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RESUMEN

La investigacion realizada tuvo como objetivo determinar la relacion entre la
gamificaciéon y el desarrollo de las inteligencias multiples, Guayaquil 2019. Esta es de
enfoque cuantitativo y es de tipo no experimental correspondiendo al disefio
descriptivo correlacional, la poblacion y muestra estudiada fue de 60 estudiantes
pertenecientes al octavo afio de educacion basica, se consider6 el muestreo no
probabilistico. Se empled el cuestionario como instrumento de recojo de informacion
debidamente validado para las variables estudiadas y sus dimensiones. En el andlisis
inferencial de datos se utilizé el coeficiente de correlacion Rho de Spearman. Entre los
resultados se determind la existencia de correlacion significativa al nivel 0.01 entre la
gamificacion y el desarrollo de las inteligencias multiples siendo el valor de correlacion
Rho de Spearman de 0,850. Asi mismo se encontré significacion estadistica al nivel
0,01 para la relacion entre las dimensiones de la variable gamificacion que son
apreciacion de actividades dindmicas, apreciacion de actitudes frente al juego,
apreciacion de los componentes del juego y la variable inteligencias multiples los
valores de correlacion rho de Spearman fueron 0,214; 0,721 y 0,366 respectivamente.

Palabras claves: Gamificacion, inteligencias mdultiples, actitudes frente al juego,

actividades dinamicas, componentes del juego.
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ABSTRACT

The objective of the research carried out was to determine the relationship between
gamification and the development of multiple intelligences, Guayaquil 2019. This is of
a quantitative approach and is of a non-experimental type corresponding to the
descriptive correlational design, the population and sample studied was 60 students
belonging to at the eighth year of basic education, non-probabilistic sampling
considered. The questionnaire used as an instrument to collect information duly
validated for the variables studied and their dimensions. Spearman's Rho correlation
coefficient used in the inferential data analysis. Among the results, the existence of a
significant correlation at the 0.01 level between gamification and the development of
multiple intelligences was determined, with the Spearman's Rho correlation value being
0.850. Likewise, statistical significance found at the 0.01 level for the relationship
between the dimensions of the gamification variable, which are appreciation of dynamic
activities, appreciation of attitudes towards the game, appreciation of the components
of the game and the multiple intelligences variable, the correlation values Spearman'’s
rho were 0.214; 0.721 and 0.366 respectively.

Keywords: Gamification, multiple intelligences, attitudes towards the game, dynamic

activities, game components.
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I. INTRODUCCION

Siendo la forma de ensefar y aprender debe ser un proceso en constante evolucion
debido a que la sociedad actual demanda cambios en todos los &mbitos y en el campo
educativo no puede ser la excepcion, los estudiantes exigen la aplicacion de
estrategias innovadoras en donde sean participes activos dentro del aula por ello la
importancia de incluir recursos que empleen la gamificacion como herramienta que
ayuden a mejorar en los estudiantes la manera de cdmo desarrollar sus inteligencias
multiples radicando en que mas alla de que con cada actividad gamificada no solo se
trabaja una inteligencia sino que son varias las que se logran desarrollar con cada

actividad ya que éstas implican el uso de varios procesos cognitivos.

Gil & Prieto (2020), la realidad de la gamificacién primaria (Espafia) se centran en el
estudio de la gamificacion y su relacion ensefianza aprendizaje desde la concepcion
de los estudiantes y docentes, para dicha investigacion utilizaron una muestra
intencional no probabilistica mediante la seleccién de determinados centros educativos
espafioles donde luego de la aplicacion de cuestionarios y entrevistas de base
estructurada y semiestructurada se llevé a un estudio mixto por tener resultados
cualitativos y cuantitativos obteniendo asi al proceso de triangulacién y en base a los
resultados obtenidos se propuso a los docentes que hagan de la gamificacion una
practica diaria que luego del tiempo de ejecucién de la propuesta se concluy6 que son
multiples las ventajas de la gamificacion para el desarrollo de ensefianza aprendizaje
porque permite generar expectativas en los estudiantes y participacion activa durante

las clases logrando asi alcanzar los objetivos propuestos.

En el campo nacional, la educacion ecuatoriana con las nuevas reformas propuestas
por el Ministerio de Educacién buscan establecer nuevos enfoques encaminados en el
desarrollo de competencias en los estudiantes, sin embargo esto dista de la realidad
debido a que los profesionales de la educacién poseen pocos recursos que generen
las condiciones Optimas para cumplir con los objetivos basicos imprescindibles

deseados para cada subnivel educativo en el que se encuentra segun el curriculo



nacional, lo manifestado se sustenta en la investigacion realizada por Barrera
et al.(2017) estudio realizado en donde se recogié la informacion de varias
instituciones mediante el uso de encuestas y observaciones como técnica de
recoleccion de datos la cual posteriormente fue analizada por el programa Nudis-Vivo,

los resultados del estudio reflejan los siguientes datos:

La mitad de los docentes encuestados coinciden que la educacion actual no cumple
con los estandares de calidad que garantizan un aprendizaje acorde a las exigencias

del mundo actual.

Segun Serrano (2008), la educacion ecuatoriana actualmente atraviesa una crisis
respecto a despertar en los estudiantes el interés por aprender por cuanto es necesario
la busqueda de nuevas estrategias pedagogicas en donde los estudiantes se
involucren en la totalidad del proceso educativo es decir que el mismo sea dinamico,
y de esta manera estimular las inteligencias multiples, solo asi se podra superar

barreras que dificultan el aprendizaje.

Por otro lado, la gamificacion enfocadas hacia en el perfeccionamiento de las
inteligencias multiples permite que los estudiantes mediante el juego experimente un
acercamiento a la realidad de una forma interactiva y divertida en donde la motivacion
del estudiante se enfoca hacia la competitividad y el logro de los resultados lo cual
desencadenan sentimientos y emociones positivas en el estudiante siendo algo muy

significativo dentro del proceso de aprendizaje.

Desde esta perspectiva se planteé la siguiente formulacion de problema: ¢ Cual es la
relacion que existe entre la gamificacion y el desarrollo de las inteligencias multiples

en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 20227?
Asi mismo la investigacion se justica en:
Se justifica teéricamente segun Dichev & Dicheva (2017) la gamificacion se incorpora

al campo educativo con la aplicacion de los elementos del fuego hacia la busqueda de
alcanzar los objetivos de aprendizaje en la actualidad los juegos incorporados a la



clase ayudan a transformar la metodologia de ensefianza aprendizaje haciendo
atractiva e interactiva y motivando a los estudiantes hacia el desarrollo de sus

competencias

En la practica se justifica el beneficio de investigar la correlacion entre la gamificacion
y el desarrollo de las inteligencias mdultiples, la misma se enmarcan lo propuesto por
Torres etal. (2018) quién define a la ramificacibn como una técnica de plantear
actividades que incluyan juegos propuestos para el desarrollo de las unidades

didacticas.

Mediante el planteamiento de actividades ludicas el docente hara de la hora de clase
una practica placentera para el estudiante si bien lo que se pretende con esta con las
tematicas gamificadas es hacer del acto de aprender un momento de placer en donde
cada actividad a mas de ser vista como una obligacién para cumplir con la malla
curricular sea vista como un medio para atraer a la estudiante al propio desarrollo de

sus capacidades.

Justificacidbn metodologica segun Flores (2019) la ramificacion aplicada al campo
educativo parte desde la metodologia del uso de estrategias ludicas que sirven de
enlace entre la teoria y la practica y cuya finalidad se encamina a desarrollarlas
competencias las cuales llevan al cumplimiento de los objetivos de aprendizaje la
metodologia de gamificar el aula significa dar a los estudiantes el rol de jugador es
parte esencial dentro del juegos por tal motivo los mismos deben involucrarse
participar activamente asumir sus responsabilidades y reglas del juegos de una
manera voluntaria sin verlos como una obligacion también es necesario que el docente

reconozca los avances y los logros que consigan los alumnos

El Impacto social de la presente investigacion se basa en que mediante el estudio
correlacional entre la gamificacion y el desarrollo de las inteligencias mdultiples se
puede proporcionar evidencias cientificas en donde se demuestra los beneficios de

gamificar los procesos de enseflanza aprendizaje ya que los mismos producen



motivacion en los estudiantes, los involucra activamente, los encamina hacia el

desarrollo de sus competencias Alsawaier (2018).

En base a la justificacion se planteo el siguiente objetivo general:

Determinar la relacion entre la gamificacion y el desarrollo de las inteligencias multiples

en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022.

Y los objetivos especificos:

OEL. Identificar la relacion entre la apreciacion de actividades dinamicas y las
inteligencias multiples en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022.

OEZ2. Establecer la relacién entre la apreciacion de las actitudes frente al juego y las
inteligencias multiples en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022.

OES. Identificar la relacion entre la apreciacion de los componentes del juego y las

inteligencias multiples en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022

Las hipotesis proyectadas fueron las siguientes:

Hipotesis General. Existe relacion entre la gamificacidon y el desarrollo de las

inteligencias multiples en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022

Hipotesis especificas: H1: Existe relacion entre la apreciacion de las actividades

dinamicas y las inteligencias multiples en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022.

H2: La apreciacion de las actitudes frente al juego se relaciona con el desarrollo de las
inteligencias multiples de los estudiantes de 8vo afio de Educacion Basica Guayaquil,
2022

H 3: La apreciacion de los componentes frente al juego se relaciona con el desarrollo

de las inteligencias multiples en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022



II. MARCO TEORICO

Entre los trabajos previos se cuenta con los siguientes:

Diaz & Troyano (2013) en el articulo de investigacion de su autoria denominada El
Potencial de la Gamificacion aplicado al ambito educativo articulo de la Universidad de
Sevilla Espafia en donde se explica la relacion existente entre la gamificacion como
estrategia did4ctica, en sus conclusiones finales el autor se sostiene la manera de
como se articula la gamificacidon como un sistema integrado el cual abarca diversos
ambitos de estudio lo que lleva a considerarla como una herramienta que puede ser
adaptable a las inteligencias mudltiples del ser humano ademaés las actividades
inmersas en la gamificacion resultan novedosas y atractivas al estudiante

motivandolos a desarrollar sus capacidades y competencias.

Morillas (2016) en su tesis doctoral denominada gamificacion de las aulas a través de
las TIC un cambio de paradigma en la ensefianza de la Universidad Miguel Hernandez
de la ciudad de Elche Espafia obra en donde el autor recogi6é la manera de cémo
influye la gamificacion dentro en los estudiante como camino hacia el desarrollo de las
inteligencias multiples, el trabajo realizado por el autor se centra dentro del enfoque
cualitativo mediante la descripcion historica de las metodologias empleadas por los
docentes entre otras investigaciones centradas en la gamificacion en el campo

educativo.

El autor como reflexién final incluyen la significatividad de la gamificacion y su
contribucion como estrategia de ensefianza-aprendizaje ludica siendo un beneficio

significativo hacia el perfeccionamiento de las inteligencias multiples.

HSU (2016) en su tesis gamificacion social en la ensefianza multimedia evaluacion de
los efectos de la animacién las estrategias de recompensas y las interacciones
sociales sobre la motivacion y el rendimiento de los estudiantes en entornos en linea
de la Universidad de Kansas usa expone como idea central la importancia de gamificar

las aulas creando ambientes de aprendizajes que usen instrumentos multimedia los



cuales benefician hacia el mejoramiento de la Calidad Educativa y el desarrollo
intelectual de los estudiantes.

Dentro del contexto nacional tenemos varios investigadores que desarrollaron el tema

y Se exponen a continuacion

Mieles & Moya (2021) en su articulo la gamificacion como estrategia para la
estimulacién de las inteligencias multiples de la revista Polo de Desarrollo de la ciudad
de Ambato enfatiza la importancia de la innovacion mediante la gamificacion como
estrategia dentro del aula para el estimulo de las inteligencias multiples, mediante una
investigacion de tipo mixta utilizando un método analitico sintético llega a la conclusion
de la significatividad que tiene la gamificacion en el desarrollo de las inteligencias
multiples, mediante el juegos y la interaccion se fomenta el interés del estudiante el
trabajo en equipo y se lo motiva a convertirse en estudiantes criticos creativos y

analiticos.

Albuja (2021) en su obra guia metodoldgica para el uso de la gamificacion como
herramienta del aprendizaje para el desarrollo de la inteligencia kinestésica corporal
de la pontifica Universidad Catdlica del Ecuador de la ciudad de Quito se basa en un
en un disefio de investigacién de campo de tipo descriptivo utilizando como muestra
un total de 50 docentes, el estudio se centr6 fundamentar la teoria de la importancia
de las gamificacibn como estrategia innovadora que genera dinamismo motiva al
estudiante y lo ayudan en a perfeccionar progresivamente su capacidad intelectiva
entre ellos la inteligencia denominada corporal kinestésica, los resultados de la
investigacion realizada demostraron que el 76% de los docentes consideran al juego
como, respecto a la importancia de las dinamicas del juego el 98% de los encuestados
coinciden con la idea de la importancia que estas poseen para lograr un desarrollo
integral y como los juegos se consideran como elementos motivadores para los

procesos de aprendizaje.

Rojas (2019) en su tesis de maestria denominada estrategias de la gamificacién para
el desarrollo de la inteligencia l6gica matematica de la Universidad Tecnoldgica

Indoamericana Ambato-Ecuador mediante el estudio mixto ya que se enmarca en el



tipo de investigacion documental, de campo el cual mediante la descripcion de los
procedimiento se obtuvieron como resultado de una muestra de seis docentes
obteniendo como resultados que no todos los docentes aplican técnicas basadas en
gamificacién aunque el 83% de los encuestados mantienen como criterio que mediante
actividades ludicas se mantiene la motivacion de los estudiantes y despiertan la
participacion e interés del alumnado finalmente se llega a conclusién sobre la
importancia de aplicar estrategias de gamificacidon como entornos de aprendizaje que
ofrecen al docente multiples herramientas ladicas para trabajar los contenidos ademas
de ser una alternativa en donde el docente es solo un mediador entre el estudiante y

los nuevos aprendizajes.

