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RESUMEN

El presente estudio tiene como propésito poner de manifiesto la eficacia de las actividades
ludicas, para fortalecimiento de las inteligencias multiples en el aula. A través del analisis
de los referentes tedricos y metodoldgicos, que corroboren el planteamiento de actividades
que estimulen el desarrollo de diferentes habilidades y destrezas que se encuentran
latentes en los estudiantes. En este sentido, la investigacion toma como referencia la teoria
de Gardner para la elaboracién de la propuesta educativa que motive la participacién del
estudiante en el aprendizaje, por medio de actividades eminentemente ludicas. Para el
efecto, se aplic6 un estudio empirico de caracter descriptivo, comparativo y de corte
longitudinal. Las técnicas empleadas fueron la psicométrica y la encuesta. Se aplico el
Cuestionario de Identificacion de Inteligencias Multiples, antes y después de la experiencia
didactica con componente ludico. Los participantes fueron 36 adolescentes (56%
masculinos y el 44% femeninos), con un promedio de 13 afios de edad. Los resultados
determinaron que existen una mejoria en el desempefio de los estudiantes después de la
intervencion aplicada. Se evidencidé cambios significativos en las inteligencias: linguistica,

l6gico matematica, espacial, interpersonal e intrapersonal, lo que indica que el
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aprovechamiento de los recursos ludicos favorece el aprendizaje y el rendimiento;
optimizando de esta manera, el esfuerzo cognitivo.

PALABRAS CLAVE: juego educativo; inteligencias multiples; aula.

ABSTRACT

The purpose of this study is to highlight the effectiveness of recreational activities, for the
strengthening of multiple intelligences in the classroom. Through the analysis of theoretical
and methodological of the references indicates that the approach of activities stimulates the
development of different skills and abilities in students. This research study took Gardner’s
theory as reference for the elaboration of this educational proposal which motivates the
participation of students into learning process through eminent playful activities. For this
purpose, a descriptive, comparative, and longitudinal empirical study was applied. The
techniques used were psychometric along with a survey. The Multiple Wall Intelligence
Identification Questionnaire was applied before and after the educational experience with
playful component. The participants were 36 students (56% men and 44% women), with an
average of 13 years of age. The results determined that there was an improvement in
student performance after the applied intervention. Significant changes in linguistic,
mathematical, spatial, interpersonal and intrapersonal logic intelligences were evident. This
suggests that the use of recreational resources favor learning and performance while
optimizing cognitive effort.

KEYWORDS: Educational game; Intellectual development; classroom.

INTRODUCCION

EL juego representa una actividad significativa en el proceso de desarrollo y aprendizaje,
puesto que, contribuye a la expresién afectiva, motriz, cognitiva y social en la infancia y a
lo largo de la vida (Venegas, Garcia & Venegas, 2018). Esto implica que, a través de un
conjunto de actividades recreativas, dinamicas y creativas, en un ambiente cargado de
estimulos, es posible lograr una mejora potencial de las capacidades de los estudiantes.
Este criterio, visto desde el paradigma del modelo pedagdgico constructivista, contribuye a
la participacion activa del estudiante en el proceso de ensefianza aprendizaje, en la
construccion del conocimiento y por ende en el desarrollo de las inteligencias multiples
(Coll, Martin, Miras & Onnibia, 2006).

Por su parte, Alonso (2006) sefala que, dentro de las principales dificultades que se
presentan en el area educativa, se encuentra, una postura poco flexible de los docentes

frente una teoria de aprendizaje que permita entender y potencializar las distintas destrezas
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de los estudiantes. Lo que se manifiesta a través de una practica educativa deficiente en
la aplicacion de estrategias de ensefianza que incorpore al juego como un componente de
aprendizaje y menos aun como una estrategia para el fortalecimiento de las inteligencias
multiples.

