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Glosario
Alfa de Cronbach

Asertividad

Autoconocimiento

Avatar

Boss fights

Dinamicas

Edu-gaming

Emociones

Escala de Likert

Escudrifar

Estrategias

Factico

Feedback
Game pin

Es un coeficiente que sirve para cuantizar la fiabilidad de una
escala medida o un instrumento de medicion.

Es la habilidad de expresar de forma directa y adecuada
nuestros deseos y pensamientos.

Es la conciencia de uno mismo, la capacidad fundamental de
controlar sentimientos de un momento a otro para la
penetracion psicolégica y la comprension de uno mismo, la
correcta autovaloracion de las propias fortaleces y debilidades,
brindando seguridad a las decisiones personales a lo largo de
la vida.

Representacion virtual del personaje del jugador.
Especialmente, retos de dificil consecucion en la culminacién
de un nivel.

Las dindmicas tienen como objetivo motivar el interés del
jugador y surgen cuando se emplea las mecanicas del juego.
Son juegos educativos que coordina la emocién que brindan
los videojuegos y los acopla al ambito de la educacion para
generar un porcentaje elevado de aprendizaje enfocado en la
automaticidad y la fluidez.

El espiritu competitivo, curioso, decepcionado, satisfecho de
los jugadores.

Mediante esta escala psicométrica de medicién se evalud las
opiniones y actitudes de los sujetos de estudio en relacién al
uso de la gamificacion para el desarrollo de la inteligencia
emocional.

Examinar, inquirir y averiguar cuidadosamente algo y sus
circunstancias.

En un proceso regulable, conjunto de las reglas que buscan
una decision optima en cada momento.

Que esta basado solamente en hechos.

Informacién acerca de como lo hace el jugador.

Caddigo obtenido al crear un juego o reto, y permite utilizarlo
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Gamificacion

Gifting
Habilidades

socioemocionales

Herramientas

Inteligencia

emocional

Juego

Ladico
Mecanicas

Narrativa
Social graphs
Técnica de

aprendizaje

para que otros usuarios puedan jugar e ingresar al reto.

Es una técnica de aprendizaje que basa la mecéanica de los
juegos al ambito educativo-profesional.

Oportunidades para compartir recursos con otros.

Son conductas aprendidas que realizamos al interactuar con
otras personas que nOS permiten expresar nuestras
emociones, actitudes y opiniones.

Son aquellos elementos elaborados con el objetivo de hacer
con mayor facilidad una determinada actividad.

Son el conjunto de habilidades que permiten reconocer,
apreciar y manejar las propias emociones y las de los
demas.

Actividad que se realiza generalmente para divertirse o
entretenerse y en la que se ejercita alguna capacidad o
destreza.

Perteneciente o relativo al juego.

Las mecanicas se refieren a los componentes basicos del
juego, sus reglas, su motor y su funcionamiento.

Un guion coherente y perdurable del juego.

Representacion de la red social del jugador dentro del juego.
Son actividades que se realizan de manera mecanica y se

aprenden por medio de la practica.
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Resumen

El presente estudio es de tipo no experimental de caracter transversal y alcance
correlacional puesto que busca identificar si existe relacion entre el uso de la
gamificacion y el desarrollo de la inteligencia emocional de los estudiantes de la
Escuela de educaciéon basica “Benjamin Sarmiento” del Canton La Troncal,
provincia del Cafiar en el periodo lectivo 2020-2021. Por tal motivo, se empleé el
método inductivo-deductivo en conjunto con el historico-légico, y para la recoleccion
de datos se utilizé un cuestionario validado por tres jueces expertos mediante la V
de Aiken, en la que se obtuvo un V-valor de 0.98 y un coeficiente de Alfa de
Cronbach de 0.882. A partir de su validacién, se aplicé la encuesta virtual a los 29
docentes del plantel. Esto permitié identificar que la herramienta digital mas utilizada
es Educaplay, seguida de Kahoot y Genially; y, que se fomenta con mayor interés la
empatia y la motivacion al aprendizaje, y en menor intensidad la asertividad,
autoconciencia y optimismo. Finalmente, se confirm6 una relacion moderada del uso
de la gamificacion con el desarrollo de los componentes de la inteligencia emocional
como: autocontrol, autoconciencia, motivacion, empatia y habilidades sociales; y
entre el uso de la gamificacion y el desarrollo de capacidades emocionales como:
asertividad, confianza, empatia y positivismo.

Palabras clave: Gamificacion, Inteligencia Emocional, Motivacion, Aprendizaje,

Herramientas digitales.



Abstract

This study is a non-experimental type of sectional nature and correlational scope
since it seeks to identify if there is a relationship between gamification and emotional
development of students from the “Benjamin Sarmiento” Basic Education School of
La Troncal city, Cafar province in the 2020-2021 school period. For this, an
inductive-deductive method was used, in conjunction with the historical-logical one
and for the data collection instrument, a survey was used, validating its content using
Aiken’s V with three judges. From this, a V-value of 0.98 is gotten, indicating that the
survey was ready to be performed to users, and to evaluate this data, a reliability test
was done, getting Cronbach’s Alpha coefficient value of 0.882. For this validation,
the virtual survey was applied to the 29 teachers of the campus. This made it
possible to identify Educaplay is that the most used digital tool, followed by Kahoot
and Genially; and, that empathy and motivation for learning are promoted with
greater interest, and assertiveness, self-awareness, and optimism to a lesser extent.
Finally, In this sense, a moderate relationship between the gamification use was
confirmed with the development of emotional intelligence components such as: self-
control, self-awareness, motivation, empathy, and social skills; and between
gamification use and the development of emotional capacities such as:

assertiveness, trust, empathy, and positivism.

Keywords: Gamification, Emotional Intelligence, Motivation, Learning, Digital tools.
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Introduccion

A partir de la declaratoria de pandemia a nivel mundial por el COVID-19 por
parte de la Organizacion Mundial de la Salud (OMS); el Ministerio de Salud Publica
(MSP) y el Comité de Operaciones de Emergencia (COE) trabajaron en conjunto
para establecer protocolos de bioseguridad con la finalidad de evitar el contagio del
virus SARS-CoV-2, y brindaron recomendaciones para la seguridad ciudadana en
entidades publicas y privadas, es asi como el Ministerio de Educacion desde el 15
de marzo de 2020, mediante Acuerdo Ministerial No. MINEDUC-MINEDUC-2020-
00014-A, suspende las clases en todo el territorio ecuatoriano, y extiende la
modalidad virtual siguiendo las indicaciones del COE Nacional.

Esta nueva modalidad trajo consigo diversas probleméaticas dado que el
sistema educativo ecuatoriano no se encontraba listo para realizar actividades
virtuales puesto que existe problemas de conectividad, falta de recursos digitales,
carencia de conocimientos en instrumentos digitales, entre otras.

Sin embargo, uno de los mayores inconvenientes es la falta de motivacion
gue recibe el estudiante al recibir clases virtuales, puesto que carece de interaccion
social, que estimulan el desarrollo de la inteligencia emocional del alumnado, por lo
gue los docentes han tenido que experimentar con diversas herramientas para
conocer la plataforma virtual que genere mayor estimulo del estudiante hacia la
adquisicién de conocimiento.

Es asi como en la actualidad, se han abierto un abanico de programas que
permiten la interaccién con el alumno en diferentes grados, y es necesario que el
docente comprenda que deben de ser usados conforme a las necesidades e interés
del estudiante; y sobre todo, brindar una formacién que integre el desarrollo de las
capacidades y componentes emocionales.

En consecuencia, esta investigacion se realiza con la finalidad de conocer la
relacion que se tiene entre la gamificacion y la inteligencia emocional en la Escuela
de educacion basica “Benjamin Sarmiento” del Canton La Troncal, provincia del
Canar en el periodo lectivo 2020-2021; asi como para detectar herramientas de
gamificacion aplicadas por los docentes en las horas pedagdgicas, el uso de la
gamificacion en el desarrollo de la inteligencia emocional para fomentar el
aprendizaje significativo y las habilidades socioemocionales que los docentes

desarrollan en los estudiantes al hacer uso de la gamificacion.



CAPITULO I:
EL PROBLEMA DE LA INVESTIGACION
1.1. Planteamiento del problema

El presente proyecto de investigacion pretende determinar el uso de las
técnicas y herramientas de gamificacion por parte de los docentes para el desarrollo
de la inteligencia emocional de los estudiantes de la Escuela de educacion béasica
“‘Benjamin Sarmiento” en el periodo lectivo 2020-2021 del Cantén La Troncal,
provincia del Cafiar ya que se pudo observar que los docentes en muchas
ocasiones por desconocimiento no aplican estrategias innovadoras para generar en
los estudiantes habilidades socioemocionales, indispensable para el desarrollo
personal y profesional de los aprendices, mas aun en las actuales épocas de
pandemia, donde la interaccion social es eventualmente limitada o nula lo que
afecta sus relaciones interpersonales, limitdndolas a una pantalla virtual, por lo que
Oquelis (2016) afirma que “ La falta de control emocional es una realidad que aqueja
a la sociedad”.

Para comprender la gravedad del desconocimiento de los docentes en relacién
a la utilizacién de la tecnologia a nivel mundial, la UNESCO (2020) indica que el
64% de los docentes de primera enseflanza y el 50% de secundaria han sido
escasamente capacitados sobre competencias en materia de TIC.

En el Ecuador dentro del Curriculo de educacion no se contempla ninguna
asignatura relacionada con el desarrollo de competencias socio-emocionales en los
aprendices, y se limita al uso del juego como medio de aprendizaje, Unicamente en
el nivel inicial; olvidando lo importante que es para un correcto desarrollo integral,
sino mas bien esta enfocada en cuantificar el rendimiento académico a través del
desarrollo cognitivo en diferentes asignaturas de cultura general.

Segun las pruebas PISA, realizadas en 2018, un 22,6 % alcanzaron un
promedio alto en por lo menos un campo relacionado a lectura, matematicas o

ciencias. Segun El Instituto Nacional de Evaluacion Educativa (2018) El programa



de evaluacion PISA es el encargado mediante un estudio internacional, constatar el
nivel formativo en referencia a conocimiento y habilidades de los alumnos.

Los resultados de las pruebas PISA, nos da una clara idea que las estrategias
o el camino tomado para mejorar el nivel educativo del pais no es esencialmente el
mas viable, probablemente a que no se estad tomando en consideracion desarrollar
la inteligencia emocional de los estudiantes, los mismo que se ven afectados por
diferentes factores sociales lo que influye en su proceso de aprendizaje.

Lo que da a comprender que gran responsabilidad recae en la practica
docente, debido a que siguen corrientes tradicionalistas y no consideran a las
nuevas tecnologias como apoyo para el aprendizaje, lo que impactd notablemente
en este periodo lectivo que por cuestiones de pandemia se tuvo que trasladar a
modalidad digital, ya que dio a relucir la escasa capacitacion docente en nuevas
técnicas innovadoras de aprendizaje como la gamificacion y en competencias
digitales, la problematica permite percibir el desbalance en el proceso educativo; por
lo que los estudiantes debido a la poca utilizacion de herramientas tecnolégicas
pierden el interés en aprender y limita su interaccion.

Actualmente la mayoria de las instituciones publicas del pais se enfocan
generalmente en elevar el promedio escolar, pero se olvidan de lo importante que es
motivar al estudiante para desarrollar sus habilidades emocionales, implementando
programas para fomentar su inteligencia emocional, lo que le permitird
paulatinamente ganar confianza en si mismo y elevar su autoestima, autocontrol y
empatia; por otro lado no se utilizan adecuadamente técnicas innovadoras como la
gamificacion, para centrar la educacion desde la percepcion de las dindmicas del
juego, por lo que mejoraria el desarrollo lideres sociales con competencias
emocionales como la empatia hacia sus pares y tolerancia a las diferencias
personales.

En el nivel de educativo en todos sus subniveles, se cumple una malla
curricular impuesta por el Ministerio de educacion para cumplir con destrezas y
criterios, pero se deja de lado ayudar a los nifios y nifias a forjar su area emocional,
para que puedan ser tolerantes e interpretar y autorregular sus emociones y la de
sus pares, importantes en la actual situacion mundial donde se han visto afectados
en su gran mayoria los hogares tanto econémica como emocionalmente, teniendo

un impacto importante en el desarrollo y personalidad de los aprendices.



La pandemia ha afectado al mundo entero, Gutierrez (2020) indica que “ha
representado para los sistemas educativos un abrupto cambio para el que no se
estaba avisado”. Dando una clara muestra de lo fragil que resultd el sistema
educativo fiscal, y de lo limitado en cuanto a materia de innovacion y tecnologia.
Esto se pudo evidenciar en el periodo lectivo 2020-2021, donde por motivos de
bioseguridad se tuvo que cambiar la modalidad de estudio a una digital a través de
videoconferencias, lo que no solo afloro la escasa utilizacién y conocimiento de
herramientas digitales por parte de los docentes sino que también afecto la
convivencia entre pares, y afectd las emociones de los estudiantes por diferentes
factores como la cuarentena, la perdida de algan familiar, o problemas econémicos
o de acceso a medios tecnoldgicos o internet.

1.2. Delimitacion del problema

> Area: Educacion y cultura

» Linea: Educacion, cultura, tecnologia en Innovacion para la sociedad.

» Campo de interés: Escuela de educacion basica “Benjamin Sarmiento”

» Ubicacion geoespacial: Ecuador- provincia del Cafar canton La Troncal-
region Sierra.

» Tiempo: 2020 — 2021

1.3. Formulacion del problema

¢Como establecen los docentes el uso de la gamificacion para desarrollar la

inteligencia emocional de los estudiantes de la Escuela de educacion basica

“Benjamin Sarmiento” del Cantdon La Troncal, provincia del Canar en el periodo

lectivo 2020-20217

1.4. Preguntas de investigacion

» ¢ Cuales son las herramientas de gamificacién aplicadas por los docentes en
las horas pedagdgicas?

» ¢Cual es el uso de la gamificacion en el desarrollo de la inteligencia
emocional para fomentar el aprendizaje significativo?

» ¢ Cuales son las habilidades socioemocionales que los docentes desarrollan
en los estudiantes al hacer uso de la gamificacién?

1.5. Determinacion del tema

Uso de la gamificaciéon en el desarrollo de la inteligencia emocional.



1.6. Objetivo general
Establecer el uso de la gamificacion aplicada por los docentes para
desarrollar la inteligencia emocional de los estudiantes.
1.7. Objetivos especificos
> Diagnosticar las herramientas de gamificaciébn que los docentes aplican en
las horas pedagdgicas.
» Determinar el uso de la gamificacion en el desarrollo de la inteligencia
emocional que fomente el aprendizaje significativo.
> ldentificar las habilidades socioemocionales que los docentes desarrollan en

los estudiantes al hacer uso de la gamificacion.

1.8. Hipotesis

El uso de la gamificacion influye en el desarrollo de la inteligencia emocional.



1.9. Declaracioén de las variables (operacionalizacion)

Tabla 1

Operacionalizacion de las variables

Variables Dimensiones

Indicadores

tems

Instrumento

Herramientas de
gamificaciéon

Independiente:
Gamificacion

Nivel de
conocimiento sobre
herramientas de
gamificacion

1.- ¢Considera que la gamificacion es una técnica de
aprendizaje innovadora que utiliza los elementos de
los juegos en el proceso educativo?

2.- ¢ Considera que la gamificacién ayuda a motivar al
estudiante para llevar con éxito su proceso

educativo?

Aplicacion de las
herramientas de
gamificaciéon

1.- ¢Considera que le fue dificil implementar las
herramientas de gamificacion en sus horas
pedagogicas?

2.- ¢Cual de las siguientes herramientas es la mas
utilizada en sus horas pedagoégicas?

Kahoot — Educaplay — Arcademics — Genially — Otros
3. ¢Le result6 facil acoplar los contenidos de estudio
a las herramientas de gamificacion?

Frecuencia con que
los docentes aplican
las herramientas de
gamificaciéon

1.- ¢Utiliza la gamificacion frecuentemente en sus
horas pedagégicas para mejorar el desempefio
escolar?

2.- ¢Considera que uso frecuente de la gamificaciéon
motiva la participacion y las emociones de sus
estudiantes?

3.- ¢El uso frecuente de las herramientas de

Cuestionario
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gamificacion afianzaron el aprendizaje en la
modalidad virtual de estudio actual?

Elementos de la
gamificacion

Uso de las dinamicas
de gamificacién

1.- ¢Utiliza las dindmicas del juego para motivar el
interés y competitividad del estudiante en el proceso
de aprendizaje?

2.- ¢Disefia una narrativa atractiva del juego para
motivar el aprendizaje?

Cuestionario

Capacidades
emocionales

Dependiente:
Inteligencia
emocional

Uso de las 1.- ¢Utliza los retos como mecanismo para
mecanicas de interiorizar conocimiento de forma ludica?
gamificacion 2. ¢, Considera que es importante las mecéanicas del
juego para lograr una propuesta atractiva y
motivadora de aprendizaje?
Uso de los 1.- ¢Utiliza los componentes de gamificacion para
componentes de ayudar a desarrollar la inteligencia emocional en sus
gamificaciéon estudiantes?
2.- ¢Utiliza los niveles, puntos y misiones dentro del
proceso panificado para motivar las emociones del
estudiante?
Nivel de 1.- ¢Considera que la inteligencia emocional es la  Cuestionario

conocimiento de los
docentes sobre
inteligencia
emocional

capacidad de interpretar, analizar y discriminar las
propias emociones y la de los demas?

2.- ¢Considera que el desarrollo inteligencia
emocional es indispensable para alcanzar el éxito
escolar?

Conocimiento sobre
las capacidades
emocionales basicas
y facilitadoras

1.- ¢;Considera que el desarrollo de las capacidades
emocionales basicas como la empatia y asertividad
mejoran el proceso de ensefianza- aprendizaje?

2.- ¢Considera que el desarrollo de las capacidades
emocionales facilitadoras como el optimismo sirven
para incentivar la participacion de los estudiantes?

Cuestionario
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Componentes de Autoconciencia
la inteligencia
emocional

1.- ¢ El conocimiento de las fortalezas y debilidades
mejora el desempefio escolar?

2.- ¢ Considera que autoconciencia de las emociones
influye en la toma de decisiones?

Cuestionario

Autorregulacion

1.- ¢, Considera que hacer uso de la gamificacion los
estudiantes lograron autorregular sus emociones al
competir con sus compafieros en los juegos?

2.- ¢, Considera que la autorregulacion de las
emociones genera un ambiente de confianza en sus
estudiantes?

Cuestionario

Motivacion

1.- ¢Motiva a sus estudiantes con técnicas
innovadoras para afianzar el proceso de aprendizaje?
2.- ¢Considera que al hacer uso de la gamificacion
los estudiantes lograron aumentar su motivacion para
adquirir nuevos conocimientos?

Cuestionario

Empatia

1.- ¢ Considera que al utilizar la gamificacion los
estudiantes desarrollan la empatia con sus
comparieros?

2.- ¢ Considera que es importante proponer
actividades que promuevan la empatia entre sus
estudiantes?

Cuestionario

Habilidades sociales

1.- ¢ Crea actividades ludicas para desarrollar la
simpatia, confianza y respeto en sus estudiantes?

2.- ¢ Disefia actividades para desarrollar el liderazgo y
trabajo en equipo en sus estudiantes?

Cuestionario

Interviniente:
Estudiantes

Nota. Elaborado por la autora.



1.10.Justificacién

Siendo de gran importancia el desarrollo emocional de los estudiantes
mediante el uso de herramientas de gamificacion, para mejorar habilidades inter e
intrapersonales de los estudiantes; ya que, segun manifiestan Goleman, Boyatzis, &
Mckee (2016)

Promover el desarrollo de habilidades de la inteligencia emocional fomentaria
lideres y derivaria en la disminucion de enfermedades sociales, mismas que
estan invadiendo la juventud cada dia mas, provocando bajo rendimiento
académico y en muchos casos desercion escolar; también la sociedad se veria
beneficiada por el aumento de la tolerancia, el respeto y la responsabilidad
personal.

