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Resumen
El proyecto EI Debate como Juego es una investigacion aplicada que busca fortalecer las
habilidades dialdgicas, argumentativas y el pensamiento critico en los estudiantes de grado once
de la Escuela Normal Superior de La Presentacion (ENSP), en Pensilvania, Caldas. Surge como
respuesta a la baja participacion oral observada en las clases de filosofia, asociada al miedo a
hablar en publico y a la falta de espacios de dialogo. La propuesta implementa una estrategia
pedagdgica gamificada que transforma el debate filosofico en una experiencia ludica, con reglas,
roles y rubricas que promueven la participacion y el aprendizaje colectivo. Se desarrolla bajo el
modelo de Investigacion-Accion Educativa, en cinco fases: diagndstico, planeacion, accion,
observacion y reflexion. Los resultados evidencian avances en la motivacion, la participacion
oral y el pensamiento critico, mostrando el valor del juego como medio de aprendizaje filosofico
y la transferencia social del conocimiento como aporte al fortalecimiento pedagdgico de la
comunidad educativa.

Palabras clave: Debate, Gamificacion, Filosofia, Pensamiento, Critico.



Abstract
The project Debate as a Game is an applied research initiative aimed at strengthening dialogical,
argumentative, and critical thinking skills among eleventh-grade students at the Escuela Normal
Superior de La Presentacion (ENSP) in Pensilvania, Caldas, Colombia. It responds to the low
oral participation observed in philosophy classes, linked to fear of public speaking and limited
spaces for dialogue. The proposal implements a gamified pedagogical strategy that turns
philosophical debate into a playful learning experience through rules, roles, and evaluation
rubrics that foster active participation and collective reflection. It follows the Educational Action
Research model in five phases: diagnosis, planning, action, observation, and reflection. Results
show greater motivation, oral participation, and critical thinking, highlighting the game’s value
in philosophical education and the social transfer of knowledge as a contribution to community-
based pedagogical improvement.

Keywords: Debate, Gamification, Philosophy, Critical, Thinking.
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Introduccion
El proyecto EI Debate como Juego surge como una propuesta de investigacion aplicada orientada
a la transferencia social del conocimiento, cuyo proposito es fortalecer las habilidades dialdgicas,
argumentativas y de pensamiento critico en los estudiantes de grado once del area de Filosofia de
la Escuela Normal Superior de La Presentacion (ENSP), en Pensilvania, Caldas. Se concibe
como una estrategia pedagogica gamificada que busca responder de manera concreta a las
necesidades observadas en la comunidad educativa, promoviendo un aprendizaje significativo,
participativo y transformador.

El origen del proyecto se encuentra en las practicas pedagdgicas desarrolladas entre 2022
y 2025, en las cuales se evidenci6 una baja participacion oral en el aula de filosofia, motivada
por el miedo a la exposicion publica, la ansiedad frente a la evaluacién y la falta de espacios
donde los estudiantes pudieran debatir con seguridad y confianza. Estas observaciones
permitieron reconocer una problematica real y cotidiana: la necesidad de que los jovenes no solo
comprendan los contenidos filosoficos, sino que también aprendan a expresarse, argumentar y
escuchar activamente en entornos democraticos.

Desde este contexto, EI Debate como Juego propone una estrategia gamificada que
transforma el tradicional formato del debate académico en una experiencia ludica y formativa. A
través de reglas claras, roles definidos, rabricas de evaluacion y dindmicas de competencia sana,
se busca generar un ambiente motivador donde el error sea parte del aprendizaje, el respeto sea la
norma del dialogo y la reflexion critica surja de la interaccién colectiva. De esta manera, el aula
se convierte en una comunidad de pensamiento en la que los estudiantes participan activamente,

aprenden del otro y construyen conocimiento en comdn.
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En coherencia con la naturaleza aplicada y socialmente transferible del proyecto, la
intervencion no se limita a una experiencia de aula aislada, sino que busca generar impacto en la
comunidad educativa de la ENSP. Esto incluye a docentes, directivos y futuros licenciados en
formacion, quienes pueden replicar la estrategia en otros espacios académicos. Asi, la propuesta
se consolida como una experiencia pedagdgica de innovacion social, capaz de transformar la
ensefianza de la filosofia en un proceso mas dinamico, inclusivo y significativo.

El sustento teodrico de la propuesta integra tres ejes fundamentales: el filoséfico, que
reconoce el debate como practica esencial de busqueda del conocimiento y ejercicio
democratico; el pedagogico, basado en corrientes constructivistas, criticas y de aprendizaje
significativo que priorizan la interaccion y la cooperacién; y el ludico, que incorpora la
gamificacion como medio para potenciar la motivacion, la creatividad y el compromiso de los
estudiantes.

Metodoldgicamente, se enmarca en la Investigacion-Accion Educativa (IAE), la cual
permite diagnosticar, intervenir, evaluar y retroalimentar el proceso de manera participativa,
integrando la voz de los estudiantes y la reflexion docente en cada fase del desarrollo.

En sintesis, EI Debate como Juego es mas que una metodologia didactica: es un proyecto
de transformacion educativa que busca devolverle al aula su sentido filos6fico como espacio de
dialogo, escucha y construccion colectiva de sentido. Al fortalecer las habilidades comunicativas
y el pensamiento critico, esta propuesta aporta a la formacion de ciudadanos éticos, reflexivos y
democraticos, capaces de deliberar sobre su realidad y de participar activamente en la

construccién de una sociedad mas justa, consciente, democratica, critica y humanizante.
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Planteamiento del Problema
Este proyecto nace en la Institucion Educativa Escuela Normal Superior de La Presentacion
(Pensilvania, Caldas). A lo largo de las practicas pedagogicas como docente en formacion (mas
de 1000 horas entre los afios 2022-2025), se observé una baja participacion oral de los
estudiantes de grado 11 en las clases de filosofia. En ellas, aunque los estudiantes mostraron un
gran interés por los contenidos filosoficos y poseen habilidades argumentativas en el &mbito
escrito, la participacion oral se vio limitada especialmente a la hora de debatir, por diversas
barreras identificadas tanto emocionales como metodoldgicas.

A través de las observaciones realizadas en los periodos de précticas educativas y los
resultados de una encuesta aplicada en marzo de 2025 en el grado 11 A de la institucion, en el
transcurso del curso Seminario 111, se identificaron varios factores que afectaron la participacion
oral de los estudiantes. El principal obstaculo encontrado fue el miedo al juicio y la exposicion
publica, seguido por la falta de experiencia en debates filoséficos y la ansiedad por la evaluacion
publica. Estos problemas se ven reflejados en la dificultad de los estudiantes para expresar ideas
de manera fluida y estructurada durante los debates.

El miedo al juicio es uno de los principales factores que se viven en los contextos
escolares colombianos, en donde equivocarse en publico conlleva muchas veces a una doble
penalizacion: la académica, reflejada en una mala calificacidn o retroalimentacion poco
empatica, y la social, evidenciada en burlas o estigmatizacion por parte de los compafieros. Estas
experiencias generan un clima de autocensura, donde los estudiantes prefieren callar antes que
arriesgarse a opinar y equivocarse para quedar expuestos y desprotegidos. A pesar de los
esfuerzos de algunos docentes para fomentar un ambiente de confianza, las dindmicas culturales

de competencia, ridiculizacion y saboteo siguen siendo dominantes. De esta forma, la escuela,
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lejos de ser un espacio seguro para el ensayo y error del estudiante que se esta educando, se
convierte para muchos en un escenario cruel.

El problema resulta especialmente relevante dado que la filosofia se basa en el didlogo y
la reflexion critica, donde la participacion oral es vital para demostrar el desarrollo de
competencias de argumentacion, pensamiento critico y expresion filosofica, habilidades
fundamentales para la formacion académica y personal de los estudiantes. Sin embargo, la falta
de un espacio adecuado para desarrollar estas habilidades orales limita el potencial académico de
los estudiantes y su capacidad para participar plenamente en debates que son esenciales en la
filosofia, en la medida en que estos no solo configuran su pensamiento, sino que también
involucran decisiones éticas que estan tomando o tomaran a futuro.

En la Escuela Normal Superior de La Presentacion, el debate es una practica asociada a
eventos institucionales como las elecciones de personero o contralor estudiantil. Sin embargo,
estas experiencias suelen estar cargadas de tensiones que desvirttan el propésito formativo del
debate: ataques personales, intervenciones desorganizadas, miedo de los participantes e incluso
influencia politica externa. Lejos de fomentar la argumentacion o la reflexion ética, estos debates
reproducen un modelo que se asemeja méas a un show, como el que impera en los debates
desarrollados por medios de comunicacidn, redes sociales y la politica nacional. Asi, aunque el
debate es reconocido como una herramienta importante en el pais en el plano pedagdgico y
politico, su aplicacién ha estado limitada por enfoques poco pedagdgicos. Esta situacion refuerza
la urgencia de introducir nuevas estrategias, como el debate gamificado, que resignifiquen el acto

de debatir en el aula desde una perspectiva formativa, respetuosa y ladica.



19

A pesar de las dificultades mencionadas, los estudiantes consideran que los debates son
una oportunidad para aprender y expresar ideas. Sin embargo, algunos experimentan ansiedad y
desmotivacion. Esto sugiere que, aunque el debate es percibido de manera positiva por la
mayoria, aun existe un grupo que enfrenta barreras emocionales para participar de forma plena.

En este sentido, la participacion oral de los estudiantes en los debates filoséficos se ve
limitada por varios factores emocionales, culturales, estructurales y metodoldgicos, lo que afecta
el desarrollo de habilidades clave en filosofia. A pesar de los esfuerzos previos, alin es necesario
abordar estos problemas de manera mas eficaz, creando un ambiente de confianza y seguridad
donde los estudiantes puedan superar su miedo a la exposicién y participar fluidamente en las
discusiones filosoficas.

En este contexto, surge la inquietud central que orienta el presente proyecto:

¢De qué manera la implementacion de la estrategia pedagogica gamificada EI Debate
como Juego contribuye al fortalecimiento de las habilidades dialdgicas y argumentativas, asi
como a la potenciacién del pensamiento critico en los estudiantes de grado 11° del area de

Filosofia de la Escuela Normal Superior de La Presentacion?
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Justificacion
El fortalecimiento del pensamiento critico, las habilidades argumentativas y las habilidades
dialogicas constituye un eje fundamental en la formacion filosofica y ciudadana de los
estudiantes de educacion media. En la Institucion Educativa Escuela Normal Superior de La
Presentacion (Pensilvania, Caldas), la experiencia acumulada durante mas de mil horas de
practicas pedagogicas ha permitido identificar un interés latente en los estudiantes por participar
en debates filoséficos, el cual, sin embargo, se ve limitado por factores emocionales, culturales y
metodoldgicos, tales como el miedo a la exposicion publica, la ansiedad por la evaluacion y la
falta de experiencia previa en este tipo de actividades.

Este proyecto surge, en primer lugar, como una respuesta directa a una solicitud
recurrente de los propios estudiantes, quienes, al ser consultados sobre las clases de filosofia que
les gustaria recibir, manifiestan de forma casi unanime el deseo de participar en debates. El
Debate como Juego busca, por tanto, cumplir este anhelo, ofreciendo un espacio seguro,
motivador y ludico donde puedan expresar sus ideas, confrontarlas con las de sus compafieros e
incluso con las de sus docentes, en un marco de respeto y rigor académico.

La propuesta introduce un enfoque innovador que combina elementos de la clase
tradicional (introduccion conceptual, revision de definiciones y reglas del debate) con estrategias
propias de la gamificacion. Esta metodologia contempla fases estructuradas que incluyen debates
modelo entre docentes, debates tematicos entre subgrupos de estudiantes, uso de la mimesis para
aprender mediante la observacién, aplicacion de rubricas de evaluacion y seguimiento del
progreso mediante la toma de apuntes, mapas conceptuales y la defensa oral de sus tesis. Esta
dindmica fomenta no solo la competencia sana, sino también la cooperacion, la reflexion ética y

la capacidad de argumentar con sustento tedrico y evidencias.



