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Resumen

Este documento es el resultado de un ejercicio de investigacion formativa, desarrollado como
opcién de grado, que permitié reflexionar sobre la practica pedagdgica y la investigacion
educativa. El estudio se llevo a cabo en la Institucion Educativa San José del Avila ubicado en el
municipio de Palmira-Valle del Cauca, trabajando con estudiantes del grado once. El objetivo
general fue fortalecer el aprendizaje de la filosofia a traves del desarrollo de habilidades
socioemocionales y el uso de la gamificacién como estrategia pedagdgica, utilizando un enfoque
cualitativo y experimental en el que puso en juego la integracion de la gamificacién con el
fortalecimiento de habilidades como la empatia, la autorregulacion, la comunicacién y el
pensamiento critico reconociendo sus efectos en la manera en que los estudiantes se comprenden
a si mismos y se relacionan con los demas, es decir, en su parte mas humanay profunda. A partir
de este ejercicio investigativo, se concluyé que cuando se aplican actividades gamificadas que
también ayudan a trabajar las emociones y las relaciones, el aprendizaje filoséfico se vuelve
mucho mas significativo. Los estudiantes se sienten mas motivados, participan con mas ganas y
logran reflexionar mejor sobre los temas, lo que enriquece su proceso formativo y los ayuda a ser
mas conscientes de su papel en el mundo.

Palabras clave: Gamificacion, Aprendizaje filos6fico, Motivacion educativa, Desarrollo

integral, Pensamiento critico.



Abstract

This document is the result of a formative research exercise, developed as a graduation project,
which allowed reflection on pedagogical practice and educational research. The study was
conducted at San José del Avila Educational Institution, located in the municipality of Palmira,
Valle del Cauca, working with eleventh-grade students. The main objective was to strengthen the
learning of philosophy through the development of socioemotional skills and the use of
gamification as a pedagogical strategy, using a qualitative and experimental approach that
combined gamification with the strengthening of skills such as empathy, self-regulation,
communication, and critical thinking. These skills were recognized for their impact on how
students understand themselves and relate to others—in other words, in their deepest and most
human dimension. From this research process, it was concluded that when gamified activities are
applied that also help students work on their emotions and relationships, philosophical learning
becomes much more meaningful. Students feel more motivated, participate more actively, and
reflect more deeply on the topics, which enriches their educational journey and helps them
become more aware of their role in the world.

Keywords: Gamification, Philosophical learning, Educational motivation, Holistic

development, Critical thinking.
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Introduccion

El aprendizaje va mucho mas alla del conocimiento tedrico; También requiere que los
estudiantes se comuniquen de manera efectiva con los demas y su entorno; en este sentido, las
habilidades socioemocionales y la gamificacion son dos herramientas principales utilizadas para
mejorar los procesos educativos, estas estrategias se basan en el grado once, de los estudiantes
del colegio San José del Avila, en donde la educacion filos6fica no solo mejoraran el
pensamiento critico sino también la empatia, la comunicacion, la resolucion de conflictos, la
combinacion de emociones, juego y reflexion que abre nuevas oportunidades para que los
estudiantes entiendan mejor la filosofia y, al mismo tiempo, se conocen mejor que otros.

A pesar del hecho, que la filosofia se esfuerza por producir seres humanos criticos,
reflexivos y éticos, los estudiantes del grado once a menudo encuentran que esta ciencia o
disciplina es un tema distante, poco atractivo; esta desconexion, podria atribuirse a los enfoques
tradicionales que no consideran el crecimiento emocional de las personas joévenes o incorporan
técnicas innovadoras como la gamificacion. Hay algunos estudios que investigan como los
juegos y las emociones pueden acercar la filosofia cada vez mas a los adolescentes; por esta
razon, la necesidad de investigar como las habilidades socioemocionales, asi como las
recreativas, pueden ayudar a llevar la comprension filosofica a experiencias mas vidas,
participativas y profundas en los estudiantes del grado once del colegio San José del Avila.

El objetivo principal de este estudio es determinar cobmo la integracion de las habilidades
socioemocionales y las estrategias de gamificacion podria mejorar el aprendizaje filoséfico entre
los estudiantes de grado once. Para esto, se desarrollaron actividades que incorporan el

aprendizaje emocional y el juego, asi como las que se usaron en un aula; los datos se recopilaron



a través de observaciones, entrevistas y cuestionarios de estudiantes y maestros, y luego se
analizo para ver cambios en la motivacion, participacion y comprension del contenido filoséfico.
Ahora bien, uno de los hallazgos mas significativos de esta investigacion es que la
gamificacion, cuando se conecta con el desarrollo de habilidades socioemocionales, permite que
los estudiantes no solo comprendan mejor los conceptos filoséficos, sino que también fortalecen

su autoestima, empatia y pensamiento critico. Esta conexion transforma el aula en un espacio
mas humano, dinamico y significativo. Te invitamos a seguir leyendo este informe para conocer
en detalle como se construyo este proceso, qué actividades se implementaron y cuales fueron los

resultados mas relevantes.



Caracterizacion

La presente investigacion se desarrolla en la Institucion Educativa San José del Avila de
caracter catdlico, religioso entidad privada, ubicada en un entorno urbano-municipal, donde se
evidencian condiciones socioeconomicas diversas que inciden en la dindmica escolar. Este
colegio, ubicado en la zona sur de la ciudad de Palmira, Valle del Cauca, acoge a estudiantes de
diferentes sectores de estratos 5y 6 que, a pesar de las dificultades que se presentan entorno al
barrio que queda al frente del colegio, Las Delicias, con mayor vulnerabilidad de vida,
comunicacion y conflicto social, manifiestan los estudiantes un fuerte sentido de pertenencia
hacia su comunidad educativa y empatia por las personas que viven en condicion de necesidad
bienestar.