El proyecto es pertinente a desarrollar debido a que consultando varios autores
se puede denotar que la implementacion de las dindmicas del juego, propias de la
técnica de gamificacion refuerza la inteligencia emocional de los estudiantes, como
indican Garcia, Martin, & Diaz (2019) “el uso de la gamificaciéon demuestra mejores
resultados académicos, incentivando al mismo tiempo, la motivaciéon extrinseca ya
gue estas habilidades son susceptibles a ser aprendidas o modificadas a lo largo de
la vida”, por ello se busca medir la importancia que le dan los docentes a esta area
de desarrollo y cuales son las herramientas mas utilizadas por ellos implementadas
en sus horas de clase, ya que debido a la pandemia del covid 19, se traslado la
educacion presencial a la virtual en pro de salvaguardar la integridad de los
estudiantes y de los docentes.

En su libro sobre Gamificar en el aula de espafiol, Herrera (2017) explica que la
gamificacién utiliza los elementos de los juegos en contextos no ludicos. El juego es
propicio para general interacciones sociales, afianzando sus habilidades vy
fomentando su confianza, lo que permite formar estudiantes socialmente integros.
La técnica de gamificacion es una metodologia innovadora, que utiliza los
mecanismos del juego y la motivacion aplicados al ambito educacional en todas las
edades, para ello en la web existen una gran variedad de herramientas web 2.0
gratuitas y amigables con el usuario, que permiten desarrollar varias habilidades
entre ellas las socio-emocionales, lo cual hace a este proyecto factible porque se

sustenta en el marco tedrico para dar solucién a la problematica planteada, debido a



gue es de gran importancia para mejorar el desarrollo integral de los estudiantes,
mejorando asi sus relaciones interpersonales y su rendimiento escolar.

El presente trabajo de investigacion tiene lugar en la Escuela de educacion
basica “Benjamin Sarmiento”, para ello, se realizara una encuesta a los 29 docentes
de la institucion, donde se podra constatar el nivel de conocimiento y utilizacion de
herramientas de gamificacion dentro de las horas pedagdgicas, asi como también
cuan importante consideran el desarrollo de la inteligencia emocional en los
estudiantes desde sus primeros afios. Todos estos datos obtenidos se los procesara
estadisticamente para denotar la importancia que tiene la implementacion de
técnicas innovadoras como la gamificacion en el desarrollo de habilidades
emocionales para la formacion de lideres y estudiantes capacitados.

1.11. Alcance y limitaciones

Debido a la nueva modalidad virtual de estudio que implemento el sistema
educativo fiscal para continuar con la educacion a nivel nacional, surge la necesidad
en la Escuela de educacién basica “Benjamin Sarmiento” de establecer el nivel en
gue los docentes aplican técnicas innovadoras y tecnoldgicas como la gamificacion
para hacer frente a la nueva era digital y desarrollar la inteligencia emocional de sus
estudiantes.

El presente trabajo de investigaciébn contempla un alcance correlacional porque
revisando la literatura se pudo constatar una relacion entre las dos variables y se
pretende llegar a toda la comunidad educativa de esta institucion para fortalecer el
aprendizaje integro.

Se presentaron varias limitaciones al iniciar la presente investigacion,
principalmente debido al confinamiento y al cierre del establecimiento educativo; por
otra parte, un gran factor limitante fue la falta de conectividad y equipos tecnolégicos
de los estudiantes lo que marco un déficit en la adquisicion de aprendizajes y
dificulto el acceso a la educacion y al poder ser participes de diferentes técnicas

innovadoras lo que afianzaria su proceso educativo.
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Capitulo IlI:
Marco teodrico referencial

2.1.Antecedentes

Aranda & Caldera (2018) en su articulo indican que El uso de estrategias
innovadoras como la gamificacién prometen un desarrollo global de las destrezas y
habilidades socioemocionales como el autocontrol de emociones, la resolucion de
conflictos y mejorando la comunicacién entre pares.

Villegas (2019) en su tesis Doctoral sobre el uso de las herramientas
gamificadas, afirma que la Gamificacion como una herramienta educativa y
motivadora, ayuda a promover conductas y habitos que mejoran la adquisicion de
conocimientos y que conducen a los estudiantes al desarrollo de competencias,
mejorando su rendimiento académico, y sobre todo aumentando su motivacién tanto
intrinseca como extrinseca.

Por otro lado Aranda M. G. (2019) en su investigacién sobre el fomento de
habilidades socio-emocionales mediante la gamificacion, propone que al
implementar metodologias activas en el proceso educacién como la gamificacion
para fortalecer las emociones, ya que escasamente son tomadas en consideracion
por las maximas autoridades del sistema educativo, como lo son el fortalecimiento
de las habilidades socioemocionales, mismas que son consideradas como base
sélida del aprendizaje y desarrollo global e integral de los nifios, ya que les permiten
establecer relaciones interpersonales, formando su personalidad; lo que conlleva al
exito escolar y personal del estudiante.

En Ecuador esta tematica es relativamente nueva y ha logrado ser abordada
por Pallo (2018), quien afirma en un investigacibn sobre las competencias
emocionales gamificadas que trabajar las emociones en niflos desde sus primeros
afios de vida y es de vital importancia ya que los nifios adquieren competencias
emocionales relacionadas con el juego y un desarrollo cognitivo y afectivo, una

persona emocionalmente equilibrada propicia grandes oportunidades de éxito en la
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vida, factores que se ven reflejados en la capacidad de crear relaciones inter e
intrapersonales; comunica lo que piensa, resuelve conflictos e influye positivamente
en los demas.

En su articulo Oliva (2016), nos manifiesta que:

Mediante el uso de la gamificacion el docente puede generar con sus

estudiantes una comunicacion bidireccional muy fluida, creando una dinamica

de interaccion mas cerrada entre estudiante y docente, posibilitando una mejor
reflexion de contenidos, usando los elementos del juego para consolidar
marcos de retroalimentacion académica.

El autor indica que la gamificacion es indispensable dentro del aula de clase,
técnica mediante la cual el docente es capaz de motivar al estudiante y mejorar su
comunicacion interpersonal, creando una mejor dindmica entre sus pares.

Los autores Arias, Olmedo, Rodriguez, & Vallenicito (2020), en su articulo
sobre la gamificacion indican que esta sirve para interiorizar las competencias
sociales, también indican que la gamificacion es una técnica que involucra varias
areas de desarrollo, que posibilitan adquirir progresivamente a través del juego
competencias sociales necesarias y demandadas por la sociedad actual,
estableciendo vinculos entre los diferentes elementos de la gamificacidn mediante el
uso del juego sociales, permitiendo obtener resultados en funcién de objetivos
marcados como retos, recompensas y crecimiento.

Arias (2019) en su ensayo cientifico publicado en la revista Psicologia de
UNEMI manifiesta que la gamificacién aplicada por los docentes funciona si lo que
se desea es potenciar el rendimiento emocional positivo de los estudiantes, porque
no solo implica aprender mas sino mejor.

Nieto & Guaman (2019) en su estudio pretendieron analizar la importancia de
las habilidades emocionales en el proceso de ensefianza-aprendizaje en los
alumnos de la Institucion “Julio Pimentel Carbo” de la ciudad de Milagro para
fomentar un adecuado manejo de sentimientos y emociones. Las autoras
manifiestan que lograr desarrollar una adecuada inteligencia emocional en los
estudiantes, mejoraria evidentemente la personalidad y resiliencia para afrontar

determinadas situaciones de su entorno social.
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2.2. Contenido tedrico que fundamenta la investigacion

A continuacion, se establece el contenido tedrico y cientifico en base a las dos
variables de estudio gamificacion e inteligencia emocional.
2.2.1 Gamificacion

De acuerdo a Rodriguez & Santiago (2015) El concepto sobre Gamificacion fue
iniciado por Nick Pelling en el afio 2002, pero fue en inicios del 2010 que empez6 su
acogida por la comunidad educativa, al dirigirse con aspectos propios técnicos y
propios del juego, como recompensas en entornos digitales.

Revisando la literatura Zapata (2019) sugiere que La gamificacibn es una
técnica de aprendizaje que mediante la utilizacién de las mecanicas y componentes
del juego en el proceso educativo y formativo con el objetivo de mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes mejorando sus habilidades.

Segun Teixes (2015) La gamificacién o ludificacion representa esencialemene
el uso de las mécanicas propias de los juegos, con el objetivo de motivar a los
individuos para fidelizar el aprendizaje significativo, apelando a la estética y a los
proceso ludicos.

En base a las definiciones planteadas por los autores anteriormente
mencionados se emite una propia definicion:

Gamificacion es una técnica que utiliza los componentes del juego en ambitos
no ludicos con el fin de fortalecer el aprendizaje y mejorar habilidades socio-
emocionales en entornos digitales y educativos mediante la motivacion.

A continuacion, se detallan los tipos de gamificaciéon
Tipos de gamificacion

Segun Werbach & Hunter (2013) manifiestan que existen dos tipos de
gamificacién, basada en dos tipologias diferentes:

1. Interna o intrinseca: basada en la motivacion intragrupo; se refiere a
utilizar la motivacion y el disefio del juego para fomentar la participacion de los
estudiantes.

2. Externa o extrinseca: basada en las relaciones del grupo, es conocida
porgue los componentes del juego son agregados a un sistema tales como: puntos,

posiciones, barras de progreso, etc.
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Importancia de la gamificacion
Existe varios factores y ventajas por lo que es importante gamificar en el aula
de clase, para ello se analiza la siguiente tabla:
Tabla 2
Ventajas de la gamificacion

Ventajas de gamificar desde la perspectiva del docente

1. Fomenta el trabajo cooperativo y la dinamica grupal.

2. Mejorar la adquisicion de nuevos aprendizajes, motivando a
los estudiantes a favoreces su desempefio académico.

3. Mejorar el rendimiento escolar por medio de Ila

implementacion de las nuevas tecnologias y la ludica.

4. Mejorar la comprension de las areas de aprendizaje que le
resultan al estudiante dificultosas, por medio de un proceso

gamificado.

Nota. La tabla representa las ventajas de gamificar en la educacion, visto desde la perspectiva de los docentes.
Elaborado por Oliva (2016).

Dentro del desarrollo de las horas pedagégicas es importante incluir la
gamificacibn como estrategia metodologica porque motiva al estudiante a querer
aprender de forma autbnoma, ya que genera una ensefianza mas significativa y
mejora la memoria al ser atractiva e innovadora acorde a la era digital, fomentando
las competencias de trabajo cooperativo, obteniendo de los estudiantes respuestas
mas constantes y medibles al utilizar puntos o badges.

Para comprension de las dimensiones se detallan a continuacion los
elementos propios de la gamificacion.
2.2.1.1 Elementos de la gamificacion

La gamificacion se basa en tres elementos basicos que en conjugados
facilitan que se cumplan los objetivos del sistema gamificado.

Por lo cual Foncubierta & Rodriguez (2018) afirma lo siguiente:

La gamificacion se basa en el uso de diferentes elementos de juego,
enlazados a los objetivos de aprendizaje con una perspectiva analitica y
pedagdgica. La construccién y disefio de un proceso gamificado se divide en

dinAmicas, mecanicas y componentes; mismos que se detallan a continuacion:
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Figura 1
Elementos de la gamificacion.

narracion, progresion

Dl n a’ m| cas « Limitaciones, emociones,

* Retos,
recompensas,
feedback
competicion

* Logros,

puntos,
rankings
, hiveles

Nota. El grafico representa la piramide de los elementos basicos de la gamificacion. Tomado de Escuela virtual
para docentes https://mariuxivargas.wordpress.com/gamificacion/

Por lo cual a continuacion se detallan puntualmente cada uno de los
elementos de la gamificacion:
Dindmicas
Bielikova (2019) sugiere que “Las dinamicas forman la estructura explicita
del juego. Representan los elementos mas abstractos del juego. Se fundamentan en
los deseos elementales de los jugadores, pero son también las propias normas o la
contextualizacion del juego”, por lo tanto, las dinamicas tienen como objetivo motivar
el interés del jugador y surgen cuando se emplea las mecanicas del juego.
Segun Werbach & Hunter (2013) entre las principales dinamicas podemos
encontrar las siguientes:
> Restricciones y limitaciones: son basicamente las normas y los limites del
juego
» Emociones: el espiritu competitivo, curioso, decepcionado, satisfecho de los
jugadores
» Narrativa: un guion coherente y perdurable del juego
> Progresion: el progreso y la evolucién del jugador, ya que es importante que
el jugador avance y sienta autonomia
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> Relaciones: la comunicacion puede suscitar la sensacion de amistad, el
altruismo y el estatus es muy importante también, puesto que a los jugadores
les gusta ser reconocidos.

> Aprendizaje: Segun el jugador vaya superando los niveles, ira adquiriendo

nuevos conocimientos.

Mecanicas

De acuerdo a Hidalgo & Garcia (2015) “Las mecanicas se refieren a los
componentes basicos del juego, sus reglas, su motor y su funcionamiento”, por lo
tanto, son basicamente las reglas y normas por las que se rige el modelo
gamificado, y las herramientas que el disefiador introduce en el sistema del juego.

Existen varias mecanicas, y segun Quintanal (2016), entre las mas
destacadas se encuentran las siguientes:

» Retos: Acciones que requieren mayor esfuerzo del jugado.

Competicion: actividades entre varios jugadores.
Feedback: Retroalimentacion.

Recompensas: Regalos que se obtienen al ganar o realizar alguna accion.

YV V VYV V

Transacciones: Negociaciones entre los jugadores.
» Turnos: Secuencia de participacion ordenada entre varios participantes.

Componentes

Hidalgo & Garcia (2015) afirma que “ los componentes son los recursos con
los que se cuenta y las herramientas que se utiliza para disefiar una actividad en la
practica de la gamificacién”, por lo tanto, los componentes de la gamificacion
reflejan las formas mas determinadas y concretas del sistema.
Segun Quintanal (2016) los componentes mas importantes son:
Logros: Representacion de superar retos.
Avatares: Representacion virtual del jugador con un personaje.
Badges: Representacion visual del logro.
Colecciones: Grupos de items o badges acumulados.
Gifting: Regalos que se pueden compartir entre jugadores.
Clasificaciones: Representacion visual del progreso del jugador.

Niveles: Progresién que muestran la evolucién del jugador.

vV V V V V V V V

Puntos: Representacion del avance del jugador, mediante nimeros.
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» Misiones: Retos especiales con recompensas y recompensas.

» Equipos: Grupos de jugadores para alcanzar un logro.

Para la aplicacion de la gamificacion en el contexto educativo existen en la web
varias herramientas digitales gratuitas que permiten al docente implementar esta
técnica gamificadas de forma ladica y accesible en sus horas pedagdgicas, por lo
cual se detallan a continuacion algunas de ellas.
2.2.1.3. Herramientas de gamificacion

Las herramientas de gamificacion son plataformas o aplicaciones virtuales
donde se desarrollan actividades Iudicas con el objetivo de reforzar y adquirir
nuevos aprendizajes, teniendo en consideracion todos los elementos de un sistema
gamificado.

En la web se encuentran diferentes plataformas en version gratuita y de
paga, donde los docentes mediante su registro y usuario pueden crear diferentes
actividades gamificadas, entre las principales aplicaciones destacan: Kahoot,
Educaplay y Arcamedics.

Kahoot

De acuerdo con Caraballo, Herranz, & Segovia (2017), los autores afirman
que:

Kahoot es una plataforma de gamificacién gratuita en su version free, misma
gue se basa en baterias de preguntas de elecciébn multiple, como: Quiz, discussion o
survey. Kahoot fue creado por Johan Brand, Jamie Brooker y Morten Versvik,
siendo desarrollado en la Universidad de Ciencia y Tecnologia de Noruega.

Gonzélez (2016) afirma que:

Kahoot es una plataforma web gratuita, que sirve para disefiar atractivos
cuestionarios dindmicos e interactivos con respuestas multiples y de facil interfaz al
usuario, permitiendo el uso de material audiovisual como videos o imagenes. El
estudiante puede acceder mediante un Pin game, o enlace con un Nick name y
resolver el cuestionario en tiempo real con el resto de usuarios.

Esta aplicacién sirve para llevar a cabo la gamificacion en las horas
pedagdgicas, logrando transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje en un
sistema atractivo y motivador para los estudiantes.

Dentro de esta plataforma, existen varios tipos de Kahoot como:

» Quiz: Esta modalidad sirve para disefiar test de preguntas y seleccionar la o

las respuestas correctas de una forma dinamica.
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» Discussion: Este da pie a plantear un debate, pero como limitante solo

permite generar una pregunta por Kahoot.

> Survey: Esta permite plantear una encuesta, con el nUmero de preguntas

gue se desee.

Kahoot brinda varios beneficios en el aula de clase, en los que destacan
fomentar el aprendizaje significativo mediante la practica de la tecnologia, favorecer
el aprendizaje cooperativo y competitivo e impulsar la creatividad en los estudiantes
gracias a las diferentes dindmicas, puesto que esta aplicacién le permite al docente
crear varios retos, interactuar con el grupo en tiempo real, proporcionar un feedback
inmediato y generar un tabla en Excel que le permite organizar los puntajes y
resultados de cada estudiante.

Educaplay

Torres, Prieto, & Lagunés (2014) senalan que “En enero del 2010, la empresa
ADR lanza www.educaplay.com, una Web colaborativa que permitira crear y
compartir recursos en torno a las TAC (Tecnologias de Aprendizaje y Conocimiento)
para uso exclusivo no lucrativo”, por lo que se puede sefalar que es una plataforma
gratuita y de facil acceso.

De acuerdo a Bustos (2014), Es importante internarse en entornos virtuales
con el apoyo de herramientas tecnolégicas y educativas que se encuentran en la
Web 2.0 como:

Educaplay, misma que es una plataforma que se basa en la tecnologia Flash
para la creacion de actividades multimedia, logrando que el usuario fortalezca sus
habilidades  cognitivas, intelectuales, socio-comunicativas y  axiolégicas
indispensables para insertarse y mantenerse en un entorno social, politico y
econdémico bastante competitivo y exigente.

Esta herramienta tecnologica ayuda a crear juegos gamificados, y permite
exportar estas actividades multimedia a cualquier LMS compatible con SCORM o
LTI, como Moodle, Canvas o Blackboard; y también en entornos web desarrollados
como WordPress, Blogger o Drupal; del mismo modo es factible compartirlas en
plataformas como Microsoft teams y Google Classroom y obtener calificaciones en
directo.

Una de las caracteristicas importantes de Educaplay es que desde el 2013
estd desarrollado bajo la tecnologia HTML5, lo que permite reproducir sus
actividades en cualquier dispositivo.
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Dentro de esta plataforma es posible crear varias tipos de actividades entre
las que destacan: las adivinanza, Crucigrama, Ordenar letras, Ordenar palabras,
Relacionar, Sopa de letras, Mapa interactivo, Video quiz, Relacionar columnas y
cada una de ellas cuenta con un video tutorial al inicio y es posible adaptarlo al tema
y nivel requerido; lo que facilita la busqueda por parte de otros usuarios, pues cabe
recalcar que esta plataforma es colaborativa, lo que permite compartir y utilizar
contenido con el resto de la comunidad.

Hay que destacar una caracteristica factible de esta plataforma pues aparte
de ser sencilla de manejar, permite al docente mediante su usuario disefar distintos
retos y generar un Game pin que posibilita al estudiante ingresar al reto sin
necesidad de registrarse en la plataforma, solamente identificarse con su nombre;
Ademas el docente podra crear colecciones completas de actividades y generar
tickets con cédigo y nombre de cada estudiante para que estos accedan facilmente
a las actividades, adicional a esto automaticamente se genera la tabla de posiciones
con nombres y puntuaciones de todos los aprendices; o una manera mas sencilla de
compartir las actividades es mediante el enlace y cualquier persona podra acceder a
la actividad.

Arcademics

La gamificacion paulatinamente va ganando terreno en las aulas de clase,
por lo que se han disefiado herramientas de interfaz sencillo y gratuito con el fin ser
accesibles, de promover la era digital y actualizar el proceso de aprendizaje. Una de
estas herramientas es Arcademics.