En el contexto educativo ecuatoriano, si bien las reformas educativas establecidas por el
Ministerio de Educacion (MinEduc), apuntan a un sistema renovador que propicie el
desarrollo de competencias en los estudiantes. Sin embargo, los docentes, no cuentan con
las condiciones y recursos necesarios para alcanzar este objetivo, lo que se ve reflejado
en el estudio realizado por Erreyes, Garcia y Zurita (2017) sobre la realidad educativa
ecuatoriana desde la perspectiva de los docentes, en el cual se reporta que el 50% de los
educadores consideran que no se cumplen con los estandares de calidad que garanticen
un optimo aprendizaje. A su vez, Pereira, Castro, Cérdova & Apolo (2019) refieren que los
modelos de formacion no se ajustan a las demandas actuales y que se remiten Unicamente
a la transmisién de conocimientos, sin tomar en cuenta la participacién activa de los
estudiantes, quienes son los que debe apropiarse de su propio aprendizaje, lo que se ve
reflejado en un rendimiento académico poco satisfactorio a pesar del potencial que poseen.
Es asi que el Instituto Nacional de Evaluacién Educativa (2018), sefiala que el rendimiento
académico de los estudiantes de cuarto, séptimo y décimo afio de Educacion General
Basica (EGB), presentan en un 51 % un promedio insuficiente en las asignaturas de
Matematica, Lengua y Literatura, Estudios Sociales y Ciencias Naturales. Ademas, de
manera general se observa que el 29,8 % obtienen un nivel elemental, el 16 % satisfactorio
y unicamente el 2.3 % presentan un promedio excelente. A su vez lo resultados del nivel
de logro en la prueba “Ser Estudiantes”, reporta que en la provincia de Tungurahua existe
un promedio general de 13,5 % de desempefo elemental, 40,8 % satisfactorio y el 41,0 %
excelente, mientras que a nivel nacional el 25,6 % obtienen un nivel insuficiente. Cabe
indicar que en las pruebas “Ser Bachiller’ se evalla cinco dominios basicos: Matematico,
Linguistico, Cientifico, Social y Aptitud Abstracta aspectos que requieren ser fortalecidos
ya que tienen relacion directa con las inteligencias multiples que se abordan en la presente
propuesta educativa.

Frente a esto, Serrano (2007) sostiene que las dificultades de aprendizaje de los
estudiantes se pueden superar mediante la estimulacion de las inteligencias multiples, por
medio de estrategias pedagdgicas que involucre la participacion activa y dinamica de los
estudiantes. Por tanto, asumir el juego desde el punto de vista didactico, implica ofrecer a
los nifios una oportunidad de aprendizaje estimulante y creativo dentro de ambientes
escolares en los cuales se aprende jugando (Oyarce, y Fierro,2015).

De esta manera el juego trasciende, de ser concebido como una actividad divertida a una

experiencia cultural y ligada a la vida. Es asi que, la pedagogia ludica como reflexiéon y
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accién permanente sobre el pensar, sentir y actuar del maestro en su interaccion con el
estudiante, satisface una necesidad, y a su vez despliega habilidades cognitivas que
permiten la asimilacion de conocimientos y el afrontamiento de los desafios que implica la
realizacién de una tarea o la resolucién de un problema. Al mismo tiempo que contribuye
al crecimiento personal y colectivo en forma placentera (Erazo, 2015), constituye un
instrumento pedagadgico y potencia las diversas dimensiones de la personalidad como son:
el desarrollo psicosocial, la adquisicion de saberes y el desarrollo moral, ya que permite la
construccion de significados mediante lo cual se accede al pensamiento conceptual y al
mundo social (Moreno, y Planells, 2016).

En lo referente a la inteligencia Hernandez, Bueno, Gonzélez & Lépez (2006), desde una
perspectiva multidimensional conceptualiza a la inteligencia como un conjunto de
estructuras variables que evolucionan a lo largo del desarrollo y se adaptan a las exigencias
del medio. Por tanto, se concibe a la inteligencia como un conjunto de habilidades, talentos
0 capacidades mentales y no solo como aptitudes; las cuales atraviesan un proceso de
cambio y mejora constante.