Guevara (2018) en su obra denominada estrategias de gamificacion aplicadas al
desarrollo de competencias digitales docentes tesis de maestria de la Universidad
casa grande de Guayaquil, dicho estudio se enmarca en un enfoque cuantitativo el
cual mediante un estudio experimental se midid la correlacion existente entre la
variables estudiadas seleccionando la muestra no probabilistica de 38 docentes de la
Unidad Educativa Fiscomisional Luisa de Jesus Cordero concluye en la importancia
que tiene la gamificacion en el tratamiento hacia mejorar las competencias
interdisciplinares en los estudiantes ya que las mismas generan trabajo colaborativo,
respecto a la evaluacion aplicada antes de la utilizacion de estrategias gamificadas se
pudo evidenciar un crecimiento del 3,52 al 8,99 porcentuales. Respecto a las
actividades mecanizadas que utilizaron el juego como herramienta de aprendizaje se
pudo evidenciar un crecimiento del 2,76 al 8,13 entre la evaluacién inicial y final

respecto al alcance del nivel de competencia esperado.

Céardenas & Macias (2016) en su investigacion de disefio no experimental correlacional
denominada Influencia de las inteligencias multiples en el desarrollo del pensamiento
creativo, Universidad de Guayaquil, investigacion de tipo aplicada la cual se basa en
un trabajo de campo y bibliografica para describir como se correlacionan las variables
de estudio, se aplicaron fichas de observacion y encuestas a la muestra seleccionada

conformada por un directivo, 14 docentes y 31 padres de familia los cuales fueron



seleccionados mediante un muestro no probabilistico debido a que se seleccioné a los
padres de familia del primer afio de Educaciéon General Bésica.

Los resultados obtenidos demuestran que el 93% de docentes tiene nocion del
concepto de inteligencias multiples, el 60% mantienen la idea de que las actividades
escolares en el centro educativo permiten el desarrollo de las inteligencias multiples,
asi mismo el 93% de los encuestados supo manifestar que los materiales didacticos,
juguetes y actividades gamificadas aportan en la creatividad y desarrollo de las
inteligencias mdultiples, otra de las interrogantes se baso en recoger la concepcion de
los encuestados sobre si descubrir las inteligencias multiples en los estudiantes seria
beneficioso para desarrollar el pensamiento creativo a lo cual el 40% estuvieron de
acuerdo en que ambas variables van relacionadas que la una aporta significativamente
a la otra, finalmente el autor sostienen la importancia de lograr un desarrollo de
habilidades en los nifios mediante actividades acordes a la edad del estudiante, su
contexto e interés desde este punto de vista la gamificacién estimula el desarrollo

cognitivo de los estudiantes en un sentido integral.

Défaz (2020), en su tesis Estrategias ludicas y su relacién con las inteligencias
multiples en nifios y niflas de primero de basica del Colegio “24 de Mayo” periodo
2018 — 2020, el autor emplea un tipo de investigacion mixta para establecer la
correlaciébn que existe entre las variables de estudio en una muestra de 200
estudiantes y seis docentes los cuales fueron estudiados mediante la técnica de la
observacion através de los instrumentos lista de cotejo y encuesta para en lo posterior
analizar los datos ingresandolos a una hoja de calculo de Excel lo cual dio como
resultado positivo la correlacion Pearson muy considerable respecto a la correlacion
de las variables de estudio. . Respecto a la comprobacién de hipétesis planteada por
el autor se puede establecer que existe una correlacion positiva entre la V1y V2 en
base al coeficiente obtenido en referencia la correlacion de Pearson fue de 0,77 lo cual
demuestra que las actividades ludicas basadas en la gamificacidon en su mayoria no
estan enfocadas al desarrollo de una sola inteligencia sino mas bien cada actividad
gamificada puede desarrollar en los estudiantes varias inteligencias pues implican el

uso de multiples funciones intelectuales, esta en los docentes seleccionar las



actividades mas adecuadas a fin de desarrollar mas de una destreza con cada
actividad.

El presente trabajo se relaciona con las siguientes teorias:

La gamificacion es un término proveniente de la lengua inglesa y lo cual se traduce
como el empleo de herramientas y estrategias ludicas para los procesos de ensefianza

aprendizaje Cortizo (2011).

Si bien tanto para los nifios jovenes y adultos resulta atractivo y motivador emplear
juegos para desarrollar las distintas actividades diarias en el campo educativo no es la
excepcion pues el beneficio de incluir actividades ludicas se sustenta en lo mencionado
por Arnold (2014) quién define la utilidad de la gamificacion en los procesos de
educativos los cuales permiten generar aprendizajes significativos debido a que
centran la atencion del alumno hacia la realizacion de la actividad enfocandolos al
objetivo de la tarea lo cual se traduce como un mecanismo beneficioso que propicia el

desarrollo de las competencias.

Ente las dimensiones de la gamificacion tenemos las mecanicas del juego segun Ardila
(2019) consiste en el conjunto de normas y procedimientos ordenados que rigen cada
actividad gamificada las mismas permiten reglamentar los procedimientos que se
deben seguir para cumplir la actividad estas estan encaminadas a generar igualdad de
oportunidades y el compromiso de los jugadores, en el campo educativo las
dimensiones permiten al docente direccionar la actividad hacia el objetivos ademas
mediante un registro del cumplimiento de las mecanicas propuestas se puede llegar a

evaluar el desempefio de los estudiantes.

La gamificacion y el conductismo desde la teoria del aprendizaje conductista la
gamificacion se relaciona con dicha teoria segun Borras (2015) la gamificacion es una
version mejorada del sistema de Skiner, como primer sustento hay que tener en cuenta
gue la gamificacion basa su metodologia mediante reforzadores aspectos basicos del
conductismo Sobrino (2014), desde este punto de vista se sigue empleando
recompensas con la finalidad de mantener un determinado comportamiento, un

ejemplo claro seria cuando el docente otorga algun incentivo al estudiante qué mas se



ha destacado durante la actividad gamificada lo cual genera que sienta satisfaccion y
motivacion en cuanto a los demas competidores seria como una pauta para que se
esfuercen mas en la siguiente actividad lo cual implica la busqueda hacia el cambio de

la conducta.

El segundo factor es que la gamificacidbn puede gestionar diversos caminos de
aprendizaje, ya que el foco esta en los pequefios logros, no en los vinculos entre estos
logros, por lo que se pueden construir varios caminos para lograr objetivos clave de
acuerdo con las actitudes, habilidades y caracteristicas del estudiante Diaz & Troyano
(2013). Esta propiedad de la teoria debe estimarse cada vez mas en medida que los

grupos de aprendizaje se vuelven cada vez mas diversos.

Como tercer factor, pero de igual relevancia es como la gamificacion considera muy
importante la dimensién visual del proceso de aprendizaje, especialmente la
visualizacion de la progresion en el proceso de aprendizaje y la ruta de aprendizaje
seleccionada Sanchez et al. (2020), es decir establece una escala valorativa en base
a la observacion de la conducta lo cual significa que sigue manteniendo el postulado
propuesto por los principales representantes del conductismo.

La gamificacion y el constructivismo, segun Coll y otros (1993) el modelo de
ensefianza-aprendizaje constructivista no es un libro de férmulas, sino un conjunto de
principios claros a partir de los cuales se pueden definir problemas y soluciones sin
ambigledades. En otras palabras, los docentes brindan a los estudiantes las
estrategias necesarias para promover un aprendizaje significativo, interactivo y

dinamico, despertando la curiosidad de los estudiantes por la investigacion.

En relacién a la gamificacidon partiendo desde la teoria constructivista la cual basa su
principio en la libertad para que el estudiante lleve un ritmo propio de aprendizaje, Si
bien es cierto existen las recompensas una vez realizadas la tarea no hay que dejar
de lado que se genera motivacion intrinseca lo cual lleva al estudiante hacia la

busqueda de sus propias soluciones y a construir su conocimiento critico.

El desempeiio del estudiante desde la teoria constructivista se demuestra mediante la

busqueda de solucion a las problematicas presentadas por el docente en cada
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actividad gamificada posteriormente el mismo es capaz de aplicar este conocimiento

en situaciones cotidianas

Otro aspecto a considerar es que mediante el paradigma de aprendizaje constructivista
el docente puede plantear un sinfin de actividades enfocadas al desarrollo de las
inteligencias mudltiples mediante actividades ludicas es decir se desarrollara las

potencialidades individuales de cada estudiante.

La gamificacidén y el aprendizaje social se basa en las capacidades que tienen los
animales e individuos para aprender de la interaccion que realiza con su entorno segun
Avital & Jablonka (2000), de lo propuesto por los autores y base a la teoria del
aprendizaje social propuesta por Bandura (1982) mismo que define como los seres
humanos aprendemos también de situacion ajenas es decir que no le suceden al
mismo individuo sin embargo este tiene la capacidad de asimilar los aprendizaje

mediante la observacion.

Al relacionar la propuesta de incluir actividades gamificadas en el aula para mejorar el
aprendizaje de los contenidos y lograr el desarrollo de las inteligencias multiples se
puede relacionar la teoria de aprendizaje social pues en las actividades gamificadas
se puede trabajar con grupos colaborativos lo cual permite que los estudiantes
aprendan el uno del otro y del entorno, entonces la interaccién social esta siempre
presente en las actividades gamificadas y si se considera que dentro de la clasificacion
de las inteligencias multiples propuesta por Gardner se encuentra la naturalista y la
interpersonal la gamificacion se convierte en una metodologia acorde para desarrollar

dichas inteligencias.

La teoria de Piaget aunque presenta que el aprendizaje esta condicionada a las
edades, etapas del nifio o adolecente considera que gamificar o implantar juegos
dentro de las actividades en la ensefianza aprendizaje tiene gran relevancia en el
desarrollo de las facultades cognitivas del educando, Jean Piaget realizo estudios
analizando al juego desde las formas de observar y sentir del sujeto, en sus postulados
centra la forma de aprender evolutivamente es decir por edades, distribuidos en tres

estadios o etapas. La primera de estas etapas comienza con los juegos motrices y
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sensoriales, la etapa segunda también conocida como juego simbdlico hace énfasis
en la asimilacién del entorno, la tercera etapa o estadio denominada como juego de
reglas, esta ligada a normas o directrices que regulan el comportamiento, Piaget con
sus estudios aporta a entender que el juego o la gamificacion es de gran aporte a la
educacion del nifio o adolecente Gaviria (2021), lo ludico que resulta el proceso en el
aulaofueradeella, impulsan grandemente el desarrollo de las actividades cognitivas,
mismas que en funcion la edad y la interaccion que se den con otras personas asi
como el contexto donde se desenvuelve el nifio incide de forma favorable en alcanzar

aprendizajes mas significativos en cualquier etapa de la vida.

En la pedagogia ludica el juego es la forma de vida tipica en la infancia, por lo que
también tiene valor educativo en el juego y a través del juego; los nifios hacen cosas
durante el juego que nunca harian de manera represiva y autoritaria Frobel (2015).
Definiendo el concepto de la palabra juegos hoy en dia se escucha o se tiene quizas
la idea de que el juegos es una pérdida de tiempo escuchando mucho a adultos decir
a nifos deja de jugar, ponte a hacer algo sin embargo el papel tiene el juegos en el
aprendizaje y en la educacion de los nifios los juegos son un eje fundamental en el
aprendizaje y en la educacion ademas los juegos son fundamentales en la salud de
los nifilos hay un reciente una reciente declaracién de la Academia de Pediatras
Americana institucion de prestigio en donde después de varios estudios recomiendan
a los pediatras que respeten a las familias, a tiempo de juegos libre y espontaneo de
los nifios porque cada vez el juegos libre y espontaneo o la falta de ese juegos libre se

asocia a problemas graves como son la depresion infantil y la ansiedad.

Si se considera los beneficios del juego se los puede aplicar al contexto educativo
sistemas ladicos tal como lo menciona Bianchi (2002) se convierte en una situacion
educativa llena de sentido y trascendencia, para dicho autor la pedagogia ludica es de
multiples beneficios en los procesos educativos ya que la misma emplea la relacion,
situacion, espacio-tiempo, interaccion y diverson por que motiva al estiente y produce

aprendizajes significativos y globalizadores.
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La teoria de las inteligencias mdultiples en donde se establece ocho tipos de
inteligencias que son basicamente ocho perspectivas para ver el mundo, todos los
seres humanos tenemos esas ocho inteligencias, pero desarrolladas en diferentes
medidas las ocho inteligencias son: la l6gica matematica, la espacial, cinético corporal

o kinestésica, la musical, la interpersonal, intrapersonal, naturalista y linguistica.

Aunque todos tengamos estos tipos de inteligencias estan desarrolladas en diferentes
medidas, entonces en funcion del tipo de inteligencia predominantes se puede
encontrar el mejor camino para aprender mejor, aplicar la teoria de Gardner las
inteligencias multiples a la educacion es muy Util sobre todo con respecto a la atencion
a la diversidad es una teoria mucho mas integradora si cada alumno aprenda de una
forma distinta lo l6gico seria adaptar la ensefianza a las necesidades individuales de

cada individuo.