21

El proyecto posee un sustento pedagdgico y tedrico respaldado por referentes como el
constructivismo, la teoria cultural del juego y los estudios sobre pensamiento critico, los cuales
son abordados en el marco tedrico. Su metodologia y viabilidad han sido probadas en tres
ediciones realizadas entre 2023 y 2025, demostrando un impacto positivo en la motivacién
estudiantil, el desarrollo de la expresion oral y la capacidad de analisis de los participantes.

Mas alla del ambito de la ENSP, esta propuesta tiene potencial para ser replicada en otras
instituciones educativas, adaptandose a sus contextos particulares. La publicacion de este trabajo
como opcidén de grado en la Universidad Nacional Abierta y a Distancia garantizara que quede
COmMo un recurso abierto para la comunidad académica, permitiendo su consulta, adaptacion y
mejora por parte de otros docentes o investigadores.

Si bien se reconocen limitaciones como la restriccion del tiempo disponible en la
asignatura de filosofia o la amplitud de los temas abordados, estas no constituyen un
impedimento para su implementacion. Por el contrario, han motivado el disefio de estrategias
flexibles que permiten maximizar el aprovechamiento de cada sesion, priorizando la calidad de la
interaccion sobre la exhaustividad temética.

Finalmente, este proyecto representa una oportunidad de crecimiento profesional, al
articular la investigacion, la practica pedagogica y la innovacién metodologica. A la comunidad
educativa ofrece un espacio formativo que trasciende la memorizacién de contenidos,
fortaleciendo competencias educativas, ciudadanas y filoséficas esenciales para el ejercicio

responsable de la libertad y la democracia.
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Objetivos
Objetivo General

Implementar la estrategia pedagdgica gamificada El Debate como Juego mediante
sesiones disefiadas para promover la participacion, el didlogo respetuoso con la aplicacion de
reglas, roles y criterios claros, para el fortalecimiento de las habilidades dialogicas y
argumentativas, asi como a la potenciacion del pensamiento critico en los estudiantes de grado
11° del area de Filosofia de la Escuela Normal Superior de La Presentacion.

Objetivos Especificos

Realizar un diagnostico a partir de la observacion participante y la aplicacion de una
encuesta, que permita la identificacion de las habilidades dialogicas, argumentativas y de
pensamiento critico de los estudiantes de grado 11° del area de Filosofia.

Planear la estrategia pedagogica gamificada EI Debate como Juego mediante la
estructuracion de sesiones de debate con reglas, roles y criterios de evaluacién orientados al
fomento del pensamiento critico, las habilidades dial6gicas y argumentativas.

Aplicar la estrategia en los estudiantes de grado 11° del area de Filosofia, promoviendo la
participacion activa, el didlogo respetuoso y la construccidn colectiva de saberes para el
fortalecimiento de las habilidades dialogicas, argumentativas y de pensamiento critico.

Evaluar la estrategia El Debate como Juego a partir de instrumentos de evaluacion,
observacién y encuestas durante sus tres ediciones, para mejorar el impacto de la estrategia en el

fortalecimiento de las habilidades dialogicas, argumentativas y del pensamiento critico.
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Antecedentes
Los estudios analizados (ver Apéndice A) evidencian interés en el uso del debate y la
gamificacion como estrategias pedagogicas para fortalecer las habilidades comunicativas,
argumentativas y de pensamiento critico en los contextos educativos. A partir de la revision de
investigaciones internacionales, nacionales y regionales, se observa que, aunque el debate ha
sido abordado en distintas areas y niveles escolares, persiste la necesidad de consolidar
metodologias que integren la oralidad, la reflexion filosofica y la dimension lddica como medios
para promover una participacion mas activa y significativa en el aula.
Antecedentes Internacionales

Las investigaciones revisadas en el contexto internacional destacan el debate como
practica formativa capaz de fomentar el pensamiento critico y la comunicacién democratica.
Trabajos como el de Gonzélez (2019) en Espafia, con la Liga de debates para mejorar la
expresion oral, y el de Leitdo, Silva y Teofilo (2024) en Brasil, con el juego digital Luka,
muestran gue las dinamicas lidicas y competitivas pueden transformar la oralidad en una
experiencia motivadora, siempre que estén mediadas por reglas claras y propositos pedagogicos
definidos. Asimismo, autores como Wells y Mejia (2005) subrayan la importancia del dialogo y
la indagacion como ejes centrales de una ensefianza que construye conocimiento de manera
colaborativa.

En conjunto, estos aportes internacionales evidencian que las metodologias dialégicas y
gamificadas favorecen un aprendizaje activo y ético, reducen la ansiedad ante la exposicion
publica y estimulan el razonamiento critico. No obstante, la mayoria de estas experiencias se
desarrollan en areas como lengua o ciencias sociales, dejando abierta la posibilidad de

trasladarlas al campo de la filosofia escolar, donde el debate constituye una herramienta natural
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para el pensamiento reflexivo. Este vacio es precisamente el que aborda el proyecto El Debate
como Juego, al adaptar dichas experiencias al contexto de la ensefianza filosofica en educacion
media.

Antecedentes Nacionales

En el panorama colombiano, las investigaciones consultadas confirman la pertinencia del
debate como estrategia para fortalecer la oralidad y la argumentacion, pero también revelan las
limitaciones estructurales de su aplicacion en el aula. Solis (2019) demuestra que el debate en
contextos rurales mejora la fluidez verbal y la seguridad comunicativa de los estudiantes, al
tiempo que promueve la reflexion docente sobre su practica. Por su parte, Alarcon (2023)
evidencia, mediante el Modelo de Naciones Unidas, que el debate incide positivamente en las
competencias interpretativas y de analisis de perspectivas evaluadas en las pruebas Saber 11.

De igual modo, Quiroz y Molina (2024) destacan el valor del debate escolar en la
formacion para la paz, al propiciar espacios de diadlogo respetuoso y resolucion pacifica de
conflictos, mientras que Cobos, Gualdrén y Barrera (2021) plantean que la argumentacion oral
transforma el aula en una microdemocracia donde se ejercen la escucha, la deliberacion y la
ciudadania activa. Estos hallazgos respaldan la propuesta de EI Debate como Juego al demostrar
que el debate no solo mejora la competencia comunicativa, sino que también forma sujetos
criticos y participativos. Sin embargo, las investigaciones revisadas coinciden en sefialar una
dificultad persistente: el miedo al juicio y la falta de metodologias que motiven la participacion
sostenida. En este punto, el componente gamificado de la presente propuesta busca ofrecer una

respuesta innovadora.
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Antecedentes Locales

En el contexto regional (Caldas y el Eje Cafetero), se hallan antecedentes valiosos que
abordan la ensefianza ética y filoséfica desde la argumentacion y la reflexion critica. Castrillon
(2009) utiliza el dilema moral como estrategia pedagogica para promover el juicio ético en
estudiantes de contextos rurales, mostrando como el debate de situaciones reales estimula la
autonomia y la toma de decisiones fundamentadas. De igual forma, Tamayo, Zona y Loaiza
(2015) reflexionan sobre el pensamiento critico como eje central de la educacion y destacan la
argumentacion, la resolucion de problemas y la metacognicion como categorias fundamentales
para su desarrollo.

Estos estudios regionales coinciden en que la escuela debe ser un espacio de didlogo y
razonamiento, pero advierten que en muchos casos las practicas pedagdgicas siguen centradas en
la memorizacion y la exposicion pasiva. Tal diagnostico refuerza la necesidad de crear
escenarios donde los estudiantes se expresen, argumenten y aprendan del intercambio con sus
pares. El proyecto El Debate como Juego responde a esta carencia al proponer una estrategia que
combina el debate filos6fico con la dinamica del juego, generando un ambiente de confianza que
incentiva la participacion oral, el pensamiento critico y la construccion colectiva del
conocimiento.

Sintesis y Relacion con el Proyecto

La revision de antecedentes revela tres tendencias comunes:

El debate es reconocido como una herramienta eficaz para el desarrollo de la oralidad, la
argumentacioén y el pensamiento critico.

Las estrategias gamificadas y ludicas incrementan la motivacion y reducen el temor a la

exposicion publica.
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Persiste la necesidad de contextualizar estas experiencias en el aula de filosofia, donde el
dialogo es el nucleo del aprendizaje, pero rara vez se convierte en practica sistematica.

El proyecto EI Debate como Juego se inscribe en este marco como una propuesta
innovadora que integra los aprendizajes de dichas investigaciones y los adapta al contexto
colombiano y local. Al hacerlo, busca transformar el aula de filosofia en un espacio dialdgico,
ludico y participativo, donde las habilidades comunicativas y criticas se construyen en

comunidad y desde la experiencia vivida del juego y el pensamiento.
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Linea de Investigacion: Filosofia y Educacion
El presente proyecto se enmarca en la linea de investigacion Filosofia y educacion de la
Universidad Nacional Abierta y a Distancia — UNAD, la cual orienta el desarrollo de propuestas
que integren la reflexion filosofica con los procesos pedagogicos, en funcién de la formaciéon de
sujetos criticos y transformadores de su realidad. Dicha linea establece que:

Esta linea se define desde un enfoque integral del problema educativo, pedagdgico y
filoséfico entendido como un proceso comun en torno a la gestacion de un hombre nuevo
y de una sociedad alternativa que propenda por la libertad y que responda a las
necesidades urgentes e inmediatas del hombre actual brindandole herramientas para
recrear nuevas generaciones. (UNAD, 2017, p. 35)

Esta perspectiva dialoga directamente con la propuesta ElI Debate como Juego, en la
medida en que busca ofrecer a los estudiantes de educacion media un espacio dinamico de
formacion filosofica que, desde la participacion oral y la argumentacion critica, contribuya a la
construccién de ciudadanos capaces de ejercer la libertad y de recrear nuevas formas de
convivencia democratica. Al incorporar estrategias ludicas y gamificadas en el ejercicio del
debate, el proyecto no solo responde a necesidades inmediatas de la institucion educativa ENSP
como superar las barreras de participacion oral y fortalecer el pensamiento critico, sino que
también aporta a la mision mas amplia de la linea de investigacion: articular filosofia y
pedagogia para formar sujetos autonomos, reflexivos y comprometidos con la transformacién
social.

De acuerdo con los objetivos trazados en esta linea, EI Debate como Juego se proyecta
como un aporte concreto a la creacién de ambientes de discusiédn filoséfica que fortalezcan los
contenidos pedagdgicos desde una modalidad activa y participativa. La estrategia gamificada
responde al proposito de hacer de la educacion un espacio dindmico en el que los presupuestos

filosoficos de la libertad y el conocimiento se concreten en practicas pedagdgicas vivas,
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centradas en el didlogo y la argumentacion. Asimismo, el proyecto busca articular la filosofia, la
ética y la pedagogia a través de una metodologia que combina la reflexion critica con dindmicas
Iudicas, de manera que los estudiantes no solo ejerciten competencias orales y argumentativas,
sino que también experimenten la filosofia como una practica formativa que transforma sus
formas de pensar, convivir y actuar en la sociedad.

En este sentido, la linea de investigacion no solo constituye el marco institucional que
orienta la pertinencia del proyecto, sino también el horizonte desde el cual se fundamenta
tedricamente su propuesta pedagdgica. Sobre esta base, se desarrolla el marco tedrico que integra
las corrientes filosoficas, pedagogicas y culturales que sustentan la estrategia de EI Debate como

Juego.