El grupo de estudio esta compuesto por estudiantes de grado once, con edades que oscilan
entre los 16 y 17 afios. Se trata de un grupo con caracteristicas heterogéneas en cuanto a
rendimiento académico, habilidades comunicativas, niveles de participacion y capacidades de
autorregulacion emocional. En general, provienen de familias con ingresos altos, muchos de
ellos asumen responsabilidades adicionales en sus hogares. Esta poblacion se encuentra en una
etapa de transiciéon importante, pues ademas de finalizar su ciclo de educacion media, se enfrenta
a decisiones trascendentales sobre su futuro personal, académico y laboral. La unidad de analisis
se centra en los estudiantes del grado once y en como las habilidades socioemocionales, la
gamificacion pueden actuar como herramientas pedagogicas para fortalecer el aprendizaje
filosofico en estos jovenes.

Ahora bien, dadas las caracteristicas del grupo en el entorno educativo, se identifican
como necesidades de aprendizaje prioritarias el fortalecimiento del pensamiento critico, la

autorreflexién, el trabajo colaborativo, la toma de decisiones responsables y las habilidades muy
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ligadas a la formacion filosofica. En este sentido, el contexto exige metodologias activas,
motivadoras como, la gamificacién, que permitan generar un mayor compromiso con el
aprendizaje; al mismo tiempo, contribuir al desarrollo socioemocional de los estudiantes, en
donde se hace necesario disefiar estrategias que despierten el interés por la filosofia, permitiendo
que los jovenes encuentren sentido a los contenidos y las relaciones con su realidad personal y
social.

Entre los factores que influyen en el aprendizaje del grupo se encuentran: las condiciones
sociales, familiares, como en algunos estudiantes la vivencia familiar, la falta de comunicacion,
la escucha, sobre todo en si la falta de acompafiamiento en el hogar como en el proceso
foramtivo educativo. A esto se suman elementos del entorno escolar como: el acceso desigual a
recursos tecnoldgicos, la sobrecarga emocional que algunos docentes, estudiantes experimentan;
estas condiciones, afectan no solo el rendimiento académico, sino también el bienestar
emocional, la motivacion y la capacidad de concentracion. De ahi la importancia, de abordar el
aprendizaje desde una mirada integral, incorporando el desarrollo de habilidades
socioemocionales y estrategias como la gamificacion, que favorecen un ambiente mas positivo,

participativo, significativo para los estudiantes de grado once.
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Planteamiento del Problema

En el grado once, los estudiantes han demostrado en el dia a dia en su formacion un
interés significativo por el pensamiento critico en la reflexion que plantea la filosofia; se
destacan, por su capacidad de argumentar, cuestionar, establecer didlogos respetuosos, lo que
evidencia fortalezas en su disposicion al aprendizaje. Ademas, cuando se proponen espacios de
participacion activa, en debates o exposiciones, la mayoria se involucra con entusiasmo, a pesar
de los retos propios de la asignatura, han logrado avanzar en la comprensién de conceptos
abstractos, lo que deja ver un gran potencial en el grupo para continuar fortaleciendo su
formacion filosofica.

Actualmente, las estrategias pedagogicas empleadas incluyen clases magistrales,
actividades con seleccién maltiple a través de andlisis de textos, las cuales han permitido cierto
nivel de apropiacion de los temas. Sin embargo, se ha notado que estas metodologias siempre
conectan con todos los estilos de aprendizaje del grupo, algunos estudiantes muestran su mayor
esfuerzo por salir del confort de la timidez en dando explicaciones concretas, coherentes con el
tema relacionado con la realidad. Pero, cuando se han utilizado dindmicas mas interactivas, como
juegos o retos colaborativos, se observa un aumento en la motivacion, la concentracion y la
participacion; esto sugiere, que hay elementos que funcionan, pero también otros que deben
repensarse para responder mejor a las necesidades del grupo.

Por eso, surge el interés en introducir una variable mediadora: el fortalecimiento de las
habilidades socioemocionales mediante la gamificacién como estrategia de mediacion
pedagdgica; se plantea, que integrar estas dos dimensiones podria no solo incrementar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, sino también permitir una vivencia mas

profunda, significativa del pensamiento filosofico. En donde la hipétesis es fomentar la
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autorregulacion emocional, la empatia, la toma de decisiones y la colaboracion a través del juego
estructurado que se puede potenciar el aprendizaje en la apropiacion de los contenidos filosoficos
de manera maés activa y vivencial.

Asi por ultimo, la brecha de conocimiento identificada, radica en la necesidad de
transformar la manera en que se ensefia la filosofia en grado once, incorporando estrategias que
respondan tanto a lo cognitivo como a lo emocional y motivacional; en donde aun, no se ha
explorado a fondo cémo la gamificacion, combinada con el desarrollo de habilidades
socioemocionales, puede influir positivamente en el aprendizaje filoséfico. Es por eso, que esta
investigacion busca justamente aportar a ese vacio, proponiendo una alternativa pedagdgica que
transforme la experiencia de aprender filosofia en una aventura significativa, reflexiva y

participativa.
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Pregunta de Investigacion
¢Como fortalecer las habilidades socioemocionales que permitan establecer una relacion
amena con los estudiantes del grado once del colegio San José del Avila, durante el primer
semestre de 2025, utilizando la gamificacion como estrategia para motivarlos a crear su propio
conocimiento y asi fomentar el deseo de aprender los diferentes temas abordados por la materia

de filosofia?
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Objetivos
Objetivo General

Fortalecer las habilidades socioemocionales que favorecen una relacion cercanay
positiva entre docentes y estudiantes de grado once del Colegio San José del Avila, a través de la
gamificacion como estrategia pedagogica, durante el primer semestre de 2025, como medio para
motivarlos a construir su propio conocimiento y asi despertar el interés por aprender los temas
propuestos en la clase de filosofia.