Entonces se puede mencionar que el desarrollo de cada una de estas inteligencias
propuestas por Gardner permite al ser humano buscar soluciones a las distintas

probleméticas que se dan en su diario comun Hidalgo et al. (2018)
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lIl. METODOLOGIA

3.1 Tipo y disefio de investigacion

3.1.1 Tipo de investigacion

Para el presente trabajo se emplea el tipo de investigacion aplicada que segun Alvarez
(2020) se da cuando la investigacion tiene como objetivo obtener nuevos

conocimientos para proporcionar soluciones a problemas de la vida real.

3.1.2 Disefio de investigacion

Asi mismo se basa en un disefio no experimental de nivel descriptivo correlacional.

Para Hernandez (2006) la investigacion correlacional trabaja con dos variables en la
cuales se evalla la relacion que existe entre ellas, y en el presente trabajo investigativo
se tiene como propdsito evaluar la relacion que existe entre la gamificacion y el
desarrollo de las inteligencias multiples,

El esquema de investigacion en el cual se basa la investigacion es el siguiente:

V1

V2
Donde:
M = Muestra
V1
V2

Variable Uno: Gamificacion

Variable Dos: Desarrollo de Inteligencias Multiples

Relacion

1
I
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Para el presente trabajo de investigacibn se ha desarrollado desde un enfoque
cuantitativo que es el mas recomendado en los trabajos de investigacion correlacional
en donde la finalidad del autor es establecer como se relacionan dos variables o
fendbmeno de causa-efecto con la finalidad de demostrar o descartar una hipétesis
Herndndez & Mendoza (2018).

Se puede establecer que este tipo de investigacion se trabaja con datos numeéricos
medibles lo que da confiabilidad de caracter cientifico pues utiliza la estadistica para
demostrar la fuerza de correlacion entre variables con datos cuantitativos para asi

responder a las interrogantes que se plantean al inicio de la investigacion.

3.2. Variable y operacionalizacion
Variable Gamificacion
Definicion conceptual:

La gamificacién es aquella metodologia que emplea elementos como el juego dentro
de contextos educativos acoplando un sistema divertido y participativo a contextos no
ludicos, los mismos que permiten segun Acosta-Medina et al. (2020) su aplicacion en
el aula posee multiples ventajas debido a los cambios psicolégicos y biol6gicos, incluir
la gamificacién en las clases hace que los estudiantes generen mucha mas dopamina

lo cual resulta gratificante motivando al individuo.
Definicion operacional:

Conjunto de estrategias metodoldgicas ludicas y actividades basadas en el juego
empleada por los docentes para el desarrollo de los contenidos en el aula.

Dimensiones

Actividades dinamicas: items: 1, 2, 3,4, 5, 6

Actitud frente al juego: items: 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13
Componentes del juego: items: 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20.
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Variable Inteligencias Multiples

Definicion conceptual:

Es una teoria propuesta por Howard Gardner que revoluciono la concepcion que se
tenia respecto a la inteligencia, para el psicélogo estadounidense existen varios tipos
o niveles de inteligencia dejando a un lado la idea tradicional sobre la inteligencia como
algo solido, estatico y unitario. Segun esta teoria la inteligencia alcanza distintos tipos
clasificandola en ocho las cuales son mas desarrolladas por ciertos sujetos, pero no
implica que todos los seres humanos no tengan todas en si, mas bien hay quienes
desarrollan ciertas inteligencias en un nivel mas superior y otras en un nivel inferior,
Hikal (2020).

Definicion operacional:

Distintos tipos de competencias demostradas por los estudiantes para resolver

problemas.

Dimensiones:

Capacidad de resolver problemas items: 1, 2, 3, 4,5, 6
Relaciones interpersonales items: 7, 8, 9, 10

Interpretacion de Conceptos items: 11, 12, 13, 14, 15

3.3. Poblacion, muestra y muestreo

3.3.1. Poblacion
La poblacion son aquellos individuos que hacen parte del proyecto, esos sujetos, esas

personas que siempre estan ahi y que se necesitan para realizar una investigacion,
para sacar aquellos datos y poder tener resultados de un proyecto investigativo Arias
et al. (2016). La poblacion de estudio del presente trabajo de investigacién esta
compuesta por 60 estudiantes del octavo afio de educacién basica de una institucion

educativa de la ciudad de Guayaquil.
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3.3.2. Muestra.
Segun Tamayo (2006) define la muestra como: la actividad de fraccionar la poblacion

universo con la finalidad de recolectar datos y opiniones acerca de un determinado
tema para dicha actividad es necesario partir de la observacion de las manifestaciones
presentes en la muestra para llegar a una conclusion general. Para el presente trabajo
la muestra que se tomo fue un total de 60 estudiantes del octavo afio de educacion
bésica de una institucion educativa de la ciudad de Guayaquil.

3.3.3. Muestreo.
De acuerdo a Otzen & Manterola (2017) corresponde a un muestreo no probabilistico

porque no se ha empleado técnicas estadisticas para determinar la muestra, en el caso

de la investigacion realizada el total de la poblacion fue encuestada.

Unidad de analisis:
Estudiantes de octavo afo

3.4 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Técnica

Las técnicas de recoleccion de datos comprenden procedimientos y actividades que le
permiten al investigador obtener informacion necesaria para dar respuesta a su
pregunta de investigacion Hernandez & Avila (2020), dicho de otro modo la técnica es
el camino que conduce al investigador hacia el objetivo planteado dentro de este
camino el investigador observara fendmenos los cuales le llevaran a establecer una

conclusion final.

Segun Yuni & Urbano (2014), existe un proceso estrechamente relacionado entre la
dimensién de la técnica empleada para efecto de la investigacion y la toma de
decisiones en cuanto a la postura del investigador a lo largo del desarrollo de la misma
motivo por el cual se debe seleccionar la dimensién que mas se apegue al contexto,

objetivos de la investigacién y naturaleza de estudio.
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En el estudio de una investigacion correlacional resulta imprescindible la aplicacion de
técnicas de recoleccion de datos y para tal efecto se necesita de instrumentos en
donde se registre el fendmeno observado, ademas dichos instrumentos sirven de
sustento y respaldo para que el investigador demuestre que su trabajo es veraz,

verificable y auditable.

Para el presente trabajo se utilizo la técnica de la encuesta que es la mas adecuada
segun la edad de la poblacion de estudio, segun Cisneros (2022) es una de las técnicas
utilizadas con mayor frecuencia para realizar estudios de caracter cientifico, desde
este punto de vista la encuesta consiste en la recoleccién de datos de una manera
directa es decir el encuestador y encuestado se encuentran de forma directa a un

mismo nivel lo cual se convierte en una ventaja.

Instrumento
Para efectos de recoleccion de datos se aplic6 como instrumento un cuestionario de

preguntas.

Garcia et al. (2009) definen al cuestionario como una herramienta la cual se usa para
la recoleccion de informacién especifica y que tiene como finalidad registrar
cuantitativas y universalmente caracteristicas de una situacion u objeto de estudio

mediante la comparacién de los datos observados.

Validez y confiabilidad del instrumento

Validez
Chavez (2007) expresa que “la validez es la eficiencia con que un instrumento mide lo

que pretende medir”.

Es necesario que el instrumento cuente con la validez necesaria a fin que los datos
recogidos evidencien la realidad problematica o correlacién que se pretende demostrar
0 descartar segun los objetivos e hipotesis de la investigacion.

Para dar validez de contenido que segun Galicia et al. (2017) es necesario que el
instrumento sea sometido a juicio de expertos con la finalidad que hagan sus

revisiones, observaciones, recomendaciones y finalmente la aprobacién.
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La validez de contenido del instrumento de recoleccion de la informacion estuvo a
cargo de Magisteres del area hacia donde se enfoca la investigacion, fueron dichos
expertos quienes revisaron detalladamente la congruencia entre la finalidad del
instrumento, sus dimensiones y cada item, otro de los topicos donde los profesionales
pusieron énfasis fue en la claridad y redaccion de cada enunciado que componian los
items y sus opciones de respuesta.

Validez de criterio la misma que segun Streiner et al (2015) la definicion habitual de
validez de criterio es la analogia de un nivel con otro medido del rasgo en estudio,
idealmente con el patron gold aprobado y aceptado en el campo de estudio.

Validez de constructo segun Abarzua (2014) hace referencia a la accion de valuar
paralelamente caracteristicas psicologicas en otra poblacibn/muestra, la misma tiene
como finalidad evidenciar los errores del instrumento también términos que no podrian
ser entendidos por cada individuo para reemplazarlo o realizar los respectivos
reajustes, la validacion de constructo del instrumento de evaluacion de la investigacion
realizada se la ejecutd en otra institucion educativa con una poblacion de similares

caracteristicas.

Confiabilidad
El criterio de confiabilidad se efectu6é mediante la subida de datos al sistema SPSS

programa que dio como resultado la valoracién del instrumento respecto a su
confiabilidad, la cual llevd a mantenerlos y realizar su aplicacion en la muestra
seleccionada.

Cabe mencionar que dichos valores siempre se encontraran en el rango de 0 a 1

siendo que mientras mas cercano se encuentra el 1 el instrumento es mas confiable.

3.5. Procedimiento

Para el presente trabajo de investigacion se siguio el siente procedimiento:

Solicitar autorizacion para la aplicacion de los instrumentos de evaluacion a la
autoridad de la institucion educativa, mediante oficio suscrito por el jefe de la Unidad

de Postgrado UCV-Piura Dr. Erwin Martin Garcia Ramirez.
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Coordinar con la autoridad de la institucion y los docentes tutores de curso para fijar la
fecha y hora de aplicacion del instrumento.

Se aplico el instrumento a toda la poblacion estudiantil de 8vo afio de educacion basica
un total de 60 estudiantes.

Se procedio6 a analizar los datos obtenidos.

3.6. Método de analisis de datos

Para la presentacion de los resultados se realizan ademas graficos en Excel, diagrama
de barras y tablas de distribucion de frecuencias para poder describir la situaciéon de
una manera inferencial haciendo énfasis en la correlacion de las variables de estudio
para lo cual sistema de analisis de datos SPSS sera utilizado.

El método de analisis de dato hace referencia a “separar los elementos béasicos de la
informacion y examinarlos con el propdsito de responder a las distintas cuestiones
planteadas en la investigacion. La interpretacion es el proceso mental mediante el cual
se trata de encontrar un significado mas amplio de la informacién empirica recabada”
Rojas (2013).

3.7. Aspectos éticos
Los aspectos éticos se encuentran presente dentro de todo el proceso de
investigacion, se mantiene la confiabilidad de los datos, el anonimato de las personas

encuestadas, asi como respetar sus opiniones sin alteracion alguna por parte del autor.

Por otro lado, se da crédito a los autores de cada una de las teorias mencionadas
referenciando segun APA 7ma edicién, estos aspectos éticos dan la credibilidad

necesaria al trabajo investigativo.
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IV. RESULTADOS
Andlisis descriptivos

Para el trabajo de investigacion se ha planteado como objetivo general determinar la
relacion entre la gamificacion y el desarrollo de las inteligencias multiples en los
estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022; y para cumplir el objetivo se ha planteado
tres objetivos especificos que conciernen a las dos variables y sus dimensiones, estos
son: 1) Identificar la relacion entre la apreciacion de actividades dinamicas y las
inteligencias multiples en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022. 2) Establecer la
relacion entre la apreciacion de las actitudes frente al juego y las inteligencias multiples
en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022. 3) Identificar la relacion entre la
apreciacion de los componentes del juego y las inteligencias mdultiples en los
estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022.

En este sentido, para conseguir los resultados de la correlacién entre las variables
Gamificacion e inteligencias multiples conjuntamente con sus dimensiones se ha
probado la hipétesis general y tres especificas, para lo cual, se han usado dos
instrumentos de tipo cuestionarios: el primero concerniente a la gamificacion con 20
itemsy el segundo relacionado con la variable de Inteligencias multiples con 15 items,
las dos variables seleccionadas fueron aplicadas por medio de la escala de Likert que
obtiene afirmaciones de los participantes.

La muestra para la aplicacion del cuestionario estuvo conformada por 60 participantes
que pertenecen a la poblacion infantil de octavo afio de educacién béasica, para lo cual,
el trabajo de investigacion aplicé un muestreo no probabilistico de tipo correlacional,
donde se tomo en cuenta los criterios de inclusion siendo netamente los estudiantes
de 8vo afio de EGB.

El andlisis estadistico de tipo correlacional se lo efectud aplicAndolo en las dos
variables, utilizando la prueba de normalidad de datos de Kolmorogorov - Smirnov
(n=>50), que fue menor a 0.05 lo que significa que los datos no tienen una distribucién
normal, por lo que para comprobar las hipétesis se utilizé la prueba estadistica no
paramétrica de Rho Spearman, es asi que a continuacion, se presentan los resultados

de la investigacion:
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Tabla 1.

Nivel de la variable de Gamificacion y sus dimensiones de los estudiantes de 8vo afio

Baja Regular Alta
Variable / Dimensiones
N % N % N %
APRECIACION DE ACTIVIDADES
i 0.0 6 10,0 54 90,0
DINAMICAS
APRECIACION DE ACTITUDES
0,00 21 35,0 39 65,0
FRENTE AL JUEGO
APRECIACION DE LOS
0 0,00 14 23,3 46 76,7
COMPONENTES DEL JUEGO
GAMIFICACION 0 0,0 10 16,7 50 83,3

Nota: Instrumento de gamificacion aplicado a los estudiantes del 8vo afio de EGB.

n=60

Fuente: Elaboracion propia, 2022

Los resultados evidenciados en la Tabla 1 y Figura 1 (anexos) exponen una tendencia

alta en apreciacion de actividades dinamicas con un 90%, de acuerdo con la

evaluacion realizada a los estudiantes que cursan el octavo afio de educacion basica.