A continuacién, se describen caracteristicas basicas de las inteligencias multiples,
conforme lo expuesto por Gardner (2005) y que constituyen la base para el desarrollo de
la propuesta:

e La inteligencia linguistica, se relaciona con la capacidad para articular, expresar y
comprender la informacion expresado a través del lenguaje de manera eficaz, rapida,
fluida y con una amplia gama de vocabulario, que ponen de manifiesto una
inteligencia verbal elevada (Herrera, 2017). Frente a lo cual en el presente estudio se
propone una serie de actividades ludicas para desarrollar habilidades de
interpretacion textual, a fin de que, después de una lectura atenta, los estudiantes
puedan identificar, relacionar y reconocer la idea central de un texto en funcion de su
contenido, asi como desarrollar destrezas comunicativas y de apreciacién estética.

¢ Inteligencia logica-matematica: comprende la habilidad para usar los numeros de
manera efectiva y razonar adecuadamente, se aprecia en el interés por los patrones
de medida, categorias y relaciones numéricas, asi como la facilidad para la resolucion
de problemas aritméticos, juegos de estrategias y experimentos. En la estrategia
disefiada se plantearon juegos de razonamiento abstracto, Iégico, numérico, creativo
y verbal, a fin de proporcionar a los estudiantes la capacidad de ver las cosas de
distintas formas, de reconocer modelos, de establecer conexiones, y, sobre todo,
practicar calculo de areas y perimetros, ampliar el concepto de valor absoluto entre
otras actividades que impliguen manejo de operaciones numéricas, lo cual se
fundamenta en los aportes de Edo y Juvanteny, (2017) sobre el juego en el

aprendizaje de la matematica.
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e La inteligencia espacial: se concibe como una habilidad para percibir de manera
exacta el mundo visual-espacial y de ejecutar transformaciones sobre esas
percepciones, puesto que, los nifios que piensan en imagenes y dibujos, tienen
facilidad para resolver puzles; dedican el tiempo libre a dibujar, prefieren juegos
constructivos y también se pueden ubicar mejor en el espacio (Zapateiro, Poloche, &
Camargo,2016). Bajo este criterio se incorporan actividades que incitan a los
estudiantes a ser mas precisos en la localizacion del espacio, reconocimiento del
entorno y uso de material cartografico, por medio de la comprension de leyendas,
simbologias y convenciones.

e La inteligencia cinética - corporal: favorece la expresion de ideas y sentimientos a
través del cuerpo, facilidad en el uso de las propias manos para producir o
transformar cosas, asi como procesar el conocimiento a través de las sensaciones
corporales. Se observa en los deportes, actuacion, baile y manualidades.

e La inteligencia musical: permite percibir, discriminar, transformar y expresar las
formas musicales, lo cual incluye la sensibilidad al ritmo, el tono, la melodia, el timbre
o el color tonal de una pieza musical. Los nifios encuentran una forma de expresarse
a través de las canciones y sonidos, identifican con facilidad los ritmos e interpretan
canciones con el oido.

e Lainteligencia naturalista: conecta al individuo con el medio ambiente que le rodea,
a fin de discriminar, diferenciar, optimizar los recursos disponibles en la naturaleza
para adaptarse de manera arménica con el entorno que le rodea. Cabe indicar que
las inteligencias cinéticas — corporal, musical, naturalista tipos de inteligencia no se
desarrollaron en el presente estudio, puesto que, no se evidenciaron resultados
deficientes en las evaluaciones realizadas, no obstante, su abordaje puede ser
motivo de futuras intervenciones.

En lo referente a la inteligencia interpersonal, se representa como la capacidad para
percibir y establecer distinciones en los estados de animo, intenciones, motivaciones y
sentimientos de otras personas. Lo cual incluye la sensibilidad a las expresiones faciales,
voz y gestos de otros; entender mejor los sentimientos de los demas y proyectarse con
mayor facilidad en las relaciones interpersonales. Habilidades que contribuyen a la
adaptacion conductual, mediante la manifestacion de un comportamiento socialmente
saludable y satisfactorio (Martinez, Almeida, Santamaria & Villegas, 2018).