Por lo cual, Tadeu, Garcia, & Ribeiro (2020) afirman que:

Arcademics es un juego en el que se combina la emocion que caracteriza a
los videojuegos con los contenidos didacticos de matematicas e idiomas. A través
de la repeticion, se adquiere cierta automaticidad y fluidez en el aprendizaje. Sus
puntos principales son que los estudiantes responden al desafio, y los errores se
entienden como oportunidades de mejora en lugar de como indicadores de fracaso.

Garcia, Bonilla, & Mantecon (2018) manifiestan que Arcademics es una
plataforma tecnoldgica, donde se puede encontrar varios juegos interactivos con el
fin de realizar practicas de célculo mental e inglés. Permitiendo la interaccion con
estudiantes de otras instituciones educativas. Por lo tanto, fomenta el aprendizaje

cooperativo y competitivo, facilitando la retroalimentacién entre pares.
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Esta herramienta estd basada en Edu-gaming o juegos educativos que
coordina la emocion que brindan los videojuegos y los acopla al ambito de la
educacion para generar un porcentaje elevado de aprendizaje enfocado en la
automaticidad y la fluidez. Estan enfocados en retos y desafios para los estudiantes,
ejercicios repetitivos y retroalimentacion correctiva inmediata.

Los juegos de esta aplicacion estan disefiados en con la ultima tecnologia en
lenguaje HTML5, lo que permite reproducirlos en cualquier dispositivo usando un
navegador web sin necesidad de firewall y su aplicacién esta disponible para
sistema iPad y Android, lo que hace posible descargarlo en dispositivos moviles y
facilita el acceso de los aprendices.

Acceder a esta plataforma es sumamente sencillo, solo basta buscarlo en el
navegador y mediante un correo electrénico y contrasefia es posible crear un perfil
como docente para acceder a todos los beneficios que brinda Arcademics; entre
ellos inscribir y administrar grupos y estudiantes individualmente o subir una hoja de
calculo, brindar un nombre y contrasefia a cada jugador para que pueda ingresar a
la asignacién, desde la pantalla personal es posible crear nuevas asignaciones de
juegos, personalizandolos con un tema y disponibilidad especificos. Otro aspecto
importante de Arcamedics es que proporciona una tabla con los datos de
rendimiento en tiempo real para informar al docente el avance en el aprendizaje de

los estudiantes.

Genially

Lara (2021) manifiesta en su estudio que “Genially es un software de libre
acceso que permite crear presentaciones con contenidos disciplinares de una
manera dindmica e interactiva. Esta herramienta sirve para crear presentaciones
interactivas, infografia, recursos, animaciones, mapas y gamificar”

Genially es un software de la web 2.0 que se caracteriza por fusionar el
mundo de las redes con el disefio y la ofimatica con alto contenido enriquecido que
permite crear presentaciones interactivas en diferentes formatos y juegos de
gamificacién con plantillas como base.

Una caracteristica interesante de esta aplicacion es que permite compartir
sus creaciones con el resto de los usuarios para usarlos como inspiracion o incluso

editarlos y usarlos como plantillas.
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Por lo consiguiente Gonzalez & Goméz (2018) sostienen que Genially brinda
una serie de ventajas como una interfaz intuitiva, libre y de facil acceso, diversos
moldes prefabricados y adaptables, permite el trabajo cooperativo entre estudiantes
y docentes, dispone de una comunidad de creadores que suben periédicamente
nuevos disefios y permite vincularla con varias redes sociales u otras plataformas
como classroom.

Esta aplicacion estd ampliamente enlazada con redes sociales y sus
comunidades, ya que permite integrarlas y manejarlas dentro de la herramienta. Por
otro lado, otra caracteristica interesante de Genially es que posibilita monitorear
mediante estadistica el porcentaje de éxito de las creaciones disefiadas.

Para gamificacion Genially brinda varias plantillas de acceso gratuito como en
su version premium en formatos juegos, Quiz y escape room, con actividades
atractivas como sopa de letras, laberintos, juegos de memoria, serpientes y
escaleras, con narrativas interesantes como detectives, espias, rescates, entre
otras.

Luego de revisar la literatura y contemplar los constructos relacionados con la
variable gamificacién se procede a continuar con todos los constructos relacionados

a la variable inteligencia emocional, mismos que se detallan a continuacion:

Inteligencias multiples

Howard Gardner en el afio de 1983 publicé su libro Frames of Minds, donde
describe su teoria de las inteligencias mdultiples, y explica que no existe una
monolitica clase de inteligencia, sino que da importancia a todas las capacidades
del ser humano, tan fundamentales como el coeficiente intelectual; entre estas ocho
inteligencias descritas por Gardner se encuentran: la inteligencia linglistica,
inteligencia légico-matematico, inteligencia espacial, inteligencia cinético-corporal,
inteligencia musical, inteligencia naturalista, inteligencia intrapersonal e inteligencia
interpersonal, mismas que se detallan a continuacion:

Inteligencia lingulistica: Es la habilidad de utilizar y manejar la expresion
escrita y oral.

Inteligencia l6gico-matematico: Es la habilidad de manejar los numeros
con eficiencia, asi como el célculo, patrones, y raciocinio.

Inteligencia espacial: Capacidad de comprender y representar imagenes

tridimensionales, comprender mapas, Yy la interpretacion mental de objetos.
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Inteligencia cinético-corporal: Capacidad de expresion a través de
movimientos corporales, coordinacion de la mente con el cuerpo y sus movimientos,
precision y capacidad fisica.

Inteligencia musical: Capacidad de discriminar y expresar por medio de la
musica ideas y sentimientos, percepcion auditiva aguda para ritmos e instrumentos
musicales.

Inteligencia naturalista: Capacidad de discriminar los elementos del entorno
natural y el reconocimiento y clasificacion de los objetos que lo componen.

Inteligencia interpersonal: para efecto de este estudio destaca la
inteligencia interpersonal. Para lo cual Gardner (1983) indica que “La inteligencia
interpersonal se construye a partir de una capacidad nuclear para sentir distinciones
entre los demas: en particular estados de animo, temperamentos, motivaciones e
intenciones, aunque se hayan ocultado”. Por lo que se puede interpretar
basicamente como la capacidad de relacionarnos y comprender a los demas,
interpretar sus gestos, emociones y palabras con el fin de medir el nivel de empatia.

Inteligencia intrapersonal: también es de gran importancia manifestar que
Gardner (2005) indica que la inteligencia intrapersonal es el “conocimiento de los
aspectos internos de una persona, el acceso a su propia vida emocional y
sentimental, capacidad de discriminar emociones y orientar la propia conducta. Una
persona con buena inteligencia intrapersonal posee un modelo eficaz de si mismos”,
por lo que es importante para alcanzar el éxito escolar.

La teoria de Gardner sobre las inteligencias mudiltiples contempla la
inteligencia interpersonal e intrapersonal, constructos bases para esta investigacion
sobre el uso de gamificacion en el desarrollo de la inteligencia emocional, para
entender la importancia que presenta desarrollar estas areas en los estudiantes
para lograr un desempefo exitoso.

A continuacion, se manifiestan el constructo sobre inteligencia emocional y

Sus componentes.

2.2.2. Inteligencia emocional

Pero fue varios afios después que surge el término inteligencia emocional por
lo cual Glover (2017) afirma que:

El primer constructo sobre inteligencia emocional se desarrollé en el afio de

1990, por Peter Salovey y John Mayer, que la limitaron como la capacidad de
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razonar sobre las emociones, que a su vez mejoraban el pensamiento, con la

precision en la interpretacion de las emociones de los demas, con el objetivo

de promover el crecimiento y fortalecimiento emocional e intelectual.

Este constructo de los autores antes mencionados, plantean a la inteligencia
emocional en cuatro habilidades como lo son la percepcion, facilitacion,
comprension y regulacion emocional, mismas que Fregoso, Lépez, Navarro, &
Valadez, (2015) detallan a continuacion:

Percepcién emocional: Identificacion de las propias emociones vy
percepcion adecuada de los estados emocionales de los demas.

Facilitacion emocional: Procesamiento funcional de las emociones,
mejoramiento y modelacion del pensamiento, para la formacion adecuada de juicios.

Comprension emocional: Comprension de las implicaciones emocionales, y
expresivas de los sentimientos, habilidad para asimilar el significado de las
emociones complejas.

Regulacién emocional: Capacidad para estar abierto y reflexionar sobre los
sentimientos positivos y desagradable, habilidad de regular las emociones propias y
ajenas.

Por lo que Grewal & Salovey (2006) sostienen que:

La inteligencia emocional es un conjunto de talentos o capacidades que se

organizaron en cuatro dominios: capacidad para percibir las emociones de

forma precisa, capacidad de aplicar las emociones para facilitar el

pensamiento y el razonamiento, capacidad para comprender las emociones y

capacidad para controlar las propias emociones y las de los demas. Las

diferencias en estas potencialidades repercuten en el hogar, en la escuela y

el trabajo, asi como en las relaciones sociales.

Por otra parte, el psicélogo estadounidense Daniel Goleman en 1995 public
su libro Emotional Intelligence o traducido al espafiol Inteligencia emocional, con el
cual adquiri6 fama mundial al recolectar los pensamientos de diversos cientificos
sobre el comportamiento humano, con el fin de dar valor a la inteligencia emocional
como factor clave para lograr el éxito en varios ambitos de la vida cotidiana.

Por lo cual Goleman (1995) define “La inteligencia emocional como la
capacidad para reconocer y manejar nuestros propios sentimientos, motivarlos y

manejar adecuadamente nuestras relaciones”.
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Para Arrabal (2018) “La inteligencia emocional es la capacidad de la
aceptacion y gestion consciente de las emociones teniendo en cuenta la importancia
gue tiene en todas las decisiones y pasos que damos durante nuestra vida, aunque
no seamos conscientes de ello”. Mientras que para Fernandez & Ramos (2016), La
inteligencia emocional es “La habilidad de las personas para percibir, usar,
comprender y manejar las emociones”. Por lo que Puertas, y otros (2020) aseguran
gue “Es un factor clave que repercute en el bienestar social y mental de los
alumnos, lo que les facilita a comprender su entorno y a tomar decisiones acertadas
ante las diversas situaciones conflictivas que surgen diariamente”.

Luego del analisis de las definiciones antes mencionadas para efecto de este
proyecto se puede manifestar una definicion propia. La inteligencia emocional es
una competencia social que permite al ser humano comprender, analizar y asimilar
las emociones de los demas para afianzar las relaciones interpersonales y alcanzar

el éxito personal y profesional.

Componentes de la inteligencia emocional
Los componentes que fundamentan a la inteligencia emocional segun
Goleman (1995) son los siguientes:

» Conocer las propias emociones — Autoconocimiento: es la
percepcién de uno mismo, la capacidad fundamental de controlar
sentimientos y la comprension de uno mismo, la correcta
autovaloracion de las propias fortaleces y debilidades, brindando
seguridad a las decisiones personales a lo largo de la vida y requiere
de la conciencia emocional, la correcta autovaloracion y la
autoconfianza.

» Manejar las emociones — Autorregulacion: Controlar las emociones
y sentimientos propios hacia determinadas situaciones; esta basada
en la consciencia propia como ser humano. El autocontrol de las
emociones para asumir responsabilidades. Y se encuentra relacionado
a las siguientes competencias como el autocontrol, confiabilidad,
conciencia, adaptabilidad e innovacion.

» La propia motivaciéon - Motivacion: Promover nuestras emociones y
sentimientos con un objetivo esencial para la automotivacion, el

dominio y la creatividad, sirve para alcanzar logros y sostener un
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desempeiio destacado. Es el impulso del logro para vencer
obstaculos y reaccionar ante las posibilidades. Requiere de las
siguientes competencias como el impulso de logro, compromiso,
iniciativa y optimismo.

Reconocer emociones en los demas — Empatia: Habilidad social
para interpretar los sentimientos, emociones y pensamientos de otras
personas, Goleman indica que no es posible reconocer los
sentimientos de otros sin antes tener autoconciencia emocional. Es la
comprension a la diversidad de otros. Y necesita de las siguientes
competencias emocionales como la comprension, potenciar la
diversidad y conciencia politica.

Manejar las relaciones- Habilidad social: Habilidad de manejar las
emociones de los demas, permite inspirar y motivar a otros y prosperar
en relaciones intimas. Capacidad de liderazgo para llegar a metas
colectivas. Y requiere de las siguientes competencias emocionales
como la influencia, comunicacion, resolucién de conflictos, liderazgo,

capacidad colaborativa y cooperativa, metas colectivas.

La inteligencia emocional y social: el modelo Bar-On

Este modelo es creado por el Doctor en psicologia Reuven Bar-On y se basa

en las competencias que tiene una persona para relacionarse con el medio que lo

rodea.

Bar-On (1997) define a “La inteligencia emocional como un conjunto de

habilidades emocionales, personales e interpersonales que influyen en la capacidad

para enfrentarse a las exigencias y presiones del medio ambiente”. Por lo que las

interrelaciones son indispensables para la adaptacion al medio que nos rodea.

Para el modelo Bar-On, la inteligencia emocional se divide en cinco

elementos fundamentales:

>

>
>
>

Interpersonal: Capacidad para relacionarse con los demas.
Intrapersonal: Capacidad de manejar nuestras propias emociones
Manejo del estrés: Capacidad de optimismo y positivismo.

Estado de animo: Capacidad para adaptarse y resolver
problematicas.

Adaptabilidad: Capacidad de adaptarse al medio ambiente.
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Figura 2

Elementos de la inteligencia emocional
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Nota. El gréfico representa los elementos de la inteligencia emocional seguin Bar-On y sus beneficios. Tomado

de Impacto positivo https://somosimpactopositivo.com/impactando-en-positivo/inteligencia/

Glover (2017) en su libro afirma que otro aspecto relevante del modelo de
Bar-On manifiesta que las capacidades emocionales se clasifican en:

» Capacidades emocionales basicas: Empatia, asertividad, relaciones
interpersonales, resiliencia, resolucion de conflictos, autoconciencia y
autorregulacion emocional.

» Capacidades emocionales facilitadoras: Alegria, responsabilidad
social, optimismo, autorrealizacibn personal e independencia
emocional.

2.2.3 Lainteligencia emocional en la escuela

La escuela como la familia son igual de importantes para el desarrollo integral
de los nifios, pues son los lugares donde se desenvuelven y aprenden a desarrollar
su personalidad; es por ello que es de suma importancia que los docentes ensefien
a sus estudiantes a ser emocionalmente inteligentes para que adquieran
competencias que les permitan superar emociones negativas.

Segun Glover (2017) existen varias funciones esenciales que los docentes
deben desarrollar para fomentar la inteligencia emocional en sus aprendices, las
cuales son:

» Percibir las motivaciones, intereses de los estudiantes.

» Promover el establecimiento de metas personales.
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Facilitacion del proceso de toma de decisiones.

La orientacion personalizada.

La institucion educativa brinda un ambiente emocionalmente positivo, con
apoyo social y personal para fortalecer la confianza en si mismos de los

estudiantes.

Por otra parte, el nifio debe contar con aspectos importantes para mejorar su

rendimiento escolar, segun Glover (2017), estas son:

>

YV V. V V V

Interés por el descubrimiento.

Autoconfianza y confianza en sus habilidades.
Sensacion de sentirse capacitado y eficaz.
Autocontrol.

Relacién entre pares.

Cooperatividad.

Por otra parte, MINEDUC (2018) en su Guia de desarrollo humano integral,

implementada a la malla curricular en 2018 afirma que:

Las estrategias pensadas permiten desarrollar actividades en torno a
habilidades tales como la empatia, el autoconocimiento, la resolucién de
conflictos, el manejo de emociones, y la toma de decisiones, mismas que
fortalecen los vinculos humanos, permiten comprender las diferencias,
encontrar objetivos comunes y plantear metas conjuntas para mejorar la
convivencia escolar.

La inteligencia emocional es de suma importancia en el proceso educativo,

por lo cual Camacho, Ordofiez, Roncancio, & Vaca (2017) afirman que La

inteligencia emocional esta “Orientada a competencias referidas al manejo de los

problemas, al autocontrol e interés por aprender “, por lo que dirige al estudiante a

un mejor desarrollo competitivo en el trabajo escolar.

Las emociones

Las emociones representan las reacciones psicofisiologicas que se presentan

ante determinadas situaciones, aunque Lépez (2018) manifiesta que:

Las emociones son reacciones y funciones de nuestro cuerpo frente a
diferentes situaciones, personales, autonomas Yy exclusivas de cada
individuo. Son una herramienta de analisis personal, son Unicas, tienen su
propio idioma y vocabulario, y forman parte del ser humano desde los

comienzos de la humanidad.
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Mientras que para Glover (2017) define a “Las emociones como los estados
complejos de los organismos, respuestas globales, en la que intervienen distintos
componentes como fisioldgicos, cognitivos y conductuales”.

A continuacion, se detallan las emociones basicas.

Las emociones basicas
Las emociones basicas o conocidas también como primarias son aquellas
innatas de cada individuo, sirven para coordinar nuestra conducta y favorecer las
relaciones interpersonales; entre las emociones béasicas se encuentran el miedo, la
alegria, la tristeza y el enfado o rabia.
» Miedo: Su funcién es ayudarnos a advertirnos de situaciones de peligro y
afrontar las amenazas, tiene un caracter reflexivo y de prudencia.
» Alegria: Nos sirven para crear vinculos afectivos con los demas, permite
alcanzar la serenidad y plenitud.
» Tristeza: Nos ayudan a ser conscientes de situaciones determinadas y soltar
lo que nos perjudica.
» Rabia: Emocién impulsiva, que nos ayuda a expresar lo que nos desagrada,
pero es importante poderla controlar.

2.2.4 Gamificacion e inteligencia emocional

Aranda & Caldera (2018) afirma que:
Los componentes emocionales y la gamificacion estan ampliamente ligados
debido a varios factores, como por ejemplo que permiten estimular el
positivismo mediante retos o desafios en el proceso gamificado, asi como
también fomentan la curiosidad y el aprendizaje por experiencias
significativas por medio de la correcta narracién; la motivacién gracias a los
logros alcanzados.

Por otra parte Ferrer, Fernandez, Polanco, Montero, & Caridad (2018)
manifiesta que:

Los juegos son importantes en la educacion porgue permite crear situaciones
gue inicien la experimentacion de la inteligencia emocional y social, ya que generan
una motivacion intrinseca; recordando que la dinamica ludica debe estar enmarcada
por los objetivos curriculares, promoviendo el aprendizaje activo.

La gamificacion fomenta la creatividad y las habilidades sociales en los
estudiantes, debido a que se basa en la motivacion del jugador con el fin de lograr
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un aprendizaje significativo por descubrimiento; por lo que la practica de esta
técnica ayuda a desarrollar los componentes basicos de la inteligencia como la
autorregulacion, la empatia y la motivacion.

Los elementos de la gamificacion estan correlaciones a los componentes
basicos de la inteligencia emocional, ya que las dinAmicas estan ligados a satisfacer
las necesidades basicas lo que contempla la conciencia de si mismo, asi como las
mecénicas del juego buscan motivar al estudiante y autorregular conocimientos y
emaociones.

Vasquez-Ramos (2021) manifiesta que “Aunque la gamificacion provenga del
mundo empresarial, en educacion también se busca motivar al alumnado,
interactuar y generar experiencias positivas de aprendizaje que toquen el lado
emocional para que sean significativas”. Un punto importante que define el
mencionado autor es que gracias a la gamificacion se busca un aprendizaje
significativo en todos los niveles, apelando las emociones y la motivacion del
estudiante.