29

Marco Teorico

El marco tedrico del proyecto EI Debate como Juego se estructura en tres ejes que articulan la
tradicion filosofica, las propuestas pedagdgicas y las estrategias ltdicas contemporaneas. Cada
uno de estos ejes permite comprender, desde distintas perspectivas, por qué el debate constituye
una herramienta pedagogica fundamental para el desarrollo del pensamiento critico, las
habilidades dialdgicas, argumentativas, la construccion de comunidad y la formacién de
ciudadanos democraticos. Desde la dialéctica socratica hasta la gamificacidn educativa, pasando
por el constructivismo, el aprendizaje significativo y la pedagogia critica, se configuran los
fundamentos conceptuales que sustentan esta propuesta innovadora.

Eje Fundamentos Filoséficos (¢, Por Qué el Debate es Fundamental para el Pensamiento?)

El debate, entendido como practica filosofica y pedagdgica, ha sido a lo largo de la

historia un recurso esencial para el desarrollo del pensamiento critico, la formacién éticay la
construccién de comunidad. Desde los didlogos socraticos en la Grecia clasica hasta las
reflexiones contemporaneas sobre la ética discursiva y la democracia en la educacion, distintas
corrientes filosoficas coinciden en reconocer que el didlogo argumentado constituye una via
privilegiada para aprender, convivir y transformar la realidad. En este eje se presentan los
fundamentos filoséficos que sustentan el proyecto El Debate como Juego, evidenciando como la
dialéctica socratica, la mimesis aristotélica, la ética discursiva de Adela Cortina, la concepcion
democratica de la educacion en John Dewey y el pensamiento complejo de Edgar Morin ofrecen
un marco robusto para comprender por qué el debate es fundamental en la formacion del

pensamiento.
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Dialéctica Socrética

Una de las contribuciones fundamentales de Sdcrates a la filosofia y la pedagogia fue la
transformacion del debate en un proceso de bldsqueda cooperativa de la verdad. Este método,
conocido como elenchus (£Aeyyoc), se define explicitamente en oposicion a la practica sofista.
Como sefala Valera-Villegas (2019) "EIl método elenchus se opone a la eristica (eristike) de los
sofistas por cuanto con él se busca conocimiento de la verdad™” (p. 5). Mientras los sofistas
empleaban la retdrica para persuadir y ganar discusiones sin una preocupacion genuina por la
veracidad de sus argumentos (eristica), el objetivo socratico era siempre epistemolégico,
orientado a la comprensién.

El fin dltimo de este proceso dialdgico no era la victoria en un duelo verbal, sino la
construccidn conjunta de un conocimiento mas profundo. Esto se lograba a través de un examen
colaborativo de las ideas, donde el interlocutor desempefiaba un papel activo. No se trataba de un
monologo del maestro, sino de un dialogo en el que, como describe el autor, Socrates lideraba el
intercambio mientras su comparfiero de debate "opta por afirmar o negar ciertas ideas que se dan
para ser aceptadas o rechazadas" (Valera, 2019, p. 5).

La meta era alcanzar "la respuesta adecuada mediante el consenso™ (Valera, 2019, p. 5),
subrayando que el conocimiento emerge del acuerdo mutuo y la reflexion compartida, no de la
imposicion. La esencia de este método cooperativo reside en su caracter de tutorial. Socrates no
exponia doctrinas ni transferia informacion de manera unidireccional. Por el contrario, su arte
consistia en preguntar continuamente para guiar al discipulo. En el contexto del proyecto se
busca exactamente ello, que los estudiantes construyan conocimiento a traves de las
intervenciones de sus compafieros, sus docentes y sus propias intervenciones, mas que buscar un

vencedor es encontrar entre la multiplicidad de pensamientos un horizonte de conocimiento,
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quizas no llegaremos a ese anhelo de Sécrates de encontrar la verdad y conceptos universales
pero en definitiva seremos mas sabios después de cada sesion de debate, donde con toda
seguridad encontraremos nuevas formas de ver cada tema debatido.
La Mimesis en Aristoteles

En el pensamiento de Aristdteles, la mimesis es entendida como imitacion creativa de la
naturaleza y de las actividades humanas, especialmente a través del arte y el aprendizaje. “Para
Aristoteles, la mimesis fue en primer lugar la imitacion de las actividades humanas [...] por
medio del arte” (Microfilosofia, 2013, parr. 1). En el ambito educativo, esta se manifiesta cuando
los estudiantes aprenden observando modelos y replicando conductas que consideran valiosas.
En el contexto del proyecto, se propone que los docentes debatan entre ellos de manera
estructurada y respetuosa como ejemplo a seguir, de modo que los estudiantes puedan imitar
practicas adecuadas. Esta aproximacion permite ensefiar no solo contenidos filoséficos, sino
también habilidades practicas como la argumentacion, el respeto por el otro y la construccion
logica del discurso. “La imitacion es natural para el hombre desde la infancia, y esta es una de
sus ventajas sobre los animales inferiores, pues €l es una de las criaturas mas imitadoras del
mundo, y aprende desde el comienzo por imitacion” (Aristoteles, 2000, p.7).
Etica del Discurso Adela Cortina

Se sustenta filos6ficamente en la Etica Discursiva o Etica de la Comunicacion, corriente
que "nace en los afios setenta de nuestro siglo de la mano de K.O. Apel Y J. Habermas" (Cortina,
1993, p. 107) y que provee un marco robusto para entender la argumentacion como base de la
vida democrética. A diferencia de las éticas que prescriben contenidos morales especificos, la
ética discursiva es procedimental; su objetivo no es decir "qué acciones debemos cumplir y

cuéles debemos evitar, sino sefialar un criterio formal para discernir qué tipo de normas pueden



32

considerarse morales” (Cortina, 1993, p. 109). Este criterio se encuentra en la "reflexion
transcendental sobre el hecho del lenguaje” (Cortina, 1993, p. 108), la cual descubre que todo
acto de argumentacién con sentido presupone inevitablemente el reconocimiento del otro como
un interlocutor valido.

Para participar en este dialogo, los sujetos deben aceptar una norma fundamental
"reconocer a todos los miembros como interlocutores con los mismos derechos, estando
dispuesto en consecuencia a no mentir, a justificar las propias propuestas y a escuchar e intentar
comprender los argumentos de los demas™ (Cortina, 1993, p. 109). Esto construye una
"comunidad ideal de comunicacion™ donde, en resonancia kantiana, se prescribe "el respeto y
promocion de todos los seres racionales™ (Cortina, 1993, p. 109) y donde "Todos los seres
capaces de comunicacion linguistica deben ser reconocidos como personas™ (Apel, citado en
Cortina, 1993, p. 110) por ser interlocutores virtuales en toda accion.

En ese sentido el aula se convierte en un espacio de simulacion de esa comunidad ideal,
donde las reglas del juego (turnos, roles, rubricas) operacionalizan las condiciones del discurso
ético: crear un marco seguro que permita a los estudiantes practicar el reconocimiento mutuo
como interlocutores, donde la Unica autoridad aceptable sea la fuerza de sus argumentos. Asi, el
proyecto trasciende el entrenamiento retérico para formar en el habito democrético esencial,
entender que la convivencia y la solucion de conflictos se edifican sobre un didlogo
argumentativo, inclusivo y respetuoso.

Democracia y Educacion en John Dewey

John Dewey (1859-1952) constituye una de las referencias filosoficas y pedagogicas mas

relevantes para comprender el papel del debate en la formacion del pensamiento. En su obra

Democracia y educacion (1916), sostiene gque la escuela debe concebirse como una forma de
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vida comunitaria en la que los individuos comparten experiencias (Dewey, 1998). Desde esta
perspectiva, el aula no es simplemente un espacio de transmision de contenidos, sino un
escenario de participacion democratica, donde los estudiantes aprenden a traves de la interaccion,
la reflexion y el intercambio de ideas.

La propuesta de Dewey enfatiza que la educacion no debe limitarse a la memorizacion,
sino orientarse hacia el pensamiento critico y la solucion de problemas, lo cual se logra cuando
los estudiantes tienen la posibilidad de investigar, dialogar y construir conocimiento en
comunidad. En este sentido, el debate, concebido como préactica pedagdgica, se ajusta al ideal de
Dewey, al propiciar una experiencia de aprendizaje en la que los jovenes ejercitan el
razonamiento, la escucha y la argumentacion, habilidades necesarias para participar en la vida
democraética.

Dewey se expresa en la concepcion del aula como una microdemocracia: un espacio en el
que las reglas del juego (roles, tiempos, normas de respeto) reproducen los principios de la
convivencia democratica. Los estudiantes no solo aprenden filosofia a través del debate, sino que
también se forman como ciudadanos capaces de deliberar y de considerar maltiples perspectivas
antes de tomar una posicién. Asi, el debate gamificado trasciende lo meramente académico para
convertirse en una practica formativa integral, coherente con la visién de Dewey de la educacion
como preparacion para la vida en comunidad.

Como sefiala Dewey: “La comunicacion que asegura la participacion en una inteligencia
comun es la que asegura disposiciones emocionales e intelectuales semejantes, como modos de
responder a las expectaciones y a las exigencias” (1998, p. 16). Esta idea resalta que la
comunicacion es el vehiculo para generar inteligencia colectiva, unificando tanto lo cognitivo

como lo emocional.
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Del mismo modo, Dewey advierte que “las escuelas siguen siendo, naturalmente, el caso
tipico del ambiente formado con la finalidad expresa de influir en las disposiciones mentales y
morales de sus miembros” (1998, p. 26). Esta afirmacion subraya que la escuela es el escenario
privilegiado para formar habitos intelectuales y éticos. En El Debate como Juego, esta vision se
concreta al disefiar un ambiente ladico y normado gue no sélo ensefia contenidos, sino que forma
disposiciones democraticas: respeto mutuo, responsabilidad argumentativa y conciencia critica.
Asi, el aula se transforma en un espacio que reproduce, en pequefia escala, la vida democratica
que los estudiantes deberan sostener como ciudadanos.

Pensamiento Complejo Edgar Morin

Se sustenta también en el paradigma del pensamiento complejo de Edgar Morin,
entendido como una propuesta que busca superar la rigidez del pensamiento simplificador. Uno
de los grandes baluartes de esta estrategia pedagogica es rescatar el pensamiento propio de los
estudiantes, sin reducirlo a posturas binarias de estar “a favor” o “en contra” de un tema. La
finalidad es abrir un espacio en el que cada estudiante pueda expresar con libertad lo que piensa,
siente y/o sabe, reconociendo que el conocimiento no es lineal, sino diverso y en constante
construccion.

Morin plantea que “ante lo que considero la crisis del paradigma occidental de
simplificacién y disyuncion, basado en la reduccion y separacion de los saberes, Edgar Morin
plante6 la emergencia de un nuevo paradigma de la complejidad, el cual intentaria articular y
contextualizar las culturas cientificas, las culturas de las humanidades y las culturas artisticas”
(Barberousse, 2008, p. 95). De este modo, el pensamiento complejo se presenta como un
horizonte que integra multiples saberes y experiencias, dando lugar a un aprendizaje mas rico y

significativo.
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La incorporacion de este paradigma en el aula implica también un cuestionamiento de las
formas tradicionales de ensefianza. Como lo sefala Barberousse (2008), “la propuesta del
pensamiento complejo ha cuestionado no sélo el concepto mismo de ciencia, sino que ha
proclamado que lo que ha variado es la naturaleza misma de lo que entendemos por
conocimiento” (p. 96). En coherencia con ello, el debate gamificado deja de ser un simple
ejercicio académico de confrontacion, para convertirse en una experiencia de construccion
conjunta de sentido.

Este enfoque supone una epistemologia abierta, en permanente transformacién. Como
sintetiza Barberousse (2008), “el pensamiento complejo se opuso a la concepcion que considera
al paradigma Unicamente como una herramienta heuristica y procur6 fundamentar una
epistemologia en permanente construccion y re-construccion” (p. 109). Asi, El Debate como
Juego no busca respuestas definitivas, sino un proceso dinamico donde las ideas se reconfiguran
continuamente al ser compartidas, discutidas y revaloradas en comunidad.