Objetivos Especificos

Explorar el acercamiento de los estudiantes de grado once del Colegio San José del Avila
al desarrollo de habilidades socioemocionales, a través de experiencias que integran la
gamificacion como medio para promover relaciones armonicas en el aula, durante el primer
semestre de 2025.

Movilizar la motivacion por el aprendizaje filoséfico mediante experiencias pedagdgicas
gamificadas, centradas en el fortalecimiento de habilidades socioemocionales en los estudiantes
de grado once, durante el primer semestre de 2025.

Reconocer los cambios en la disposicion al aprendizaje y en la construccion autbnoma
del conocimiento en los estudiantes de grado once, después de implementar estrategias
pedagdgicas basadas en la gamificacion y en el fortalecimiento de habilidades socioemocionales,

durante el primer semestre de 2025.
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Marcos de Referencia
Referentes Conceptuales

En este apartado se aclaran los conceptos centrales que dan estructura a la investigacion;
entender bien estos términos, permite desarrollar una mirada clara, critica del problema
abordado. En el presente estudio, se trabajaran conceptos como habilidades socioemocionales
que es el conjunto de capacidades personales que permiten al estudiante manejar adecuadamente
sus emociones, establecer relaciones saludables y tomar decisiones responsables; por otro lado,
la gamificacion es definida como la utilizacidn de elementos, dindmicas propias del juego dentro
de contextos no ludicos, como el educativo, con el fin de motivar, comprometer y mejorar el
aprendizaje.

Estos conceptos se relacionan directamente con el aprendizaje filosofico de los
estudiantes de grado once del colegio San José del Avila, de Palmira Valle del Cauca un proceso
que requiere reflexion critica, autoconocimiento y comprension del otro. En este sentido, las
habilidades socioemocionales facilitan el dialogo, la empatia, el pensamiento ético, mientras que
la gamificacion permite dinamizar el aula, hacer mas significativa la experiencia de aprendizaje;
en donde ambos elementos integrados en el contexto educativo, se convierten en herramientas
poderosas para fomentar el pensamiento filosofico y desarrollar competencias del ser.
Referentes Tedricos

Las competencias socioemocionales son habilidades que posibilitan al alumno identificar,
entender y controlar sus emociones, construir vinculos empaticos y tomar decisiones conscientes.
De acuerdo con Goleman (1995), estas competencias son esenciales para el triunfo académico y
personal, dado que impactan directamente en como las personas interactian con el ambiente y

consigo mismas.
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Segun la UNESCO (2021), el crecimiento socioemocional es esencial para la educacion
integral del individuo, pues promueve el respeto, la colaboracion y el bienestar emocional en el
entorno educativo. En este contexto, la implementacion de estas competencias en el aula
potencia tanto el ambiente de aprendizaje como la habilidad critica y ética de los alumnos,
elementos esenciales en la instruccion filosofica.

La gamificacion implica la aplicacion de componentes caracteristicos del juego en
entornos no recreativos con el objetivo de incentivar y potenciar el proceso de aprendizaje.
Segun Deterding, Dixon, Khaled y Nacke (2011), el concepto de gamificacion no se limita a
"jugar" en el aula, sino que implica el uso de mecanismos como los puntos, niveles, desafios o
premios para incentivar la participacion del alumno en su propio proceso educativo.

Autores como Werbach y Hunter (2012) argumentan que una aplicacion adecuada de la
gamificacion fomenta la autonomia, la competencia y el vinculo social, lo que puede tener un
impacto positivo en la motivacion inherente. Dentro del marco del aprendizaje filoséfico, este
enfoque promueve la participacién activa y reflexiva, incentivando que el alumno no solo
recuerde conceptos, sino también las interrogantes y los ejemplos en contextos reales o
simulados.

La filosofia en la educacién secundaria, especificamente en el grado once, no solo aspira
a impartir saberes conceptuales, sino también a cultivar un pensamiento critico, independiente y
moral. Lipman (2006) propone que en la escuela, el desarrollo del pensamiento filoséfico debe
partir de la pregunta, la reflexion y el didlogo, y no de la reiteracion de doctrinas.

En este contexto, abordar la filosofia mediante tacticas lGdicas y emocionales facilita al
alumno una conexién emocional con los contenidos, adquiriendo un entendimiento mas detallado

de los dilemas morales, sociales y existenciales a los que se enfrenta en su vida diaria. Segun



17

sostiene Nussbaum (2010), la educacion debe educar a ciudadanos capaces de razonar de manera
autonoma, interpretar la perspectiva del otro y dialogar con respeto en una sociedad pluralista.

Fernandez (2024), implementa la gamificacion en la ensefianza de filosofia para
estudiantes de grado once, buscando mejorar la motivacion y el compromiso. Se disefiaron
estrategias didacticas utilizando las TICs que promovieron una participacion activa 'y un
aprendizaje significativo Este estudio implementa la gamificacion en la ensefianza de filosofia
para estudiantes de grado once, buscando mejorar la motivacion y el compromiso. Se disefiaron
estrategias didacticas utilizando las TICs que promovieron una participacion activa 'y un
aprendizaje significativo.

Marin (2024), propone una metodologia innovadora para la ensefianza de la filosofia en
Bachillerato, utilizando la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos. La propuesta busca
transformar la ensefianza tradicional y fomentar un aprendizaje mas dinamico y participativo El
autor propone una metodologia innovadora para la ensefianza de la filosofia en Bachillerato,
utilizando la gamificacion y el aprendizaje basado en juegos. La propuesta busca transformar la
ensefianza tradicional y fomentar un aprendizaje mas dindmico y participativo.