De acuerdo a Cisneros (2020):

Gamificar la clase produce una rafaga de aprendizaje significativo para los

aprendices, puede lograr crear curiosidad, frustracion y jubilo, otorgar

experiencias positivas, incrementan el optimismo y el orgullo. También
promueve el desarrollo de una resiliencia ante los fracasos, al reconsiderar

los fracasos como parte necesaria del aprendizaje; de esta manera aprende a

visualizar las fallas que tiene y las convierte en oportunidades, dejando de

sentirse desesperado, con miedo o abrumado.
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Capitulo IlI:
Metodologia
3.1 Tipo y disefio de investigacion

Para el presente trabajo de investigacion sobre el uso de la gamificacién en el
desarrollo de la inteligencia emocional, se ha tomado varias perspectivas extraidas
mediante la consulta de la literatura y el andlisis de las mismas, por lo cual se la
desarroll6 con un enfoque cuantitativo, y con un disefio no experimental, transversal
y de tipo explicativo-causal.

La presente investigacion tiene un enfoque cuantitativo pues busca la
recoleccion de datos de la poblacion seleccionada para comprobar la correlacion de
las variables gamificacion e inteligencia emocional a estudiar, utilizando una
medicién numérica y un analisis estadistico.

De acuerdo con Hernandez, Ferndndez, & Baptista (2014), este trabajo de
investigacion es de disefio no experimental debido a que no se busca manipular ni
modificar las variables a interpretar, sino mas bien mediarlas para su andlisis,
mediante los aportes pedagogicos, tecnoldgicos y cientificos de expertos.

Y de caracter transversal o transeccional, porque los datos a estudiar seran
recolectados en un Unico momento a los docentes, durante el periodo lectivo 2020-
2021.

El nivel o profundidad de esta investigacion en base a los autores anteriormente
mencionados es de tipo explicativo causal debido a que se pretende establecer la
relacion de causa y efecto entre las dos variables gamificacion e inteligencia

emocional que se pretenden estudiar.
3.2 Lapoblacion yla muestra
3.2.1 Caracteristicas de la poblaciéon

La poblaciébn a estudiar en esta investigacion es de caracter finito pues
comprende a los 29 docentes de la Escuela de educacion basica “Benjamin
Sarmiento” del Canton La Troncal, provincia del Cafar durante el periodo lectivo
2020-2021, perteneciente al Distrito de educacion 03D03 La Troncal.
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La institucion educativa se encuentra ubicada en una zona urbano marginal; y
cuenta con un laboratorio con equipos tecnologicos sin utilizar por falta de
capacitacion docente y de conexion a internet.

El nivel socioeconémico de los docentes de esta institucion es media-baja;
antes de la pandemia por el covid 19, varios docentes no contaban con internet ni
computadoras en sus domicilios, pero tuvieron que adquirirlos para continuar su
labor en la modalidad de teletrabajo; sus edades oscilan entre los 30 a los 55 afios y
la gran mayoria depende Unicamente de su sueldo para cubrir sus necesidades
basicas. El 22% de la planta docente de esta Institucidon cuenta con un titulo de
cuarto nivel y solo el 11% tiene un titulo relacionado a las nuevas tecnologias
digitales.

3.2.2 Delimitacion de la poblacion

La poblacién que se pretende estudiar para efecto de esta investigacion
comprende a los 29 docentes desde Inicial hasta décimo afio de la Escuela de
educacion basica “Benjamin Sarmiento” del Cantén La Troncal, provincia del Cafar
durante el periodo lectivo 2020-2021.

3.2.3 Tipo de muestra

Esta investigacién se encuentra basada en una muestra no probabilistica, por
tal motivo se ha seleccionado a los 29 docentes que conforman la planta profesional
de la institucion para poder realizar este proyecto.

3.2.4 Tamafo de la Muestra

El tamafio de la muestra ha sido seleccionado anteriormente en su totalidad,

por lo cual se puede constatar que el tamafio de la muestra es del 100% de la

poblacién, el mismo que corresponde a 29 personas.

Tabla 3
Tamafio de la muestra

Descripcion Poblacion Porcentaje
Docentes de educacion inicial y 5 17,24%
preparatoria
Docentes de basica elemental 6 20,69%
Docentes de basica media 8 27,58%
Docentes de basica superior 10 34,49%
Universo total 29 100%

Nota. Elaborado por la autora.

3.2.5 Proceso de Seleccion
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Al ser un proceso de seleccion de muestra no probabilistica, esta se llevo a
cabo por medio de la determinacion de la cantidad de los sujetos que aportan a la
investigacion.

3.3 Los métodos y las técnicas

Para efectos del cumplimiento de esta investigacion sobre el uso de
gamificacion en el desarrollo de la inteligencia emocional se utilizaron los siguientes
meétodos de investigacion:

3.3.1 Tedricos

Inductivo-deductivo: Permiti6 mediante el razonamiento, analizar
profundamente la problematica planteada en el proyecto con el fin de determinar los
objetivos a cumplir como los resultados alcanzados en la investigacion y las
conclusiones generales y especificas.

Historico-légico: En relacion al método tedrico, gracias a su caracter
gnoseologico, posibilita el andlisis y la interpretacion de los datos empiricos
encontrados en relacién a las variables; por lo cual se utilizé el historico- légico,
debido a que se logré establecer los antecedentes de la investigacion a nivel
internacional como local y las conexiones histéricas que lo fundamentan; la
informacién recopilada mediante la revision de la literatura, permitié determinar la
relacion de las variables y comprender las causas y efectos de las mismas.

3.3.2 Empiricos

Se utilizé el método empirico-analitico debido a que se pretende escudrifiar
las caracteristicas fundamentales de las variables en relacién al contexto social y
natural, permitiendo entender la problematica asertivamente, con la finalidad de
recolectar los datos facticos y procesarlos estadisticamente mediante el instrumento
adecuado para buscar una posible solucion.

Encuesta: La técnica de recoleccion de datos que se empleo es la encuesta,
mediante un cuestionario en un formulario de Google forms, que contara con
preguntas con temas relevantes para esta investigacion, estara definida bajo la
escala de Likert; esta encuesta que se aplicé a los docentes con el fin de conocer el
grado en que usan las técnicas de gamificacion en las horas pedagogicas y su
perspectiva en cuanto a la relacion con desarrollo de la inteligencia emocional

dentro de su praxis educativa.
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3.3.3 Herramientas

Cuestionario: Se emple6 un cuestionario mediante un conjunto de preguntas
semiestructuradas, que evidenciaron las situaciones reales de la problemética
dentro de la institucion basadas en las dimensiones de la investigacion.

Escala de Likert: mediante esta escala psicométrica de medicion se evalud
las opiniones y actitudes de los sujetos de estudio en relacion al uso de la
gamificacion para el desarrollo de la inteligencia emocional.

Confiabilidad: Para comprobar la fiabilidad de la consistencia de los items
gue conforman la encuesta, se utilizé el método de Alpha de Cronbach, a partir de
las dos variables; Gamificacion e inteligencia emocional.

Por lo consiguiente el Alpha de Cronbach se basa en los siguientes

parametros:

Tabla 4

Escala de confiabilidad de instrumentos segun el Alpha de Cronbach.
Escala Confiabilidad

-1a0 No es confiable

0,01a0,49 Baja confiabilidad

0,50a0,75 Moderadamente confiable

0,76 a 0,89 Fuertemente confiable

09al Alta confiabilidad

Nota. En la presente tabla se detalla las escalas y su nivel de confiabilidad segin Cronbach. Tomado de
Cronbach, 1951.

3.4Propuesta de procesamiento estadistico de la informacion.

Para el andlisis de la confiabilidad del instrumento de recoleccion de datos se
ha utilizado el método de coeficiente Alpha de Cronbach, realizado en el software
estadistico SPSS.

Para realizar el procesamiento de los datos obtenidos se utilizara el método
estadistico, mediante el uso del software SPSS, que de acuerdo a Catafieda,
Cabrera, Navarro, & Vries (2010), Permite desarrollar y analizar base de datos para
las diversas aplicaciones de la investigacion y disefiar analisis estadisticos
complejos.

La informacion obtenida se desarrollara de la siguiente manera:

Método estadistico: Este método ayudd mediante sus procedimientos al

manejo de los datos cuantitativos obtenidos en esta investigacion y a analizar las
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caracteristicas del comportamiento de las variables, ya que permite representar,
simplificar, analizar e interpretar los datos para la comprension de la realidad actual
y la toma correcta de decisiones.

Calculo porcentual: Se refiere al procesamiento de los valores porcentuales
(%) que indica la relacion entre dos componentes expresados en porcentajes en una
descripcion gréafica de valores que requiere de esquemas como diagramas
circulares o de barras para proyectar de una manera mas real la naturaleza de

datos.
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Capitulo IV:
Andlisis e interpretacion de resultados

4.1 Andlisis descriptivo de los resultados

4.1.1. Validacién del cuestionario

Para realizar la validacion se solicitdé la ayuda de tres jueces expertos, los
cuales brindaron su criterio frente a los aspectos de suficiencia, claridad, coherencia
y relevancia de las preguntas dentro del cuestionario para adquirir la informacién
necesaria y suficiente que permita contestar las interrogantes del presente estudio,
su hipétesis y objetivos.

En este sentido, se presenta la Tabla 5, en donde se muestra el valor total de la
V de Aiken para cada uno de los 28 items, sus 4 dimensiones, 2 variables y el
criterio final. Referente al ltimo, se visualiza que es de 0.98, con lo cual se valida la
suficiencia de las preguntas, dado que supera el valor minimo (0.67).

Tabla 5
Prueba V de Aiken para suficiencia

Suficiencia (S)

Dimensiones Indicador Items Experto 1 Experto2 Experto3 Total T‘_)tal R TOt?I To_tal.
Items Dimensiones Variable Criterio
101 1 1,00 1,00 1,00 1,00
2 1,00 1,00 1,00 1,00
3 1,00 1,00 0,67 0,89
Herramientas 102 a 0,33 1,00 1,00 0,78
de 0,94
& gamificacién 5 1,00 1,00 1,00 1,00
k5 6 1,00 1,00 1,00 1,00
5
g;- 103 7 1,00 1,00 1,00 1,00
@ 0,96
2 8 1,00 1,00 0,67 0,89
% 9 1,00 1,00 1,00 1,00
© 104
s 10 1,00 1,00 1,00 1,00
>
Elementos de 1 1,00 1,00 0,67 0,89
la 105 0,98
gamificacion 12 1,00 1,00 1,00 1,00
106 13 1,00 1,00 1,00 1,00
14 1,00 1,00 1,00 1,00
0,98
107 15 1,00 1,00 1,00 1,00
Capacidades 16 1,00 1,00 1,00 1,00 100
emocionales 108 17 1,00 1,00 1,00 1,00 ’
18 1,00 1,00 1,00 1,00
@ 19 1,00 1,00 0,67 0,89
2 109
K 20 1,00 1,00 1,00 1,00
5
g 21 1,00 1,00 1,00 1,00
3 110 0,99
2 Componentes 22 1,00 1,00 1,00 1,00
% de la 23 1,00 1,00 1,00 1,00
T . ) N 111 0,99
5 inteligencia 24 1,00 1,00 1,00 1,00
g !
emocional 12 25 1,00 1,00 1,00 1,00
26 1,00 1,00 1,00 1,00
13 27 1,00 1,00 1,00 1,00
28 1,00 1,00 1,00 1,00

Nota. Elaborado por autora.
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Sin embargo, profundizando en el criterio de los jueces, se visualiza que el
experto 1 considera que la suficiencia de la pregunta 4 es de nivel bajo, por lo que
indico que el item debe rehacerse para que pueda ser contestado en una escala tipo
Likert, esto se debe a que se presentdé una pregunta compuesta, por lo que es
recomendable que se separe en sus componentes para seguir la estructura de
sugerida.

Por otro lado, mediante la Tabla 6 se muestra el ajuste de la prueba V de
Aiken del aspecto claridad, en el que se corrobora que las preguntas del
cuestionario son suficientemente claras de acuerdo al criterio de los jueces
expertos, esto se debe a que se obtuvo un V-valor de 0.98, el mismo que supera el

limite permisivo de 0.67.

Tabla 6
Prueba V de Aiken para claridad
Claridad (Cl)
Total Total Total Total
Dimensiones Indicador Items Experto1l Experto2 Experto3 K . . .
Items Dimensiones Variable Criterio
o1 1 1,00 1,00 1,00 1,00
2 1,00 1,00 1,00 1,00
3 1,00 1,00 0,67 0,89
Herramientas 102 a 0,33 1,00 1,00 0,78
de 0,94
@ gamificacion 5 1,00 1,00 1,00 1,00
k5 6 1,00 1,00 1,00 1,00
)
] 103 7 1,00 1,00 1,00 1,00
5 0,96
° 8 1,00 1,00 0,67 0,89
2 9 1,00 1,00 1,00 1,00
3 104
= 10 1,00 1,00 1,00 1,00
>
Elementos de 11 1,00 1,00 0,67 0,89
la 105 0,98
gamificacién 12 1,00 1,00 1,00 1,00
106 13 1,00 1,00 1,00 1,00
14 1,00 1,00 1,00 1,00
0,98
o7 15 1,00 1,00 1,00 1,00
Capacidades 16 1,00 1,00 1,00 1,00 100
emocionales 08 17 1,00 1,00 1,00 1,00 ’
18 1,00 1,00 1,00 1,00
° 109 19 1,00 1,00 0,67 0,89
g 20 1,00 1,00 1,00 1,00
] 21 1,00 1,00 1,00 1,00
2 110 0,99
2 Componentes 22 1,00 1,00 1,00 1,00
2 dela 23 1,00 1,00 1,00 1,00
g ) 111 0,99
= inteligencia 24 1,00 1,00 1,00 1,00
] -
emocional s 25 1,00 1,00 1,00 1,00
26 1,00 1,00 1,00 1,00
113 27 1,00 1,00 1,00 1,00
28 1,00 1,00 1,00 1,00

Nota. Elaborado por autora.
De igual manera, se vuelve observar un valor bajo para la cuarta pregunta

proveniente del primer experto debido a que considera que debe rehacerse el item
para que pueda ser contestado en una escala tipo Likert.
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En cuanto al aspecto coherencia, se determiné mediante la aplicacion de la V

de Aiken que las 28 preguntas del cuestionario se presentan de manera coherente,

dado que el V-valor (0.98) fue superior al limite permisivo (0.67), tal como se

evidencia en la Tabla 7.

Tabla 7

Prueba V de Aiken para coherencia

Coherencia (Co)

. . . Total Total Total o
Dimensiones Indicador Items Expertol Experto2 Experto3 . . . Total Criterio
Items Dimensiones Variable
101 1 1,00 1,00 1,00 1,00
2 1,00 1,00 1,00 1,00
3 1,00 1,00 0,67 0,89
Herramientas g, 4 0,33 1,00 1,00 0,78
de 0,94
8 gamificacion 5 1,00 1,00 1,00 1,00
3 6 1,00 1,00 1,00 1,00
e}
c
g 103 7 1,00 1,00 1,00 1,00
) 0,96
2 8 1,00 1,00 0,67 0,89
2 9 1,00 1,00 1,00 1,00
© 104
5 10 1,00 1,00 1,00 1,00
> Elementos de
11 1,00 1,00 0,67 0,89
la 105 0,98
gamificacién 12 1,00 1,00 1,00 1,00
106 13 1,00 1,00 1,00 1,00
14 1,00 1,00 1,00 1,00
0,98
107 15 1,00 1,00 1,00 1,00
Capacidades 16 1,00 1,00 1,00 1,00 100
emocionales 08 17 1,00 1,00 1,00 1,00 ’
18 1,00 1,00 1,00 1,00
9 109 19 1,00 1,00 0,67 0,89
g 20 1,00 1,00 1,00 1,00
g 21 1,00 1,00 1,00 1,00
2 110 0,99
2 Componentes 22 1,00 1,00 1,00 1,00
()
= de | 23 1,00 1,00 1,00 1,00
g e 11 0,99
= inteligencia 24 1,00 1,00 1,00 1,00
> i |
emodona 5 25 1,00 1,00 1,00 1,00
26 1,00 1,00 1,00 1,00
113 27 1,00 1,00 1,00 1,00
28 1,00 1,00 1,00 1,00

Nota. Elaborado por autora.

En esta ocasion, se vuelve a encontrar un valor bajo para la cuarta pregunta

por parte del mismo experto, y se tienen la misma recomendacion, rehacer el item

para que pueda ser contestado en una escala tipo Likert.
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Finalmente, se corroboré la relevancia de las 28 preguntas dentro del
cuestionario, puesto que se obtuvo de la prueba V de Aiken, un V-valor de 0.99, la
misma que supero el limite permisivo (0.67), tal como se evidencia en la Tabla 8.
Tabla 8
Prueba V de Aiken para relevancia

Relevancia (R)

Total Total Total Total

Di i Indicad It Expertol E to 2 Experto3
fmenstones Indicador ems xperto xperto xperto Items Dimensiones Variable Criterio

o1 1 1,00 1,00 1,00 1,00
2 1,00 1,00 1,00 1,00
3 1,00 1,00 0,67 0,89
Herramientas 102 4 1,00 1,00 1,00 1,00
de 0,97
@ gamificacion 5 1,00 1,00 1,00 1,00
é 6 1,00 1,00 1,00 1,00
S 103 7 1,00 1,00 1,00 1,00
g 0,98
-] 8 1,00 1,00 0,67 0,89
2 9 1,00 1,00 1,00 1,00
= 104
< 10 1,00 1,00 1,00 1,00
>
Elementos de 11 1,00 1,00 0,67 0,89
la 105 0,98
gamificacion 12 1,00 1,00 1,00 1,00
o6 13 1,00 1,00 1,00 1,00
14 1,00 1,00 1,00 1,00 099
o7 15 1,00 1,00 1,00 1,00 '
Capacidades 16 1,00 1,00 1,00 1,00 1.00
emocionales 0 17 1,00 1,00 1,00 1,00 ’
18 1,00 1,00 1,00 1,00
° 05 19 1,00 1,00 0,67 0,89
§ 20 1,00 1,00 1,00 1,00
S 21 1,00 1,00 1,00 1,00
o 110 0,99
T Componentes 22 1,00 1,00 1,00 1,00
[
L de | 23 1,00 1,00 1,00 1,00
5 g 111 0,99
£ inteligencia 24 1,00 1,00 1,00 1,00
s ’
emocional i 25 1,00 1,00 1,00 1,00
26 1,00 1,00 1,00 1,00
s 27 1,00 1,00 1,00 1,00
28 1,00 1,00 1,00 1,00

Nota. Elaborado por autora.

Ante estas cifras, se obtuvo una aprobacion del cuestionario general por
parte de los 3 jueces expertos, ya que el V-valor total es de 0.98, superando el limite
permisivo de 0.68, tal como se evidencia en la Tabla 9. No obstante, una vez
completada las pruebas V de Aiken para los cuatro aspectos, se obtiene como
recomendacion general por parte del primer experto que se rehaga la pregunta 4,
puesto que de acuerdo a su criterio es insuficiente, poco clara, conlleva poca
coherencia y relevancia, dado que estd planteada como pregunta compuesta, es
decir, se evalla dentro de la misma pregunta varios elementos con su respectiva

escala de Likert.
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Tabla 9

Prueba V de Aiken
Vtotal Vtotal Vtotal Vtotal
DIMENSION INDICADOR  ITEM S cl Co R _ ) o A VTOTAL
Iltem Indicador Dimension variable
PO1 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
101 1,00
P02 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
P03 08 08 08 0,89 0,89
Herramientas de 102 P04 0,78 0,78 0,78 1,00 0,83 0,91 096
% gamificacion P05 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 ’
g
& s P06 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
©T 2
3 ® 103 PO7 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 0,96
& = 0,97
T E P08 08 08 08 0,89 0,89
o8 P09 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
= 104 1,00
E P10 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
>
Elementos de P11 08 089 089 0,89 0,89
e 105 0,94 0,98
gamificacion P12 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
P13 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
106 1,00
P14 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
0,98
P15 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
107 1,00
Capacidades P16 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 100
emocionales P17 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00 ’
108 1,00

P18 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00

P19 089 08 08 0,89 0,89
109 0,94

P20 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00

P21 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
110 1,00 0,99

P22 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00

Componentes de |a P23 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
inteligencia 111 1,00 0,98
emocional P24 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00

P25 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
112 1,00

P26 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00

P27 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00
113 1,00

P28 1,00 1,00 1,00 1,00 1,00

Variable Dependiente:
Inteligencia emocional

Nota. Elaborado por autora.