En sintesis, la revision de estas tradiciones filosoficas permite afirmar que el debate no es
un simple intercambio de opiniones, sino un dispositivo formativo integral. Sécrates muestra su
valor como busqueda cooperativa de la verdad; en Aristételes se relaciona con la imitacion
creadora y el aprendizaje por modelos; Cortina lo sitGa en el horizonte de una ética discursiva
donde la validez de los argumentos se decide en procesos de dialogo regulados por reglas de
justicia; Dewey lo sitGa en el corazon de la escuela como préactica de democracia; y Edgar Morin
en la construccion de inteligencia comun. Desde estas perspectivas, EI Debate como Juego se
presenta como una propuesta que no solo fortalece las competencias argumentativas, sino que
también contribuye a formar sujetos criticos, éticos y democraticos, en coherencia con los ideales

filosoficos que han hecho del didlogo la base del pensamiento y de la vida en comunidad.
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Eje Fundamentos Pedagdgicos y Constructivistas (¢ Como Aprendemos a Través de la
Interaccion?)

El aprendizaje, entendido como un proceso activo y social, se construye a partir de la
interaccion del estudiante con el entorno, con sus pares, con el docente y con el conocimiento
mismo. Desde las perspectivas constructivista y socioconstructivista, asi como desde las
propuestas de Ausubel, Freire y el modelo de Aprendizaje Basado en Investigacion, se reconoce
que el desarrollo cognitivo no es un acto aislado, sino un proceso en el que el sujeto reelabora lo
que sabe, integra nuevos significados, valida colectivamente el conocimiento y adquiere
herramientas para pensar y actuar en comunidad. En este eje se abordan los fundamentos
pedagdgicos y constructivistas que permiten comprender cOmo se aprende a través de la
interaccion.

Constructivismo Jean Piaget

Los estudiantes construyen su propio conocimiento a partir de la experiencia; cada
argumento que llevan al debate surge de estructuras cognitivas propias en proceso de
reorganizacion. Desde la perspectiva constructivista, Piaget plantea que el conocimiento se
construye activamente mediante la interaccion con el entorno. Los estudiantes no son receptores
pasivos, sino sujetos que reorganizan sus esquemas mentales a partir de experiencias. La teoria
de Piaget también reconoce la importancia del docente en el disefio de entornos de aprendizaje
adaptados al desarrollo del estudiante. “Otro de los aspectos de la teoria de Piaget que han tenido
gran significacion también en la pedagogia es la idea de que el alumno es un sujeto activo que
elabora la informacion y es capaz de progresar por si mismo [...]” (Saldarriaga et al., 2016, p.

136).
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Socioconstructivismo Lev Vygotsky

En este proceso, el lenguaje ocupa un lugar privilegiado al constituirse en la herramienta
cultural que permite mediar entre la experiencia individual y el conocimiento compartido. La
cultura, a través de sus simbolos, signos y sistemas de representacion, provee al sujeto los
instrumentos necesarios para construir sus estructuras cognitivas. En palabras de Castellaro y
Peralta (2020), “la cultura provee una serie de herramientas (el lenguaje y otros sistemas de
representacion) que el sujeto va interiorizando y, de esta forma, va constituyendo las bases del
pensamiento” (p. 4). El lenguaje, por tanto, no solo comunica ideas, sino que moldea el
pensamiento y regula la actividad mental.

Uno de los aportes mas influyentes de Vygotsky es el concepto de Zona de Desarrollo
Proximo (ZDP), entendida como “la distancia entre el nivel de desarrollo actual del sujeto (lo
que es capaz de realizar por si solo) y su nivel de desarrollo potencial (o que es capaz de realizar
con la guia de otro mas capacitado)” (Castellaro & Peralta, 2020, p. 4). En este sentido, el
aprendizaje se potencia en la medida en que los estudiantes trabajan de manera colaborativa y
reciben apoyo de sus pares o del docente, lo cual genera un espacio intermental donde el
lenguaje constituye el principal vehiculo de mediacién y andamiaje.

La interaccion, en consecuencia, se convierte en la experiencia clave de todo proceso de
desarrollo y aprendizaje. La perspectiva socioconstructivista sostiene que “la interaccion con
otros constituye la experiencia clave del desarrollo y de la construccion de conocimiento”
(Castellaro & Peralta, 2020, p. 12). El aula, entonces, debe disefiarse como un espacio de diadlogo
y cooperacién donde los estudiantes puedan construir significados compartidos, fortalecer sus

habilidades cognitivas y aprender a pensar de manera conjunta.



38

Aprendizaje Significativo David Ausubel

La teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel resalta el papel fundamental de
los conocimientos previos en el proceso educativo. El estudiante no llega al aula como una
“tabula rasa”, sino con estructuras cognitivas construidas a partir de experiencias anteriores, las
cuales influyen directamente en cdmo asimila y otorga sentido a nuevos contenidos. En palabras
de Roa Rocha (2021), “la estructura cognitiva que posee el estudiante es trascendental al
momento de abordar un nuevo aprendizaje, y el sentido que este le atribuye al objeto de estudio
esta estrechamente relacionado a las experiencias previas” (p. 5).

El aprendizaje significativo, por tanto, se da cuando la nueva informacion logra integrarse
con lo que el estudiante ya sabe, en lugar de permanecer aislada 0 memorizada de manera
mecanica. Como sostiene Ausubel (2000), “el aprendizaje significativo es el resultado de la
relacion que se establece entre la nueva informacion y la estructura cognitiva del estudiante, en
otras palabras, con lo que el alumno ya sabe” (como se cit6 en Roa Rocha, 2021, p. 6). Esta
concepcidn explica por qué en entornos como el debate es esencial partir de las ideas y saberes
previos de los estudiantes, permitiendo que los nuevos argumentos se construyan sobre una base
cognitiva ya existente.

Asimismo, Ausubel insiste en que el material de ensefianza debe cumplir con ciertas
condiciones para ser potencialmente significativo: debe ser comprensible, organizado y no
arbitrario, de manera que pueda enlazarse con conceptos ya presentes en la mente del estudiante.
Como ¢l senala, “el material de aprendizaje logicamente debe ser relacionable, no arbitrario, pero
si sustancialmente con ideas pertinentes y correspondientes que se hallen dentro de la capacidad

del aprendizaje humano” (Ausubel, 1980, como se citd en Roa Rocha, 2021, p. 6). De esta
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forma, el docente no solo transmite informacion, sino que selecciona y organiza el contenido
para facilitar la integracién de lo nuevo con lo previo.

La teoria enfatiza que todo material de aprendizaje debe estar vinculado con la estructura
cognitiva del estudiante para ser significativo. Como advierte Roa Rocha (2021), “el material de
aprendizaje necesita estar vinculado con la estructura cognitiva del estudiante para ser
potencialmente significativo” (p. 9). En el marco del proyecto El Debate como Juego, esta idea
se concreta en el disefio de debates donde los temas se conectan con los conocimientos, intereses
y experiencias de los estudiantes, asegurando asi que cada intervencion contribuya no solo a la
practica argumentativa, sino también a la construccion de un conocimiento mas profundo y
duradero.

Pedagogia Critica Paulo Freire

La pedagogia critica de Paulo Freire constituye uno de los aportes mas influyentes en el
campo educativo, al proponer la educacion como un proceso de emancipacién y construccion
colectiva del conocimiento. Frente a los modelos domesticadores y transmisivos, Freire planted
que la ensefianza debia entenderse como préactica transformadora y liberadora. Como lo expresa
Gadotti (2002), “desde que introduziu a tese de que existe uma educacdo como pratica da
domesticacdo e uma educacdo como préatica da liberdade, podemos dizer que existe uma
pedagogia dogmatica, por conseguinte, domesticadora e uma pedagogia dialéctica, critica,
interrogativa” (p. 51). Este planteamiento abre el camino para comprender la educacion como un
acto politico y ético que sitla al estudiante como sujeto activo y critico.

En esta perspectiva, Freire también defendio el valor de los saberes cotidianos como
punto de partida para el aprendizaje. EI conocimiento cientifico debia articularse con las

experiencias previas y con la cultura de los educandos. Asi, Gadotti (2002) sefiala que “cla
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valorizava, além do saber cientifico elaborado, também o saber primeiro, o saber cotidiano.
Sustentava que o aluno ndo registra em separado as significagdes instrutivas das significacdes
educativas e cotidianas” (p. 52). Esta afirmacion conecta directamente con la idea de que el
aprendizaje significativo se construye en la medida en que se reconocen y articulan los saberes
previos de los estudiantes con el conocimiento académico.

Uno de los pilares centrales de la pedagogia critica es el dialogo. Para Freire, el acto de
dialogar no era solo una técnica didactica, sino un principio epistemoldgico. Segin Gadotti
(2002), “o dialogo ndo ¢ apenas uma estratégia pedagogica. E um critério de verdade. A
veracidade do meu ponto de vista, do meu olhar, depende do olhar do outro, da comunicacéo, da
intercomunicacdo. SO o olhar do outro pode dar veracidade ao meu olhar” (p. 54). El didlogo,
entonces, no solo democratiza la relacién pedagdgica, sino que garantiza que el conocimiento sea
validado colectivamente en la interaccion con los otros.

Otro aspecto esencial es la autonomia del educando. Freire defendié la necesidad de
dignificar la identidad del estudiante, reconociéndolo como protagonista de su propio
aprendizaje. Como subraya Gadotti (2002)

“no seu ultimo livro Paulo Freire insistia ainda na autonomia do aluno. Dos seus
primeiros aos ultimos escritos procurou dar dignidade ao aprendente, respeitando a identidade do
aluno. Ele ndo humilhava ninguém, ndo considerava o educador superior ao educando. Para ele
jamais un educador poderia ser arrogante” (p. 54).

Esta visién promueve relaciones horizontales entre docentes y estudiantes, basadas en el
respeto mutuo y la corresponsabilidad en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La pedagogia critica enfatiza que el conocimiento no es algo que se transmite, sino que se

construye y valida colectivamente en un proceso cultural, dialégico y afectivo. Como lo resume
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Gadotti (2002), “0 meu conhecimento s6 ¢ valido quando em o compartilho com alguém.
Novamente a conhecimento s6 ¢ valido quendo eu compartilho com alguém” (p. 54). En este
mismo sentido, afirma: “defesa da educagdo como ato dialdgico e, a0 mesmo tempo, riguroso,
intuitivo, imaginativo, afectivo. Paulo destaca a necessidade de uma razao dialogica
comunicativa” (pp. 55-56). Asi, Freire concibe la educacién como un acto profundamente
humano que integra razon, emocion y cultura, y cuyo fin altimo es la libertad.

Aprendizaje Basado en Investigacion

El Aprendizaje Basado en Investigacion (ABI) constituye una metodologia que articula
de manera directa los procesos de ensefianza con la préactica investigativa, promoviendo que
tanto docentes como estudiantes construyan conocimiento a partir de la indagacion rigurosa. De
acuerdo con Ruiz Espinoza y Estrada Cervantes (2021), “el Aprendizaje Basado en Investigacion
(ABI) consiste en la aplicacion de estrategias de ensefianza y aprendizaje que tienen como
propdsito conectar la investigacion con la ensefianza, las cuales permiten la incorporacién parcial
o total del estudiante en una investigacion basada en métodos cientificos, bajo la supervision del
profesor” (p. 3). Asi, el aula se convierte en un laboratorio intelectual donde la investigacion se
convierte en el medio fundamental para aprender.

Este enfoque se orienta a que los estudiantes adquieran competencias propias del
quehacer cientifico, trasladadas al proceso educativo. EI ABI también permite que los estudiantes
comprendan la naturaleza dinamica del conocimiento y la manera en que este se transforma
mediante la investigacion. “Permite involucrar a los estudiantes en la investigacion” y “permite
conocer con mas profundidad la disciplina, y darse cuenta de que ésta evoluciona a partir de la
investigacion que se realiza” (Ruiz & Estrada, 2021, p. 8). Esto significa que, ademas de

fortalecer competencias metodoldgicas, el ABI fomenta una actitud critica hacia la produccién
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de saber, reconociendo que todo campo disciplinar se encuentra en constante construcciéon y
revision.