Ademas, con relacion a la apreciacion de actitudes frente al juego y apreciacién de los

componentes del juego también se han mantenido en una tendencia alta con un 65%

y 76,7 % respectivamente. De manera general, se puede sefalar que la gamificacion

tiene una tendencia alta por méas de la mitad de los evaluados con el 83,3% (N=50)
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Tabla 2

Nivel de la variable Inteligencias multiples y sus dimensiones de los estudiantes de

8vo afo de EGB.

Baja Regular Alta

Variable / Dimensiones

N % N % N %
CAPACIDAD DE RESOLVER

0 0,0 3 5,0 57 95,0
PROBLEMAS
RELACIONES

1 1,7 8 13,3 51 85,0
INTERPERSONALES
INTERPRETACION DE

0 0,0 12 20,0 48 80,0
CONCEPTOS
INTELIGENCIAS MULTIPLES 0 0,0 5 8,3 55 91,7

Nota: Instrumento de Inteligencias multiples aplicado a los estudiantes del 8vo afio

de EGB. n=60

Fuente: Elaboracién propia, 2022

Los resultados evidenciados en la Tabla 2 y Figura 2 (anexos) demuestran una
tendencia alta en la capacidad de resolver problemas con un 95%, de acuerdo con la

evaluacion realizada a los estudiantes que cursan el octavo afio de educacion basica.

Asimismo, con relacion a la relacion interpersonal e interpretacion de conceptos

también se han mantenido en una tendencia alta con un 85% y 80 % respectivamente.

Es asi que, de manera general, se puede sefalar que la variable Inteligencias multiples

tiene una tendencia alta por mas de la mitad de los evaluados con el 91,7% (N=55)
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PRUEBA DE NORMALIDAD

Tabla 3
Prueba de Normalidad de las puntuaciones de Gamificacion e Inteligencias multiples

Kolmogorov-Smirnov

Estadistico gl P
GAMIFICACION ,126 60 ,018
INTELIGENCIAS MULTIPLES ,096 60 ,200°

a. Correccion de significacion de Liliefors.

**p es menor a 0.05

Ho= Los datos provienen de una distribucion normal
Ho: Se rechaza p < 0.05

Ho: Se rechaza cuando p es mayor a 0.05

Decision estadistica: se rechaza la Ho, se asume que los datos no tienen una
distribucion normal.

Interpretacion:

El andlisis inferencial de la prueba de Normalidad mediante el Coeficiente Kolmogorov-
Smirnov de las puntuaciones de las variables de Gamificacién e Inteligencias multiples,
se encontrd p=valor <0.05 por lo que se rechaza la Ho y se asume que los datos no
tienen una distribucién normal lo que lleva a aplicar el Coeficiente de correlacién de

rangos de Spearman.

COMPROBACION DE HIPOTESIS

Objetivo general

Determinar la relacion entre la gamificacion y el desarrollo de las inteligencias maltiples

en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022.
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Tabla 4
Coeficiente de Correlacion entre Gamificacion e Inteligencias multiples en los

estudiantes de 8vo afio de EGB.

Inteligencia multiples

Coeficiente Rho Spearman ,850**
Gamificacion Sig ,000
N 60

Nota: Rho Coeficiente de correlacion Rho Spearman

**p<0.05

Prueba de hipoétesis

Hi: Existe una relacién significativa entre Gamificacion e Inteligencias multiples de los
estudiantes de 8vo afio de EGB Guayaquil, 2022. (p>0,05)

Ho: No existe una relacion significativa entre Gamificacion e Inteligencias multiples de

los estudiantes de 8vo afio de EGB Guayaquil, 2022. (p>0,05)
Criterio de decision

Si p=valor<.05 Se rechaza Ho
Si p=valor>.05 Se acepta Ho

Decisién estadistica: se rechaza la Ho.

Interpretacion

En el analisis inferencial del Coeficiente de Correlacion de Rho Spearman entre
Gamificacion e inteligencias multiples se evidencia que p=valor<.05 por lo que se
rechaza la Ho y se acepta la Hi, lo que significa que existe una relacion moderada
estadisticamente significativa directa con tamafio del efecto moderado entre
Gamificacion e inteligencias multiples (Rho=,850; p<.05). Es decir, mientras mayor sea

la gamificacion mayor sera las inteligencias multiples de los estudiantes.
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Objetivo especifico 1

Identificar la relacidon entre la apreciacion de actividades dinamicas y las inteligencias

multiples en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022.

Tabla 5.

Coeficiente de Correlacion entre apreciacion de actividades dindmicas y las

inteligencias multiples en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022.

Inteligencia multiples

o Coeficiente Rho Spearman ,214**
Apreciacion de :

e L Sig ,000

actividades dinamicas N 60

Nota: Rho Coeficiente de correlacion Rho Spearman **p<0.05

Prueba de hipotesis

Hi: Existe una relacion significativa entre apreciacion de actividades dindmicas y las
Inteligencias multiples de los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022. (p>0,05)

Ho: No existe una relacién significativa entre apreciacion de actividades dindmicas y

las Inteligencias mdultiples de los estudiantes de 8vo afio. (p>0,05)
Criterio de decisién

Si p=valor<.05 Se rechaza Ho
Si p=valor>.05 Se acepta Ho

Decision estadistica: se rechaza Ho.

Interpretacion

En el andlisis inferencial del Coeficiente de Correlacion de Rho Spearman entre
apreciacion de actividades dinamicas y las inteligencias multiples se evidencia que
p=valor<.05 por lo que se rechaza la Ho y se acepta la Hi, o que significa que existe
una relacibn moderada estadisticamente significativa directa con tamafio del efecto
moderado entre apreciacion de actividades dinamicas y las inteligencias multiples
(Rho=,214; p<.05). Es decir, mientras mayor sea la apreciacion de actividades

dinamicas mayor sera las inteligencias mdaltiples.

26



Objetivo especifico 2
Establecer la relacién entre la apreciacion de las actitudes frente al juego y las

inteligencias multiples en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022.

Tabla 6.

Coeficiente de Correlacion entre apreciacion de las actitudes frente al juego y las

inteligencias multiples en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022.

Inteligencia multiples

o Coeficiente Pearson 21
Apreciacion de las .
actitudes frente al juego Sig 000
N 60
Nota: Rho Coeficiente de correlacion Rho Spearman

**p<0.05

Prueba de hipotesis

Hi: Existe una relacion significativa entre apreciacion de las actitudes frente al juego y
las Inteligencias multiples de los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022. (p>0,05)
Ho: No existe una relacidon significativa entre apreciacion de las actitudes frente al

juego y las Inteligencias multiples de los estudiantes de 8vo afio. (p>0,05)
Criterio de decisidn

Si p=valor<.05 Se rechaza Ho
Si p=valor>.05 Se acepta Ho

Decision estadistica: se rechaza Ho.

Interpretacion

En el andlisis inferencial del Coeficiente de Correlacion de Rho Spearman entre
apreciacion de las actitudes frente al juego y las inteligencias multiples se evidencia
que p=valor<.05 por lo que se rechaza la Ho y se acepta la Hi, lo que significa que
existe una relacion moderada estadisticamente significativa directa con tamafo del
efecto moderado entre apreciacion de las actitudes frente al juego y las inteligencias
multiples (Rho=,721; p<.05). Es decir, mientras mayor sea las actitudes frente al juego

mayor sera las inteligencias multiples.
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Objetivo especifico 3
Identificar la relacion entre la apreciacion de los componentes del juego y las

inteligencias multiples en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022

Tabla 7.

Coeficiente de correlacion entre apreciacion de los componentes del juego y las

inteligencias multiples en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022.

Inteligencia multiples

. Coeficiente Pearson , 366**
Apreciacion de los Sig 000
componentes del juego N 60

Nota: Rho Coeficiente de correlacion Pearson

**p<0.05

Prueba de hipotesis

Hi: Existe una relacion significativa entre apreciacion de los componentes del juego y
las Inteligencias multiples de los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022. (p>0,05)
Ho: No existe una relacién significativa entre apreciacion de los componentes del juego

y las Inteligencias mdultiples de los estudiantes de 8vo afio. (p>0,05)
Criterio de decisidn

Si p=valor<.05 Se rechaza Ho
Si p=valor>.05 Se acepta Ho

Decision estadistica: se rechaza Ho.

Interpretacion

En el andlisis inferencial del Coeficiente de Correlacion de Rho Spearman entre
apreciacion de los componentes del juego y las inteligencias mdultiples se evidencia
que p=valor<.05 por lo que se rechaza la Ho y se acepta la Hi, lo que significa que
existe una relacion moderada estadisticamente significativa directa con tamafo del
efecto moderado entre apreciacion de los componentes del juego y las inteligencias
multiples (Rho=,366; p<.05). Es decir, mientras mayor sea la apreciacion de los

componentes del juego mayor sera las inteligencias multiples.
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V. DISCUSION

En el trabajo de investigacion se ha determinado la relacion entre la gamificacion y el
desarrollo de las inteligencias multiples en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022,
es asi que, en el presente apartado se muestra los hallazgos previos acordes al tema
propuesto siendo articulos y estudios donde ostentan resultados analogos, mismos
qgue permitiran identificar las semejanzas o contrastes de los datos; ya que el trabajo
ha demostrado que existe la correlacion significativa entre la Gamificacion y las

Inteligencias multiples.

En este contexto, en referencia al objetivo general del trabajo que fue determinar la
relacion entre la gamificacion y el desarrollo de las inteligencias multiples en los
estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022 se ha comprobado, es asi que la correlacion
demuestra que si existe una relacion estadisticamente significativa con el tamafio del
efecto moderado entre Gamificacidn y las Inteligencias multiples. Es decir, cuanto mas
significativos son los resultados de la primera variable a nivel de educacion, mas
consciente son los estudiantes del octavo afio de educacion béasica ante las

inteligencias emocionales.

Estos resultados se correlacionan con el trabajo desarrollado por Diaz & Troyano
(2013) en Espafia, donde se analiza el Potencial de la Gamificacion aplicado al ambito
educativo, asi como la relacion de la gamificacibn como estrategia didactica; y como
desenlace del trabajo los autores sostienen que la manera de como se articula la
variables como un sistema integrado abarca diferentes ambitos de estudio, lo que lleva
a considerarla como una herramienta que puede ser adaptable a las inteligencias
multiples del ser humano, asimismo, las actividades inmersas en la gamificacion
resultan novedosas y atractivas al estudiante motivandolos a desarrollar sus

capacidades y competencias.

También, los resultados del presente trabajo se relacionan con los de Morillas (2016)
quién analiza la gamificacion de las aulas a través de las TIC en Espafia, a su vez, el

autor estudia la influencia entre la gamificacion dentro en los estudiante como camino
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hacia el desarrollo de las inteligencias multiples, describiendo las metodologias
empleadas por los docentes entre otras investigaciones centradas en la gamificacion

en el campo educativo.

Para sustentar los resultados encontrados, se toma en cuenta lo expuesto por Cortizo
(2011), quién afirma que la gamificacion es un término proveniente de la lengua inglesa
y lo cual se traduce como el empleo de herramientas y estrategias ludicas para los
procesos de ensefianza aprendizaje, ademas, el autor sefiala que, a medida que los
productos digitales se imponen, aportan nuevas posibilidades a los estudiantes. Frente
a esto, los resultados se justifican porque es esencial aprender nuevas habilidades y
desaprender las antiguas, a su vez, la gamificacion puede ayudar a crear nuevas
destrezas para la sabiduria colectiva puesto que requiere un marco sistematico que
pueda integrar la ideacion, el disefio, la validacién y los incentivos del juego con
diferentes perfiles de personas.

Ademas, es esencial crear el equilibrio adecuado entre conocimientos, habilidades y
competencias, porque los enfoques de gamificacién basados en escenarios pueden
ayudar a involucrar y crear nuevos conocimientos. Cuando la gamificacion va
acompafada de una inversion en habilidades y competencias, el desarrollo puede
eliminar el miedo de explorar nuevas vias. Por ello, la correlacién expuesta en el
trabajo ayuda a aplicar la gamificacion de forma sistematica para resolver problemas
serios, generar ideas y reunirse para producir conocimiento de forma divertida sigue
siendo un reto. Para integrar mejor la gamificacion en el desarrollo de competencias y
la mejora de la productividad, se debe comprender su utilidad a través del beneficio

para las personas y las empresas (Borras, 2015).

En este contexto, ambas variables expuestas tienen multiples facetas que superan el
marco puramente funcionalista, porque, se considera a la gamificacibn como la
expresion de una difusion del juego en todas las actividades humanas. El término
difusién es mas apropiado porque permite cuestionar el modo en que los juegos visten
y transforman progresivamente nuestros medios de accidon en campos tan variados

como la salud, la educacién, el trabajo, la cultura, etc. El término difusion, ademas, se
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utiliza para describir la extension de los juegos en el campo de la actividad humana
(Alsawaier, 2018).

Por otro lado, para responder al primer objetivo especifico que fue iidentificar la
relacion entre la apreciacién de actividades dinamicas y las inteligencias multiples en
los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022 se demuestran que los estudiantes de
este nivel poseen un nivel adecuado de apreciacion de las diversas actividades
dindmicas para desarrollar sus inteligencias multiples. Esto significa que, dichas
actividades ayudan a estimular que cada uno de ellos puedan desenvolverse de mejor
manera en la institucion educativa, asi como en su familia, con amigos, y en diferentes

lados.