Tello Martinez, JJ (2024), explora el uso de la gamificaciéon como una herramienta para
fortalecer la ensefianza de la filosofia en una institucion educativa etnoeducativa en Timbiqui,
Cauca . Se analiza como el juego puede ser una estrategia efectiva para captar la atencién de los
estudiantes y mejorar su aprendizaje en esta materia.

Hurtado Celis (2023), Este trabajo se centra en la implementacion de estrategias
pedagdgicas innovadoras, posiblemente con un enfoque en el uso de tecnologias o0 métodos
alternativos, para mejorar el aprendizaje de los estudiantes en filosofia en el contexto de la

Universidad Nacional Abierta ya Distancia (UNAD) .
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En este sentido, la propuesta Filosofia de mesa de Marin Rodriguez (2024) introduce una
via innovadora al integrar la gamificacion como estrategia didactica, lo cual no solo promueve el
pensamiento critico, sino que también estimula el desarrollo de habilidades socioemocionales
fundamentales como la empatia, la escucha activa, la autorregulacion emocional y la toma de
decisiones colaborativas.

Troncoso Lépez (2022), analiza la gamificacién como una herramienta para la innovacion
pedagdgica encomo una herramienta para la innovacion pedagogica en el aprendizaje de cultura
general entre los estudiantes de grado 11. Se enfoca en como los juegos pueden hacer el
aprendizaje mas interactivo y atractivo .de Pacho, Cundinamarca.

Popayan, M1 (2024), este estudio trata sobre como se puede promover el interés por la
filosofia enen los estudiantes del grado 11 utilizando las TIC ( Tecnologias de(Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion) para conectar la filosofia con situaciones cotidianas, haciendo
la materia mas relevante para los estudiantes.

Bellon Gomez (2024), analiza como la tecnologia educativa puede ser utilizada como una
estrategia didactica para mejorar el interés de los estudiantes de grado 11 en las clases de
filosofia en el Instituto Técnico Santo Tomas de Aquino en Duitama, buscando hacer el
aprendizaje mas dindmico y atractivo.

Cantillo Castafio (2022), se enfoca en el fortalecimiento de la competencia dialégica en
filosofia en el grado décimo de la institucion CEDECO, utilizando la gamificacién . Busca
mejorar la habilidad de los estudiantes para dialogar y reflexionar filoséficamente mediante
juegos educativos.

Ruiz Sanchez (2024), aborda el uso del juego teatral como estrategia para intervenir en

las habilidades socioemocionales de los nifios de primer grado en el colegio Kapeirot de Bogota.
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La estrategia se centra en la regulacion emocional de los nifios a través del teatro, ayudandolos a
desarrollar estas habilidades desde una edad temprana.
Referentes Técnicos

El objetivo principal de la instruccion en filosofia en el grado once, siguiendo las
directrices del Ministerio de Educacion Nacional (MEN), es fomentar el desarrollo del
pensamiento critico, ético y reflexivo. EI alumno esta obligado a interrogarse acerca de si mismo,
los demas y el mundo, desde un enfoque analitico y argumentativo que le facilita entender la
realidad y tomar decisiones responsables en su vida personal y grupal.

En este Gltimo afo de la educacion secundaria, se anticipa que el alumno fortalezca
habilidades filosoficas tales como:

Suscitar interrogantes profundas acerca de la existencia, la justicia, la verdad, la libertad,
la ética, la politica y la belleza;

Defender con solidos cimientos sus propias ideas, y examinar de manera critica las
diversas tendencias filoséficas y sus repercusiones en la vida diaria.

Para alcanzar este objetivo, es esencial desarrollar habilidades socioemocionales, que se
definen como aquellas habilidades que facilitan el reconocimiento, entendimiento y gestién de
nuestras emociones, construir vinculos saludables con los deméas y tomar decisiones conscientes
y empaticas. En el campo de la filosofia, estas competencias no solo potencian el didlogo y el
razonamiento critico, sino que también capacitan al alumno para llevar una vida acorde a sus
valores.

La autoconciencia posibilita que el alumno se interroge a si mismo y descubra su propia
identidad.

La empatia potencia la conversacion filoséfica, valorando la variedad de ideas.
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La responsabilidad de tomar decisiones facilita la aplicacion de los conocimientos
filosoficos en contextos reales, fomentando una vida ética.

Incluir estrategias de gamificacion —es decir, aplicar elementos del juego en el contexto
educativo— permite dinamizar el aula de filosofia y aumentar la motivacion del estudiante.
Juegos de rol sobre dilemas éticos, debates en formato de concurso, desafios por equipos para
analizar textos filosoficos, entre otros, convierten el aula en un espacio participativo, donde el
aprendizaje surge de la interaccion, la creatividad y el pensamiento critico.

La gamificacion no trivializa la filosofia, sino que la hace mas cercana, mas vivencial,
conectandola con las emociones y las experiencias de los estudiantes. Asi, no solo se logra un
aprendizaje mas profundo, sino también mas significativo y duradero.

Referentes Legales
Ley 115 de 1994 Ley General de Educacion

Establece los principios, multas y organizacién de la educacion en Colombia. Promueve
la formacion integral, el desarrollo de valores humanos, y la preparacién para la participacion
democratica, lo cual respalda la inclusion de habilidades socioemocionales y enfoques ludicos
como la gamificacion en el curriculo.

Ley 1098 de 2006 Cdédigo de Infancia y Adolescencia

Garantiza el derecho a una educacion de calidad , protectora; garantizar, el derecho a una
educacion de calidad, protectora del desarrollo fisico, emocional, intelectual y social de los
nifios, nifias y adolescentes. Esto refuerza la importancia de considerar las habilidades
socioemocionales en la ensefianza.