En el marco de este proyecto el ABI se convierte en un soporte pedagogico esencial, ya
que tanto docentes como estudiantes deben investigar previamente los temas a debatir para
sustentar sus argumentos con bases solidas. Este modelo coincide con la idea de que “La
ensefianza se orienta a ayudar a los estudiantes a comprender los fendmenos de la forma en que
lo hacen los expertos” (Ruiz & Estrada, 2021, p. 9). De este modo, el debate no se reduce a la
improvisacion, sino que se convierte en un ejercicio académico de argumentacion fundamentada,
en el que la indagacion previa permite enriquecer tanto la expresion oral como la escrita.

Las teorias revisadas coinciden en sefialar que el aprendizaje significativo surge de la
participacion activa, el didlogo y la construccion compartida de sentido. Piaget resalta al
estudiante como sujeto que reorganiza sus estructuras cognitivas mediante la experiencia,;
Vygotsky subraya la mediacion cultural, el papel del lenguaje y la colaboracion en la Zona de
Desarrollo Proximo; Ausubel enfatiza la necesidad de vincular lo nuevo con los saberes previos;
Freire plantea la educacion como préactica de la libertad, centrada en el dialogo y la autonomia; y
el Aprendizaje Basado en Investigacion destaca la indagacion rigurosa como motor del
conocimiento. Todos estos aportes convergen en una vision donde el aula es un espacio de
interaccion que potencia el pensamiento critico y la formacion integral.

Eje Fundamentos Ludicos y de Gamificacidn (¢ Por Qué el Juego es una Herramienta
Poderosa?)

El juego, en sus mdultiples formas, ha acompafado histéricamente el desarrollo humano

como una practica cultural, pedag6gica y motivacional. En la educacion, su valor va mas alla del

entretenimiento: el juego se convierte en una herramienta poderosa que favorece la participacion,
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la motivacion y la construccion de aprendizajes significativos. Este eje explora como las
dinamicas ladicas, la gamificacion, el aprendizaje basado en juegos, la Teoria de la
Autodeterminacion constituyen fundamentos teéricos que sustentan la propuesta de EI Debate
como Juego.
El Juego como Estructura Cultural: Johan Huizinga

Huizinga, en su obra Homo Ludens (1949), defiende que el juego es una funcién primaria
de la cultura y una forma fundamental de aprendizaje. Segun el autor, el juego no es solo
entretenimiento, sino una actividad estructurada con reglas, roles y metas que permite a los
individuos explorar el mundo y desarrollar habilidades sociales. Aplicar esta teoria a la
ensefianza filoséfica permite entender el debate como una forma de juego serio, donde los
estudiantes participan comprometidamente, asumen roles argumentativos, enfrentan retos y se
motivan intrinsecamente a través de la dinamica lddica. “In tackling the problem of play as a
function of culture proper and not as it appears in the life of the animal or the child, we begin
where biology and psychology leave off. In culture we find play as a given magnitude existing
before culture itself existed, accompanying it and pervading it from the earliest beginnings [...]”
(Huizinga, 1949, p.4).
Aprendizaje Basado en Juegos

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) constituye una estrategia pedagdgica que
aprovecha las dindmicas propias del juego para facilitar procesos de ensefianza y aprendizaje
significativos. Como sefialan Herndndez-Rubio et al. (2023), “El término aprendizaje basado en
juegos, ha sido utilizado para describir un enfoque pedagogico centrado en el juego en lugar de
técnicas descontextualizadas para localizar el aprendizaje en juegos modificados o actividades

similares a los juegos” (p. 4). Este enfoque busca trasladar la motivacion intrinseca que genera el
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juego al &mbito educativo, permitiendo que los estudiantes se impliquen de manera activa en la
construccion del conocimiento. Asi, el ABJ no solo busca fortalecer el rendimiento académico,

sino que también convierte el aprendizaje en una experiencia atractiva, colaborativa y dinamica,
con gran potencial para contextos como el escolar.

Gamificacion

La gamificacion se ha convertido en una de las estrategias mas exploradas en los ultimos
afios para motivar el aprendizaje, al trasladar dindmicas propias del juego a contextos educativos.
Como sefialan Manzano et al. (2022), “la gamificacion se define como el uso de elementos de
juego en contextos no ludicos” (p. 2). Sus beneficios han sido ampliamente documentados, ya
que “los principales beneficios reportados sobre la gamificacion son un mayor compromiso,
motivacion, y una mejora en los resultados académicos” (Manzano et al., 2022, p. 2). Estos
efectos son particularmente relevantes en escenarios donde la participacién activa y la
implicacion del estudiante resultan fundamentales, como ocurre en el debate gamificado.

El auge de la gamificacidn responde a su caracter motivador dentro de los procesos
educativos. En la tltima década, “se estan instaurando las estrategias ludicas, entre ellas la
gamificacion, como herramientas de aprendizaje, debido a su caracter motivador y significativo”
(Manzano et al., 2022, p. 3). Este potencial se apoya en una base pedagogica sélida, pues “el
juego en el aula tiene una base pedagogica robusta desde hace décadas” (Manzano et al., 2022, p.
3). Esto muestra que gamificar no es simplemente afiadir recompensas, sino disefiar experiencias
de aprendizaje sustentadas en principios didacticos validados histéricamente.

En este sentido, la gamificacion educativa implica el disefio de escenarios de aprendizaje
ladico en los que se integran elementos caracteristicos de los juegos. “La gamificacion educativa

se identifica con el disefio de escenarios de aprendizaje ludico, donde se crearad una estética y
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narrativa y se utilizaran elementos de los juegos (medallas, puntos, niveles, avatar, cartas, etc.),
junto con dindmicas y mecanicas para mejorar el clima del aula y el compromiso de los
estudiantes” (Manzano et al., 2022, p. 4). Asi, ¢l aula se transforma en un espacio motivador y
creativo, en el que las reglas del juego promueven la implicacion y la participacion de todos los
estudiantes.

No obstante, la literatura también advierte que la gamificacion requiere un disefio
cuidadoso. Mal implementada, “puede ser un sistema que solo consigue motivacion extrinseca a
partir de recompensas” (Manzano et al., 2022, p. 6). Para evitarlo, es necesario considerar que la
diversion es un componente central, ya que “generalmente, la motivacion principal que lleva a
una persona a jugar es la diversion que se obtiene durante la actividad ludica” (Manzano et al.,
2022, p. 6). Esto subraya la importancia de disefiar experiencias gamificadas que promuevan
tanto la motivacion intrinseca como la extrinseca, favoreciendo un aprendizaje méas profundo y
duradero.

Teoria de la Autodeterminacion (Deci & Ryan)

La Teoria de la Autodeterminacion (TAD), formulada por Deci y Ryan, plantea que la
motivacion intrinseca depende de la satisfaccion de tres necesidades psicolégicas basicas: la
competencia, la autonomia y la relacion. Estas necesidades, cuando se ven satisfechas, favorecen
el bienestar y el aprendizaje activo. Como explican los autores, “hemos identificado tres de tales
necesidades — la necesidad de ser competente (Harter, 1978; White, 1963), la de relacionarse
(Baumeister & Leary, 1995; Reis, 1994), y la de autonomia (deCharms, 1968; Deci, 1975) — que
parecen ser esenciales para facilitar el funcionamiento 6ptimo de las propensiones naturales

hacia el crecimiento y la integracion” (Ryan & Deci, 2000, p. 4).
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En el &mbito educativo, la TAD sefiala que los contextos deben generar experiencias que
fortalezcan estas dimensiones. En palabras de los autores, “la TEC arguye, primero, que los
eventos sociales-contextuales que conducen a sentimientos de competencia durante la accion
pueden ampliar la motivacion intrinseca para esa accion” (Ryan & Deci, 2000, p. 4). No
obstante, destacan que “los sentimientos de competencia no ampliaban la motivacién intrinseca a
menos que fueran acompanados por un sentido de autonomia” (Ryan & Deci, 2000, p. 4).

Ademas, la dimensidn relacional es fundamental para que la motivacién florezca en
entornos colectivos. Al respecto, Ryan y Deci (2000) subrayan que “la TAD hipotetiza que una
dindmica similar ocurre en los escenarios interpersonales durante toda la vida, con una mayor
tendencia al florecimiento de la motivacion intrinseca en contextos caracterizados por una
sensacion de seguridad y de estar relacionado” (p. 5). Esto evidencia que el aprendizaje no solo
es un acto individual, sino también social y afectivo.

En sintesis, el enfoque ludico aplicado al debate no solo busca dinamizar el aprendizaje,
sino transformar el aula en un espacio de motivacion intrinseca, creatividad y cooperacion.
Desde la vision cultural del juego propuesta por Huizinga hasta los aportes contemporaneos de la
gamificacion y la Teoria de la Autodeterminacion, se demuestra que aprender jugando fomenta
competencias cognitivas, sociales y emocionales esenciales para la vida democrética. Asi, El
Debate como Juego se fundamenta en la conviccidn de que la educacion puede ser al mismo
tiempo rigurosa, significativa y profundamente humana cuando se asume como experiencia
ludica y compartida.

Los fundamentos filoséficos, pedagdgicos y ludicos aqui expuestos convergen en un
mismo horizonte: el reconocimiento del debate como préactica transformadora del aprendizaje. La

filosofia aporta el sentido del dialogo como busqueda de la verdad, la pedagogia muestra como el
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conocimiento se construye en interaccion, y la ludificacion ofrece recursos motivadores que
potencian la experiencia educativa. Integrados en el proyecto, estos aportes conforman un marco
solido que no solo orienta la practica argumentativa, sino que también consolida una educacion
critica, participativa y motivadora, capaz de responder a los desafios de la escuela

contemporanea.
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Marco Conceptual
El proyecto EI Debate como Juego se fundamenta en una serie de conceptos clave que orientan
su propdsito pedagdgico y filosofico. Estos conceptos permiten delimitar el campo de estudio y
dar coherencia a la propuesta de intervencion.
Filosofia (Como Area de Formacion escolar)

Segun la RAE, “La filosofia es el conjunto de saberes que, de manera racional, busca
establecer los principios mas generales que organizan y orientan el conocimiento de la realidad y
el sentido del obrar humano” (2025). En este trabajo, la filosofia se entiende en un triple sentido
complementario (aunque podrian reconocerse mas): Filosofia como disciplina escolar; en
Colombia es un area obligatoria del curriculo de educacion media (grados 10° y 11°), que busca
promover el pensamiento critico, la reflexion ética y la capacidad argumentativa en los
estudiantes. Filosofia como formacion profesional; constituye el campo de estudio en el que se
inscribe el autor de este proyecto, al cursar el programa de Licenciatura en Filosofia en la
UNAD, con miras a la titulacion. Filosofia como fin en si misma; mas alla de su aplicacion
instrumental en el aula o en la academia, la filosofia es una busqueda permanente de sentido y de
verdad, un ejercicio de reflexidn critica sobre el mundo, la sociedad y el ser humano, cuyo valor
reside en su propio quehacer. De este modo, la filosofia es simultdneamente el objeto de
ensefianza, la base formativa del investigador y el horizonte ultimo de la reflexion educativa en
que se inscribe la propuesta El Debate como Juego.

Participacion Oral
Oral: “Que se manifiesta mediante la palabra hablada.” (RAE, 2025)

Participacion: “Accidn y efecto de participar.” (RAE, 2025)
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La participacion oral es la capacidad del estudiante para expresarse de manera clara 'y
fluida en contextos publicos. Este concepto es central en el proyecto, pues se busca superar el
miedo a la exposicion y fortalecer la confianza de los jovenes para intervenir activamente en las
discusiones de clase.