En virtud de lo expuesto, es necesario indicar que aunque inicialmente se
planteé 28 preguntas para la elaboracion del cuestionario, gracias a la acotacion del
primer experto que indicé que el cuarto item debe de rehacerse porque se trata de
una pregunta compuesta, se tomo la decision de simplemente descomponer la
pregunta en sus cinco componentes, es decir, que para efecto de los siguientes
analisis la cuarta pregunta que se presentaba: “;,Cual de las siguientes
herramientas es la mas utilizada en sus horas psicopedagogicas? Kahoot,
Educaplay, Arcademics, Genially, entre otros”, la misma que contenia una escala de
Likert interna para cada de los sub-items, se expresara de acuerdo a su particion
equivalente, tal como se evidencia a continuacion.

P04a. ¢ Con qué frecuencia utiliza Kahoot en sus horas psicopedagdgicas?

P04b. ¢Con qué frecuencia utiliza Educaplay en sus horas

psicopedagodgicas?
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P04c. ¢Con qué frecuencia utiliza Arcademics en sus horas
psicopedagodgicas?

P04d. ¢ Con qué frecuencia utiliza Genially en sus horas psicopedagogicas?
P04e. ¢Con qué frecuencia utiliza otros programas a parte de Kahoot,

Educaplay, Arcademics, Genially, en sus horas psicopedagdgicas?

4.1.2 Validacion de confiabilidad

De acuerdo con el resultado de la prueba del Alpha de Cronbach, se tiene
gue el cuestionario es fuertemente confiable dado que el A-valor (0.882) se sitla en
la cuarta escala de Cronbach (1951), es decir, se encuentra entre los valores 0.76 a
0.89, tal como se observa en la Tabla 10.
Tabla 10
Prueba Alfa de Cronbach

Alfa de Cronbach

Elementos Dimensidon  Variable Total
Herramientas de
_ o 12 0,715
Variable gamaficacion
. . 0,748
independiente  Elementos de la
ficacid 8 0,910
amificacion
& , 0,882
Capacidades
. . 4 0,880
Variable emocionales 0.951
dependiente Componentes de la
T 10 0,940
inteligencia

Nota. Elaborado por autora.

Por otro lado, se confirma que no existen variaciones elevadas dentro del
contenido general del cuestionario, y que las 32 preguntas tienen A-valores que se
sitlan en la cuarta escala de Cronbach, es decir, son fuertemente confiables. Esta
informacion se obtuvo a través del analisis del Alfa de Cronbach cuando un

elemento del cuestionario es suprimido, tal como se muestra en la Tabla 11.
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Tabla 11
Prueba Alfa de Cronbach por elemento suprimido

Media de escala si Varianza de escala Correlacion total de Alfa de Cronbach si

el elemento se ha  si el elemento se elementos el elemento se ha
suprimido ha suprimido corregida suprimido

VIPO1 130.9655 171.249 0.222 0.883
VIP02 130.9310 170.924 0.239 0.882
VIPO3 132.8966 168.167 0.213 0.885
VIP04 132.6552 160.948 0.280 0.889
VIP05 131.7931 167.313 0.162 0.891
VIP06 133.0000 164.000 0.314 0.883
VIPO7 132.5172 165.116 0.234 0.888
VIP08 132.6207 172.101 0.065 0.892
VIP09 131.4483 162.970 0.483 0.877
VIP10 131.2759 166.207 0.543 0.877
VIP11 130.9310 170.638 0.460 0.879
VIP12 131.1034 169.025 0.559 0.878
VIP13 131.1379 167.480 0.492 0.878
VIP14 131.0690 167.067 0.625 0.877
VIP15 131.0690 168.495 0.600 0.878
VIP16 130.8966 168.953 0.613 0.878
VIP17 130.9310 167.352 0.727 0.876
VIP18 131.1724 166.362 0.517 0.877
VDP19 131.2759 158.778 0.599 0.874
VDP20 131.1379 159.266 0.690 0.873
VDP21 131.0345 166.177 0.690 0.876
VDP22 131.0690 162.781 0.625 0.875
VDP23 131.0345 163.463 0.592 0.875
VDP24 131.0345 166.034 0.700 0.876
VDP25 131.2069 162.527 0.645 0.875
VDP26 130.9655 166.249 0.800 0.875
VDP27 130.9655 168.177 0.645 0.877
VDP28 131.0000 166.214 0.790 0.875
VDP29 131.0000 167.143 0.716 0.876
VDP30 130.8966 166.882 0.787 0.876
VDP31 131.0345 168.892 0.573 0.878
VDP32 131.1034 169.096 0.485 0.879

Nota. Elaborado por autora.
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4.1.3 Analisis de gamificacion

Indicador 1: Nivel de conocimiento sobre herramientas de gamificacion

De conformidad con la Tabla 12, se evidencia que el 72% de los docentes
estan totalmente de acuerdo en que la gamificacion es una técnica de aprendizaje
innovadora que utiliza los elementos del juego en el proceso educativo; mientras

gue, el 76% piensa que la gamificacién ayuda a motivar al estudiante para llevar con

éxito su proceso educativo, tal como se muestra en la Figura 3.

Tabla 12
Componentes del indicador 1

1. ¢Considera que la gamificacion es una técnica de aprendizaje innovadora que utiliza
los elementos de los juegos en el proceso educativo?
2. (Considera que la gamificacion ayuda a motivar al estudiante para llevar con éxito su

proceso educativo?

Componentes del indicador 1

Frecuencia  Porcentaje

Criterio PO1 P02 POl PO2

Totalmente de acuerdo 21 22 T72% 76%
De acuerdo 7 6 24% 21%
Indiferente 0 0 0% 0%
En desacuerdo 0 0 0% 0%
Totalmente desacuerdo 1 1 3% 3%
Total 29 29 100% 100%
Nota. Elaborado por autora.

Figura 3

Componentes del indicador 1

Componentes del indicador 1
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Totalmente de De acuerdo Indiferente En desacuerdo

acuerdo

PO1 m P02

Nota. Elaborado por autora.
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Por tal motivo, mediante la Tabla 13 se comprueba que el 74% de los
docentes tienen un nivel alto en conocimiento sobre las herramientas de
gamificacion; mientras que, el 22% de los profesionales poseen un nivel bueno; vy,
finalmente, la poblacion restante no conoce sobre ellas, tal como se muestra en la

Figura 4.

Tabla 13

Nivel de conocimiento sobre herramientas de gamificacion

Nivel de conocimiento sobre herramientas de gamificacion

Criterio Frecuencia  Porcentaje
Totalmente de acuerdo 43 74%
De acuerdo 13 22%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente desacuerdo 2 3%
Total 58 100%
Nota. Elaborado por autora.

Figura 4

Nivel de conocimiento sobre herramientas de gamificacion

Nivel de conocimiento sobre herramientas de
gamificacion
0% 3% = Totalmente de
acuerdo
= De acuerdo
= Indiferente

En desacuerdo

= Totalmente
desacuerdo

Nota. Elaborado por autora.
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Indicador 2: Aplicacion de las herramientas de gamificacion

El presente indicador esta integrado por dos preguntas principales, una

simple y la otra compuesta, puesto se conforma por 5 sub-items, tal como se

describe a continuacion.

P04a. ¢ Con qué frecuencia utiliza Kahoot en sus horas psicopedagogicas?
P04b. ¢Con qué frecuencia utiliza Educaplay en sus horas
psicopedagdgicas?

P04c. ¢Con qué frecuencia utiliza Arcademics en sus horas
psicopedagdgicas?

P04d. ¢ Con qué frecuencia utiliza Genially en sus horas psicopedagogicas?
P04e. ¢Con qué frecuencia utiliza otros programas a parte de Kahoot,
Educaplay, Arcademics, Genially, en sus horas psicopedagdgicas?

Gracias a ello, se pudo constatar que la herramienta digital mas utilizada en

las horas pedagoégicas de los docentes de la Escuela de educacion basica

‘Benjamin Sarmiento”, es Educaplay, seguido de Kahoot, Genially, otras

herramientas, y Arcamedics, tal como se muestra en la Tabla 14 y Figura 5.

Tabla

14

Componentes del indicador 2

1. ¢Considera que le fue dificil implementar las herramientas de gamificacion en sus
horas pedagdgicas?

2. (Cudl de las siguientes herramientas es la mds utilizada en sus horas pedagdgicas?

3. Kahoot — Educaplay — Arcademics — Genially — Otros

4. ¢Le resultd fdacil acoplar los contenidos de estudio a las herramientas de
gamificacion?

Componentes del indicador 2
Criterio Frecuencia Porcentaje

P03 P04a P04b PO4c P04d P04e P05 P03 P04a PO4b P04c P04d PO4e P05

Totalmente de

2 9 15 3 7 5 12 7% 31% 52% 10% 24% 17% 41%

acuerdo
De acuerdo 8 5 6 5 6 7 13 28% 17% 21% 17% 21% 24% 45%
Indiferente 3 1 1 6 5 6 1 10% 3% 3% 21% 17% 21% 3%

En desacuerdo 11 3 1 7 4 4 2 38% 10% 3% 24% 14% 14% 7%

Totalmente 5 11 6 8 7 7 1 17% 38% 21% 28% 24% 24% 3%
desacuerdo
Total 20 29 20 29 29 29 29 100% 100% 100% 100% 100% 100% 100%

Nota. Elaborado por autora.
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Figura 5
Aplicacion de las herramientas de gamificacion

Aplicacién de las herramientas de gamificacion

Totalmente de De acuerdo Indiferente En desacuerdo Totalmente
acuerdo desacuerdo
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Nota. Elaborado por autora.

Esto demuestra que los docentes dominan o tienen conocimiento de las
funcionalidades, ventajas y desventajas de varias plataformas digitales, por lo que
se corrobora que la mayoria no presenté problemas o considerd que fuera dificil
implementar las herramientas de gamificacibn en sus horas psicopedagdgicas,

especialmente cuando lo realizan desde la plataforma Educaplay.
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Indicador 3: Frecuencia con que los docentes aplican las herramientas de
gamificacion

Mediante la Tabla 15 se comprueba que un 41% de los docentes emplean
muy frecuentemente la gamificacion dentro de sus horas pedagdgicas para mejorar
el desempefio escolar; el 66% considera que esto motiva la participacion y las
emociones, y el 48% piensa que afianzan el aprendizaje en la modalidad virtual.

Tabla 15

Componentes del indicador 3

1.- ¢Utiliza la gamificacion frecuentemente en sus horas pedagdgicas para mejorar
el desempefio escolar?

2.- ¢Considera que uso frecuente de la gamificacion motiva la participaciéon y las
emociones de sus estudiantes?

Componentes del indicador 3

Criterio Frecuencia Porcentaje

P06 PO7 P08 PO6 PO7 P08
Totalmente de acuerdo 12 19 14 41% 66% 48%
De acuerdo 15 10 15 52% 34% 52%
Indiferente 1 0 0 3% 0% 0%
En desacuerdo 1 0 0 3% 0% 0%
Totalmente desacuerdo 0 0 0 0% 0% 0%
Total 29 29 29 100% 100% 100%

Nota. Elaborado por autora.

Sin embargo, a pesar de que todos los docentes estan de acuerdo o que su
uso motiva a la participaciéon del estudiante y al afianzamiento del aprendizaje
virtual, existe un 3% que indica que no emplea con frecuencia la gamificacién y otro
3% sefiala que no esta de acuerdo con utilizar gamificacion frecuentemente en sus
horas pedagdgicas, tal como se observa en la Figura 6.

Figura 6
Frecuencia con que los docentes aplican las herramientas de gamificacion

Frecuencia con que los docentes aplican
las herramientas de gamificacion

20

15
0

Totalmente de De acuerdo  Indiferente En desacuerdo Totalmente
acuerdo desacuerdo

(O, ]

PO6 mPO7 mPO8

Nota. Elaborado por autora.
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Indicador 4: Uso de las dinamicas de gamificacion

Mediante el indicador 4 se puede comprobar que el 52% esta totalmente de
acuerdo en que utilizar las dinamicas del juego motivan el interés y competitividad
del estudiante en el proceso de aprendizaje, mientras que, un 55% considera que
realiza una excelente narrativa de juego para motivacion del alumno, tal como se
observa en la Tabla 16 y Figura 7.
Tabla 16
Componentes del indicador 4

1.- ¢Utiliza las dinamicas del juego para motivar el interés y competitividad del
estudiante en el proceso de aprendizaje?
2.- ¢ Disefia una narrativa atractiva del juego para motivar el aprendizaje?

Componentes del indicador 4

Frecuencia  Porcentaje
P09 P10 PO9 P10

Criterio

Totalmente de acuerdo 15 16 52% 55%

De acuerdo 13 12 45% 41%
Indiferente 0 1 0% 3%
En desacuerdo 1 0 3% 0%
Totalmente desacuerdo 0 0 0% 0%
Total 29 29 100% 100%
Nota. Elaborado por autora.

Figura 7

Componentes del indicador 4

Componentes del indicador 4
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16
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1
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Nota. Elaborado por autora.
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Esta formacion demuestra que el 52% de los docentes emplean correctamente las
dindmicas de gamificacion para motivar el aprendizaje de los alumnos; mientras que
el 41% lo realiza de manera moderada, y el 3% le es indiferente estas actividades,
tal como se muestra en la Tabla 17 y Figura 8.

Tabla 17

Uso de las dinamicas de gamificacion

Uso de las dinamicas de gamificacion

Criterio Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 31 53%
De acuerdo 25 43%
Indiferente 1 2%
En desacuerdo 1 2%
Totalmente desacuerdo 0 0%
Total 58 100%
Nota. Elaborado por autora.

Figura 8

Uso de las dinAmicas de gamificacion

Uso de las dindmicas de gamificacion
2% _ 2% 0%

= Totalmente de
acuerdo

= De acuerdo

= Indiferente

En desacuerdo

= Totalmente
desacuerdo

Nota. Elaborado por autora.
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Indicador 5: Uso de las mecéanicas de gamificacion

Mediante la Tabla 18 se presenta que el 52% de los docentes estan
totalmente de acuerdo en que la aplicacién de retos sirve como mecanismo para
interiorizar el conocimiento de forma ludica; mientras que el 69% considera que son
importantes las mecanicas del juego para lograr una propuesta atractiva y
motivadora de aprendizaje, tal como se observa en la Figura 9.
Tabla 18
Componentes del indicador 5

1.- ¢Utiliza los retos como mecanismo para interiorizar conocimiento de forma
ladica?

2. ¢ Considera que es importante las mecanicas del juego para lograr una propuesta
atractiva y motivadora de aprendizaje?

Componentes del indicador 5

Frecuencia  Porcentaje

Criterio P11 P12 P11 P12
Totalmente de acuerdo 15 20 52% 69%
De acuerdo 14 9 48% 31%

Indiferente
En desacuerdo

Totalmente desacuerdo

Total

0 0 0% 0%
0 0 0% 0%
0 0 0% 0%
29 29 100% 100%

Nota. Elaborado por autora.

Figura 9
Componentes del indicador 5

Componentes del indicador 5
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Nota. Elaborado por autora.
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En consecuencia, se tiene que el 60% de los docentes emplean correctamente las
mecanicas de gamificacion para motivar el aprendizaje de los alumnos; mientras
que, el 40% lo realiza de manera moderada, tal como se muestra en la Tabla 19 y
Figura 10.

Tabla 19

Uso de las mecanicas de gamificacion

Uso de las mecanicas de gamificacion

Criterio Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 35 60%
De acuerdo 23 40%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente desacuerdo 0 0%
Total 58 100%
Nota. Elaborado por autora.

Figura 10

Uso de las dindmicas de gamificacion

Uso de las mecanicas de gamificacion
0%

= Totalmente de
acuerdo

= De acuerdo

40%

u Indiferente

En desacuerdo
60%

= Totalmente
desacuerdo

Nota. Elaborado por autora.
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Indicador 6: Uso de los componentes de gamificacion

Mediante la Tabla 20, se muestra que el 66% de los docentes estan
totalmente de acuerdo en que emplean correctamente los componentes de
gamificacion para ayudar a desarrollar la inteligencia emocional de los estudiantes;
mientras que, el 52% esta totalmente de acuerdo de que utiliza los niveles, puntos y
misiones para motivar las emociones de los alumnos. Sin embargo, existe un 3% de
docentes que les es indiferente la utilizacion correcta de niveles, puntos y misiones
dentro del proceso de gamificacion, e inclusive un 3% profesionales consideran que
es poco necesario (Figura 11).

Tabla 20

Componentes del indicador 6

1.- ¢Utiliza los componentes de gamificacion para ayudar a desarrollar la
inteligencia emocional en sus estudiantes?

2.- ¢ Utiliza los niveles, puntos y misiones dentro del proceso panificado para motivar
las emociones del estudiante?

Componentes del indicador 6

Frecuencia  Porcentaje

Criterio
P13 P14 P13 P14

Totalmente de acuerdo 19 15 66% 52%
De acuerdo 10 12 34% 41%
Indiferente 0 1 0% 3%
En desacuerdo 0 1 0% 3%
Totalmente desacuerdo 0 0 0% 0%
Total 29 29 100% 100%
Nota. Elaborado por autora.

Figura 11

Componentes del indicador 6

Componentes del indicador 6

Totalmente de De acuerdo Indiferente En desacuerdo Totalmente
acuerdo desacuerdo
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Nota. Elaborado por autora.
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En consecuencia, se tiene que el 59% de los docentes emplean
correctamente los componentes de gamificacion para motivar el aprendizaje de los
alumnos; el 38% lo realiza de manera moderada; el 2% es indiferente al uso de los
componentes; y el 2% restante, considera que no generan tanto beneficio como
supone la mayoria (Tabla 21 y Figura 12).

Tabla 21

Uso de los componentes de gamificacion

Uso de los componentes de gamificacion

Criterio Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 34 59%
De acuerdo 22 38%
Indiferente 1 2%
En desacuerdo 1 2%
Totalmente desacuerdo 0 0%
Total 58 100%
Nota. Elaborado por autora.

Figura 12

Uso de los componentes de gamificacion

Uso de los componentes de gamificacion

2%_\2% 0%

= Totalmente de
acuerdo

= De acuerdo
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En desacuerdo

m Totalmente
desacuerdo

Nota. Elaborado por autora.
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4.1.4 Analisis de inteligencia emocional
Indicador 1. Nivel de conocimiento de los docentes sobre inteligencia
emocional

La Tabla 22 muestra que el 59% de los docentes estdn totalmente de
acuerdo en que la inteligencia emocional es la capacidad de interpretar, analizar y
discriminar las propias emociones y la de los demas; el 28% esta de acuerdo; el 7%
es indiferente; y, el 7% esta totalmente en desacuerdo con esta definicion.

Tabla 22

Componentes del indicador 1

1.- ¢ Considera que la inteligencia emocional es la capacidad de interpretar, analizar
y discriminar las propias emociones y la de los demas?

2.- ¢ Considera que el desarrollo inteligencia emocional es indispensable para
alcanzar el éxito escolar?

Componentes del indicador 1

Frecuencia  Porcentaje
P15 P16 P15 P16

Criterio

Totalmente de acuerdo 17 18 59% 62%

De acuerdo 8 9 28% 31%
Indiferente 2 0 7% 0%
En desacuerdo 0 1 0% 3%
Totalmente desacuerdo 2 1 7% 3%
Total 29 29 100% 100%

Nota. Elaborado por autora.

Por otro lado, el 62% esta totalmente de acuerdo que el desarrollo
inteligencia emocional es indispensable para alcanzar el éxito escolar; el 31%
piensa que, si es necesario, pero no esencial; el 3% que es poco necesario; y el 3%
considera que no es necesario su desarrollo, tal como se observa en la Figura 13.

Figura 13
Nivel de conocimiento de los docentes sobre inteligencia emocional.