Ley 1620 de 2013

Crea el Sistema Nacional de Convivencia Escolar y formacion para el ejercicio de los
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derechos humanos, sexuales yy formacion para el ejercicio de los derechos humanos, sexuales y
reproductivos. Establece la obligacion de fomentar competencias socioemocionales para prevenir
situaciones de riesgo en la escuela.

Resolucion 2761 de 2022 (MEN)

Incorpora de manera oficial el desarrollo de habilidades socioemocionales dentro del
curriculo escolar, promoviendo su integracion en las practicas pedagdgicas de todos los niveles
educativos.

Decreto 1860 de 1994

Regula la organizacion del curriculo y define la flexibilidad curricular como una
estrategia para adecuar las metodologias, entre ellas el uso de herramientas innovadoras como la
gamificacion, a las necesidades de los estudiantes.

Constitucion Politica de Colombia (1991)

En sus articulos 41 y 67 promueve el desarrollo de una educacién que forme para la paz,
la democracia y la participacion, todos ellos aspectos que se fortalecen con habilidades
socioemocionales y metodologias activas como la gamificacion.

Ley 1753 de 2015 Plan Nacional de Desarrollo 2014-2018

En su capitulo sobre educacion, resalta la importancia de la calidad educativa y el
enfoque por competencias, incluyendo competencias ciudadanas y socioemocionales como parte
esencial del desarrollo estudiantil.

Lineamientos Curriculares del Area de Filosofia (MEN)
Promueven una ensefianza de la filosofia que esté centrada en el sujeto , sus vivencias y

promueven una ensefianza de la filosofia que esté centrada en el sujeto, sus vivencias y su
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relacion critica con la realidad. Esto coincide con el uso de estrategias activas como la
gamificacion para fomentar el pensamiento filosofico.
Declaracion de Incheon para la Educacion 2030 (UNESCO)

Documento internacional que promueve una educacion inclusiva, equitativa y de calidad,
incorporando las habilidades para la vida, las habilidades socioemocionales y el aprendizaje
centrado en el estudiante.

Referentes Eticos

La investigacion tendra como eje transversal el respeto, la empatia y el compromiso con
el bienestar de los estudiantes. Se garantizara el consentimiento informado, la confidencialidad y
la participacion voluntaria, tal como lo exigen los principios éticos establecidos en el ambito
educativo. Ademas, se promovera un ambiente escolar seguro, libre de prejuicios, donde los
estudiantes puedan expresar sus ideas filosoficas sin temor y desarrollar su identidad personal.
Los valores como la autonomia, la dignidad y la justicia orientaran el disefio y aplicacion de las
estrategias educativas propuestas, haciendo de esta una investigacion con impacto humano y

transformador.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

Este estudio se lleva a cabo con una metodologia cualitativa, pues se enfoca en entender
de forma detallada como las habilidades socioemocionales y la gamificacion impactan en el
aprendizaje filosofico de los estudiantes del grado once. Este método posibilita investigar las
vivencias, percepciones y sentimientos de los jovenes durante su proceso de educacion, lo que
resulta crucial para comprender la conexidn entre estos dos componentes (destrezas y juego) y su
desarrollo en el pensamiento critico y ético.

El método de estudio que se empleara respondera a un enfoque cualitativo con disefio
experimental , ya que busca comprender en profundidad cémo se desarrollan las habilidades
socioemocionales en el aprendizaje filosofico al aplicar estrategias de gamificacion en un
contexto educativo real. Este tipo de investigacion permite analizar detalladamente las
experiencias de un grupo especifico de estudiantes de grado once en la Institucion Educativa San
José del Avila, observando no solo los resultados, sino también las interacciones,
transformaciones y procesos vividos en el aula. El disefio experimental cualitativo facilita la
intervencion directa a través de actividades gamificadas y la posterior reflexion sobre su impacto,
posibilitando asi una lectura rica y contextualizada de los efectos pedagdgicos y humanos que
surgen durante el primer semestre del 2025.

Unidad de Analisis
Los protagonistas con referente al estudio de la investigacidn seran, los estudiantes del

grado once del colegio San José del Avila de Palmira Valle del Cauca.
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Técnicas para la Recoleccidn de Datos

Para el primer objetivo , es conocer o explorar el conocimiento de los estudiantes del
grado once en las habilidades socioemocionales que implica en la investigacion de la filosofia,
con métodos sencillos, como pedirles que hagan dibujos, tener charlas informales con ellos,
hacer observaciones directas en el aula y aplicar algunas entrevistas con preguntas
semiestructuradas que les ayude a fortalecer su pensamiento critico en relacion con la realidad.
Estas actividades me van a ayudar a entender como se sienten, qué piensan y cOmo viven ciertos
temas que luego se van a trabajar en profundidad; lo que se va a realizar en esta parte sera:
dibujos, juegos interactivos, debates, exposciones, preguntas con seleccion multiple con analisis
de textos, etc.

Ahora bien, en el segundo objetivo lo que se busca es activar o poner en practica las
habilidades socioemocionales usando la gamificacién como estrategias que implique recoger a
diario reflexiones de escritos por parte de los estudiantes que den explicacion sobre la dinamica
que se ha fundamentado para el fortalecimiento de su capacidad perceptiva; por parte mia, hacer
una descripcion analitica del énfasis de desarrollo de los juegos en clase. Aqui me interesa ver
cdmo reaccionan, como se relacionan con los demas, qué emociones surgen y como resuelven
problemas de forma creativa.