Inteligencia intrapersonal: tiene relacién con el reconocimiento de si mismo y la habilidad
para adaptar las propias maneras de actuar a partir de ese conocimiento. Las personas
con esta tendencia aparecen introvertidas, interiorizan sus emociones reconocen,
estimulan el autoconocimiento, el autocontrol y la automotivacién para emprender una

actividad con componentes innovadores. Las actividades propuestas para el
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fortalecimiento de esta area, tienen relacion con el desarrollo del juicio moral, exponiendo
a los estudiantes a conflictos cognitivos, que lleven su equilibrio mental a un nivel superior
conforme su propio discernimiento. El dilema fue presentado a través de textos, imagenes,
dibujos, fragmentos de programas televisivos, peliculas, dramatizaciones y uso de recursos
interactivos, que los enfrenta a una situacion abstracta y a su vez los conectan con la
realidad (Heredero & Garrido, 2016).

Por tanto, en el presente estudio se propone determinar la eficacia de las actividades
ludicas en el aula para el fortalecimiento de las inteligencias multiples, a partir de la
aplicacion de un sistema de ensefianza motivador, placentero, creador, libre, socializador
e integrador a través del juego, con la expectativa de que los estudiantes puedan trabajar
los contenidos de las diferentes asignaturas. Bajo el criterio de que el juego constituye un
mecanismo a través del cual se otorga al estudiante la oportunidad de expresarse con
libertad y a su vez ser especifico al momento de seguir un proceso para alcanzar un
objetivo (Coronel, Tito, Rodriguez & Sotelo, 2019).

Frente a esto, Gardner (2016) sostiene que, si bien existe una interdependencia entre los
diferentes tipos de inteligencia, también es posible la existencia de una correlacién positiva
en el marco de la diversidad, es decir que una capacidad puede vincularse con otras de
alguna manera. Por tanto, es muy importante reconocer y fortalecer todos los tipos de

inteligencia, asi como las interacciones que se establezcan entre si.

METODOS

La investigacion se desarrolld6 bajo un disefio cuasi-experimental, ya que, segun
Varkevisser (2011), se maniobraron las variables, para tener una respuesta de la
versatilidad en funcién de la estrategia aplicada sobre las conductas observadas en los
estudiantes, esto implica que se observa el cambio en el valor de la variable independiente,
que corresponde a la estrategia ludica sobre la variable dependiente, referente a las
inteligencias multiples. Para tal propdsito se establecieron cinco grupos de estudiantes de
9no afio de EGB, los cuales se conformaron a partir de los resultados obtenidos de la
aplicacién del Cuestionario de ldentificacion de Inteligencias Multiples (Paredes, 2001),
para la conformacién de los grupos, se consideré a los estudiantes que no superaron el
indice de 3 puntos en una escala del 1 al 5 en los diferentes tipos de inteligencia, que en
este caso fueron: l6gico-matematica, linguistica, espacial, intrapersonal e interpersonal.
Cabe recalcar que todos los grupos participaron en las actividades programadas con el fin
de valorar el impacto del juego sobre el desarrollo de las diferentes inteligencias,

tomandose en cuenta que la inteligencia mas fortalecida tiene como propésito despertar la
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auto confianza en el estudiante sobre sus propias capacidades y a partir de lo cual poder
trabajar los otros tipos de inteligencias que presentan mejor desempefio.

La seleccion de los participantes se realizé mediante un muestreo no probabilistico por
conveniencia, que segun Shaughnessy y Zechmeister (2007), resulta factible en el contexto
educativo, debido a la accesibilidad de los adolescentes y la aplicabilidad para un estudio
cuasi-experimental que requiere de grupos pequefos y manejables. Con respecto a esto
Masid (2017) asevera que en el contexto educativo el establecimiento de grupos conforme
a un criterio preestablecido, otorga validez ecoldgica a la muestra de estudio, puesto que,
se ajusta de manera mas representativa a la realidad y contribuye a dar respuesta a
preguntas e hipoétesis de investigacion. En la fase inicial de diagndstico participaron 72
estudiantes de Educacion General Basica, no obstante, se trabajoé con una muestra de 36

estudiantes adolescentes de los cuales el 56% masculinos y 44% femenino (ver. Figura