Pensamiento Critico

El pensamiento critico se concibe como la capacidad de analizar, cuestionar y evaluar
ideas de manera reflexiva. Eduteka 2006: Es un proceso intelectual activo, reflexivo y
autorregulado que permite emitir juicios razonados y fundamentados. Implica interpretar,
analizar y evaluar la informacion con base en evidencias y criterios claros, reconociendo y
controlando los propios sesgos. En este proyecto, el debate gamificado funciona como una
herramienta privilegiada para ejercitar el pensamiento critico, dado que obliga a considerar
diferentes perspectivas, identificar falacias y fundamentar con claridad los argumentos.

El Debate como Juego

RAE “Debatir: Dicho de dos o mas personas: Discutir un tema con opiniones diferentes”
(2025). El debate, entendido en su forma tradicional, ha sido un ejercicio académico orientado a
confrontar ideas de manera argumentada, promoviendo la capacidad de razonar, persuadir y
escuchar al otro en un espacio de confrontacion racional. Sin embargo, en el &mbito escolar
muchas veces se percibe como una practica intimidante o lejana, especialmente para estudiantes
que enfrentan inseguridad, timidez o miedo a hablar en publico. En este sentido, la propuesta de
concebir el debate como un juego busca resignificarlo: se trata de mantener la seriedad y el rigor
del ejercicio filoséfico, pero incorporando la motivacion, la creatividad y el dinamismo propios

de lo ludico.
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Cuando el debate se convierte en juego, los estudiantes participan dentro de un marco de
reglas claras, roles definidos y dinamicas atractivas que les permiten involucrarse activamente.
La experiencia se gamifica al introducir la mimesis, turnos, retos, puntuaciones y recompensas
simbdlicas, lo cual disminuye la ansiedad ante la exposicidn pablica y favorece que cada
estudiante se anime a expresar sus ideas. De esta manera, el aula deja de ser un espacio pasivo de
transmision de contenidos para transformarse en una comunidad de didlogo donde todos tienen la
oportunidad de hablar, escuchar y aprender del otro.

Este enfoque no pretende trivializar la filosofia ni reducirla a una simple actividad
recreativa. Al contrario, busca fortalecer las finalidades mas profundas de la ensefianza
filosofica: la formacion del pensamiento critico, la capacidad de argumentar con fundamento vy el
desarrollo de competencias ciudadanas basadas en el respeto y la deliberacién democrética. En
este marco, el juego no es un fin en si mismo, sino un medio para potenciar la motivacion y el
aprendizaje, permitiendo que la filosofia se viva como una experiencia cercana, dinamica y
transformadora.

Asi, EIl Debate como Juego se constituye en una estrategia pedagdgica que articula tres
dimensiones: la racionalidad filoséfica, la motivacion ludica y la intencionalidad educativa. Al
conjugar estas tres esferas, la propuesta logra convertir el aula en un espacio de
microdemocracia, donde los estudiantes aprenden no solo a defender sus ideas, sino también a
valorar el disefio y la pluralidad de perspectivas. De este modo, el debate se convierte en un
ejercicio formativo integral, que prepara a los jovenes para enfrentar los retos de la vida

académica, social y ciudadana.
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Argumentacion Oral

Diversas investigaciones (Cobos et al., 2021; Tamayo et al., 2015) han demostrado que la
argumentacion oral contribuye al desarrollo del pensamiento critico en el aula. Estas habilidades
son esenciales para la formacion ciudadana y la participacion democratica. Integrar el debate
como estrategia didactica permite a los estudiantes confrontar ideas, justificar sus opiniones y
desarrollar competencias comunicativas clave para su vida académica y social. En este sentido,
el proyecto se inscribe en la pedagogia contemporanea que busca superar la ensefianza expositiva
tradicional y promover la construccion colectiva del conocimiento mediante el didlogo.

Estrategia Gamificada

RAE “Estrategia: En un proceso regulable, conjunto de las reglas que buscan una
decision Optima en cada momento.” (2025). El proyecto se plantea como una estrategia
pedagdgica innovadora, es decir, como una propuesta metodoldgica que busca responder a una
necesidad educativa concreta: la baja participacion oral en filosofia. La estrategia se organiza en
fases (diagndstico, intervencidon, evaluacion) que permiten estructurar el aprendizaje de manera
progresiva y significativa, utilizando la ludificacion como medio.
Debate Gamificado

RAE “Ludico: Perteneciente o relativo al juego.” (2025). La gamificacion se refiere al
uso de elementos propios del juego en contextos no ludicos, en este caso, el aula de filosofia.
Aplicada al debate, permite incrementar la motivacion de los estudiantes mediante dinamicas de
retos, turnos, rabricas de puntuacion y recompensas simbélicas que hacen mas atractiva la

experiencia de argumentar y escuchar.
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Habilidades Argumentativas

RAE “Argumentar: Aducir, alegar, dar argumentos.” (2025). Las habilidades
argumentativas se refieren a la capacidad de formular, defender y evaluar razones que sustenten
una postura. En el debate gamificado, los estudiantes desarrollan estas habilidades al enfrentarse
a la necesidad de fundamentar sus ideas, refutar con respeto y construir discursos coherentes.
Juego (Dimension Ludica)

“Los juegos en contextos educativos son utilizados en diversas disciplinas, como ciencia,
tecnologia, ingenieria, matematicas, salud, negocios, lenguaje, economia, entre otras, e incluso
en contextos de aprendizaje extracurricular” (Boyle et al., 2016, como se cito en Londofio
Véasquez y Rojas Ldopez, 2020). Es asi que el juego es entendido como una actividad cultural con
reglas, retos y dindmicas propias, constituye el marco de referencia para disefiar la propuesta. Su
incorporacion no se limita a generar entretenimiento, sino que busca promover motivacion,

compromiso y aprendizaje profundo en los estudiantes.
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Marco Legal
El presente proyecto se enmarca en la normatividad nacional e institucional que regula la
educacion en Colombia, la investigacion en la Universidad Nacional Abierta y a Distancia
(UNAD), las directrices de la Institucion Educativa Escuela Normal Superior de La Presentacion
(ENSP) y los lineamientos para el curso de filosofia. Estas disposiciones constituyen la base
legal que sustenta la pertinencia, validez y aplicabilidad de la propuesta pedagdgica.
Normatividad
Constitucion Politica de Colombia (1991).

Reconoce la educacion como un derecho fundamental y un servicio publico con funcion
social articulos 67 “La educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una
funcidn social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los
demas bienes y valores de la cultura.” y 68 “La comunidad educativa participara en la direccion
de las instituciones de educacion.”, promoviendo la formacion integral, la democracia y la
participacién ciudadana.

Ley 115 de 1994 (Ley General de Educacién).

Establece los fines de la educacion en Colombia, entre ellos el desarrollo del pensamiento
critico, la formacion ética y la preparacion para la participacion democratica articulos 5 “Fines
de la educacion. De conformidad con el articulo 67 de la Constitucion Politica” (MEN, 1994), 13
“Es objetivo primordial de todos y cada uno de los niveles educativos el desarrollo integral de los
educandos mediante acciones estructuradas” (MEN, 1994) y 14

“Ensefianza obligatoria. En todos los establecimientos oficiales o privados que ofrezcan
educacion formal es obligatorio en los niveles de la educacion preescolar, basica y media,”

(MEN, 1994).
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Decreto 1860 de 1994

Reglamenta la organizacion de la jornada escolar y las actividades pedagdgicas,
permitiendo la implementacion de estrategias innovadoras al estar acordes a los objetivos
formativos. Articulo 35 “En el desarrollo de una asignatura se deben aplicar estrategias y
métodos pedagogicos activos y vivenciales que incluyan la exposiciéon, la observacion, la
experimentacion, la practica” (MEN, 1994).
Ensefianza de la Filosofia en Colombia
Lineamientos Curriculares

Los Lineamientos Curriculares (MEN, 1998) promueven una formacién integral basada
en el desarrollo de dimensiones humanas como la ética, la cognitiva y la comunicativa,
fomentando procesos pedagdgicos centrados en el dialogo, la problematizacion y la
argumentacion, lo cual es coherente con el uso de estrategias como el debate como herramienta
educativa.

“La dimension cognitiva y la dimensién comunicativa estan intimamente ligadas: el
lenguaje posibilita el desarrollo del pensamiento formal, es mediante el lenguaje que los
sujetos son criticos y analiticos, es mediante el lenguaje que los sujetos formulan
soluciones a problemas nuevos” (MEN, 1998, p. 32).

Estandares Basicos de Competencias en Filosofia (2006)

Incluyen habilidades como argumentar posiciones propias, comprender perspectivas
diversas y participar en discusiones éticas, lo que valida el uso del debate para el logro de
competencias filosoficas.

“En ninglin momento se pretende que el desarrollo de las competencias ciudadanas
reemplace la funcion del profesor de Etica, Filosofia o Ciencias Sociales, pues éstas son
areas fundamentales para el aprendizaje de conocimientos y competencias ciuda-danas,

como se sefiala méas adelante. Lo que si puede implicar el nuevo marco de las
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competencias ciudadanas es que lo que se ensefia y cOmo se ensefia en estas areas se
transforme para responder mas al enfoque de competencias y al ciudadano y ciudadana
que queremos ayudar a desarrollar.” (MEN, 2006, p. 163).

Orientaciones Pedagdgicas para la Filosofia en la Educacion Media

El Ministerio de Educacion Nacional, mediante las Orientaciones pedagdgicas para la
filosofia en la educacion media (2010), establece lineamientos actualizados para fortalecer el
area de filosofia en los grados 10° y 11°. Este documento enfatiza que la ensefianza de la
filosofia debe trascender la simple transmision de contenidos histéricos, orientdndose hacia el
desarrollo de competencias argumentativas, interpretativas y criticas. Asimismo, promueve
metodologias activas como el dialogo, el debate y la reflexion ética, con el fin de formar
ciudadanos capaces de participar de manera critica y responsable en una sociedad democratica.
Dichas orientaciones respaldan la pertinencia del proyecto ElI Debate como Juego, al reconocer
en el debate una estrategia pedagdgica que fomenta la autonomia del pensamiento y la
participacion estudiantil. “La presencia de la Filosofia en la educacion media permite que los
jovenes puedan desarrollar, desde el conocimiento de la problematica filoséfica, habilidades para
el debate, el dialogo y la confrontacion de ideas.” (MEN, 2010, p. 25).

Rol del Investigador desde la UNAD
Reglamento de Investigacion de la UNAD (Acuerdo namero 001 del 14 de 2007)

Este reglamento establece los lineamientos, la estructura y los mecanismos para

fomentar, organizar y desarrollar la investigacion en la universidad.

Articulo 1. Definicion de la investigacion en la UNAD: La investigacion en la UNAD se
concibe como un proceso sistematico de produccién de conocimiento, caracterizado por
la rigurosidad metodoldgica, el trabajo en equipo, la validacion por la comunidad

cientifica, la creatividad, la innovacion, la regulacion ética, el compromiso con el
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desarrollo regional y el ejercicio pedagdgico para el surgimiento de comunidades
cientificas y el fortalecimiento de las culturas académicas. (UNAD, 2007).
Acuerdo 029 de 2013 Reglamento Estudiantil UNAD.

Define las disposiciones generales de los programas académicos, incluyendo las opciones
de grado.

Articulo 65. Opciones de trabajo de grado. Alternativas que la Universidad ofrece al
estudiante con el fin de complementar, profundizar e integrar los conocimientos y
competencias desarrollados en el transcurso de su proceso formativo. Las opciones de
trabajo de grado son las siguientes: a) Proyecto aplicado (UNAD, 2013).

Acuerdo 006 del 28 de mayo de 2014

Define los criterios para proyectos aplicados en contextos educativos reales, destacando
la importancia del impacto social y la pertinencia pedagdgica.