Para el tercer objetivo, que implica evaluar si se produjeron cambios tras trabajar las
habilidades socioemocionales con actividades ludicas, realizaré encuestas tras la experiencia,
como también algunas entrevistas en las que los estudiantes expresen sus emociones y realizar
una especie de evaluacion de lo que han aprendido y su aplicacion pero de forma virtual en la

misma clase, que solo me permiten es el informe de observacidn y de redaccion; con el objetivo,



25

de examinar si existen diferencias entre como eran en el pasado y como reflexionan o se
comportan en el presente.
Categorias para el Analisis de Datos

Fomentar competencias socioemocionales como la empatia, la escucha atenta, la gestion
de las emociones y la colaboracion en el marco del estudio filosofico.

Promover el razonamiento critico y reflexivo mediante tacticas ladicas e interactivas que
faciliten el analisis de problemas filosoficos de forma divertida e interactiva.

Aumentar la motivacion y la implicacion de los alumnos a traves de la implementacion de
dinamicas ludicas en la educacion filosofica.

Fomentar un entorno de aprendizaje inclusivo y activo en el que los alumnos puedan
manifestar sus pensamientos y discutir en un entorno de respeto y creatividad.
Principios Metodologicos

Ensefianza fundamentada en el dialogo y la argumentacion: Se fomenta la comunicacién
eficaz y la manifestacion de pensamientos en un ambiente seguro y estimulante.

Empleo de tacticas ludicas: Componentes como puntos, medallas, niveles, desafios y
relatos envolventes contribuyen a organizar el aprendizaje filoséfico de forma cautivadora.

Enfoque en el aprendizaje socioemocional: Se fomenta la gestion de las emociones, la
empatia y la cooperacion en el estudio y solucion de dilemas filoséficos.

Evaluacién formativa y significativa: Se emplean sistemas de feedback constante a través
de retos y objetivos filosoficos.
Estructura del Método

Fase 1: Introduccion (Inmersién Filosofica y Desarrollo Socioemocional):
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Juego de Figuras o roles: Cada alumno adopta un papel en una comunidad filoséfica (Por
ejemplo, Sdcrates, Aristdteles, Kant, Nietzsche, filosofos de la actualidad, etc.).

Indagacion de la Dimension Emocional: Pensamiento inicial acerca de las emociones y
valores en relacién con el asunto filosofico que se va a abordar.

Proceso de Motivacion: Los alumnos obtienen un "mapa del saber™ en el que deben
superar distintos grados para progresar en la indagacion filosofica.

Fase 2: Desarrollo (Retos Filosoficos y Juegos de Argumentacion)

Retos Filosoficos gamificados

Proposito de la Cuestidn Filosofica: Los alumnos deben plantear interrogantes detalladas
acerca de un asunto filoséfico y obtener puntos por la profundidad de sus interrogantes.

Discusion sobre la Supervivencia: En equipo, los alumnos tienen que adoptar una
posicion filoséfica en un escenario de dilema moral, obteniendo galardones dependiendo de la
calidad de sus argumentos y la capacidad para escuchar y reaccionar.

Sala de Escape Filoséfico: Mediante pistas y enigmas, los alumnos deben desentrafiar
conceptos fundamentales de la filosofia y solucionar problemas de razonamiento logico.

Fase 3: Aplicacion (Creacion y Reflexion Filosofica)

Retos Creativos: Los alumnos crean su propio juego, narracion interactiva o juego
recreativo fundamentado en un concepto filosofico estudiado.

Bitacora de Pensamientos: Cada alumno redacta o registra sus pensamientos acerca de lo
gue ha aprendido, resaltando la influencia del proceso en su razonamiento y sentimientos.

Fase 4: Evaluacion y Retroalimentacion

Sistema de Metas y Grados: Se aprecia el avance de cada alumno en funcién de su

implicacion, inventiva y razonamiento.
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Reflexién en Equipo: Se lleva a cabo un ultimo didlogo filoséfico en el que los alumnos
manifiestan como las actividades influyeron en su modo de pensar y sentir.
Recursos y herramientas
Plataformas de juego digitales: Kahoot, Classcraft, Socrative, Educacion Minecraft.
Elementos Fisicos: Cartas de dilemas, paneles de discusion, cuadernos de reflexion critica.
Realizacion y Juego de Figuras: Descripcion de filésofos y ilustracion de conversaciones
filosoficas.
Beneficios del método
Mayor dedicacién y entusiasmo de los alumnos.
Fomentar el razonamiento critico y capacidades de argumentacion.
Potenciacion de la empatia, la escucha atenta y la colaboracion grupal.

Establecimiento de un entorno dindmico, inclusivo y relevante para el estudio de la filosofia.
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Resultados
Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Los resultados evidencian que los estudiantes presentan inicialmente bajos niveles de
conexion entre sus emociones y el aprendizaje filosofico , lo cual refleja la necesidad de trabajar
el componente socioemocional dentro de esta area. Sin embargo, también se muestra una alta
receptividad hacia enfoques innovadores como la gamificacion , lo que abre una puerta
significativa para disefiar estrategias pedagogicas que fortalezcan ambas variables: el
pensamiento filosofico y las habilidades socioemocionales. La integracion de juegos, retos
éticos, simulaciones y debates gamificados podria estimular la participacién activa, el trabajo
colaborativo y la reflexion ética desde la experiencia personal del estudiante .

Experimentacion

Durante la fase de experimentacion se trabajo con los estudiantes del grado once del
colegio San José del Avila, una propuesta que combinaba actividades de gamificacion (como
juegos filosoficos, retos en grupo y trivias con recompensas) junto al fortalecimiento de las
habilidades socioemocionales (empatia, trabajo en equipo, escucha activa, etc.). frente a esto,
realice dos preguntas, que son las siguientes:
¢ Qué pasé Durante las Actividades?