Estos resultados se relacionan directamente con lo encontrado en el trabajo realizado
por Mieles & Moya (2021) quienes estudian la gamificacion como estrategia para la
estimulacién de las inteligencias multiples, enfatizando la importancia de la innovacion
mediante la gamificacion como estrategia dentro del aula para el estimulo de las
inteligencias multiples. Ante sus resultados afirman que la significatividad que tiene la
gamificacién en el desarrollo de las inteligencias multiples, mediante el juego y la
interaccidon se fomenta el interés del estudiante el trabajo en equipo y se lo motiva a
convertirse en estudiantes criticos creativos y analiticos. Estos datos se relacionan
directamente con los encontrados en el trabajo, ya que, se puede establecer acciones
para que los estudiantes puedan apreciar varias actividades que ayuden a sus

inteligencias multiples.

Asimismo, Albuja (2021) en su guia sobre la gamificacion como herramienta del
aprendizaje para el desarrollo de la inteligencia kinestésica corporal desarrollada en
Ecuador fundamenta la importancia de la gamificacion como estrategia innovadora que
genera dinamismo motiva al estudiante y lo ayudan en a perfeccionar progresivamente
su capacidad intelectiva. Por ello, han demostrado que, los docentes consideran al
juego como actividades dinamicas para lograr un desarrollo integral siendo elementos

motivadores para los procesos de aprendizaje.
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A su vez, en concordancia con HSU (2016) quién estudia la gamificacion social en la
ensefianza multimedia evaluacién de los efectos de la animacion las estrategias de
recompensas y las interacciones sociales sobre la motivacion y el rendimiento de los
estudiantes en entornos en linea de la Universidad, estudia también, la importancia de
gamificar las aulas creando ambientes de aprendizajes que usen instrumentos
multimedia los cuales benefician hacia el mejoramiento de la Calidad Educativa y el

desarrollo intelectual de los estudiantes.

Estos estudios y resultados encontrados sobre Gamificacion e inteligencias Multiples
se respaldan en la teoria de Hidalgo et al. (2018) quienes mencionan la teoria de
Gardner sobre las inteligencias multiples basadas en la educacion, es muy util sobre
todo con respecto a la atencion a la diversidad, porque es mucho mas integradora si
cada alumno aprenda de una forma distinta lo l6gico seria adaptar la ensefianza a las
necesidades individuales de cada individuo a través de las actividades ludicas. A su
vez, la teoria muestra la complejidad de la sociedad moderna que apenas defiende
una correspondencia univoca entre las capacidades intelectuales y las funciones
sociales: un talento bien desarrollado puede dar lugar a diversas actividades. Ademas,

diferentes talentos pueden conducir a la misma profesion.

Entonces se puede mencionar que el desarrollo de cada una de estas inteligencias
propuestas por Gardner permite al ser humano buscar soluciones a las distintas
probleméaticas que se dan en su diario comdn, y estas se pueden aplicar en los

estudiantes del octavo afio de educacion basica general.

Por consiguiente, el objetivo especifico dos que fue establecer la relacion entre la
apreciacion de las actitudes frente al juego y las inteligencias multiples en los
estudiantes de 8vo aflo Guayaquil, 2022, demuestran que apreciar las diferentes
actitudes de los estudiantes frente a los juegos que se les proporcionan en las horas
clase ayudan a buscar soluciones a los problemas expuestos en las actividades. En
tal virtud, la apreciacion de las actitudes ayuda de cierta manera a mejorar el nivel de

inteligencias multiples en los estudiantes de octavo afio.
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Esta correlacion se sustenta en lo expuesto por Rojas (2019) quien analiza las
estrategias de la gamificacion para el desarrollo de la inteligencia l6gica matemética,
donde se muestra que no todos los docentes aplican técnicas basadas en gamificacion
aungque mantienen como criterio que mediante actividades ludicas se mantiene la
motivacion de los estudiantes y despiertan la participacion e interés del alumnado, que
permite conocer sus actitudes frente a las estrategias proporcionadas. El estudio llega
a la conclusion que, la importancia de aplicar estrategias de gamificacion como
entornos de aprendizaje ofrece al docente multiples herramientas ladicas para trabajar
los contenidos y actitudes de los estudiantes, siendo una alternativa de nuevos

aprendizajes.

Al mismo tiempo, el presente trabajo con el de Cardenas & Macias (2016) donde se
menciona sobre la influencia de las inteligencias mdultiples en el desarrollo del
pensamiento creativo, describen la relaciébn entre las variables expuestas, que
mantienen la idea de que las actividades escolares en el centro educativo permitiendo
el desarrollo de las inteligencias multiples conociendo las actitudes frente al juego, asi
mismo manifiestan que los materiales didacticos, juguetes y actividades gamificadas
aportan en la creatividad y desarrollo de las inteligencias multiples.

Finalmente, la correlacion de gamificacidn e inteligencias multiples y los resultados de
los autores son justificados porque la primera variable procura un desarrollo de
habilidades en los nifios mediante actividades acordes a la edad, su contexto e interés
desde este punto de vista la gamificacion estimula el desarrollo cognitivo de los

estudiantes en un sentido integral.

De esta manera, desde la teoria del aprendizaje conductista la gamificacién se
relaciona con la teoria y el sistema de Skiner; como primer sustento hay que tener en
cuenta que la gamificacidbn basa su metodologia mediante reforzadores aspectos
basicos del conductismo Sobrino (2014), desde este punto de vista se sigue
empleando recompensas con la finalidad de mantener un determinado
comportamiento y conocimiento de actitudes en los estudiantes, un ejemplo claro seria

cuando el docente otorga algun incentivo al estudiante qué mas se ha destacado
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durante la actividad gamificada esto puede generar que sienta satisfaccion y

motivacion en cuanto a los demas competidores.

De esta manera, su deconstruccién etimolégica de gamificacion traduce una definicion
del juego, la de la estructura, la de las reglas del juego, frente a otras tendencias como
la de la ludificacion, que hace hincapié en el juego libre y en la actitud ladica de su
objetivo (Gaviria, 2021).

Seguidamente, en cuanto al objetivo especifico tres donde se plantea identificar la
relacion entre la apreciacion de los componentes del juego y las inteligencias multiples
en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil, 2022, los hallazgos muestran que la
correlacion entre la dimension apreciacion de los componentes y la segunda variable
del trabajo efectivamente se relaciona, por el interés que proporcionan los estudiantes
frente a los diferentes juegos de gamificacion que el docente les presenta, dado que
al ser indagador fomentan su inteligencia multiple para desenvolverse dentro de sus

actividades generales.

Es asi que, de acuerdo con el trabajo desarrollado por Défaz (2020), sobre las
estrategias ludicas y su relacidén con las inteligencias multiples en nifios y nifias de
primero de basica muestra que, las actividades ludicas basadas en la gamificacion en
su mayoria no estan enfocadas al desarrollo de una sola inteligencia sino mas bien
cada actividad gamificada puede desarrollar varias inteligencias, pues implican el uso
de multiples funciones intelectuales, esta en los docentes seleccionar las actividades

mas adecuadas a fin de desarrollar mas de una destreza con cada actividad.

A su vez, Guevara (2018) en su trabajo de relacion entre las estrategias de
gamificacién aplicadas al desarrollo de competencias digitales mide la correlacion
existente e importancia que tiene la gamificacion en el tratamiento hacia mejorar las
competencias interdisciplinares en los estudiantes ya que las mismas generan trabajo
colaborativo, respecto a la evaluacion aplicada antes de la utilizacion de estrategias
gamificadas evidenciando que las actividades mecanizadas que utilizan el juego como

herramienta de aprendizaje ayudan a la apreciacion de los componentes del juego
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entre la evaluacion inicial y final respecto al alcance del nivel de competencia

esperado.

De acuerdo con la bibliografia expuesta en el presente trabajo, la teoria de las
inteligencias multiples sugiere que hay varios tipos de inteligencia en los seres
humanos y fue propuesta por Howard Gardner (profesor de educacion y psicologia en
Harvard) en 1983. Su investigacion condujo a sefalar que, la inteligencia multiple se
puede evaluar en funcién de tres componentes como es a través de un conjunto de
habilidades que permiten a un individuo resolver los problemas que se encuentran en
la vida cotidiana; la capacidad de crear un producto real o prestar un servicio que sea
valioso en una cultura determinada; y, la capacidad de plantear problemas y encontrar
soluciones a los mismos, en particular la capacidad de adquirir nuevos conocimientos.
Estos componentes pueden verse enfocados también dentro del &mbito educativo
(Serrano, 2008).

Por otro lado, Borras (2015) asegura que la Gamificacion traduce un movimiento, una
corriente, que engloba a los proponentes y a las producciones ficticias manipulando
formas potencialmente artisticas. En este sentido, el término se mantiene en la medida
en que sigue siendo fiel al nombre dado a este movimiento. Mantener esta terminologia
no impide desmitificar las cuestiones ideoldgicas que se esconden tras sus letras, dado
gue se relaciona con las actividades y componentes del juego para cada uno de los
estudiantes de diferentes niveles de educacion.

A manera de cierre, la introduccion de las inteligencias multiples en la ensefianza
supone un cambio en la forma en que el profesor mira a los alumnos y un cambio en
su forma de ensefar. Esta teoria es sencilla de entender, facil de asimilar y de gran
utilidad practica. Valora la diversidad y ofrece una forma alternativa de reconocer el
potencial de cada nifio. Aprovechar las 8 inteligencias en el aula permite educar a todo
el mundo proporcionando diversas vias de acceso a los conceptos cognitivos. El
objetivo es aprender mejor a través del placer. También permite que cada nifio sea

valorado, lo que se traduce en el desarrollo de la autoestima (Borras, 2015).
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Y la gamificacion permite aclarar la definicion del juego en la actualidad que se basa
en la obtencion de puntos y la competicion, transpone a la realidad un juego que ha
pasado a formar parte de la mentalidad como un simple entretenimiento, pero también
ilustra este entretenimiento como lo que desvia a los individuos para aprender nuevas
modalidades y sobre todo tratar de que los estudiantes puedan mantener una

concentracion.
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VI. CONCLUSIONES
1. De acuerdo a la investigacion realizada se pudo evidenciar que la relacion entre

la gamificacion y el desarrollo de las inteligencias multiples de los estudiantes
de 8vo afio de educacion basica es significativa, de acuerdo al analisis
estadistico Rho Spearman =,850 lo que se puede interpretar que cuando los
docentes utilizan la gamificacion en el desarrollo de los contenidos
programaticos se logra un mayor desarrollo de inteligencias mdltiples.

2. Por otro lado, respecto a la correlacion entre las variables con sus respectivas
dimensiones se pudo identificar de acuerdo a los objetivos especificos los
siguientes resultados Interpretacion:

Coeficiente de Correlacion entre apreciacién de actividades dinamicas Rho
Spearman =,214; lo cual significa que los estudiantes aprecian las actividades
que incluyen a la gamificacidbn hacia la busqueda del desarrollo de las
inteligencias multiples.

La correlacion entre la apreciacion de las actitudes frente al juego y las
inteligencias multiples dio como resultado Rho=,721 lo que significa que las
actitudes que tienen los estudiantes frente al juego influye hacia el desarrollo de
las inteligencias mdltiples.

La relacién entre la apreciaciéon de los componentes del juego y las inteligencias
multiples segun resultado Rho Spearman =,366 lo que se traduce como una
relacion de significativa entre la dimensién de la variable gamificacién con la
variable inteligencias mdltiples.

3. Finalmente, con lo descrito se comprueban las hipétesis planteadas al inicio de
la investigacién lo cual significa que la misma aporto con conocimientos
cientificos y contribuye hacia la busqueda de mejorar los procesos de
ensefianza aprendizaje y asi lograr el desarrollo de las multiples inteligencias o

competencias diversas de los estudiantes.
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VIl. RECOMENDACIONES

Al personal que dirige la institucion

Realizar el respectivo seguimiento a los docentes mediante observaciones
aulicas en donde identifiqgue las estrategias que aplican los docentes en las

aulas para de esta manera establecer criterios respecto al accionar docente.

Planificar talleres de modernizacion pedagdgica y estrategias didacticas para
de esta manera los docentes estén actualizados respecto a las nuevas

tendencias y pedagogicas.

Incentivar a los docentes a cambiar las metodologias de ensefianza las cuales
se deben reajustar a los intereses de los estudiantes, es decir se debe indagar
como el estudiante siente que aprende mejor para de esta manera mantenerlos

motivados.

Para los docentes se recomienda

Aplicar metodologias de ensefianza interactivas que involucren al estudiante y
despierten en ellos el interés por aprender los contenidos de cada clase.

Llevar los conocimientos teoricos a la practica de esta manera se hara del acto

educativo un momento confortable y agradable para los estudiantes.