Articulo 13 Tipos de Proyecto Aplicado C. Proyecto de desarrollo social comunitario.
Opcidn de grado donde se disefia un proyecto a partir de la identificacién de necesidades
o problematicas sociales estén relacionados con la disciplina, en la que propone una
actuacién planificada, coordinada y sistematica que permita la mejora de calidad de vida
para la comunidad territorial mediante la participacion de los destinatarios en esa accion a
través de la utilizacion de los recursos econémicos, sociales, culturales, asi como ventajas
comparativas y competitivas del territorio al que pertenecen. (UNAD, 2014)
Lineamientos de Trabajos de Grado de la ECEDU (2017)

Este documento es una guia oficial de la Escuela de Ciencias de la Educacion (ECEDU)
de la UNAD, que establece los lineamientos, normas y procedimientos para la elaboracion,
presentacion y evaluacion de los trabajos de grado, es un manual completo que orienta a
estudiantes y asesores en la realizacion de trabajos de grado bajo estandares académicos y éticos

definidos por la universidad. (ECEDU, 2017).
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Reglamentacion Interna de la ENSP
Proyecto Educativo Institucional (PEI) de la ENSP

Incluye entre sus principios la formacion integral, el pensamiento critico y la
participacion democratica, lo que se alinea con los objetivos del proyecto. “EDUCACION
MEDIA: Las mismas areas de la Educacion Basica a un nivel méas avanzado, ademas de las
Ciencias Economicas, Politicas y Filosofia” (PEI ENSP, 2023, p.73) Competencias basicas del
area filosofia PEI ENSP: “Interpretar, Argumentar, Proponer” (2023, p.79)
Manual de Convivencia ENSP

Promueve el respeto, la escucha activa y la expresion responsable, valores que seran
fortalecidos mediante las dindmicas de debate gamificado. “Y es responsabilidad de los docentes,
ayudar a construir capacidades académicas y sociales que les permitan tener una mejor
convivencia, respeto por el (los) otro (s) y sus diferencias, asi como un manejo adecuado y
asertivo de los conflictos” (MC ENSP, 2025, p. 31).
SIE ENSP

El Sistema de Evaluacion Institucional (SIE) de la Escuela Normal Superior de La
Presentacion constituye un referente normativo que regula los criterios, procesos y estrategias de
evaluacion del aprendizaje de los estudiantes. Este sistema, fundamentado en el Decreto 1290 de
2009, concibe la evaluacién como un proceso integral y formativo que busca valorar tanto los
avances académicos como el desarrollo personal y social de los educandos (2025). En este
sentido, la propuesta EI Debate como Juego se articula con el SIE al incluir criterios claros de
desempefio y rubricas de evaluacion que permiten valorar las competencias argumentativas,

comunicativas y criticas de los estudiantes, en coherencia con los lineamientos institucionales.
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El proyecto EI Debate como Juego se encuentra plenamente respaldado por el
ordenamiento juridico colombiano, los lineamientos curriculares en filosofia, las politicas
investigativas de la UNAD y los documentos rectores de la ENSP. Esta articulacion normativa
no solo garantiza su viabilidad institucional, sino que también refuerza su valor como estrategia
pedagdgica innovadora, ética y contextualizada, orientada a fortalecer la participacion oral, el

pensamiento critico y la formacién ciudadana en el &mbito escolar.
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Marco Contextual
El presente proyecto se desarrolla en la Institucién Educativa Escuela Normal Superior de La
Presentacion (ENSP), ubicada en el municipio de Pensilvania, Caldas. Pensilvania es un
municipio de la region oriente del departamento, caracterizado por su tradicion cafetera, su
vocacion rural y el dinamismo cultural que lo convierte en un referente educativo para la zona.
La ENSP, como institucién oficial con mas de un siglo de historia, ha sido reconocida como
formadora de maestros y laboratorio pedagdgico, articulando procesos de formacion,
investigacion y extension con impacto en la comunidad local y regional.

En el plano institucional, la ENSP ofrece educacion desde el nivel preescolar hasta la
media académica, ademas del Programa de Formacion Complementaria, otorgando los titulos de
Bachiller con profundizacién en pedagogia y Normalista Superior. Su modelo pedagogico es
personalizante y liberador, con un enfoque cognitivo-humanista, que busca desarrollar
integralmente el ser, el saber y el saber-hacer (ENSP PEI, 2023, p. 12). La institucion cuenta con
una amplia planta fisica y con un equipo humano diverso que respalda sus procesos pedagdgicos
y administrativos. Tal como lo sefiala el PEI:

La planta de personal esta distribuida de la siguiente manera: 3 Directivos, 39 docentes, 1
Orientadora Escolar, una docente del programa PTA, dos tutores del programa teacher
together, una gestora de inclusién, una docente primera infancia, 40 docentes, 5
administrativos (secretaria, auxiliares de oficios varios, bibliotecaria y un director de
banda) ademas del servicio de vigilancia, pasante de la Universidad del Bosque (Bogota)
en el area de inglés, tres pasantes de licenciatura de la UNAD en filosofia, inglés y
primera infancia, un pasante de la Universidad Catdlica de Manizales en el programa de
licenciatura en matematicas (2023, p. 18).

En cuanto a la poblacion estudiantil, la ENSP atiende a nifios, nifias y jovenes desde

preescolar hasta grado once, ademas de estudiantes del Programa de Formacion
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Complementaria. Segun datos del PEI: la matricula supera los setecientos estudiantes en los
altimos afios, lo que representa una muestra amplia y diversa para la implementacion de
proyectos pedagdgicos innovadores (2023, p. 20). Esta diversidad de poblacién, sumada a la
vocacion investigativa de la institucion, ofrece un terreno fértil para el desarrollo de experiencias

como EI Debate como Juego.
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Marco Metodoldgico
Meétodo y Enfoque
El proyecto se desarrollé bajo un enfoque mixto, combinando elementos cualitativos y
cuantitativos para lograr una comprension integral del problema y evaluar la contribucion de la
estrategia. Desde lo cualitativo, se buscaba comprender las habilidades dialdgicas,
argumentativas y de pensamiento critico, asi como las percepciones de estudiantes y docentes;
desde lo cuantitativo, se documento el progreso en el fortalecimiento de dichas habilidades a
través de instrumentos de evaluacion y encuestas.

Se adopto el diseno de Investigacion Accion Educativa (IAE), entendida como “un
proceso reflexivo-activo que requiere para su realizacion de la implicacion colectiva de los
actores educativos que la desarrollan y que vincula dinamicamente la investigacion para la
generacién de conocimiento, la accion transformadora sobre la practica educativa y la formacién
docente” (Rodriguez Sosa, 2014, p. 1).

Poblacion y Muestra

Poblacion. La poblacion del estudio la conforman los estudiantes de la Institucién
Educativa Escuela Normal Superior de La Presentacidn, ubicada en el municipio de Pensilvania,
Caldas.

Muestra. La muestra corresponde a un grupo de grado undécimo por cada ciclo de
implementacion. La estrategia "El Debate como Juego" se aplica de manera secuencial a un
grupo diferente en cada una de sus tres ediciones anuales, de acuerdo con el siguiente esquema:

Primera edicion (2023): Grado 11° B (32 estudiantes).

Segunda edicion (2024): Grado 11° B (28 estudiantes).

Tercera edicion (2025): Grado 11° A (30 estudiantes).



62

De esta forma, se trabaja con una muestra total de 90 estudiantes a lo largo del proyecto,
lo que permite una aplicacion, evaluacion y refinamiento progresivo de la estrategia pedagogica.
Instrumentos

Para la recoleccién de informacidn se emplearon los siguientes instrumentos:

Diarios de Campo de la Practica Pedagdgica

Este instrumento es fundamental tanto para el diagnoéstico inicial como para la
evaluacion de la implementacion. El registro sistematico y reflexivo en los diarios permitio
documentar la participacién y las habilidades de los estudiantes, constituyéndose en un insumo
vital para evaluar los resultados y el progreso en el fortalecimiento de las habilidades dialdgicas,
argumentativas y de pensamiento critico a lo largo de las sesiones de EI Debate como Juego.
Cuestionario Inicial

Este instrumento tuvo como prop6sito complementar las observaciones del diario de
campo, permitiendo una triangulacion de los datos para el diagnéstico. Su disefio se oriento a
obtener informacidn sobre el nivel de las habilidades dialdgicas y las percepciones generales de
los estudiantes hacia los debates.
Cuestionario Final

Este formulario se disefi6 para recoger la valoracion de los estudiantes sobre la estrategia
El Debate como Juego una vez implementada. Su objetivo fue evaluar la percepcion de la
actividad, la puntuacion asignada por los participantes, asi como las sugerencias de mejora.
Justificacion de la Metodologia IAE

En el marco de este proyecto, la IAE se constituye en la estrategia mas pertinente, dado
que busca transformar la practica pedagogica a través de la implementacion de una propuesta

gamificada de debate filos6fico. Como sefiala Rodriguez Sosa (2014), citando a Elliot (1993), “el
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objetivo fundamental de la investigacion accidn consiste en mejorar la practica en vez de generar
conocimientos. La produccion y utilizacion del conocimiento se subordina a este objetivo
fundamental y esta condicionado por é1” (p. 1). En este sentido, ¢l propdsito central no se limita a
producir teoria, sino a incidir en la mejora del proceso formativo de los estudiantes de la
Institucion Educativa Escuela Normal Superior de La Presentacion.

El caracter ciclico de la IAE permite que reflexion y accion se retroalimentan de manera
permanente. En palabras de Rodriguez Sosa (2014), “no se trabaja con una perspectiva lineal que
va de la comprension a la accidn, la investigacion es una forma de accion. Entre reflexion y
accion hay una retroalimentacion permanente dentro de la cual la accion siempre juega el rol
central” (p. 1). Este principio metodolédgico se refleja en el disefio del proyecto, que se
desarrollara en fases de diagnostico, planeaciéon, ejecucion, observacion y retroalimentacion
continua.

Asimismo, la IAE resulta coherente con los fines del proyecto porque “tiene como
objetivo fundamental el mejoramiento de la practica educativa desde la practica misma”
(Rodriguez Sosa, 2014, p. 3). La propuesta busca transformar las dinamicas de participacion en
clase, fomentando habilidades argumentativas y pensamiento critico mediante el debate como
estrategia ludica y pedagogica.

El papel del docente dentro de esta metodologia es central, ya que la IAE “promueve el
protagonismo del docente (el practico) en el proceso de investigacion” (Rodriguez Sosa, 2014, p.
4). En este caso, el docente-investigador asume un rol activo en la identificacion del problema, el
disefio de la estrategia y la evaluacion de los resultados, en dialogo con los estudiantes como

participantes activos. Esto responde a la naturaleza participativa de la IAE, la cual “busca
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consensos al interior de un colectivo respecto de los problemas prioritarios que le atafien y la
forma de enfrentarlos” (Rodriguez Sosa, 2014, p. 4).

Otro aspecto relevante es la flexibilidad metodologica, ya que la IAE “promueve la
simplificacion de los procedimientos de investigacion” (Rodriguez Sosa, 2014, p. 4). En el caso
de este proyecto, ello se traduce en la construccion de instrumentos sencillos que permitan
recoger informacion sin interrumpir la dinamica pedagogica.

La IAE, ademas, se entiende como un “método emergente dentro de la investigacion
social y educativa” (Rodriguez Sosa, 2014, p. 5), lo cual refuerza su pertinencia en proyectos
innovadores como este, que integran gamificacion y filosofia en la escuela. Su finalidad
emancipadora también se ajusta a los propositos del proyecto, pues “centra su actividad en la
practica educativa e intenta profundizar en la emancipacion de los docentes (en sus
concepciones, actitudes, propoésitos e intereses)” (Rodriguez Sosa, 2014, p. 1).