Nivel de conocimiento de los docentes sobre
inteligencia emocional
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Nota. Elaborado por autora.
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Estas cifras evidencian que aun existen profesionales que no ponen interés
en el desarrollo emocional de sus estudiantes, por lo que es necesario instruir en
primer lugar al docente, para que conozca los beneficios y ventajas que ofrece el
desarrollo de la inteligencia emocional de los estudiantes desde su etapa escolar.
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Indicador 2: Conocimiento sobre las capacidades emocionales basicas y
facilitadoras

La Tabla 23 muestra que el 59% de los docentes estdn totalmente de
acuerdo que el desarrollo de las capacidades emocionales basicas como la empatia
y asertividad mejoran el proceso de ensefianza- aprendizaje; el 38% esta de
acuerdo; y el 3% le es indiferente. Por otro lado, el 62% estd completamente
convencido de que el desarrollo de las capacidades emocionales facilitadoras como
el optimismo sirven para incentivar la participacion de los estudiantes; el 34% piensa
gue, si es necesario, pero no esencial; y el 3% que no es necesario su desarrollo, tal
como se observa en la Figura 14.

Tabla 23

Componentes del indicador 2

1.- ¢Considera que el desarrollo de las capacidades emocionales basicas como la
empatia y asertividad mejoran el proceso de ensefianza- aprendizaje?

2.- ¢ Considera que el desarrollo de las capacidades emocionales facilitadoras como
el optimismo sirven para incentivar la participacion de los estudiantes?

Componentes del indicador 2

Frecuencia  Porcentaje

Criterio P17 P18 P17 P18

Totalmente de acuerdo 17 18 59% 62%
De acuerdo 11 10 38% 34%
Indiferente 1 0 3% 0%
En desacuerdo 0 0 0% 0%
Totalmente desacuerdo 0 1 0% 3%
Total 29 29 100% 100%
Nota. Elaborado por autora.

Figura 14
Componentes del indicador 2
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20
18
16
14
12
10

oN B O

Totalmente de  De acuerdo Indiferente  En desacuerdo  Totalmente
acuerdo desacuerdo

P17 mP18
Nota. Elaborado por autora.

-55-



Estas cifras corroboran la falta de conocimiento de algunos docentes sobre
la importancia de la inteligencia emocional, sobre todo en las capacidades basicas
como la empatia, asertividad y positivismo, puesto que el 2% de los profesionales
les son indiferentes y otro 2% esta totalmente desacuerdo en el desarrollo de estas
capacidades emocionales dentro del ciclo escolar (Tabla 24 y Figura 15).

Tabla 24
Conocimiento sobre las capacidades emocionales basicas y facilitadoras

Conocimiento sobre las capacidades emocionales
basicas y facilitadoras

Criterio Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 35 60%
De acuerdo 21 36%
Indiferente 1 2%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente desacuerdo 1 2%
Total 58 100%
Nota. Elaborado por autora.

Figura 15

Conocimiento sobre las capacidades emocionales basicas y facilitadoras
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Nota. Elaborado por autora.
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Indicador 3: Autoconciencia

La Tabla 25 muestra que el 66% de los docentes estan totalmente de
acuerdo en que el conocimiento de las fortalezas y debilidades mejora el
desempeiio escolar; el 31% esta de acuerdo moderadamente; y el 3% esta
totalmente desacuerdo con esta premisa. Por otro lado, el 59% esta completamente
convencido de que la autoconciencia de las emociones influye en la toma de
decisiones; el 38% piensa que, si influye, pero no al cien por ciento; y el 3% restante
es indiferente, tal como se observa en la Figura 16.

Tabla 25

Componentes del indicador 3

1.- ¢ El conocimiento de las fortalezas y debilidades mejora el desempeiio escolar?
2.- ¢Considera que autoconciencia de las emociones influye en la toma de
decisiones?

Componentes del indicador 3

Frecuencia  Porcentaje

Criterio P19 P20 P19 P20

Totalmente de acuerdo 19 17 66% 59%
De acuerdo 9 11 31% 38%
Indiferente 0 1 0% 3%
En desacuerdo 0 0 0% 0%
Totalmente desacuerdo 1 0 3% 0%
Total 29 29 100% 100%
Nota. Elaborado por autora.

Figura 16

Componentes del indicador 3

Componentes del indicador 3
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Nota. Elaborado por autora.
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Estas cifras muestran que a pesar de que la gran mayoria de los
profesionales estan de acuerdo y totalmente de acuerdo que es necesario y
representa una ventaja tener autoconciencia de las emociones, fortalezas y
debilidades; existe un pequefio grupo representado por el 4% del personal docente

gue considera que es innecesario y/o no sirve, tal como se evidencia en la Tabla 26

y Figura 17.
Tabla 26
Autoconciencia

Autoconciencia
Criterio Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 36 62%
De acuerdo 20 34%
Indiferente 1 2%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente desacuerdo 1 2%
Total 58 100%
Nota. Elaborado por autora.
Figura 17
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Nota. Elaborado por autora.
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Indicador 4: Autorregulacion

La Tabla 27 muestra que el 52% de los docentes estan totalmente de
acuerdo en que al hacer uso de la gamificacion los estudiantes lograron autorregular
sus emociones al competir con sus compaferos en los juegos; el 41% esta
moderadamente de acuerdo; y el 7% esta en desacuerdo con esta premisa. Por otro
lado, el 62% esta completamente convencido de que la autorregulacion de las
emociones genera un ambiente de confianza en sus estudiantes; mientras que, el
38% restante piensa que, si influye, pero no al cien por ciento, tal como se observa
en la Figura 18.

Tabla 27

Componentes del indicador 4

1.- ¢Considera que hacer uso de la gamificacion los estudiantes lograron
autorregular sus emociones al competir con sus compafieros en los juegos?

2.- ¢Considera que la autorregulaciéon de las emociones genera un ambiente de
confianza en sus estudiantes?

Componentes del indicador 4

Frecuencia  Porcentaje

Criterio P21 P22 P21 P22

Totalmente de acuerdo 15 18 52% 62%
De acuerdo 12 11 41% 38%
Indiferente 0 0 0% 0%
En desacuerdo 2 0 7% 0%
Totalmente desacuerdo 0 0 0% 0%
Total 29 29 100% 100%
Nota. Elaborado por autora.

Figura 18

Componentes del indicador 4

Componentes del indicador 4

20
18
16
14
12
10

oN B O

Totalmente de De acuerdo Indiferente En desacuerdo Totalmente
acuerdo desacuerdo

P21 mP22

Nota. Elaborado por autora.
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Estos datos corroboran la percepcién del impacto que tiene el uso de la
gamificacién en estudiantes, puesto que el 57% de los docentes considera que ha
colaborado con el desarrollo de autorregulacion del alumnado a través de diferentes
actividades, generando un ambiente de confianza en el aula virtual, tal como se
detalla en la Tabla 28.

No obstante, aunque la mayoria de la poblacién de profesores de la Escuela
de educacién basica “Benjamin Sarmiento” estan de acuerdo y totalmente de
acuerdo con esta premisa, existe un 3% de profesores que estan en desacuerdo
con que la autorregulacién se desarrolle gracias a la gamificacion, tal como se
observa en la Figura 19.

Tabla 28

Autorregulacion

Autorregulacién

Criterio Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 33 57%
De acuerdo 23 40%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 2 3%
Totalmente desacuerdo 0 0%
Total 58 100%
Nota. Elaborado por autora.

Figura 19

Autorregulacion

Autorregulacion

0% 0%
= Totalmente de
acuerdo

3%

= De acuerdo

= Indiferente

En desacuerdo

= Totalmente
desacuerdo

Nota. Elaborado por autora.
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Indicador 5: Motivacion

La Tabla 29 muestra que el 62% de los docentes reconocen que motivan a
sus estudiantes con técnicas innovadoras para afianzar el proceso de aprendizaje;
mientras que, el 38% restante también lo realiza, pero de manera moderada. Por
otro lado, el 59% estd completamente convencido de que al hacer uso de la
gamificacion los estudiantes lograron aumentar su motivacién para adquirir nuevos
conocimientos; mientras que, el 41% restante piensa que, si influye, pero no al cien
por ciento, tal como se observa en la Figura 20.

Tabla 29

Componentes del indicador 5

1.- ¢Motiva a sus estudiantes con técnicas innovadoras para afianzar el proceso de
aprendizaje?

2.- ¢Considera que al hacer uso de la gamificacion los estudiantes lograron
aumentar su motivacion para adquirir nuevos conocimientos?

Componentes del indicador 5

Frecuencia  Porcentaje

Criterio P23 P24 P23 P24

Totalmente de acuerdo 18 17 62% 59%
De acuerdo 11 12 38% 41%
Indiferente 0 0 0% 0%
En desacuerdo 0 0 0% 0%
Totalmente desacuerdo 0 0 0% 0%
Total 29 29 100% 100%
Nota. Elaborado por autora.

Figura 20

Componentes del indicador 5

Componentes del indicador 5

Totalmente de De acuerdo Indiferente En desacuerdo Totalmente
acuerdo desacuerdo

=R R R RN
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O N B OO

W P23 mP24

Nota. Elaborado por autora.
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En virtud de lo expuesto, se constata que la gamificacién ha sido un motor de
estimulos positivos frente a la ensefianza virtual, puesto que el 60% de los docentes
han percibido que las técnicas innovadoras han afianzado el proceso de aprendizaje
y que al hacer uso de la gamificacion los estudiantes han aumentado su motivacion

para adquirir conocimientos, tal como se demuestra en la Tabla 30 y Figura 21.

Tabla 30
Motivacion

Motivacion
Criterio Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 35 60%
De acuerdo 23 40%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente desacuerdo 0 0%
Total 58 100%
Nota. Elaborado por autora.
Figura 21
Motivacion

Motivacion

0%

= Totalmente de
acuerdo

= De acuerdo
40%
= Indiferente

En desacuerdo

0,
60% m Totalmente

desacuerdo

Nota. Elaborado por autora.

- 62 -



Indicador 6: Empatia

Mediante la Tabla 31 se demuestra que el 59% de los docentes estan
totalmente de acuerdo en que al utilizar la gamificacion los estudiantes desarrollan
empatia con sus compafieros; mientras que, el 41% restante también lo considera,
pero de manera moderada. Por otro lado, el 69% esta completamente convencido
de que es importante proponer actividades que promuevan la empatia entre sus

estudiantes; mientras que, el 31% restante piensa que es moderadamente

importante tal como se observa en la Figura 22.

Tabla 31

Componentes del indicador 6

1.- ¢ Considera que al utilizar la gamificacion los estudiantes desarrollan la empatia

con sus comparieros?

2.- ¢ Considera que es importante proponer actividades que promuevan la empatia

entre sus estudiantes?

Componentes del indicador 6

Criterio Frecuencia  Porcentaje
P25 P26 P25 P26
Totalmente de acuerdo 17 20 59% 69%
De acuerdo 12 9 41% 31%
Indiferente 0 0 0% 0%

En desacuerdo

Totalmente desacuerdo

Total

0 0 0% 0%
0 0 0% 0%
29 29 100% 100%

Nota. Elaborado por autora.

Figura 22
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Nota. Elaborado por autora.
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A partir de estas cifras, se confirma que los docentes estan de acuerdo o
totalmente de acuerdo en que el desarrollo de la empatia en la etapa escolar es de
suma importancia para la formacion del ser humano, tanto como brindar
herramientas que motiven al estudiante a interesarse por su ensefianza, tal como se

observa en la Tabla 32 y Figura 23.

Tabla 32
Empatia
Empatia

Criterio Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 37 64%
De acuerdo 21 36%
Indiferente 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente desacuerdo 0 0%
Total 58 100%

Nota. Elaborado por autora.

Figura 23

Empatia

Empatia
0%

= Totalmente de
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36% = De acuerdo
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64% = Totalmente
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Nota. Elaborado por autora.
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Indicador 7: Habilidades sociales

En la Tabla 33 se observa que el 55% de los docentes crean con frecuencia
actividades ludicas para desarrollar la simpatia, confianza y respeto en sus
estudiantes; mientras que, el 45% restante también lo realiza, pero de manera
moderada. Por otro lado, el 52% frecuentemente disefia actividades para desarrollar
el liderazgo y trabajo en equipo en sus estudiantes; el 45% lo realiza de manera
moderada; mientras que, el 3% restante le es indiferente disefiarlas, tal como se
observa en la Figura 24.

Tabla 33

Componentes del indicador 7

1.- ¢ Crea actividades ludicas para desarrollar la simpatia, confianza y respeto en
sus estudiantes?

2.- ¢ Disefia actividades para desarrollar el liderazgo y trabajo en equipo en sus
estudiantes?

Componentes del indicador 7

Criterio Frecuencia  Porcentaje

P27 P28 P27 P28
Totalmente de acuerdo 16 15 55% 52%
De acuerdo 13 13 45% 45%
Indiferente 0 1 0% 3%
En desacuerdo 0 0 0% 0%
Totalmente desacuerdo 0 0 0% 0%
Total 29 29 100% 100%

Nota. Elaborado por autora.

Figura 24

Componentes del indicador 7
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Nota. Elaborado por autora.
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Ante estos datos, se comprende la importancia que le dan los docentes hacia
el desarrollo de habilidades sociales, asi como se observa en la Tabla 34 y Figura
25, en donde el 53% realiza frecuentemente actividades para desarrollar simpatia,
confianza, respeto, liderazgo y trabajo en equipo; el 45% los disefia de manera
moderada; vy, el 2% le es indiferente desarrollarlas en sus estudiantes.

Tabla 34
Habilidades sociales

Habilidades sociales

Criterio Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 31 53%
De acuerdo 26 45%
Indiferente 1 2%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente desacuerdo 0 0%
Total 58 100%

Nota. Elaborado por autora.

Figura 25

Habilidades sociales

Habilidades sociales

2% 0% 0%
= Totalmente de
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= De acuerdo
= Indiferente
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desacuerdo

Nota. Elaborado por autora
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4.2. Andlisis correlacional de los resultados
Validacion de la hipoétesis

Mediante la aplicacion de la prueba de Kolmogorov-Smirnov se determino
que la variable independiente “gamificacion” posee una distribucién normal, a
diferencia de la variable dependiente “inteligencia emocional” y sus dimensiones
‘capacidades emocionales” y “componentes de la inteligencia emocional”, tal como
se observa en la Tabla 35. Por lo tanto, para la validacion de la hipotesis general y
particulares se aplico la prueba Rho de Spearman dado que es el método mas

conveniente para realizar calculos no parameétricos.

Tabla 35
Validacion de la normalidad

9

Estadistico Encuestados Significancia
Gamificacion 0.156 29 0.068
Capacidades emocionales 0.280 29 0.000
Componentes de la 0.235 29 0.000
inteligencia emocional
Inteligencia emocional 0.233 29 0.000

Nota. Elaborado por autora.

Hipotesis general
Ho: El uso de la gamificacion no influye en el desarrollo de la inteligencia
emocional.
Hi: El uso de la gamificacion influye en el desarrollo de la inteligencia
emocional.
De conformidad con la Tabla 36, se demuestra que existe una correlacion
positiva de nivel moderado entre la gamificacion y la inteligencia emocional, puesto
gue su P-valor resultante del analisis de la hipotesis es de (p=0.005) < a=0.05, con

un coeficiente de Rho de Spearman de 0.510.
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Tabla 36

Validacion de la hipétesis general

Correlaciones

o Inteligencia
Gamificacion )
emocional
Coeficiente de correlacion 1.000 0.510"
Gamificacion Sig. (bilateral) . 0.005
Rho de N 29 29
Spearman Coeficiente de correlacion 0.510" 1.000
Inteligencia ] )
i Sig. (bilateral) 0.005
emocional
N 29 29

** |La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Nota. Elaborado por autora.

Hipdtesis particular
Ho: El uso de la gamificacion no influye en las capacidades emocionales.
Hi: El uso de la gamificacion influye en las capacidades emocionales.

Mediante la Tabla 37, se demuestra que existe una correlacion positiva de
nivel moderado entre la gamificacion y las capacidades emocionales, puesto que su
P-valor resultante del analisis de la hipétesis es de (p=0.008) < a=0.05, con un
coeficiente de Rho de Spearman de 0.481.

Tabla 37

Validacién de la correlacién entre gamificacion y capacidades emocionales

Correlaciones

Capacidades

Gamificacion
emocionales
Coeficiente de correlacion 1.000 0.481"
Gamificacién  Sig. (bilateral) . 0.008
Rho de N 29 29
Spearman Coeficiente de correlacion 0.481" 1.000
Capacidades ] ]
) Sig. (bilateral) 0.008
emocionales
N 29 29

** L a correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

Nota. Elaborado por autora.

Ho: El uso de la gamificacion no influye en los componentes de la inteligencia
emocional.
Hi: El uso de la gamificacion influye en los componentes de la inteligencia

emocional.
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Finalmente, la Tabla 38 corrobora que existe una correlacion positiva de nivel
moderado entre la gamificacion y los componentes de la inteligencia emocional,
puesto que su P-valor resultante del andlisis de la hipétesis es de (p=0.013) <
a=0.05, con un coeficiente de Rho de Spearman de 0.456.

Tabla 38
Validacion de la correlacion entre gamificacion y componentes de la inteligencia

emocional

Correlaciones

o Componentes de la
Gamificacion o ) .
inteligencia emocional

Coeficiente de

1.000 0.456"
correlacion
Gamificacién
Sig. (bilateral) . 0.013
Rho de N 29 29
Spearman Coeficiente de .
Componentes de la » 0.456 1.000
correlacion
inteligencia
Sig. (bilateral) 0.013
emocional
N 29 29

*. La correlacién es significativa en el nivel 0,05 (bilateral).

Nota. Elaborado por autora.

4.2. Resultados

Es necesario indicar que los resultados obtenidos mediante el Rho de Spearman
sefialan que existe una correlacion positiva moderada entre el uso de la
gamificacién y el desarrollo de la inteligencia emocional, puesto que se obtuvo un P-
valor de 0.005 con un coeficiente de Rho de Spearman de 0.510, en consecuencia
el uso de la gamificacion si ha influenciado el desarrollo de la inteligencia emocional
en los estudiantes de la Escuela de educacién basica “Benjamin Sarmiento” del
Canton La Troncal, provincia del Cafar en el periodo lectivo 2020-2021.

Ademas, se identifico que existe correlacion entre la variable gamificaciéon y las
dimensiones de la variable inteligencia emocional, con lo cual se evidencia que esta
moderadamente ligado el uso de la gamificacion con el desarrollo de los
componentes de la inteligencia emocional como: autocontrol, autoconciencia,
motivacion, empatia y habilidades sociales, ya que se obtuvo un P-valor de 0.013
con un coeficiente de Rho de Spearman de 0.456. Asi mismo, se tiene una

correlacion positiva moderada con el uso de la gamificacion y el desarrollo de
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capacidades emocionales como: asertividad, confianza, empatia y positivismo,
debido a que el P-valor resultante del andlisis de la hipotesis particular fue (p=0.008)
< a=0.05, con un coeficiente de Rho de Spearman de 0.481.

En cuanto a la herramienta mas utilizada y que genera mas confianza entre los
docentes de la Escuela de educacién basica “Benjamin Sarmiento” se encuentra
Educaplay, seguido de Kahoot, Genially, otras herramientas y Arcademics. Esto
demuestra que los docentes dominan o tienen conocimiento de las funcionalidades,
ventajas y desventajas de varias plataformas digitales, por lo que se corrobora que
la mayoria no presentd problemas o consideré que fuera dificil implementar las
herramientas de gamificacion en sus horas psicopedagodgicas, especialmente
cuando lo realizaban desde la plataforma Educaplay.

Por otro lado, se constaté que el 74% de los docentes tienen un nivel alto en
conocimiento sobre las herramientas de gamificacion y que el 41% de los profesores
emplean muy frecuentemente esta técnica dentro de sus horas pedagdgicas para
mejorar el desempefio escolar; asi también, el 66% considera que esto motiva la
participacion y las emociones de sus estudiantes, y el 48% piensa que permite
afianzar el aprendizaje en la modalidad virtual. Adicionalmente, el 52% de los
docentes estan totalmente de acuerdo en que la aplicacion de retos sirve como
mecanismo para interiorizar el conocimiento de forma ludica; mientras que el 69%
considera que son importantes las mecanicas del juego para lograr una propuesta
atractiva y motivadora de aprendizaje.