Tener en cuenta que cada estudiante es un mundo distinto con diferentes
capacidades, no se puede esperar que sean buenos para todas las disciplinas
educativas, pero si se puede fortalecer en ellos aquellas capacidades que

resaltan en cada individuo.
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ANEXOS

GAMIFICACION

B APRECIACION DE ACTIVIDADES NINAMICAS
m APRECIACION DE ACTITUDES FRENTE AL JUEGO
m APRECIACION DE LOS COMPONENTES DEL JUEGO
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Figura 1. Nivel de la variable de Gamificacion y sus dimensiones de los estudiantes
de 8vo afio de EGB

Fuente: Elaboracién propia, 2022



INTELIGENCIAS MULTIPLES

| CAPACIDAD DE RESOLVER PROBLEMAS m RELACIONES INTERPERSONALES
® INTERPRETACION DE CONCEPTOS

I 17

)
@
E
=}
‘w
%

Figura 2. Nivel de la variable de Inteligencias multiples y sus dimensiones de los

® [ 133
I 20

(o]
—
(=]
- “ull .
-. [ |
N

Z |1

BAJA REGULAR ALTA

estudiantes de 8vo afio de EGB

Fuente: Elaboracién propia, 2022



CUADRO DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES DE UN PROYECTO DE INVESTIGACION CIENTIFICA (CORRELACIONAL)

TITULO: LA GAMIFICACION Y EL DESARROLLO DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES EN LOS ESTUDIANTES DE 8VO ANO GUAYAQUIL, 2022

VARIABLES DE DEFINICION DEFINICION , ESCALA DE
ESTUDIO CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS MEDICION
1. ¢ El docente
emplea estrategias
de trabajo en el
e - aula utilizando
La gl?mlflctacc;or e?, Conott:ln}lti.nto dc;e ’ juegos? NUNCA
aquella metodologia caracteristicas del juego .
que emplea elementos Jueg 2. ¢Empleajuegos | CASI NUCA
como el juego dentro adecuados acordes | A\VVECES
de contextos ZLts,ean:rZIere° CASI
educativos acoplando 3B docent;a SIEMPRE
un sistema divertido y Qo :
e domina el contenido | SIEMPRE
E’artt'c'pat"l’?d? del area que
contextos no ludicos, . : o - ensefia? 4.
los mismos que Conjuntq d.e estr,at.eglas Actividades Dominio del tema ¢ Profundiza la
. , metodoldgicas ludicas y din&amicas o
permiten segln actividades basadas en ensefianza de sus
. - i clases para mejor
GAMIFICACION Acosta-Medina et al. el juego empleada por g )

(2020) su aplicacién en
el aula posee multiples
ventajas debido a los
cambios psicoldgicos y
bioldgicos, incluir la
gamificacion en las
clases hace que los
estudiantes generen
mucha mas dopamina
lo cual resulta
gratificante motivando
al individuo.

los docentes para el
desarrollo de los
contenidos en el aula.

comprension?

Material gamificado
contextualizado al tema de
estudio

5. ¢El docente
presenta material
concreto para el
desarrollo de la
ensefianza en todas
sus clases?

6. ¢ El material que
emplea el docente
en el desarrollo de
sus contenidos se
relaciona con el
tema de estudio?

Actitud frente al
juego

Participacion activa

7. ¢ Cuéndo el
docente efectlia
trabajo con los
estudiantes, les
hace participar?




APRECIACION
DE ACTITUDES
FRENTE AL
JUEGO

8. ¢ Evidencias el
aprendizaje a través
de laparticipacion
en actividades
conectadas con los
objetivos de la
clase?

Participacion colaborativa
en equipo

9. ¢ Los docentes
fomentan la
ensefianza
mediante juegos
colaborativos?

10. ¢Juega en
grupos para obtener
un bien comin?

Cumplimiento de las
actividades

11. ;Considero que
el uso de juegos me
ayudaria amejorar
el aprendizaje?

12. ¢Logras un
aprendizaje
efectivo, luego
realizar las
actividades
mediante juegos?
13. ¢Expresa
frustracion cuando
no logra alcanzar
un desafio?

Identifica las partes del
juego

14. ¢ El docente
explica cada
teméatica para cada
actividad ?

15 ¢, Recibe
informacién en un
juego de cémo se
esta avanzando en
la resolucion de la
actividad?

APRECIACION
DE LOS
COMPONENTES
DEL JUEGO

Realiza las actividades
ordenadas y secuenciadas

16 ¢ El docente crea
un ambiente de
aprendizaje
accesible




considerando la
organizacion del
espacio fisicoy
recursos
disponibles?

17 ¢ Utilizo
actividades tipo
juego mediante el
uso deelementos
del medio?

Retroalimentacion y

18 ¢ Para aprender,
utilizamos diversos
recursos como
libros, internet,
ejemplos practicos?
19 ¢Pongo a
prueba mis
conocimientos en
plataformas de

estimulos aprendizaje libre,
como parte demi
experiencia de
aprendizaje?
20 ¢, Recibe
reconocimientos
cuando logra un
objetivo o superar
un nivel?
VARIABLES DE DEFINICION DEFINICION : ESCALA DE
ESTUDIO CONCEPTUAL OPERACIONAL DIMENSIONES INDICADORES ITEMS MEDICION
Es una teoria propuesta 1.- ¢ Interpreto con
por Howard Gardner que precision evidencias,
revoluciono la concepcion enunciados y
gue se tenia respecto a la . . Razonamiento efectivo preguntas expuestas?
. } Distintos tipos de - . ,
inteligencia, para el ) CAPACIDAD DE 2.- ¢Analizo y evalto NUNCA
INTELIGENCIAS | psicologo estadounidense | competencias demostradas RESOLVER los principales puntos CAS| NUCA
MULTIPLES existen varios tipos o por los estudiantes para de vista alternativos?
. . . . PROBLEMAS -
niveles de inteligencia 3.- ¢ Reconozco los AVECES
) - resolver problemas. ;
dejando a un lado la idea FOHICEDIC;S e’)ldeas CASI
. o irrelevantes?
tradicional sobre la Conceptualizacién 4.- ¢ Utilizo mi SIEMPRE

inteligencia como algo
sélido, estatico y unitario.

lenguaje con cuidado
y precisiéon?




Segun esta teoria la
inteligencia alcanza
distintos tipos
clasificandola en ocho las
cuales son mas
desarrolladas por ciertos
sujetos, pero no implica
que todos los seres
humanos no tengan todas
en si, mas bien hay
quienes desarrollan
ciertas inteligencias en un
nivel mas superior y otras
en un nivel inferior, Hikal
(2020).

Conciencia de los puntos de
vista

5.- ¢ Puedo dialogar
aun estando en
desacuerdo con algin
compafiero? 6.-
¢Reconozco cuando
un punto de vista es
diferente y correcto?

RELACIONES
INTERPERSONALES

Integracién social en la
institucién

7.- ¢ Me gusta reunir
grupos de
compafieros en el aula
para realizar una
actividad?

8.- ¢ Me doy cuenta de
los estados de animo
de mis compafieros?

Autocontrol

9.- ¢ Generalmente me
doy cuenta de las
expresiones que tengo
en la cara?

10.- ¢, Cuando estoy
enojado o contento sé
exactamente por qué?

Significado y
orden de palabras

Capacidad de usar palabras

11.- ;Tengo
sutileza para
encontrar el
significado de las
palabras?

12.- ;Expreso las
ideas con claridad y
coherencia?

Retroalimentacion y estimulos

13.- (Entiendo
mejor las cosas por
medio de imagenes
y figuras?

14.-;Me enojo
cuando escucho una
discusion ildgica
entre mis
compafieros?

15.-¢; Disfruto de
una buena

SIEMPRE




conversacién con
mis compafieros?




MATRIZ DE CONSISTENCIA LOGICA DE UN PROYECTO DE INVESTIGACION CIENTIFICA

TITULO: LA GAMIFICACION Y EL DESARROLLO DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES EN LOS ESTUDIANTES DE 8V0 ANO GUAYAQUIL, 2022

FORMULACION OBJETIVOD BASES TEQORICAS - JUSTIFICACION DE LA .
DEL PROBLEM A GEMERAL [ESOUEMA) HIPOTESIS INVESTIGACION VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA
iCual  es  la | Determinar la El juego serio, tambien Existe relacion enfre la | El presante estudio Independie | Adlividades 1.Métodos:
relacion que | relacion entre la conocido como game gamificacion y &l adguiere importancis, en nte dinémicas Imductivo-
existe enire la | gamificacion y &l based keamning «no desarrolla de las la medida que invesiiga La Deductivo
gamificacion y el | desarrollo de las persigue =l _ - [ aspecios relevanies para | gamificacian
desarrollo de las | inteligencias entretenimisnto, sino que |ntellgenc:as_murh|:-lﬁ la sociedad y =5 menester 2. Técnicas:
inteligencias mulfiples en los =2 centra en la =n IDE'HEEIU':"E'”'EE. de tornar en cusnta la Actitud frente al jusge | Observacion
mulfiples en los | estudiantes de 8vo | ensefanza de un Bvo ano Gusysquil, tematica relacionada con Encuesta
estudiantas  de | afio Guaysquil, contenido especifico y en | 202 la gamificacion como
Bvo afin | 2022 s transmisicn de estrategia para el
Gusyaguil, 2022 mensajes de desarrollo de las Jnstrumentos:
aprendizaje HIPOTESIS inteligencias mitiples. Ficha de .
indzpendienternents de la ESPECIFICAS Componentes dal observacion
estructura y la forma juego Cuestionario de
OBJETIVOS empleadax (Zagalo, ) Es preciso reslizar esta preguntss
ESPECIFICOS 2010: B4). Su efectivided | Existe relacion entre la | investigscidn sobre la
PROBLEMAS | Identificar lz | == presenta an el spreciacion  de 85 | relacidn existente entra |a
ESPECIFICOS | relacién enfre la | desarrolio de actitudes actividades dinamicas | gamificacidn como 4. Poblacion:
apreciacion de | favorables sl aprendizaje, | ¥ 85 inteligencias | actrategia pars &l B0 estudiantes
iCudl es la | actividades impulzando ks multiples en ko5 | desarrollo de las
relacion gue | dindmices vy las | extensicn del estudiantas de Svo 8no | intaligancizs miliples
axiste entre la | inteligencias conocimianto en entormos | Guayagquil, 2022, debido & que con ello s2
apreciacion  de | multiplas  en  los | colaborativos (Sung vy lograria el desamallo 5. Muestra:
actividades estudiantes de 3vo | Hwang, 2013}, en integral de los estudiantes B0 estudiantes
dinamicas  de | afo Guayaquil, | especial s2 observa la basado en competencias
gamificacion v el | 2022, determinacion de comunicativas y frante a
desarrollo de la= hakbilidades cognitivas, la resclucidn de
inteligencizs disponiendo en segundo problemas,
multiplas en los plano los aspectos
estudiantes  de maotivacionales (Connodhy,
Bvo ano | Establecar la | Boyle . MacArthur, Hainey El problemsa seleccionado
Guayaguil, 2022 | relacion enfre 1z | v Boyle, La apreciacion de las == hace evidanie entre
apreciacion de las | 2012} actitudes frante sl adolescentes de los




iCual es la
relacion que
existe enfre la
apreciacicn  de
acttudes  franie
al juego con el
desarrollo de las
inteligencias

miltiplas en los
estudiantes de
Bvo afio
Gusyaguil, 2022

iCual es la
relacion que
existe enire la
apreciacicn  de
los
componentes
del juego con el
desarrollo de las
inteligencias
miltiplas en los
estudiantes  de
Svo ano
Gusyagquil, 2022

actitudes frente al
juego ¥ las
inteligencizs

rltiples  en  los
estudiantes de Svo

ano Guayaguil,
2022
Identificar |2

relacion entre la
apreciacicn de los
componentes dal
juego y las
inteligencizs
riltiples en los
estudiantes de Svio
ano Suayaquil,
2022

Cuando se describe |a
gamificacion, =2 hace
referencia al jusgo oMo
«un sistema en el

que los jugadores se
involucran en un desafio
abstracto, definido por las
reglas, la imteractividad y
la refroalimentacion que
da lugar & un resultado
cuantificable que
provocan, a menwdo, uns
rescoicn emaocionals
[Happ. 2012, p. 7).
Asimisma, “la
gamificacion pusde llegar
8 SErUNa

estrategia de gran
sleance que promusva la
educacion entre las
personas y un cambio de
cormportarmients”

Dichemmann y
Cunningharm {2011}
sostienen que la
gamificacion asta
definida como wn proceso
relscionado con el
pensarmiento del jugsdor
¥ la= técnicas de juego
para atraer a los wsuarios
W resabver problemas.

juego s relacions con
el desarrollo de las
inteligencizs mdltiples
de los estudiantes de
£vo ario de Educacicn
Basica Guayaquil,
2022

La spreciacion de los
componentes frente al
juego s relacgona con
el desarmollo de las
intelizencizs mattiples
en los estudiantes de
Evo aro Gusyaguil,
2022

cantros educsativos asi
mismo 2n la practica
educativa en donde
muchos dooenies no
aplican estrategias que
miotiven a los estudiantes
&8 aprendar.

El terna es nowvedoso por
cuanto esta problematics
sfecta a los jovenas v no
=2 han reslizado las
investigaciones y estudios
referentas al mismo y &5
oportuno, gue con este
estudio se podriz mejorar
el desamollo de las
inteligencias miltiples
mediante actividades de
pamificacion,

El estudio que se lleva a
cabo es trascendentsl
para la sociedad, por 2
motivo de gue el
desarrollo de las
inteligencias miltiples
sbarca de manera
transwersal las
competencias que se
busca desarrollar en los
estudiantes para formar
zeres orificos y creativos
que contribuwyan al
desarrollo de sus
cormunidades.