1.,

Masculino Femenino

Adolescentes

Figura 1. Distribucion de los participantes por sexo

La participacion de los estudiantes fue voluntaria; se conservo el anonimato para
resguardar su integridad y evitar el sesgo en la respuesta. Se procedié a la firma del
consentimiento informado por parte de los padres de familia y autoridades de la institucion,
asi como del asentimiento informado a los estudiantes. Los juegos educativos se aplicaron
durante 3 sesiones semanales de 45 minutos de duracién y durante un periodo consecutivo
de tres meses. Las actividades puntualmente se abordaron en las asignaturas de
Matematicas, Lengua y literatura y Ciencias Sociales.

La validez de la estrategia se establecié por medio del método de juicio de expertos, de
Lawshe (citado por Galicia & Balderrama, 2017) a fin de determinar el grado de eficacia,
utilidad y funcionalidad de la propuesta. En el proceso participaron 8 profesionales del area
de psicologia clinica, psicologia infantil, neuropsicologia y educacion, con experiencia en
el area educativa. El proceso se desarrolld mediante la aplicacién de un cuestionario
orientado a explorar el grado de dominio en la tematica, perfil profesional y experiencia

profesional, asi como la predisposicion a colaborar en el proceso.
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En lo referente a la experiencia, los profesionales oscilan entre 6 y 15 afios, el 100% de los
participantes estan relacionado al contexto educativo y han fungido como docentes, el 90%
como investigadores. En cuanto al coeficiente de competencia, se obtuvo un coeficiente
promedio de Kc= 80, Ka= .88 y K=.84., considerandose adecuado. Los expertos realizaron
la valoracién de la propuesta en base a los siguientes parametros: fundamentos tedricos,
propésitos, contenido, metodologia, recursos y evaluacion. Se aplicoé un cuestionario de 30
preguntas, con una escala ordinal (entre 1 y 5) de respuesta que reporté una media de 4.8
en el ajuste al contexto, de 4,7 en el ajuste a los objetivos; 4,87 en el contenido y
metodologia, 4,49 en los recursos y metodologia. Lo que indica que los criterios han sido
valorados de manera aceptable, demostrandose que los propdsitos de la estrategia ludica
estan aprobados por el equipo de expertos, con una variacién de las medias de entre 4,49
y 4,87 respecto al promedio que es de 4,68.

Dentro de las observaciones realizadas por los especialistas se consideraron las
siguientes: ajustar las actividades a la planificacién de la unidad didactica, administrar los
tiempos de participacidon a maximo de 45 minutos por sesién, incorporar la evaluacién
dentro del proceso de aprendizaje a través del juego, dinamizar las actividades a fin de
optimizar las diferentes potencialidades de los estudiantes e incorporar actividades que les
permita interactuar entre los miembros grupo.

Los instrumentos aplicados son: Cuestionario de |dentificacion de Inteligencias Multiples
(Paredes, 2001) adaptada a estudiantes ensefanza media en los paises latinoamericanos;
consta de 63 items, con una escala de valoraciéon de 1 a 5 puntos, cuenta con criterios de
fiabilidad para una precision estadistica del 95% segun el estudio de variabilidad de los
datos del modelo estadistico de Analisis de la Varianza (ANOVA) (citado por Orosco 2010).
La propiedad psicométrica en contexto ecuatoriano sobre la confiabilidad de la prueba a
través del coeficiente Alfa de Cronbach es: Linguistica a=.95; Matematica a=.94; Espacial
a= .92; Cinestesia a= .92; Musical a= .94; Interpersonal a= .95 e Intrapersonal a= .941
(Duman, 2017). Y una ficha sociodemografica Ad Hoc para la caracterizacién personal y
socio-educativa de la poblacién.