Los estudiantes del grado once, se mostraron mucho mas motivados, participativos y
comprometidos; al principio, en los diarios reflexivos, algunas escribian cosas como “Ia filosofia
me parece aburrida”, o “no entiendo para qué sirve esto”, pero conforme a lo relativo de sus
respuestas, avanzamos con dinamicas mas ludicas, colaborativas, en donde empezaron a leer
frases como: “por primera vez siento que puedo debatir sin pelear” o “comprendi mejor el dilema

ético cuando lo actuamos en clase” .



29

¢ Qué Muestran los Resultados?

Hubo una mejora significativa en varios aspectos claves en el interés por la filosofia subio
de 4.5% a 8.2 %, lo cual indica que ahora los estudiantes la encuentran mas atractiva, en donde la
participacion en clase se duplico, lo que se evidencia en debates mas activos y respetuosos. Por
consiguiente, los aspectos como la empatia , la resolucion de conflictos y la colaboracién grupal
también mejoraron notablemente; y lo mas importante, la comprension conceptual pasé de 5.0%
a 8.6% es decir, los estudiantes no solo se sintieron mas comodos, sino que realmente
entendieron mejor los contenidos filosoficos.

Identificacion de Variaciones

Previo a la intervencion, los estudiantes del grado once del colegio San José del Avila,
reflejaron una postura pasiva ante el aprendizaje de la filosofia, considerandola como un estudio
abstracto, poco relacionado con su vida diaria y sin dinamismo. En sus primeras respuestas,
muchos manifestaban que "la filosofia es complicada de comprender", "no tiene relacién con
nuestras vidas" o que "no tenian idea de como involucrarse de manera activa en la clase".

Tras la intervencion, al incorporar dinamicas de gamificacion como misiones, retos
filosoficos, personajes con valores éticos y areas de introspeccion emocional dirigida, se notaron
transformaciones significativas en su compromiso, implicacion y en la manera en que
interactuaban con los contenidos filosoficos y con sus pares. Los alumnos empezaron a
manifestar que "la filosofia ahora tiene sentido™, que "pueden vincular lo que han aprendido con
sus emociones Yy elecciones cotidianas” y que "el trabajo en equipo y el juego les permitieron
pensar desde diversas perspectivas".

Respecto a las competencias socioemocionales, se potenciaron aspectos como la empatia,

la autogestion y la conciencia social. Por ejemplo, en las encuestas finales, el 78% de los
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alumnos expreso haber aprendido a escuchar y entender de manera mas efectiva las ideas ajenas,
en comparacion con un 45% inicial. lgualmente, la proporcion de alumnos que manifestaron
sentirse mas confiados al manifestar sus pensamientos y sentimientos en el aula se elevo del 52%
al 85%. Ademas, se nota un avance en la habilidad de los alumnos para autoreflexionar sobre sus
propias convicciones, valoraciones éticas y elecciones individuales, lo que fortalece la naturaleza
filosofica del aprendizaje, la gamificacion, al brindar a los usuarios la oportunidad de enfrentar
dilemas éticos en entornos simulados, promovié el razonamiento critico y la elaboracion de
argumentos fundamentados en valores.

En resumen, la intervencion generd una transformacion ontolégica perceptible en los
alumnos, quienes ya no se perciben como meros receptores de saber, sino como actores activos
de su propio proceso de aprendizaje, capaces de conectar lo filoséfico con su mundo interno y
con las circunstancias que los envuelven. Estos hallazgos nos motivan a continuar indagando en
la profundidad de la pedagogia ludica y emocional como medio para estimular en los jovenes no

solo el razonamiento critico, sino también una mayor comprension de si mismos y de los demas.
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Analisis y Discusion.

Al concluir la intervencion educativa, los hallazgos mostrados demuestran un progreso
considerable en la forma en que los estudiantes del grado once se vinculan con el aprendizaje de
la filosofia, debido al desarrollo de sus capacidades socioemocionales, al empleo de la
gamificacion; este estudio, se basa en el propdsito principal de la investigacion: verificar como
estas dos herramientas pueden potenciar la experiencia filosofica en el entorno educativo, en
donde se llevara a cabo el analisis teniendo en cuenta la variable principal, competencias
socioemocionales potenciadas a través de la gamificacion, su impacto en el aspecto ontolégico
de los alumnos, o sea, en su manera de ser, comportarse y interactuar en el entorno educativo.

En un principio, los estudiantes mostraban una cierta indiferencia hacia el aprendizaje
filosofico, lo percibian como algo abstracto, poco vinculado con su existencia; esta postura, se
veia respaldada por restricciones en competencias como la empatia, el control emocional y la
toma de decisiones. Sin embargo, ya se anticipaba que a través de tacticas pedagogicas
innovadoras podria surgir una transformacién; sorprendié gratamente, la velocidad a la que
algunos estudiantes empezaron a manifestar interés, participacion activa al implementar
actividades de gamificacidn que les facilitaban la expresion emocional y la colaboracién con
otros.

En la fase experimental, se demuestra que la gamificacion, mediante juegos filoséficos,
desafios en equipo y actividades digitales, funcioné como un enlace efectivo para potenciar las
capacidades socioemocionales. Los estudiantes del grado once, no solo adquirian una mejor
comprension de los conceptos filosoficos, sino que lo hacian vinculando sus emociones y las de
sus pares; esto concuerda, con las propuestas de escritores como Daniel Goleman y Martha

Nussbaum, quienes sostienen que el crecimiento emocional promueve el razonamiento critico y
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la reflexion ética. Por lo tanto, se corroboran las teorias del aprendizaje activo como adecuadas
para este tipo de intervencion.