En cuando al desarrollo de inteligencia emocional, el 66% de los docentes lo
realiza a través de los componentes de la gamificacion; mientras que el 52%
considera que es importante que se utilice de manera correcta los niveles, puntos y
misiones dentro del proceso gamificado para motivar las emociones de los alumnos.
En este sentido, se tiene que la motivacion por el aprendizaje, esta se ve apoyada
en por 52% de los docentes mediante dinamicas de gamificacion y en un 60% en
base sus mecanicas.

De igual manera, se detectd que los docentes fomentan con mayor interés la
empatia y la motivacion al aprendizaje; y con menor intensidad la asertividad,
autoconciencia y optimismo. Sin embargo, mediante el uso de la gamificacion el
57% de los docentes considera que ha colaborado con el desarrollo de
autorregulacion del alumnado a través de diferentes actividades, generando un

ambiente de confianza en el aula virtual; lo que ha permitido que el 60% de los
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docentes hayan percibido que las técnicas innovadoras permiten afianzar el proceso
de aprendizaje y que al hacer uso de la gamificacion los estudiantes han aumentado
su motivacion para adquirir conocimientos. Aunque es necesario mencionar que, un
3% de profesores estan totalmente en desacuerdo con que la autorregulacion esté
relacionada a la gamificacion.

No obstante, a pesar de que el 55% de los docentes crean con frecuencia
actividades ludicas para desarrollar la simpatia, confianza y respeto en sus
estudiantes y el 52% frecuentemente disefia actividades para desarrollar el
liderazgo y trabajo en equipo; existe un 4% de docentes que no ponen interés en el
desarrollo emocional de sus estudiantes, por o que es necesario instruir en primer
lugar al profesional, para que conozca los beneficios y ventajas que ofrece el
desarrollo de la inteligencia emocional de los estudiantes desde su etapa escolar,
puesto que se evidencia que el 4% del personal no tienen conocimiento de la
importancia del desarrollo de capacidades basicas como la empatia, asertividad y
positivismo, y las ventajas de tener autoconciencia de nuestras propias emociones,

fortalezas y debilidades.
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Capitulo V:
Conclusiones y Recomendaciones

5.1 Conclusiones

Bajo los resultados obtenidos se pudo establecer que La Gamificacion es una
técnica de aprendizaje que utiliza los componentes del juego en dmbitos no ladicos
con el fin de fortalecer el aprendizaje y mejorar habilidades socio-emocionales en
entornos digitales y educativos mediante la motivacion, dado que se corroboro la
correlacion entre el uso de la gamificacion con los componentes propios de la
inteligencia emocional como la autoconciencia, autorregulacion, motivacion, empatia
y habilidades sociales.

Se pudo concluir que el uso de gamificacién en el desarrollo de la inteligencia
emocional ayuda a fomentar el aprendizaje significativo, ya que mediante el uso de
las mecanicas y dinamicas del juego aplicadas por los docentes en el proceso
gamificado se logré establecer una propuesta atractiva y motivadora de aprendizaje,
lo que se refleja en la incentivacion de los estudiantes por el autoaprendizaje y
adquisicién de nuevos conocimientos.

En referente a las herramientas de gamificacion utilizadas por los docentes de
la Escuela de educacion basica “Benjamin Sarmiento”, se pudo concluir que se
encuentran mas familiarizados por la plataforma de gamificaciéon Educaplay, ya que
es la que con mas frecuencia utilizan durante sus horas pedagodgicas, seguidos de
Kahoot; debido a que su interfaz es facil y amigable con el usuario; dando como
resultado que los docentes conocen las ventajas y desventajas del uso de estas
herramientas y dominan moderadamente las plataformas Educaplay y kahoot.

Se puso concluir que los docentes mediante el uso de la gamificaciéon lograron
desarrollar en sus estudiantes habilidades socio-emocionales importantes para su
desarrollo integral como la empatia, confianza, respeto, simpatia, liderazgo y trabajo

en equipo, ya que se pudo obtener en los resultados que los docentes mediante la
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implementacion de actividades gamificadas en sus horas pedagogicas pretenden
desarrollar la empatia y la motivacion por el aprendizaje; la regulacion y conciencia
de las emociones al realizar retos y desafios en un proceso gamificado.

5.2 Recomendaciones

Se sugiere desarrollar talleres de capacitacion sobre gamificacion e
interaccion pedagdgica a los docentes de la Escuela de educacion basica “Benjamin
Sarmiento”, para que sean capaces de disefiar un manual de procedimientos con
actividades de gamificacion vinculadas a desarrollar las diferentes habilidades socio-
emocionales de los estudiantes.

Se recomienda que la Junta académica de la Institucion, implemente en el
PEI, y en la propuesta pedagodgica el uso de la gamificacion para desarrollar la
inteligencia emocional, como metodologia activa para los diferentes subniveles que
oferta la Institucién, y como una propuesta innovadora que este acorde a los nuevos
intereses de los estudiantes en la era digital.

Se recomienda que los docentes de la Escuela de educacion basica
“‘Benjamin Sarmiento”, realicen redes de estudio mensuales, por subniveles para
gue intercambien conocimientos y generen autoaprendizaje sobre las diferentes
herramientas de gamificacion de la web 2.0.

En referente a las habilidades socioemocionales desarrolladas por los
docentes en sus estudiantes, se sugiere que se solicite a la Psicéloga de la
Institucién, encargada del DECE (Departamento de consejeria estudiantil),
implementar es su POA institucional, un taller por quimestre a docentes sobre la
importancia del desarrollo de la inteligencia emocional y sus componentes en los
estudiantes para asegurar su éxito escolar; asi como para fomentar la asertividad,
autoconciencia y optimismo de los estudiantes, ya que se comprobdé que son

factores favorables para afianzar el conocimiento.
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Anexos

Anexo 1

Carta de autorizacion de la Institucion educativa

- MIMESTERIE) DE EDUEACIOM

e . ) _”-
(&=5) ESCUELA DE EDUCACION BASICA
i "BENJAMIN SARMIENTO"
La Troncal, 12 de febrera del 2021
Leda.
Flor Rivera Jara
La Troncal

De mis consideraclones:

De acuerdo al oficio presentado en direccion por su persona, en fecha 15 de febrero
del 2021, donde solicita realizar su proyecto de investigacién sobre “EL USO DE LA
GAMIFICACION EN EL DESARROLLO DE LA INTELIGENCIA EMOCIONAL” en
nuestra institucion; por medio del presente; en calidad de Directora, AUTORIZO que
se realice dicho proyecto, ya que beneficiara a la comunidad educativa benjamina.

Atentamente

DIRECTORA | —
EEB. BENJAMIN SARMIENTO
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Anexo 2

Registro de validacion del primer experto

La Troncal, 24 de abril del 2021

Estimado:

MSc. Anibal Puya
Docente

UPSE

De mis consideraciones:

Yo, Flor Katherine Rivera Jara, egresada del Programa de Maestria en
Educacién Mencién Tecnologia e Innovacién Educativa, Primera Cohorte, me
dirijo a usted por este medio, conociendo su gran compromiso en las tareas de
investigacion educativa, para solicitarle valide mi instrumento de encuesta, en
calidad de juez experto, para poder empezar con la recoleccion de datos, que
serviran de mucha ayuda en el desarrollo de mi tesis sobre el Uso de la
gamificacion en el desarrollo de |a inteligencia emocional.

Me despido deseando que el Todopoderoso colme de bendiciones su vida,
trabajo y familia, para que siga cumpliendo con éxito sus diversas funciones en
favor de la educacion ecuatoriana.

Atentamente,

Flor Rivera Jara
C.1.0941312381

Pd. Adjunto: Matriz de operacionalizacion de variables y hoja de registro de

validacion.
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Hoja de registro para la validacion por expertos

Maestrante: Flor Katherine Rivera Jara
Tutor: Matr. Alexandra Astudillo Cobos

(1} Universidad: Universidad Estatal de Milagre; Investigador.
(2} Universidad: Universidad Estatal de Milagre; Docente futor.

Datos del Experto

Nombres y Apellidos

Anibal Javier Puya Lino

Ultima titulacion académica

Magister en Docencia Universitaria

Institucion de adscripcion

Universidad Peninsular de Santa Elena

cargo

Director de Carrera.

Docente investigador de la Carrera de
Educacion Basica de la Universidad Estatal
Peninsula de Santa Elena.

Teléfono celular

0993495115

Direccion de correo

apuyamupse edu.ec

Instrumento.

Formato de encuesta para docentes de la Escuela de educacion basica “Benjamin

Sarmiento”

Sobre el instrumento.

Se presenta, para su validacion, el formato de encuesta para docentes, cuyo
objetivo es: “Establecer el uso de la gamificacion aplicada por los docentes
mediante un cuestionario para determinar su impacto en el desarrollo de la

inteligencia emocional®

El presente cuestionario se ha elaborado a partir del Cuadro de

operacionalizacion de variables, que a continuacion se expone:
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Instrumento: Encuesta para docentes

Variable independiente; Gamificacion
DIMENSION: Herramientas de gamificacion

Indicador 1: Nivel de conocimiento sobre herramientas de gamificacion

ITEMS (S) | (Cl) | (Co) | (R) | Observacio
n
iConsidera que la gamificacion es una técnica de aprendizaje | 4 4 4 4
innovadora gue utiliza los elementos de los juegos en el proceso
educativo?
i Considera que la gamificacién ayuda a motivar al estudiante para | 4 4 4 4
llevar con éxito su proceso educativo?
Indicador 2: Aplicacién de las herramientas de gamificacién
ITEMS {S5) | (C]) | (Co) | (R) | Observacion
1.- i, Considera que le fue dificil implementar las herramientas de 4 4 4 4
gamificacién en sus horas pedagdgicas?
2.- ;Cuadl de las siguientes herramientas es la mas utilizada en sus | 2 2 2 4 Este item debe
horas pedagdgicas? rehacerse para
Kahoot - Educaplay — Arsademiss — Genially — Qfros, que pueda ser
contestado  en
una escala tipo
Likert.
3. ¢Le resultd facil acoplar los contenidos de estudic a las | 4 4 4 4
herramientas de gamificacion?
Indicador 3: Frecuencia con que los docentes aplican las herramientas de gamificacion
ITEMS (8) [(Cl) | (Co) |(R) | Observacion
i Utiliza la gamificacién frecuentemente en sus horas pedagdgicas 4 4 4 4
para mejorar el desempefio escolar?
;Considera que uso frecuente de la gamificacion motiva la | 4 4 4 4 Considera
participacion y las emociones de sus estudiantes? que el uso
i El uso frecuente de las herramientas de gamificacidn afianzaron el | 4 4 4 4
aprendizaje en la modalidad virtual de estudio actual?
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DIMENSION: Elementos de gamificacién

Indicador 1: Uso de las dinamicas de gamificacion.

ITEMS (8) [ (Cl) | (Co) [ (R)

Observacion

9 | ;Utiliza las dindmicas del juego para motivar el interés y 4

competitividad del estudiante en el procese de aprendizaje?

10 | ;Disefia una narrativa atractiva del juego para motivar el | 4 4 4 4
aprendizaje?
Indicador 2: Uso de las mecdanicas de gamificacion
ITEMS (8) | (Cl) | {Co} |(R) | Observacion
11 | zUtiliza los retos como mecanismo para interiorizar 4 4 4 4
conocimiento de forma ladica?
12 | ;iConsidera que es importante las mecanicas del juego para | 4 4 4 4
lograr una propuesta atractiva y motivadora de aprendizaje?
Indicador 3: Uso de los componentes de gamificacién
ITEMS () [ICD [(Co) [(R) [ Observacion
13 | 1- ;Utiliza los componentes de gamificacion para ayudar a | 4 4 4 4
desarrollar la inteligencia emocional en sus estudiantes?
14 | 2- ;Utiliza los niveles, puntos y misiones dentro del proceso | 4 4 4 4
gamificado, para motivar las emociones del estudiante?

Variable dependiente: Inteligencia emocional
DIMENSION: Capacidades emocionales

Indicador 1: Nivel de conocimiento de los docentes sobre inteligencia emocional

ITEMS (8) | (Ch [(Co) |(R) | Observacion
15 | i Considera que la inteligencia emocional es la capacidad de 4 4 4 4
interpretar, analizar y discriminar las propias emociones y la
de los demas?
16 | ;Considera que el desarrollo inteligencia emocional es 4 4 4 4
indispensable para alcanzar el éxito escolar?
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Indicador 2: Conocimiento sobre las capacidades emocionales basicas y facilitadoras

ITEMS (8) [(Ch | (Co) | (R} | Observacion
17 | ;Considera que el desarrollo de las capacidades emocionales | 4 4 4 4
basicas como la empatia y asertividad mejoran el proceso de
ensefianza- aprendizaje?
18 | ;Considera que el desarrollo de las capacidades emocionales | 4 4 4 4
facilitadoras como el optimisme sirven para incentivar la
participacién de los estudiantes?
DIMENSION: Componentes de la inteligencia emocional
Indicador 1: Autoconciencia
ITEMS (S) T(Ch [(Ce) [(R) | Observacion
19 | ;El conocimiento de las fortalezas y debilidades mejora el 4 4 4 4
desempefio escolar?
20 | ;Considera que autoconciencia de las emociones influye enla | 4 4 4 4
toma de decisiones?
Indicador 2: Autorregulacién
ITEMS (%) {Cl) | (Co) | (R) | Observacion
21 | iConsidera que hacer uso de la gamificacion los estudiantes | 4 4 4 4 gue al hacer
lograron autorregular sus emociones al competir con sus Uso
compafieres en los juegos?
22 | ;Considera que la autorregulacién de las emociones genera | 4 4 4 4
un ambiente de confianza en sus estudiantes?
Indicador 3: Motivacion
ITEMS (%) {Cl) | (Co) | (R) | Observacion
23 | iMotiva a sus estudiantes con técnicas innovadoras para 4 4 4 4
afianzar el proceso de aprendizaje?
24 | iConsidera que al hacer uso de la gamificacidn los 4 4 4 4
estudiantes lograron aumentar su motivacion para adquirir
nuevas conocimientos?
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Indicador 4: Empatia

ITEMS (5) | (Cn) (Co) | (R) | Observacion
25 | ;Considera que al utilizar la gamificacién los estudiantes 4 4 4 4
desarrollan la empatia con sus compafieros?
26 | ;Considera que es importante proponer actividades que | 4 4 4 4

promuevan la empatia entre sus estudiantes?

Indicador 5: Habilidades sociales

ITEMS (8) | (Cl) | (Co) |I(R) | Observacion
27 | iCrea actividades lidicas para desarrollar la simpatia, 4 4 4 4
confianza y respeto en sus estudiantes?
28 | ;Disefia actividades para desarrollar el liderazgo y trabajo en | 4 44 4 4

equipo en sus estudiantes?

Consideraciones sobre el instrumento revisado.

Cumple con los parametros establecidos

Sugerencias y recomendaciones.

Corrija los aspectos indicados en el texto que aparecen con color rojo.
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Anexo 3

Registro de validacion del segundo experto

La Troncal, 26 de abril del 2021

Estimado:
Msc. Amalin Mayorga
Unemi

De mis consideraciones:

Yo, Flor Katherine Rivera Jara, egresada del Programa de Maestria en
Educacion Mencion Tecnologia e Innovacion Educativa, Primera Cohorte de la
Universidad estatal de Milagro, me dirijo a usted por este medio, conociendo su
gran compromiso en las tareas de investigacion educativa, para solicitarle valide
mi instrumento de encuesta, en calidad de JUEZ EXPERTA, la cual forma parte
del marco metodologico del proyecto de investigacion que me encuentro
desarrollando, para poder empezar con la recoleccion de datos, que serviran de
mucha ayuda en el desarrollo de mi tesis sobre el Uso de la gamificacién en el
desarrollo de la inteligencia emocional.

Me despido deseando que el Todopoderoso colme de bendiciones su vida,
trabajo y familia, para gue siga cumpliendo con éxito sus diversas funciones en
favor de la educacion ecuatoriana.

Atentamente,

Flor Rivera Jara
C.1.0941312381

Pd. Adjunto: Matriz de operacionalizacion de variables y hoja de registro de

validacidn.
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Hoja de reqistro para la validacién por expertos

Maestrante: Flor Katherine Rivera Jara
Tutor: Mgtr. Alexandra Astudillo Cobos

{1} Universidad: Universidad Estalal de Milagro; Investigador.
{2} Universidad: Universidad Estalal de Milagro; Docante tular.

Datos del Experto

Nombres y Apellidos

AMALIN MAYORGA ALBAN

Ultima titulacion académica

MAGISTER EN GERENCIA EDUCATIVA

Institucion de adscripcion

UNIVERSIDAD DE GUAYAQUIL

Cargo

PROFESORA

Teléfono celular

0996016856

Direccion de correo

amalin.mayorgaa@ug.edu.ec

Instrumento.

Formato de encuesta para docentes de la Escuela de educacion basica “Benjamin

Sarmiento”

Sobre el instrumento.

Se presenta, para su validacion, el formato de encuesta para docentes, cuyo
objetivo es: "Establecer el uso de la gamificacion aplicada por los docentes
mediante un cuestionaric para determinar su impacto en el desarrollo de la

inteligencia emocional”

El presente cuestionaric se ha elaborado a partir del

operacionalizacion de variables, que a continuacion se expone:
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Instrumento: Encuesta para docentes

Variable independiente: Gamificacion
DIMENSION: Herramientas de gamificacion

Indicador 1: Nivel de conocimiento sobre hamramientas de gamificacidn

ITEMS (8) | (CN) [ (Co | (R) | Observacion
)
i Considera que la gamificacidn es una técnica de aprendizaje | 4 4 4 4
innovadora que utiliza los elementos de los juegos en el proceso
educativo?
i Considera que la gamificacidn ayuda a motivar al estudiante para | 4 4 4 4
llevar con éxito su proceso educative?
Indicador 2: Aplicacidn de las herramientas de gamificacion
iTEMS {(8) | (CI) | (Co) | (R) | Observacion
1.- jConsidera que le fue dificil implementar las herramientas de 4 4 4 4
gamificacion en sus horas pedagdgicas?
2.- ;Cual de las siguientes herramientas es la mas utilizada en sus | 4 4 4 4
horas pedagdgicas?
Kahoot = Educaplay = Arcademics = Genially = Otros
3. ile resultd facl acoplar los contenidos de estudic a las | 4 4 4 4
herramientas de gamificacién?
Indicador 3: Frecuencia con que los docentes aplican las herramientas de gamificacidn
iTEMS (8) |(Cn | (Ce) | (R) | Observacion
¢ Utiliza la gamificacion frecuentemente en sus horas pedagogicas 4 4 4 4
para mejorar el desempefio escolar?
iConsidera que uso frecuente de la gamificacidén motiva la | 4 4 4 4
participacion y las emociones de sus estudiantes?
iEl uso frecuente de las herramientas de gamificacion afiamzaron el | 4 4 4 4
aprendizaje en la modalidad virtual de estudio actual?
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DIMENSION: Elementos de gamificacion
Indicador 1: Uso de las dindmicas de gamificacidn.

ITEMS (8) | (Ch [(Co)

(R} | Observacion

9 | iUtiliza las dinamicas del juego para motivar el interés y 4
compefitividad del estudiante en el proceso de aprendizaje?

10 | jDisefia una namativa atractiva del juego para motivar el | 4
aprendizaje?

Indicador 2: Uso de las mecanicas de gamificacion

ITEMS ()

{Cl) | (Co)

(R)

Observacion

11 4 Utiliza los retos como mecanismo para interiorizar 4
conocimiento de forma ladica?

12 | iConsidera que es importante las mecanicas del jusgo para | 4
lograr una propuesta atractiva y motivadora de aprendizaje?