Las hipdtesis planteadas para el estudio son:

e Hipotesis nula (HO): No hay una diferencia significativa en el desempefo de los
estudiantes después de la aplicacion de la estrategia ludica para el fortalecimiento
de las inteligencias multiples alternativa.

o Hipotesis alternativa (H1): Hay una diferencia significativa en el desempeno de los
estudiantes después de la aplicacion de la estrategia ludica para el fortalecimiento

de las inteligencias multiples.
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La recogida y tratamiento de la informacién, se realiz6 a través del sistema SPSS, versién
24 para el anadlisis de estadisticos descriptivos y comparativos, la interpretacion y
prediccion de la conducta frente a las situaciones determinadas.

A partir de los resultados obtenidos se procede a la elaboracion y aplicacién de la estrategia
ludica para el fortalecimiento de las inteligencias multiples y finalmente se realiza la
contratacion de la hipotesis bajo la premisa del disefio pretest-postest, a fin de efectuar una
observacién antes de introducir la variable independiente y otra después de su aplicacion

para posteriormente realizar un analisis comparado de los factores.

RESULTADOS

A continuacion, se propone la aplicacién de varias estrategias ludicas aplicables en el aula,
dirigido a estudiantes 9no EGB, cuyas lineas generales se presentan en la tabla 1, las
cuales tienen concordancia con los criterios pedagdgicos y objetivos del curriculo
educativo.

Tabla 1. Juegos educativos para el fortalecimiento de las inteligencias multiples.

Inteligencias Objetivos Juegos educativos
multiples
Proporcionar la capacidad de ver las Cuadro de Arquimedes
cosas de distintas formas, de reconocer = Rompecabezas
modelos, de Esquema de control de variables
Inteligencia establecer conexiones entre variables numéricas
légico numericas Suma de Letras
matematica Bingo millonario
Analizar el valor absoluto y operaciones  Velocidad de respuesta
en el conjunto de los numeros enteros Tablero numérico
Carrera de valor absoluto
Identificar un ensayo informativo en Torneo de Campeones
funcién de la estructura del texto Interpretacion textual
Busqueda y seleccion
Aprender a reorganizar informacion en Fabula Descriptiva
base a la observacion de los signos de Interrogacion meta cognitiva
Inteligencia puntuacion Descripcién textual
Linglistica Usar complementariamente  textos Relatos Hiperbreves
literarios en el aprendizaje de destrezas Seleccidn de titulos
comunicativas y de apreciacion estética  Interpretacion textual
Utilizar el material cartografico para la Recorrido Turistico
generacion de estructuras espaciales y Localizacion en el espacio y
Inteligencia ubicarse en el contexto que se reconocimiento del entorno
Espacial encuentra. TGT Teams — Games —

Tournaments (Equipos- Juegos-
Torneos)

Solucion de Problemas Reales
Modelamiento Meta cognitivo

Diferenciar leyendas, simbologias y
convenciones que se encuentran en
diversas modalidades de material
cartografico.

Didactica cartografica: descubriendo
Ecuador con material cartografico
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Inteligencia Resaltar los rasgos distintivos de las Conociendo mis raices
Intrapersonal  Etnias, Pueblos y Nacionalidades que Dramatizacién
habitan en el Ecuador ¢, Quién soy?
Fomentar el conocimiento de si mismo, Enfrentandose consigo mismo
reconocimiento de sus valores, Discusion de dilemas morales
cualidades y aspectos a mejorar Compartiendo experiencias y
anécdotas
Inteligencia Aprender a participar activamente en A describir mis ideas
Interpersonal  conversaciones y dialogos formales. Comprension y expresion formal
Texto descriptivo
Fomentar el trabajo en equipo y el Mi equipo de investigacién
sentido de inclusion Trabajo en grupos cooperativos
Dindmicas participativas
Comprender las necesidades de Me pongo en sus zapatos
conservacion del entorno y la identidad Ensefanza reciproca
ecuatoriana Juego de roles