Cion los resultados gue ==
obienga en esta
investigacion, ==
implantaran estrategias
gamificadas con la

Dependient
]

Inteligencias
midltiples

Capacidad da resolver
problemss

Felaciones
interpersonales

Interpretacion de
Conceptos




finalidad de promover une
miejor calidad educativa
en donde los estudiantes
=2 sientan motivados,
desarrollen sus
capacidades intelectivas
asl como su capacidad de
relacionarsa con las ofras
personas

Fuente: Elaboradaor por 2l autor




VALIDEZ DE CONSTRUCTO PARA LA VARIABLE GAMIFICACION

APRECIACION DE APRECIACION DE ACTITUDES APRECIACION DE LOS > Validacién
ACTIVIDADES DINAMICAS FRENTE AL JUEGO COMPONENTES DEL JUEGO
1, 2|3 |4 |5(6|7|8|9(10(11|12|13(14(15|16|17|18(19 |20
4 4|5 |5 |5|4 |44 |3 |44 |2 |4|4|4 3543|479 0,6905298
5/ 5{3(5|5|5(4|5|5|5|5|4(4|5|3[3(3|3[4|4] 85 0,5392177
5/ 5{2(4|14|5(3|5|5(5|5|4(4|5|3[4|3|1(4|5]| 81 | 043131548
5/ 4/3(4 |34 (3|4 |4(4|4 3 (3|5|5(4|4|4|4)|4]| 78 | 0,53451184
51 44 (4|12 |4(5|4|4(4|5|4(5|5|4(4]|3 32|33 ]| 78 | 0,60991462
5| 5/5(4(2|4|4|4|4|4|4|4 |44 5|4 |4|3]|2]|4] 79 |0,81533599
2 4|12 |4 (2|22 |4 |4|4|2|4|2(4]|2]|2]|2|2]|2]|2]| 54 |0,64055149
5| 4/1(3(2|3|2|3|(4|4|4|3|5[5|5|3|5|1|3]|5] 70 | 056302927
4| 45|54 |4 |44 |5|5|5|4|4|5|5|5([3]2]|3]|4]| 8 | 049662221
4 414 |3 (3|4 |4 (4|4 4|44 |5(4|4]|4(4]|3 |3 (4] 77 | 054700417
4 413 |4 (3|3 |5(4|4 |3 (4444|4343 |4|4]| 75 | 0,65854586
5/ 5{12(4)|3|3(3|5|5((5|5|5(5|5|5(5|2|3(3]|2] 8 | 033414099
5/ 515|254 |5|5(5|5|5(|4|5|5|4|4]|2|2|5]| 8 | 055895248
5/ 5/!5(5|5|5|5|5(5|5|4|5(|[5|5|5|5(|5|5]|5]|5] 99 0,4743977
0,51429004
0,73411201
0,36056478
0,48459522
0,55102239
0,52565044




VALIDEZ DE CONSTRUCTO VARIABLE GAMIFICACION

Correlaciones

APRECIACION
DE APRECIACION
APRECIACION ACTIVIDADES DE LOS
DEACTIVIDADES FRENTE AL COMPONENTES
Gamificacion DINAMICAS JUEGO DELJUEGO

Gamificacion Correlacion de Pearson 1 ,807" ,799” ,837"
Sig. (bilateral) ,000 ,001 ,000
N 14 14 14 14
APRECIACION Correlacién de Pearson ,807" 1 ,512 657"
DEACTIVIDADES DINAMICAS  sig. (bilateral) ,000 061 ,038
N 14 14 14 14
APRECIACION DE Correlacion de Pearson ,799” ,512 1 ,437
ACTIVIDADES FRENTE AL Sig. (bilateral) ,001 ,061 ,118
JUEGO N 14 14 14 14
APRECIACION DE LOS Correlacion de Pearson ,837" ,557" ,437 1

COMPONENTES DELJUEGO  gjg. (bilateral) ,000 ,038 ,118
N 14 14 14 14

** La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).

*. La correlacion es significante al nivel 0,05 (bilateral).



VALIDEZ DE CONSTRUCTO PARA LA VARIABLE INTELIGENCIAS MULTIPLES

CAPACIDAD DE RELACIONES INTERPRETACIONDE | S | Validacion

RESOLVER PROBLEMAS | INTERPERSONALES CONCEPTOS
1/2|3|(4|5|6|(7|8|9(|10(11(12(13(14|15

2| 4| 4|5|5]|5|5|4|4|4|5]|4]|5]|5]|4]65 0,432
3135|555 |3|3|5]|5|5|5]|5|5]|5]|5]67 0,466
3|5|5|4|4|3|3|4|5|5|5|5|4|5]|5]65 0,728
2| 4|4|4|3|1|3|4|5|4]|5]|3|5]|3]|5]55 0,229
2| 4|4 |5|4|2|2|5|2|4|4|4]|3|2]|4]651 0,789
s|s5|4|5|5|5|4|a|5|5|a|lala|ls|a]|oes 0,776
4|5 |4|4|a|5|4|a|5]|4|a|a|5|4|4]|64 0,513
3 (3132|1222 ]|4|4]|2|4a|2]4]39 0,563
2|5 |5|5(5|3|2]|4|5|5|4|4a|a|4]4]|6s61 0,737
s|3|s5|5|4|3|3|4|4|5|5|4|a|4]|5]63 0,505
3|4|4a|a|a|sa|sa|la|l5|5|alalalalalel 0,452
3 (3|33 |4|a|4a|a|5]|4|5|5|5|4]|4]60 0,616
2|2 |4|5|4|2|4|4|4|4|2|5|2]|5]|2]651 0,472
4alalala|la|la|a|a|a|la|s5]|5]|5]5]5]65 0,771

0,406




PRUEBA DE FIABILIDAD ALFA DE CRONBACH PARA VARIABLE GAMIFICACION

Resumen del procesamiento de los casos

N %
Casos  Validos 14 100,0
Excluidos? 0 0
Total 14 100,0

a. Eliminacion por lista basada en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de

Cronbach N de elementos

,867 20




VALIDEZ DE CONSTRUCTO VARIABLE INTELIGENCIAS MULTIPLES

Correlaciones

CAPACIDAD DE RELACIONES | INTERPRETACIO
Inteligencias RESOLVER INTERPERSONA N DE
Multiples PROBLEMAS LES CONCEPTOS

Inteligencias Multiples Correlacion de Pearson 1 ,848™ ,071 ,825™

Sig. (bilateral) ,000 ,810 ,000

N 14 14 14 14

CAPACIDAD DE RESOLVER  Correlacion de Pearson ,848" 1 -,198 ,493

PROBLEMAS Sig. (bilateral) ,000 497 ,073

N 14 14 14 14

RELACIONES Correlacion de Pearson ,071 -,198 1 211

INTERPERSONALES Sig. (bilateral) ,810 ,497 470

N 14 14 14 14

INTERPRETACION DE Correlacion de Pearson ,825™ ,493 ,211 1
CONCEPTOS Sig. (bilateral) ,000 ,073 470

N 14 14 14 14

** La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).




PRUEBA DE FIABILIDAD ALFA DE CRONBACH PARA VARIABLE INTELIGENCIA EMOCIONAL

Resumen del procesamiento de los casos

N %
Casos Validos 14 100,0
Excluidos? 0 ,0
Total 14 100,0

a. Eliminacion por lista basada en todas las

variables del procedimiento.

Estadisticos de fiabilidad

Alfa de

Cronbach N de elementos

,856 15




INSTRUMENTO 1
CUESTIONARIO GAMIFICACION

Instrucciones: El presente cuestionario tiene el propdsito de recoger informacion sobre
la aplicacién de la gamificacion para el desarrollo de las inteligencias multiples. A
continuacion, encontrards una lista de preguntas. En cada pregunta debes elegir una
de las cinco opciones que la acompaian.

Marca la respuesta con un (X).

(2). Nunca (2). Casi nunca (3). A veces (4). Casi siempre (5). Siempre

VALORACION

DIMENSION iTEMS 1 2 3 4 5

CN AV CsS S

1. ¢El docente emplea estrategias de
trabajo en el aula utilizando juegos?

2. ¢Emplea juegos adecuados acordes al
tema a desarrollarse?

z

3. éEl docente domina el contenido del
area que ensefia?

4. i Profundiza la ensefanza de sus clases
para mejor comprensién?

7

5. ¢El docente presenta material concreto
para el desarrollo de la ensefianza en
todas sus clases?

APRECIACION DE ACTIVIDADES DINAMICAS

6. ¢El material que emplea el docente en el
desarrollo de sus contenidos se relaciona
con el tema de estudio?

7. ¢Cuando el docente efectua trabajo con
los estudiantes, les hace participar?

7

APRECIACION DE

8. ¢Evidencias el aprendizaje a través de la
participacién en actividades conectadas
con los objetivos de la clase?

ACTITUDES
FRENTE AL JUEGO




9. é{Los docentes fomentan la ensefianza
mediante juegos colaborativos?

10. éJuega en grupos para trabajar obtener
un bien comun?

11. é{Considero que el uso de juegos me
ayudaria a mejorar el aprendizaje?

12. éLogras un aprendizaje efectivo, luego
realizar las actividades mediante juegos?

13. éExpresa frustracion cuando no logra
alcanzar un desafio?

7

APRECIACION DE LOS COMPONENTES DEL JUEGO

14. ¢ El docente explica cada tematica para
cada actividad ?

15 ¢ Recibe informacidon en un juego de
como se esta avanzando en la resolucion
de la actividad?

16 ¢El docente crea un ambiente de
aprendizaje accesible considerando la
organizacidn del espacio fisico y recursos
disponibles?

17 ¢ Utilizo actividades tipo juego mediante
el uso de elementos del medio?

18 ¢ Para aprender, utilizamos diversos
recursos como libros, internet, ejemplos
practicos?

19 ¢Pongo a prueba mis conocimientos en
plataformas de aprendizaje libre como
parte de mi experiencia de aprendizaje?

20 ¢ Recibe reconocimientos cuando logra
un objetivo o superar un nivel?




INSTRUMENTO 2
CUESTIONARIO INTELIGENCIAS MULTIPLES

Instrucciones: El presente cuestionario tiene el propdsito de recoger informacion
sobre la aplicacion de la gamificacion para el desarrolle de las inteligencias
miltiples. A continuacién, encontraras una lista de preguntas. En cada pregunta
debes elegir una de las cinco opciones gue la acomparian.

Marca la respuesta con un {X).

o (1) Nunca (2). Casi nunca (3). & veces (4). Casi siempre (3). Siempre

VALORACION

DIMENSION iTEMS 1 z 3 4 5

L] CN AV cs 5

1. ilnterprefo con precision
evidencias, enunciados v
preguntas expuestas?

2. ifnalizo y  evallo oz
principales puntos de vista
alternativos?

3. jReconozco los conceptos e
ideas irrelevantes?

4. iUtilize mi lenguaje con
cuidado y precision?

5. jPuedeo dialogar aun estando
en desacuerdo con algin
companero?

6. ;Reconozco cuando un punto
de vista es diferente y correcto?

CAPACIDAD DE RESOLVER PROBLEMAS

7. ;Me pusta reumir gropos de compadieros
=n al aula para realizar uma actividad?

2 ;Me doy cospta de les estados de amimo
de mis compafieros?

& ;Ceneralmente me doy cuentz de las
=xpresionss gue tengo =n la cara?

RELACIOMES INTERPERSONALES

10. ;Cusnde estoy endjado o comtento g
sFAclamente por quet

11. ;Tengo :suofileza pare  encomtrar el
sipmificado de las palabras?

12, ;Expreso l2: ideas con claridad

el

coherencia?
RELACIONES 13, ;Estiendo mejor l2: cosas por madie de
INTERPERSOMALES | imagemes ¥ figuras?

14. ;Me enojo coando s:cncho una discusion
ilogica ewtre mis compatieros?

15, ;Disfrute de una busna conversacion con
mis compatiaros?




MATRIZ DE DATOS

GAMIFICACION

APRECIACION DE ACTITUDES FRENTE
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INTELIGENCIAS MULTIPLES
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INTERPRETACION DE
CONCEPTOS
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POSGRADO

UNIVERSI2AS TESAR VALK

“Afo del Fortalecimiento de la Soberania Nacional”

Piura, 15 de Mayo de 2022

SENORA
Msc. OLGA ELIZABETH TROYA BURGOS
RECTORA DE LA UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL PCEI DON BOSCO DEL GUAYAS

ASUNTO : Solicita autorizacién para realizar investigacion
REFERENCIA  :Solicitud del interesado de fecha: 15 de mayo de 2022

Tengo a bien dirigirme a usted para saludarlo cordialmente y al mismo tiempo augurarle
éxitos en la gestion de la institucion a la cual usted representa.

Luego para comunicarle que la Unidad de Posgrado de la Universidad César Vallejo Filial
Piura, tiene los Programas de Maestria y Doctorado, en diversas menciones, donde los estudiantes

se forman para obtener el Grados Académico de Maestro o de Doctor segtin el caso.

Para obtener el Grado Académico correspondiente, los estudiantes deben elaborar,
presentar, sustentar y aprobar un Trabajo de Investigacién Cientifica (Tesis).

Por tal motivo alcanzo la siguiente informacion:

1) Apellidos y nombres de estudiante: DUARTE ACOSTA RICHARD MANUEL

2) Programa de estudios : Maestria

3) Mencién : Psicologia Educativa

4) Ciclo de estudios : Tercer ciclo

5) Titulo de la investigacion : “LA GAMIFICACION Y EL DESARROLLO DE LAS

INTELIGENCIAS MULTIPLES EN LOS ESTUDIANTES DE 8VO ANO GUAYAQUIL, 2022".

Debo sefialar que los resultados de la investigacion a realizar benefician al estudiante
investigador como también a la institucién donde se realiza la jnvestigacion.

Por tal motivo, solicito a usted se sirva autorizar la realizacién de la investigacién en la
institucién que usted dirige.

Atentamente,

s

Dr. Edwin Martin Garcia Ramirez
Jefe UPG-UCV-Piura
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= SUBSISTEMA DE EDUCACION FISCOMISIONAL SEMIPRESENCIAL s
LA L U, DEL ECUADOR “MONS. LEONIDAS PROANO”, SEFSE (=Y
S UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL PCEI é I
“DON BOSCO” DEL GUAYAS "DoN Bosco’

Oficio. N° 168-2022-UNEFS-G-R

Guayaquil 25 de mayo del 2022

Dr. Edwin Martin Garcia Ramirez.
Jefe UPG-UCV-Piura
En su despacho

De mi consideracion,

A nombre de la Unidad Educativa Fiscomisional PCEI “Don Bosco” del Guayas,
hago extensivo mis saludos y deseos de éxitos en sus delicadas funciones.