Indicador 3: Uso de los componentes de gamificacion

ITEMS ()

{Cl) | (Ca)

(R)

Obsearvacion

13 | 1.- pUtiliza los componentes de gamificacion para ayudar a | 4
desarrollar la inteligencia emocional en sus estudiantes?

14 | 2.- ;Utiliza los niveles, puntos v misiones dentro del proceso | 4
gamificado para motivar las emociones del estudiante?

Variable dependiente: Inteligencia emocional
DIMENSION: Capacidades emocionales

Indicador 1: Nivel de conocimiento de los docentes sobre inteligencia emocional

ITEMS (s)

(Cly | (Ca)

Observacion

15 | jCongidera que la inteligencia emocional es la capacidad de 4
interpretar, analizar y discriminar las propias emociones v la
de los demas?

4 4

16 | jCongidera que el desarrollo inteligencia emocional es 4
indizpensable para alcanzar el éxito escolar?
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Indicador 2: Conocimiento sobre las capacidades emocionales bdsicas y facilitadoras

ITEMS (5) [(cn |(Co) |(R) | Observacién
17 | ;Considera que el desarrcllo de las capacidades emocionales | 4 4 4 4
basicas como la empatia y asertividad mejoran el proceso de
ensefianza- aprendizaje?
18 | ;Considera gue el desamollo de las capacidades emocionales | 4 4 4 4
facilitadoras como el optimismo sirven para incentivar la
participacién de los estudiantes?
DIMENSION: Componentes de |a inteligencia emocional
Indicador 1: Autoconciencia
iTEMS (8) | (€ [(Ceo) |((R) | Observacion
18 | ;El conocimiento de las fortalezas y debilidades mejora el 4 4 4 4
desempefio escolar?
20 | jConsidera que autoconciencia de las emociones influyeenla | 4 4 4 4
toma de decisiones?
Indicador 2: sutoregulacian
ITEMS is) (Cl) | {(Co) | (R} | Observacidn
21 | §Considera que hacer uso de la gamificacidn los estudiantes | 4 4 4 4
lograron autorregular sus emociones al competir con sus
compafieros en los juegos?
22 | jConsidera que la autorregulacion de las emociones genera | 4 4 4 4
un ambiente de confianza en sus estudiantes?
Indicador 3: Motivacidn
ITEMS (s) Cl) | (Co) |(R) | Observacién
23 | iMotiva a sus estudiantes con técnicas innovadoras para 4 4 4 4
afianzar el proceso de aprendizaje?
24 | jiConsidera que al hacer uso de la gamificacion los 4 4 4 4

estudiantes lograron aumentar su motivacidn para adquirir
nuevos conocimientos?
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Indicador 4: Empatia

ITEMS s} |[(cn (Co) | (R} | Observacion
25 | jConsidera que al utilizar la gamificacian los estudiantes 4 4 4 4
de=arrollan la empatia con sus compafieros?
26 | jCongidera que es importante proponer actividades que | 4 4 4 4
promuevan la empatia entre sus estudiantes?
Indicador 5: Habilidades sociales
ITEMS (8] [(c) [(Co) |(R} | Observacién
27 | ¢ Crea actividades lidicas para desarrollar la simpatia, 4 4 4 4
confianza y respeto en sus estudiantes?
28 | iDisefa actividades para desarrollar el liderazgo y trabajoen | 4 4 4 4

equipo en sus estudiantes?

Consideraciones sobre el instrumento revisado.

Instrumento acorde a dimensiones e indicadores.

Sugerencias y recomendaciones.

ik d gl B g ABALPY LADATRR

A

AMALIN LADAYSE ==
MAYORGA ALBAN

i .

FIEMA DE EXPERTO
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Anexo 4

Registro de validacion del tercer experto

La Troncal, 24 de abril del 2021

Estimado:
Msc. Elizabeth Ortiz

De mis consideraciones:

Yo, Flor Katherine Rivera Jara, egresada del Programa de Maestria en
Educacién Mencion Tecnologia e Innovacion Educativa, Primera Cohorte de la
Universidad estatal de Milagro, me dirijo a usted por este medio, conociendo su
gran compromiso en las tareas de investigacion educativa, para solicitarle valide
mi instrumento de encuesta, en calidad de JUEZ EXPERTO, la cual forma parte
del marco metodologico del proyecto de investigacion que me encuentro
desarrollando, para poder empezar con la recoleccion de datos, que serviran de
mucha ayuda en el desarrollo de mi tesis sobre el Uso de la gamificacion en el
desarrollo de la inteligencia emocional.

Me despido deseando que el Todopoderoso colme de bendiciones su
vida, trabajo y familia, para que siga cumpliendo con éxito sus diversas
funciones en favor de la educacion ecuatoriana.

Atentamente,

Flor Rivera Jara
C.1.0941312381

Pd. Adjunto: Matriz de operacionalizacion de variables y hoja de registro de
validacion.

-97 -



Hoja de registro para la validacién por expertos

Maestrante: Flor Katherine Rivera Jara
Tutor: Mgtr. Alexandra Astudillo Cobos

(1) Universidad: Universidad Estatal de Milagro; Investigadaor.
(2} Universidad: Universidad Estatal de Milagro; Docente futor.

Datos del Experto

Nombres y Apellidos Esther Elizabeth Ortiz Andrade

Ultima titulacion académica | Magister en Tecnologia e Innovacion
Educativa.

Institucion de adscripcion Distrito 03D03

Cargo Docente

Teléfono celular 0936478678

Direccidon de correo eli_ortiz0501@hotmail.com

Instrumento.

Formato de encuesta para docentes de la Escuela de educacidn basica
‘Benjamin Sarmiento”

Sobre el instrumento.

Se presenta, para su validacion, el formato de encuesta para docentes,
cuyo objetivo es: “Establecer el uso de la gamificacion aplicada por los docentes
mediante un cuestionario para determinar su impacto en el desarrolio de la
inteligencia emocional®

El presente cuestionario se ha elaborado a partir del Cuadro de
operacionalizacion de variables, gue a continuacion se expone:
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Instrumento: Encuesta para docentes

Variable independiente: Gamificacion
DIMENSION: Herramientas de gamificacion

Indicador 1: Nivel de conocimiento sobre herramientas de gamificacion

ITEMS {S) |{CI) | {Co | (R) | Observacion
)
;Considera que la gamificacion es una técnica de aprendizaje | 4 4 4 4
innovadora que utiliza los elementos de los juegos en el proceso
educativo?
¢ Considera que la gamificacion ayuda a motivar al estudiante para | 4 4 4 4
llevar con éxito su proceso educative?
Indicador 2: Aplicacion de las herramientas de gamificacion
ITEMS {8) | (CI) | (Co) | (R) | Observacion
1.- 4 Considera que le fue dificil implementar las herramientas de 3 3 3 3
gamificacion en sus horas pedagogicas?
2 .- ¢ Cual de Ias siguientes herramientas es la mas utilizada en sus | 4 4 4 4
horas pedagogicas?
Kahoot — Educaplay — Arcademics — Genially — Otros
3. ile resulto facil acoplar los contenidos de estudio a las| 4 4 4 4
herramientas de gamificacion?
Indicador 3: Frecuencia con que los docentes aplican las herramisntas de gamificacion
ITEMS (5) [(cn |(Co) | (R} | Observacion
& Utiliza la gamificacion frecuentemente en sus horas pedagogicas 4 4 4 4
para mejorar &l desempefio escolar?
iConsidera que uso frecuente de la gamificacion motiva la | 4 4 4 4
participacion y las emociones de sus estudiantes?
&El uso frecuente de las herramientas de gamificacion afianzaron el | 3 3 3 3
aprendizaje en la modalidad virtual de estudio actual?
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DIMENSION: Elementos de gamificacidn

Indicador 1: Uso de las dindmicas de gamificacion.

ITEMS (5} | {ch | (Co) | (R) | Observacion

9 | ;Utiliza las dinémicas del juego para motivar el interés y 4 4 4 4
competitividad del estudiante en el proceso de aprendizaje?

10 | ;iDisefia una namativa atractiva del juego para motivar el | 4 4 4 4
aprendizaje?

Indicador 2: Uso de las mecénicas de gamificacion

ITEMS {5} [{ch [ (Co) | (R} | Observacion

11 &Utiliza los retos como mecanismo para interiorizar 3 3 3 3
conocimiento de forma lddica?

12 | iConsidera que es importante las mecanicas del jusgo para | 4 4 4 4
lograr una propuesta atractiva v motivadora de aprendizaje?

Indicador 3: Uso de los componentes de gamificacion

ITEMS {5} [{cn [(Co) | (R) | Observacion

13 | 1.- jUtiliza los componentes de gamificacion para ayudar a | 4 4 4 4
desarrollar la inteligencia emocional en sus estudianies?

14 | 2.- ;Utiliza los niveles, puntos v misiones dentro del proceso | 4 4 4 4
gamificado para mativar las emociones del estudiante?

Variable dependiente: Inteligencia emocional
DIMENSION: Capacidades emocionales

Indicador 1: Mivel de conocimiento de los docentes sobre inteligencia emocional

ITEMS {5} [{ch [ (Co) | (R} | Observacion

15 | i Considera que la inteligencia emocional es [a capacidad de 4 4 4 4
interpretar, analizar y discriminar las propias emociones vy la
de los demas?

16 | i Considera que el desarrollo inteligencia emocional es 4 4 4 4
indispensable para alcanzar el éxito escolar?
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Indicador 2: Conocimiento sobre las capacidades emocionales basicas y facilitadoras

ITEMS (5) [(Cl) | (Co) |(R) [ Observacion
17 | & Considera que el desarrollo de las capacidades emocionales | 4 4 4 4
basicas como la empatia y aserividad mejoran el proceso de
ensefanza- aprendizaje?
13 | i Considera que el desarrollo de las capacidades emocionales | 4 4 4 4
facilitadoras como el optimismo sirven para incentivar la
participacion de los estudiantes?
DIMENSION: Componentes de la inteligencia emocional
Indicador 1: Autoconciencia
ITEMS (5) |(Ch | (Co) |(R) | Observacion
19 | iEl conocimiento de las fortalezas y debilidades mejora el 3 3 3 3
desempefio escolar?
20 | i Considera que autoconciencia de las emociones influye enla | 4 4 4 4
toma de decisiones?
Indicador 2: Autorregulacion
ITEMS (5) {Cl) | (Co) |[(R) | Observacion
21 | iConsidera gque hacer uso de la gamificacion los estudiantes | 4 4 4 4
lograron autorregular sus emociones al competir con sus
compafieros en los juegos?
22 | ;Considera que la autormegulacion de las emociones genera | 4 4 4 4
un ambiente de confianza en sus estudiantes?
Indicador 3: Motivacion
ITEMS (5) (Cl) | (Co) | (R) | Observacion
23 | i Motiva a sus estudiantes con técnicas innovadoras para 4 4 4 4
afianzar el proceso de aprendizaje?
24 | ;iConsidera que al hacer uso de la gamificacion los 4 4 4 4
estudiantes lograron aumentar su motivacion para adguirir
nuevos conocimientos?
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Indicador 4: Empatia

ITEMS () [(Cy |[(Ce) |(R) | Observacion
25 | i Considera que al utilizar la gamificacion los estudiantes 4 4 4 4
desarrollan la empatia con sus compaferos?
26 | iConsidera que es imporiante proponer actividades que | 4 4 4 4
promuevan la empatia entre sus estudiantes?
Indicador 5: Habilidades sociales
ITEMS (8} | (cn (Co) |[(R) | Observacion
27 | i Crea actividades IGdicas para desarrollar la simpatia, 4 4 4 4
confianza y respeto en sus estudiantes?
28 | iDisefia actividades para desarmollar el liderazgo y trabajo | 4 4 4 4

en equipo en sus estudianies?

Consideraciones sobre el instrumento revisado.

Preguntas acordes a las dimensiones

Sugerencias y recomendaciones.

Profundidad de las preguntas

MSC. ELIZABETH ORTIZ

FIEMA DE EXPERTO

-96 -




Anexo 5

Instrumento de recoleccion de datos

ENCUESTA DIRIGIDA A DOCENTES
SOBRE EL USO DE LA GAMIFICACION
PARA EL DESARROLLO DE LA
INTELIGENCIA EMOCIONAL

Carestar las pregurlas segin su praxls educativa
*Obligateria

lonsidera que la gamificacion es una técnica de aprendizaje innovadara que
utiliza kos elementos del jusge en el proceso educative? *

Marca solo un avala,

Tatalmente en desacuerda
En desscuerdo

Indilerente

D acuerds

Tatalmente de scuerda

2 jConsidera que la gamificacicn ayuda a motivar al estudiants para llevar con
Sxito su proceso educative? ¢

Marca solo un dvala,

Tatalrente an desacuerda
En desascuerdo

Indilenente

De acuerdo

Tatalrmente de seuerda
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3. jConsidera que le fue dificll implementar s herramientas de gamificacion en sus
horas pedagogicas? *

Marca soko un ovalo.

Tatalmente en desacuerds
En desacuendo
Indifenente

' De acuerds

| Tatalrente de acuerda

4. ;Cudl de las siguisntes herramientas es la més utifizada en sus horas

pedagogicas?

Selerodond todas les opolones peninenies

TL.T; dua:mrdn Indifesente a.:nj.:du ::lm
Kahaat [l [] [ [ []
Educaplay H ] N N ]
Ascamedics [ L] [ [ L]
Genlally [ [ [] [] [
Otras [ L] [] [] L]

3. ile resultd facil acoplar los contenidos de estudio a las herramientas de
gamificacion? =

Marca sok un ovalo.
" Tatalmente en desacuerda
' En desscerndo
O Indilerente

. D acuerdo
Tatalrmenie de acuenda
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6. ;Utiliza la gamificacian frecusntaments en sus horas pedagogicas para mejorar

& desempeno escolar?

Marca solo un ovala.

Tatalrmente én desaciuerdd
En diesacuerndo

Indilenente

De acuerdo

Tatalmsnte dé acuerda

7. iConsidera gque &l uso frecusnte de la gamificacidn motiva la participacion y las

emacicnes de sus estudiantes? *

Marca solo un ovalo.

Tatalmente en desacuerds
En diesscuendo

Indiferente

De acuerdo

Totalrmente de acuerda

8. ;Eluso frecusents de las herramientas de gamificacion afianzaron &l aprendizaje

&n la modalidad virtual de estudio actual® *

Marca solo un ovala.

Tatalmente én desacuerda
En disacendo

Indilenente

De acuerdo

Tatalmsnte dé acuerda

-99 .-



9. lHtiliza las dinamicas del jusgo para mativar el interés y competitividad del
estudiante en el proceso de aprendizaje? *

Marca solo un dvalo.

Tatalments en desacuerdo
| En desacuerdo
| Indiferante

Oe acuerdo

| Totalmente de acwerdo

10. ;Disefa una narrativa atractiva del juego para motivar el aprendizaje? *

Marca solo un dvalo.

 Totalmente en desacuerdo
) En desacuerdo

Indiferente
D acuerdo

i Totalmente de acuerdo

1. jUHiliza los retos Coma mecanisma para interiorizar conocimientd de forma
lodica?

Marcs solo un dvalo.

Totalmente en desacuerdo
' En desacuerdo
! Indiferente

De acuerdo

| Totalmente de acuerdo
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12

13.

14.

{Considera que son importante las mecanicas del juego para lograr una
propussta stractiva ¥ motivadara de aprendizajs? *

Mzres solo un dvalo.

" Totalmente en desacuerdo
En desacuerda
o Indiferente
' De acuerdo

Totalmente de acuerdo

iUtiliza los componentes de gamificacion para ayudar a desarrollar la

intaligencia emocional en sus sstudiantss? ©

Mzrcs solo un dvalo.

[ Totalmente en desacuerdo
| En desacuerdo
Indiferente
D& acuerdo

) Totalmente de acuerdo

fUiliza kos niveles, puntas v misiones dentro del proceso gamificado para
rricitivar las emocionss del estudiants?

Mzrcs solo un dvalo.

Totalmente en desacuerdo
[ En desacuerdo
 Indiferente
! De acuerdo

) Totalmente de acuerdao
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15. Considera que la inteligencia emocional es la capacidad de interpretar, analizar
y discriminar las propias emociones y la de los demas? *

Marca solo un dvalo.

' Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo

o Indiferernte

' De acuerdo

Totalmente de acuerda

16. Considera que el desarrollo inteligencia emocional es indispensable para
alcanzar el éxito escolar? *

Marca solo un dvalo.

! Totalmente en desacusrdo
En desacuerdo

 Indiferente

! De acuerdo

' Totalmente de acuardao

17. Considera que el desarrollo de las capacidades emocionales basicas como la
empatia y asertividad mejoran el proceso de ensefianza- aprendizaje? *

Marca solo un dvalo.
 Totalmente en desacusrdo
' En desacuerdo
Indiferente

D2 acuerdo

| Totalments de acuarda
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18. ;Considera que el desarrollo de las capacidades emocionales faciltadoras
como el optimismo sirven para incentivar la participacion de los estudiantes? *

Marecs solo un dvalo.

() Totalmente en desacuerdo

() En desacuerdo
==y .

() Indiferente

() De ecuerdo

() Totalmente de acuerdo

19. ;Elconocimiento de las fortalezas v debilidades mejora el desempeno escolar?

Marecs solo un dvalo.

() Tatzlmente en desacuerdo
() En desacuerdo

[ indiferente

o

| Deacuerdo

() Totalmente de acuerdo

20, pConsidera que autoconciencia de las emociones influye en la toma de
dacisiones? *

Mares solo un dvalo.

() Totalmente en desacuerdo
() En desacuerdo

(" Indiferente

() De acuerdo

() Totalmente de acuerdo
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21.  jConsidera que hacer uso de la gamificacion los estudiantss lograron
autorregular sus emocionas al competir con sus compafieros en los jusgos? *
Marca solo un cvalo.

s

) Totalmente en desacuerdo

(" En desacuerdo
) Indiferente
[ Deacuerdo

s

| Totalmente de acuerdo

22.  ;Considera que la autorregulacion de las emociones genera un ambisnts de
confianza en sus estudiantes? *

Mares solo un avalo.

| Totalmente en desacuerdo
") En desacuerdo

Indiferente

") De acuerdo

| Totalmente de acuerdo

23. ;Motiva a sus estudiantes con técnicas innovadoras para afianzar el proceso de
aprendizajs? *

Marca solo un dvalo.
) Totalmente en desacuerdo
(") En desacusrdo
 Indiferente
() De acuerdo

) Totalmente de acuerdo
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iConsidera que al hacer uso de la gamificacion los estudiantes lograron
aumentar su motivacidn para adquiric nuevos conocimientos? ©

Marca solo un ovalo.

() Totalmente en desacuerdo

() En desacuerdo
{7 Indiferents
() De acuerdo

f_- :' Totalmente de acwerdo

iCongidera que al utilizar la gamificacion los estudiantes desarrollan la empatia
SO SUs compareras? *

Marca solo un dvalo.

[ Totalmente en desacuerdo
{ ) En desacuerdo
[ indiferente

{7 De acuerdo

-

() Totzlmente de acuerdo

(Considera que et importants proponer actividades que promuevan la empatia
antre sus estudiartss? *

Marca solo un gvalo.

([ ) Totalmente en desacuerdo
() En desacuerdo

[ indiferente

[ ) Deacuerdo

() Totalmente de acuerdo

-105 -



27.  iCrea actividades Kidicas para desarrollar la simpatia, confianza y respeto en
sus estudiantes? *

Marca solo un dvalo.

-~

' Totalmente en desacuerdo
(") En desacuerdo
{7 Indiferemte

| De acuerdo

..l'

' Totalmente de acuerdo

28. ¢Disefia actividades para desarrollar el liderazgo y trabajo en equipo en sus
estudiantes? *

Marca solo un ovalo.

| Totalmente en desacuerdo

(" ) En desacuerdo
[ ) Indiferemte
(" ) De acuerdo

[ ) Totalmente de acuerdo

Exte contenido no ha sido creado ni aprabado por Google.
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