Sensibilizacion

La presentacion de los resultados se realizé en funcion del analisis estadistico descriptivo
para la obtencion de Media (M), desviacion estandar, (Ds) y el estudio comparado a través
de la aplicacion de la prueba t de Student para muestras relacionadas, que conforme a
Cohen y Manion (2002) permite observar la respuesta de los participantes frente a la
aplicacion de la estrategia ludica, en dos periodos distintos de tiempo, mediante el método
de pretest y postest conforme los datos que se reportan en la tabla 1. Lo que, a su vez,
permite descifrar, si existe o no diferencias significativas en el desarrollo de las inteligencias
multiples de los estudiantes.
Tabla 2. Analisis comparado del factor de las Inteligencia Multiples en las fases

Pre-test y Post-test

DIFERENCIA

PRE - TEST POST - TEST MEDIAS Contraste
VARIABLES Media Desv. Media Desv. ' =oo0°'  tde Student
Inteligencia Linguistica 45,5 13,88 51,77 11,89 -6,27 1,2, 0,025
Inteligencia Matematica 49,86 12,56 60,34 20,75 -10,48 0,06; 0,010
Inteligencia Espacial 59,43 15,14 60,82 17,66 -1,39 0,092; 0,042
Inteligencia Interpersonal 49,63 8,62 69,22 8,32 -19,59 0,05; 0,000
Inteligencia Intrapersonal 47,11 12,02 57,36 16,11 -10,25 0,052; 0,002

Nota: * p< .05
Los resultados observados a partir del analisis de las diferencias entre las medias
obtenidas en los diferentes tipos de inteligencias, antes y después de la intervencion,
indican una mejor respuesta en la Inteligencia Interpersonal (Dif prepost test = -19,59), 10 que
indica que los estudiantes han desarrollado habilidades para interactuar y desenvolverse
de mejor manera en el entorno social. Consecuentemente, se observa una mejora en el
desempeno de la inteligencia matematica (Dif prepost test = -10,48), 10 que influye en su
capacidad para resolver problemas de indole numérico, por medio de razonamientos
mentales. Con una minima diferencia observa la inteligencia intrapersonal (Dif prespost test= -
10,25), lo que indica que ha mejorado en los estudiantes, el conocimiento de si mismos,

asi como su capacidad de autocontrol.
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Las habilidades linguisticas (Difprepost test= -6,27) presentan un menor puntaje, pero
representativo, con lo cual se deduce que existe una mejora en la capacidad de expresarse
y comunicarse con los demas. En cuanto a la Inteligencia Espacial, (Difprepost test) = -1,39)
se observa un leve aumento, lo que indica que las actividades ludicas tienden a mejorar
los procesos de analisis y procesamiento de informacién. No obstante, se considera

importante incorporar actividades orientadas a estimular este tipo e inteligencia.

80
Inteligencias Multiples
70
. 60
£
e >0
9
g 40
b=
5 30
20
10
Inteligencia | Inteligencia | Inteligencia | Inteligencia | Inteligencia
Lingiiistica | Matematica Espacial | Interpersonal | Intrapersonal
PRE-TEST 45,5 49,86 59,43 49,63 47,11
POST-TEST 51,77 60,34 60,82 69,22 57,36

Figura 2: Analisis comparado pre-test y pos-test de las inteligencias multiples.
A partir de los datos obtenidos figura 2, es posible determinar que en el grupo de
estudiantes se incrementé la media, en un margen de 9,6 puntos de diferencia en cuanto
al desempeno global, lo que determina que la incorporacion del juego educativo en el aula,
fortalece el desempeno de los estudiantes en sus diferentes tipos de inteligencia, conforme
a lo expuesto por Del Moral, Guzman y Fernandez (2014), quienes sostienen que los
escenarios ludicos contribuyen al desarrollo de las inteligencia multiples en los nifios de
etapa escolar. No obstante, el flujo de aprendizaje se presenta de una manera organizada
y jerarquica en el cual el estudiante prioriza su aprendizaje a partir de la motivacién
intrinseca que este le genere (Armas, 2019). En cuanto a la inteligencia espacial, no se
evidencia un cambio significativo, puesto que, involucra un proceso mas complejo de
entrenamiento, que se puede llevar a cabo en un tiempo mas prolongado y de manera

personalizada.