En referencia a la solicitud por usted solicitando autorizaciéon para desarrollar
una investigacion, me permito informar que SE AUTORIZA al estudiante del
tercer ciclo de Maestria en Psicologia Educativa Duarte Acosta Richard
Manuel C. I. 0928001288 a realizar la investigacién ‘LA GAMIFICACION Y EL
DESARROLLO DE LAS INTELIGENCIAS MULTIPLES EN LOS
ESTUDIANTES DE 8VO ANO GUA YAQUIL, 2022".

Sin otro particular, me suscribo de usted, no sin antes reiterarle mis
sentimientos de consideracion y estima.

Cordialmente;

“Educamos para la edificacion de una nueva sociedad”
MATRIZ: Guayaquil, Francisco Segura 1208 entre México y la Habana
Telf. 042345916-042448433-042446996 Correo: unedguayas@hotmail.com




VALIDACION DE INSTRUMENTO POR CRITERIO DE JUECES O EXPERTOS
Titulo de la tesis: La gamificacién y el desarrollo de las inteligencias muiltiples en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil,

2022
VARIABLE: GAMIFICACION
OPCION DE
. B RESPUESTA CRITERIOS DE EVALUACION )
e | | ¥ i SERVACION
@ e 8 [%) = o o Relacién entre o8
= @ s s o | w Relacién entre la | Relacion entre | Relacién entre aliftaminia Y/0
5 g = E g E o variable y la la dimensiény | elindicadory o cién\(/:Ie RECOMENDACI
2 s z S(5|&| dimension el indicador el items ‘ ONES
ER respuesta
Sl NO Sl NO SI NO Sl NO
o 2ZE8 1. (El docente emplea
37853 Conocimiento | estrategias de trabajo en el v Y
REEEE . de aula utilizando juegos? >
sTEgg g caracteristicas | 2. ;Emplea jucgos
52 : g é s del juego adecuados acordes al tema a & v
s§83ag i desarrollarse?
T2 oo 2 :
EE88S a 3. ¢El docente domina el
sE208 ] contenido del drea que v v
et ; s 9 Dominio del | ensefia? v
$8EE3 a tema 4. (Profundiza la ensefianza
SoWgen = . v 7
w2k 6 de sus clases para mejor v
S23vE < comprensién?
> 9t .
B EZ a 5. ¢(El docente presenta
88 % cqm 2 i
o s & g 9 3 Material material concreto para el v =
>822 ¢33 S e desarrollo de la ensefianza
i R g gamificado | ey odas sus clases?
5 L a P o contextualiza | 6. ;El material que emplea el v
Q
828555 % do al tema de | docente en el desarrollo de
Edsg g estudio sus contenidos se relaciona v v
0os53583¢2 con el tema de estudio?




APRECIACION DE ACTITUDES FRENTE AL JUEGO

Participacion
activa

7. ¢Cuéando el docente
efectia trabajo con los
estudiantes, les hace
participar?

8. (Evidencias el
aprendizaje a través de la
participacion en actividades
conectadas con los
objetivos de la clase?

Participacién
colaborativa
en equipo

9. ¢Los docentes fomentan
la ensefianza mediante
Juegos colaborativos?

10. j/Juega en grupos para
obtener un bien comiin?

Cumplimiento
de las
actividades

11. ;Considero que el uso de
juegos me ayudaria a
mejorar el aprendizaje?

12. ;Logras un aprendizaje
efectivo, luego realizar las
actividades mediante
juegos?

13. (Expresa frustracion
cuando no logra alcanzar un
desafio?




14. ;El docente explica cada
tematica para cada actividad
Identificalas | ?

partes del 15 ; Recibe informacion en
juego un juego de £O6mo se esta
avanzando en la resolucién
de la actividad? :

16 (El docente crea un
ambiente de aprendizaje
accesible considerando la

Realiza las RO -
actividades | Organizacion del espacio
fisico y recursos
ordenadasy | ;i nibles?
REcEHe R, 17 ¢ Utilizo actividades tipo
Jjuego mediante el uso de 7

elementos del medio?

APRECIACION DE LOS COMPONENTES DEL JUEGO

18 ;, Para aprender,
utilizamos diversos recursos
como libros, internet,
¢jemplos practicos?

19 ;Pongo a prucba mis
conocimientos en
plataformas de aprendizaje
libre, como parte de

mi experiencia de
aprendizaje?

Retroalimenta
ciény
estimulos

20 ¢, Recibe reconocimientos
cuando logra un objetivo o
superar un nivel?

ISR -

( 2
et

Msc. Geovanna Carrera Zambrano




VALIDACION DE INSTRUMENTO POR CRITERIO DE JUECES O EXPERTOS
Titulo de la tesis: La gamificaci6n y el desarrollo de las inteligencias multiples en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil,

2022
‘ VARIABLE: INTELIGENCIAS MULTIPLES
OPCION DE
RESPUESTA CRITERIOS DE EVALUACION
z o ,
w o OBSE CION
@ = 8 (%) o e o Relacion entre BVAY
< 2 g s o | Relacion entre la | Relacién entre | Relacién entre ol eiinia Y/0
Zti E a ";:"' é § o variable y la la dimensiény | elindicadory 4 ci()n\c/ie RECOMENDACI
s c 2 S|5|&| dimension el indicador el items ’ ONES
2l < | & ) respuesta
Sl NO Sl NO SI NO Si NO
§ & s § - (Interpreto con precision
c2 38 < evidencias, enunciados y v v
T E Razonamiento preguntas expuestas? v
£5%5_| = efectivo (Analizo y evaliio los
- © & @ :o: e principales puntos de v 7
T2 i 8 o vista alternativos?
$285%R S & (Reconozco los
8.2 8 3 < . P
w8 g X = conceptos e  ideas v
§ & § 4 2 Conceptualizacién irrelevantes? v v
"EETH| ¢ Utilizo mi lenguaje con ” >
S0sggm| 4 cuidado y precisién?
w5 c98 ;Puedo  dialogar aun
= T = o G 8
ses»ge| X estando en desacuerdo v v
= 38 5 3 G Conciencia de los con algiin compafiero? v
8, =
ET=8§ < puntos de vista ;Reconozco cuando un
o2 E = o 6 :
(8o g?® 2 b punto de vista es v v
T, md8 diferente y correcto?
o 9 e s 3 = S
mao:= S Sh il (Me gusta reunir grupos
TEC S 50w & 5 Integracién social de compafieros en el aula
EE32sEg Yl 2 oo d e 6
EEassjizy & enlainstitucion para  realizar  unma
E 2 d actividad?




8. (Me doy cuenta de los
estados de dnimo de mis v
compaiieros?

9. (Generalmente me doy
cuenta e las expresiones
que tengo en la cara?

10. ¢Cudndo estoy enojado o
contento se exactamente
por qué?

Autocontrol

11. ;Tengo sutileza para
encontrar el significado
de las palabras?

12. ;Expreso las ideas con
claridad y coherencia?

Capacidad de usar
palabras

INTERPRETACION DE CONCEPTOS

13. ;Entiendo mejor las
cosas por medio de
imagenes y figuras? o

14, ;Me enojo cuando
Significado y escucho  una  discusion

orden de palabras | ilogica entre mis

comparfieros?

15. ;Disfruto de una buena
conversacion ~ con  mis
compariieros?

Msc. Geovanna Carrera Zambrano




VALIDACION DE INSTRUMENTO POR CRITERIO DE JUECES O EXPERTOS
Titulo de la tesis: La gamificacion y el desarrollo de las inteligencias multiples en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil,

2022 .
VARIABLE: INTELIGENCIAS MULTIPLES
OPCION DE
RESPUESTA CRITERIOS DE EVALUACION
2 [~

¥ 0 A OBSERVACION
‘2 Z’ § ‘é’ «» | w | Relacién entrela | Relacién entre | Relacién entre R‘:?;f:\ er:t;re Y/O
E g g B g § & variable y la la dimensiény | el indicadory a cién»::le RECOMENDACI
> a 2 2| > E dimensién el indicador el items = ONES
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Inteligencias multiples: La teon’a.de las inteligencias

miultiples de Howard Gardner, plantea una vision|

pluralista de la inteligencia, reconociendo en elia facetas
diferentes, entendiéndose asi que cada persona, posee|
diferentes potenciales cognitivos. (Ruiz,.2004)
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VALIDACION DE INSTRUMENTO POR CRITERIO DE JUECES O EXPERTOS
Titulo de la tesis: La gamificacién y el desarrollo de las inteligencias multiples en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil,

2022
VARIABLE: GAMIFICACION

OPCION DE

g . RESPUESTA CRITERIOS DE EVALUACION e =
W 7
“S‘ g é g <| | Relacién entre la | Relacién entre | Relacién entre Rella‘ctlon er:tre Y/O
& o & g g § § variable y la la dimensiény | elindicadory ch?;\g: RECOMENDACI
> 8 z 21> g dimensioén el indicador el items ONES
2|l < | & respuesta
Sl NO Sl NO Sl NO Si NO
¢854 1. ¢El docente emplea
.E § g § 5 Conocimiento | estrategias de trabajo en el / /
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g 3 g %g 3 caracteristicas | 2. ;Emplea juegos / / /

& -3 ; g = s del juego adecuados acordes al tema a

2 g g - desarrollarse?
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g 3 g g g & contenido del drea que / / Fa
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o 2 3 2 (-4

S%x B e = do al tema de | docente en el desarrollo de / /

] § 8 &a estudio sus contenidos se relaciona ~

68 B8 aR con el tema de estudio?




APRECIACION DE ACTITUDES FRENTE AL JUEGO

7. (Cuéndo el docente
efectiia trabajo con los
estudiantes, les hace
participar?

Participacion > :
P 8. (Evidencias el
activa b

aprendizaje a través de la
participacion en actividades
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: juegos colaborativos?
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juegos me ayudarfa a
mejorar el aprendizaje?
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efectivo, luego realizar las
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13. ;Expresa frustracion
cuando no logra alcanzar un
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APRECIACION DE LOS COMPONENTES DEL JUEGO

14. ;El docente explica cada
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avanzando en la resolucién
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ANEXOS

VALIDACION DE INSTRUMENTO POR CRITERIO DE JUECES O EXPERTOS
Titulo de la tesis: La gamificacién y el desarrollo de las inteligencias multiples en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil,

c

2022
VARIABLE: GAMIFICACION
OPCION DE
RESPUEST CRITERIOS DE EVALUACION
w = o A N
e ) o OBSERVACION
2 7 E g : : Relacién entre Y/IO
< = g w < | # | B | Relacionentrela | Relacion entre | Relacion entre ;
e w = = o|W iable v | la di s | indicad el ftemyla RECOMENDACI
< = = E 2i19|g variable y la adimensiony | el indicadory sl ONES
> o Z % S| o dimensién el indicador el items respuesta
<|®» :
Si NO Ll NO Sl NO S NO
© >
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£®Tg} = Sdeljuego | adecuados acordes al tema ¥ %
SETAS Z a desarrollarse?
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gvcsvg il material concreto para el ¥
88 R oo = terial desarrollo de la ensefianza 5(
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RanZ” i doaltemade | de sus contenidos se
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APRECIACION DE ACTITUDES FRENTE AL JUEGO

7. ¢Cuando el docente
efectta trabajo con los
estudiantes, les hace
participar?

Part;zlt;i:va: 'o." 8. ;Evidencias el
aprendizaje a través de la
participacion en actividades
conectadas con los
objetivos de la clase?
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Participacién | 12 ensefianza mediante

colabarativa juegos colaborativos?

en equipo 10. ;Juega en grupos para

abtener un bien comdn?

11. ¢, Considero que el uso
de juegos me ayudaria a
mejorar el aprendizaje?
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efectivo, luego realizar las

%R %
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O
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de la actividad?

16 ¢ El docente crea un
ambiente de aprendizaje
seguro considerando la

Reﬁa\:!(zia (Iias organizacion del espacio
actividades | igioo y recursos
ordenadas y | yigponiples?
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17 ¢Utilizo actividades tipo
juego mediante el uso de

elementos del medio? X
18 ¢ Para aprender,
utilizamos diversos recursos
como libros, internet,
ejemplos préacticos?

19 ¢Pongo a prueba mis

5 conocimientos en redes
Retroalimenta | de aprendizaje libre, como
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estimulos | mj experiencia de
aprendizaje?

20 ¢ Recibe reconocimientos
cuando logra un objetivo o
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VALIDACION DE INSTRUMENTO POR CRITERIO DE JUECES O EXPERTOS
Titulo de la tesis: La gamificacién y el desarrollo de las inteligencias multiples en los estudiantes de 8vo afio Guayaquil,
2022 :
VARIABLE: INTELIGENCIAS MULTIPLES

VARIABLE

:

de la inteligencia, reconociendo en ella facetas diferentes,
entendiéndose asi que cada persona, posee diferentes

multiples de Howard Gardner, plantea una visién pluralis
potenciales cognitivos. (Ruiz, 2004)

Inteligencias multiples: La teorfa de las inteligencia:

. OPCION DE ¢
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3 8 A OBSERVACION
= a (2} >
% § § 5 & g Relacjén entre la Rel:_:\cién 9ptre Rel_aci{)n entre Rzllaffé?;‘ ;’T;re RECOHI(E)ND ACI
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< | @
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Autocontrol

9. ¢Generalmente me doy
cuenta de las
expresiones que tengo
en la cara?

10. ¢(Cuéndo estoy enojado
o] contento se
exactamente por qué?

INTERPRETACION DE
CONCEPTOS
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usar palabras
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encontrar el significado
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orden de
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