Uno de los descubrimientos més relevantes fue el cambio en el comportamiento de varios
estudiantes, que empezaron a manifestar mayor empatia, prestaban mas atencién a la escucha,
debatian ideas con consideracion en donde demostraban disposicion para dialogar. Mediante
entrevistas, encuestas, se identificaron testimonios que mostraron estos cambios. Por ejemplo, un
estudiante sostuvo que "la clase dejo de ser simplemente un aprendizaje de conceptos, y se
transformd en un lugar para reflexionar sobre mi mismo y sobre los demas". Este tipo de
observaciones tienen un profundo efecto en el aspecto ontoldgico, aproximando a los estudiantes
a una experiencia mas genuina y reflexiva del aprendizaje.

Al contrastar estos hallazgos con investigaciones previas; de acuerdo con Goleman
(1995), estas competencias son esenciales para el triunfo académico y personal, dado que
impactan directamente en cOmo las personas interactian con el ambiente y consigo mismas.
Segun la UNESCO (2021), el crecimiento socioemocional es esencial para la educacion integral
del individuo, pues promueve el respeto, la colaboracidn y el bienestar emocional en el entorno
educativo. Se nota una concordancia con estudios que han investigado la gamificacion en
entornos educativos; por ejemplo, investigaciones anteriores indican avances en la motivacion en
el ambiente escolar, pero escasas han tratado de manera directa la conexidn entre esta tactica y el
crecimiento filosofico de los estudiantes del grado once. En este contexto, esta investigacion
brinda una perspectiva innovadora que enriquece el area, demostrando que la gamificacién no
solo es recreativa, sino también intensamente educativa.

Como cualquier estudio, este también presentd restricciones. La muestra fue pequefia y el

periodo de intervencion no facilito la realizacidn de un seguimiento a largo plazo;



adicionalmente, algunos estudiantes demostraron resistencia al cambio de metodologia al
comienzo. Estas circunstancias podrian influir en cierta medida en la extrapolacion de los
resultados. Se aconseja en futuros estudios extender el periodo de aplicacion, incorporar otras
instituciones y tener en cuenta factores externos como el ambiente familiar o social.

Los descubrimientos presentan oportunidades fascinantes para implementar esta

propuesta en otros niveles e incluso en otras disciplinas; incluir de forma deliberada, las
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capacidades socioemocionales, emplear la gamificacién como instrumento de ensefianza puede

cambiar el modo en que se imparte y se experimenta la educacion. Esta experiencia podria servir

como modelo para innovar en sus métodos de ensefianza, reforzando no solo el saber, sino
también la educacion integral del estudiante en su entorno de cada dia con las situaciones de la
realidad.

Para finalizar, podemos afirmar que la fusion de competencias socioemocionales y la
gamificacion posee un gran potencial para potenciar el aprendizaje filosofico, en donde los
estudiantes no solo mejoraron su aprendizaje, sino que también se modificaron en su esencia.
Basandonos en estos hallazgos, se plantea la cuestion: ¢qué otras disciplinas del saber podrian
aprovechar esta sinergia? Se recomienda investigar su influencia en areas como la ética, la
historia o la literatura, y valorar el efecto en diferentes grupos de personas, incluyendo a

estudiantes con requerimientos educativos especiales.
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Conclusiones y Recomendaciones

Durante el estudio, se evidencié que la implementacion de estrategias fundamentadas en
la gamificacion, sumada al fortalecimiento de habilidades socioemocionales, contribuyé de
manera significativa al aprendizaje de la filosofia en estudiantes del grado once. Los hallazgos
revelan gque estas herramientas no solo contribuiran a alcanzar los objetivos propuestos, sino que
también dieron una respuesta clara a la interrogante de investigacion acerca de cOmo estas
variables pueden impulsar el proceso de ensefianza.

El estudio posibilito la movilizacién intensa del aspecto ontoldgico, o sea, el
entendimiento del ser y la reflexion del alumno acerca de si mismo y su ambiente. Se demuestra
que, al desarrollar competencias como la empatia, la autorregulacién y la conciencia emocional,
los alumnos no solo potenciaron su rendimiento escolar, sino que también alcanzaron un
entendimiento personal y filos6fico méas profundo de los asuntos abordados.

La variable clave, la gamificacion, ejercié un efecto significativo en la motivacion y la
implicacion activa de los alumnos. A pesar de que en ciertas situaciones la dindmica de juego no
resulto tan eficaz para todos, en términos generales se observo un avance en la actitud de los
alumnos respecto a la materia. Igualmente, las competencias socioemocionales funcionaron
como un enlace entre el contenido filosofico y la experiencia personal del alumno, produciendo
aprendizajes mas relevantes.

Las contribuciones de este analisis pueden constituir el fundamento para futuros estudios
en el ambito de la instruccién filoséfica y otras areas del conocimiento. Ademas, proporciona
nuevas perspectivas metodologicas al fusionar instrumentos recreativos con el crecimiento

emocional. Esto posibilita pensar en métodos mas humanos, dindmicos y eficaces para impartir
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filosofia, especialmente en entornos educativos donde generalmente se considera una materia
complicada o poco proxima.

Se aconseja que, en situaciones parecidas, se implementen tacticas ltdicas como respaldo
a la instruccidn filoséfica, junto con un esfuerzo continuo en el fortalecimiento de competencias
socioemocionales. Esto podria implicar actividades mas interactivas, desafios en equipo,
medallas o juegos de rol, que incentiven al alumno y le faciliten la conexién emocional con los
contenidos.

Para futuros estudios, resultaria beneficioso incorporar variables novedosas como la
inteligencia emocional o la autorreflexion filoséfica para mejorar los analisis. Ademas, se
podrian hacer modificaciones en la metodologia, como extender la duracion de la aplicacion de
la estrategia o trabajar con distintos grupos de edad, con el fin de observar transformaciones a

largo plazo y una mayor variedad de perfiles de los estudiantes.
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