DISCUSION

Cabe sefalar que, la necesidad de incorporar estrategias para el fortalecimiento de las
inteligencias multiples ajustadas al contexto se corrobora con el estudio realizado por
Chicaiza (2015), quien sostiene que las dificultades de aprendizaje, bajo rendimiento
escolar y desmotivacién académica son generadas por la deficiente estimulacién de las
diferentes inteligencias e inadecuada persuasién asertiva y motivadora por parte del

docente hacia los estudiantes. Lo que corrobora con los resultados de un estudio realizado
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en la ciudad de Ambato, concluyendo que el 57% los estudiantes no manejan el término
inteligencias multiples y desconocen sobre la practica de las estrategias ludicas, en tanto
que un 28% no aplica ninguna estrategia al momento de realizar sus tareas, y, finalmente,
el 15% restante desconoce el tipo de inteligencia que requiere fortalecer.

Por tanto, el presente estudio tiene como propdsito determinar la eficacia del juego
pedagdgico para el fortalecimiento de las inteligencias multiples, por medio de la aplicacién
de un conjunto de actividades programadas en la planificacién didactica del docente. Para
lo cual se toma como referente lo expuesto por Mora, Sandoval y Acosta (2013), quienes
manifiestan que es posible potencializar las capacidades del ser humano, mediante la
activaciéon de las conexiones nerviosas que estimulan el cerebro y por ende la
predisposicion hacia el aprendizaje. Este proceso de estimulacion involucra componentes
cognitivos, pero también afectivos que despiertan el interés y la motivacion en el estudiante,
lo cual es posible desarrollar a través del juego (Gallardo, Garcia & Gallardo, 2019).

Por su parte, Pamplona, Cuesta y Cano (2019) senalan que las estratégicas de ensefianza
dinamicas, creativas e interactivas que involucre la actividad grupal, el dialogo, la
cooperacion, reciprocidad y el juego, constituyen propuestas innovadoras que favorecen a
la interiorizacién del conocimiento, la movilizacién del pensamiento, mientras que Salazar
(2018), asegura que también favorecen al desarrollo habilidades sociales, lo que se
relaciona directamente con las inteligencias intrapersonal e interpersonal.

A su vez, Hernandez, Bueno, Gonzalez y Lopez (2006) determinan que, la pedagogia y la
didactica, permite a los estudiantes aprender por si mismos de manera critica, reflexiva y
sobretodo auténomo, mientras que Vivas (2017) refiere que potencializa las capacidades
y talentos que cada estudiante posee, independientemente de su condicién fisica,

psicolégica o socio-econdmica.

CONCLUSIONES

La implementacion de componentes ludicos en el proceso de ensefianza fomenta la
participacion activa y la creatividad de los estudiantes, ademas produce un incremento del
entusiasmo, la motivacion y el interés para la realizacion de una tarea; otorga habilidades
para la resolucion de problemas, favorece la interaccién social, la autorregulacion
conductual y del aprendizaje; aspectos que se atribuyen al fortalecimiento de las
Inteligencias multiples.

El juego como estrategia pedagdgica otorga a los docentes herramientas dinamicas de
trabajo en el aula y trasforma la educacion; generandose conciencia de que la actividad
participativa en el aula va mas alla de constituir un acto recreativo, sino que contribuye al

neurodesarrollo y se manifiesta a través de una conducta inteligente y mas adaptativa.
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De manera global el andlisis descriptivo y comparado del desenvolvimiento de los
estudiantes antes y después de la aplicacion de las estrategias ludicas, permiten corroborar
la hipotesis planteada, puesto que, estadisticamente se observa una significancia de p<
0,05, lo que lleva a rechazar la hipoétesis nula (HO) y aceptar hipétesis alternativa (H1),
concluyendo que si existen diferencias antes y después de aplicacién de las actividades
ludicas en el fortalecimiento de las inteligencias multiples, principalmente en el area

interpersonal.
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