La adopcion de esta metodologia busca que tanto docentes como estudiantes desarrollen
una actitud investigativa, en concordancia con lo que plantea Rodriguez Sosa (2014): “los
docentes asuman actitudes proclives al uso de la investigacion como una herramienta para el
mejoramiento permanente de su propia practica” (p. 4). De esta manera, el proyecto no solo
impacta en la mejora inmediata de las practicas de ensefianza y aprendizaje, sino que promueve
una cultura de investigacion y autoevaluacion continua.

Fases de la metodologia
El proceso metodoldgico se organizé en cinco fases de la Investigacion Accion

Educativa, adaptadas a los propositos del proyecto ElI Debate como Juego:
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Diagnastico

En esta fase se reconocen las dificultades y virtudes relacionadas con la participacion
oral, el pensamiento critico y las habilidades argumentativas de los estudiantes, tomando como
base las evidencias recogidas en la practica pedagogica, en los diarios de campo y la encuesta
inicial.
Planeacion

Esta fase se materializ6 en la elaboracion de la estrategia “El Debate como Juego”. Aqui
se definen las dindmicas, reglas, rabricas y tematicas de los debates gamificados, se buscé que
estén vinculados a los contenidos de filosofia, a los intereses de los estudiantes y adaptados
segun el diagnostico inicial.
Accion

Consistid en la implementacidn de la estrategia en el aula, mediante la realizacién de los
debates gamificados. Los estudiantes asumieron los roles de investigadores, ponentes,
moderadores y evaluadores, participando activamente en la dinamica propuesta.
Observacion

Durante la aplicacién se realizé un seguimiento sistematico a través de los diarios de
campo del docente-investigador. En ellos se registran las percepciones, avances y dificultades
observadas en el desarrollo de los debates, asi como los cambios en la participacién y en las
habilidades argumentativas de los estudiantes.
Reflexion

Finalmente, se llevo a cabo un analisis de los resultados del proyecto, contrastando lo

observado con los objetivos planteados. Esta reflexion permitio6 identificar los logros alcanzados,
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las limitaciones encontradas y las posibles proyecciones de mejora o réplica de la estrategia en
este u otros escenarios educativos.

De esta manera, las fases de la IAE se integraron de forma coherente con la estructura del
proyecto, garantizando que la estrategia no solo se implemente, sino que también sea objeto de
un proceso de revision critica y mejora continua. Ver figura 1, representacion visual.

Figura 1

Representacion Visual del Enfoque de Investigacion-Accion Educativa (IAE).

2. Planeacion

IAE

El Debate
como Jueg@

5. Reflexién

4.
Observacion

Nota. Representacion visual del enfoque de Investigacion-Accién Educativa (IAE). Imagen
generada mediante inteligencia artificial con Gemini (Google, 2025), a partir de instrucciones

textuales del autor. Fuente: https://gemini.google.com/
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Diagnostico Inicial

El proceso diagndstico del proyecto El Debate como Juego no se limitd a una Gnica
aplicacion de instrumentos, sino que se configuro progresivamente a lo largo de tres ediciones
consecutivas (2023-2025), desarrolladas durante las practicas pedagogicas en la Institucion
Educativa Escuela Normal Superior de La Presentacion (Pensilvania, Caldas).

En las primeras dos ediciones (2023 y 2024), el diagnostico tuvo un caracter exploratorio
y observacional. A través de los diarios de campo y las experiencias de aula se reconocen
patrones recurrentes: escasa participacion oral, temor a la exposicién pablica y dificultad para
sostener un dialogo filosofico argumentado. Sin embargo, en contraste con estas limitaciones
orales, se evidencio que los estudiantes poseian una notable capacidad argumentativa en el plano
escrito, manifestada en sus ensayos, sustentaciones y trabajos investigativos.

Las producciones escritas se caracterizaban por claridad conceptual, coherencia I6gica y
profundidad critica, lo que reflejaba un pensamiento estructurado y una comprension
significativa de los temas filoséficos. Esta paradoja —un buen nivel argumentativo escrito frente
a una débil expresion oral— se convirtié en una de las principales motivaciones para el
desarrollo del proyecto.

Estas primeras observaciones permitieron identificar una brecha entre la competencia
argumentativa y la competencia dialdgica, es decir, entre la capacidad de construir y defender
ideas de manera escrita y la habilidad para expresarlas oralmente en un contexto publico. Se
constatd, ademas, que las causas de esta brecha estaban asociadas a factores emocionales (miedo
al juicio, ansiedad), metodoldgicos (poca practica del debate) y culturales (predominio de una

cultura escolar que penaliza el error o la exposicién).
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A partir de estos hallazgos, las siguientes ediciones del proyecto se disefiaron con el
propdsito de ofrecer espacios seguros y ludicos que redujeron la ansiedad comunicativa y
fortalecieron la expresion oral como prolongacién natural de la argumentacion escrita.

En la tercera edicion (2025), el diagndstico adquirio un caracter sistematico, mediante la
aplicacion de una encuesta estructurada a los estudiantes de grado 11°Ay el andlisis de registros
de observacidn participante. Este instrumento confirmoé y amplid los hallazgos previos: el
principal obstaculo para la participacion oral continta siendo el miedo al juicio de los
comparieros, seguido de la falta de experiencia en debates y la ansiedad frente a la evaluacion
publica.

No obstante, los resultados también mostraron un alto nivel de pensamiento critico y
argumentativo en las respuestas escritas, asi como una disposicion positiva hacia el debate y el
reconocimiento de su potencial para aprender filosofia de manera mas activa y significativa,
segun el analisis de los diarios de campo y la encuesta.

Encuesta

Factores identificados en la institucion que afectan la participacion:

Miedo al pablico y exposicion (64%) Los estudiantes experimentan ansiedad y temor al
juicio por parte de sus comparieros y docentes, lo que dificulta su participacion.

Falta de experiencia en debates (50%) Muchos estudiantes no han tenido experiencia
previa en debates filosoficos, lo que genera inseguridad sobre como estructurar y expresar sus
ideas oralmente.

Falta de conocimiento sobre los beneficios del debate (44%) Muchos de los estudiantes
no comprende como el debate filoséfico puede mejorar su pensamiento critico y habilidades

argumentativas.
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Interrupciones y falta de organizacion En algunas ocasiones, las discusiones se ven
interrumpidas o desviadas del tema principal, lo que reduce la efectividad del debate.

La triangulacion entre los datos observacionales, los resultados de la encuesta y los
registros de los diarios de campo permitio consolidar una caracterizacion mas precisa del grupo:
estudiantes con pensamiento critico en desarrollo, s6lidas bases argumentativas y alta motivacion
intelectual, pero con barreras emocionales y culturales que limitan su desempefio dialdgico y
oral.

Este proceso diagndstico es acumulativo, reflexivo y contextual, constituye la base
empirica y pedagogica del presente proyecto, al orientar el disefio de la estrategia gamificada El
Debate como Juego para fortalecer las habilidades dialdgicas, la argumentacion y potenciar el
pensamiento critico a través de dinamicas de debate filosofico.

Planeacion Sesiones de la Estrategia EI Debate como Juego
Sesion Introduccién al Proyecto EI Debate como Juego

La primera fase corresponde a la presentacidn del proyecto y la exploracién conceptual
del debate. En esta sesidn introductoria se da a conocer a los estudiantes la estrategia El Debate
como Juego, apoyada en una presentacion que resume sus antecedentes, metodologia y
resultados en las versiones anteriores.

En el momento de apertura, se realiza una lluvia de ideas sobre el significado de la
palabra Debate, la cual es complementada por el docente titular de filosofia, quien ademas de su
definicion académica, aporta ejemplos de experiencias vividas en las ediciones previas del
proyecto. Posteriormente, se presentan definiciones institucionales y conceptuales: la de la RAE,

la propuesta por el MEN (2010) y la definicion operativa propia del proyecto.
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En el momento individual, los estudiantes elaboran un cuadro comparativo entre el
debate Karl Popper —modelo ampliamente reconocido en Colombia por su organizacion binaria
de posiciones a favor y en contra— Y la estructura EI Debate como Juego. La actividad permite
comprender desde el inicio que el proyecto constituye una critica al reduccionismo del
pensamiento dicotomico, ya que la filosofia reconoce la posibilidad de sostener posturas
matizadas o intermedias, mas cercanas a la complejidad del pensamiento humano. Se le solicita
al grupo dar ideas sobre temas y elegir uno para que este sea debatido por sus docentes (Docente
ENSP y Docente en formacion UNAD) La evaluacion se realiza con base en los apuntes y los
cuadros comparativos, evidenciando la apropiacién conceptual de los estudiantes y su capacidad
de diferenciar entre ambos enfoques. También, en esta primera fase se aplica una encuesta
diagnostica que permite conocer la percepcion del aula frente a los debates: si los estudiantes
desean participar en ellos, cuéles son las razones por las que no suelen hacerlo en clase y qué
expectativas tienen respecto a esta estrategia. Este instrumento inicial orienta la planificacion y
permite al docente identificar barreras emocionales, sociales 0 académicas que inciden en la
participacion.

Sesion Seleccidon de Temas, Formacion de Grupos y Debate Docentes (Mimesis)

En la segunda fase se realiza la seleccion de temas y la formacion de grupos, elemento
fundamental para el desarrollo de la estrategia. Los temas elegidos: videojuegos, drogas, ciencia
y religion, e inteligencia artificial; responden tanto al interés juvenil como a su relevancia
filoséfica y social.

La poblacion de grado once se organiza en dos grupos principales, cada uno con un lider
responsable. Estos a su vez se subdividen en subgrupos tematicos de al menos tres estudiantes, a

quienes se asignan roles diferenciados (investigador, redactor, presentador) con el fin de
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garantizar una distribucion equitativa de responsabilidades. Cada subgrupo se compromete a
elaborar una argumentacion escrita sobre el tema asignado, con libertad para tomar posiciones a
favor, en contra o construir un planteamiento particular, de acuerdo con la naturaleza compleja
del pensamiento. Ver figura 2, representacion visual.

Seleccion Temas y Conformacion de Grupos

Figura 2

Seleccién Temas y Conformacion de Grupos

Nota. Representacion del proceso de seleccion de temas y conformacion de grupos de trabajo
para el desarrollo de debates académicos. Imagen generada mediante inteligencia artificial con
Gemini (Google, 2025), a partir de instrucciones textuales del autor. Fuente:
https://gemini.google.com/

Como ejercicio de mimesis, los docentes realizan un debate de muestra frente a los
estudiantes. Mediante una dindmica ladica (piedra, papel o tijera) se determina el orden de

intervencion, tras lo cual cada docente expone su postura sobre el tema en un lapso de cinco
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minutos. La evaluacion de estas intervenciones se realiza con base en una rabrica que valora el
uso del lenguaje, la expresion oral, la retorica y la coherencia argumentativa, otorgando puntos
extras al uso de ejemplos. Tanto estudiantes como docentes, segun el tema trabajado, eligen su
posicion y se comprometen a defender una tesis principal o varias tesis complementarias. La
estructura basica que se les propone incluye: exponer argumentos a favor, presentar y refutar
posibles contraargumentos, integrar opiniones de familiares y referentes cercanos sobre el tema,
sustentar sus propios argumentos con datos estadisticos o investigaciones pertinentes y cerrar con
una conclusion clara. Este esquema guia la preparacion de los escritos y la intervencion oral en
los debates, asegurando un desarrollo riguroso y fundamentado. Ver figura 3, representacion
visual.

Figura 3

Debate Docentes (Mimesis)
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Nota. Representacion de la actividad de debate docente basada en la estrategia de mimesis como

recurso pedagadgico de modelamiento académico. Imagen generada mediante inteligencia
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artificial con Gemini (Google, 2025), a partir de instrucciones textuales del autor. Fuente:
https://gemini.google.com/

Durante el debate, los estudiantes toman apuntes que posteriormente serviran para
enriquecer sus propias argumentaciones. Después de las intervenciones de los docentes, se abre
un espacio de debate abierto 10 minutos para la participacion estudiantil, en el cual plantean
preguntas, formulan contraargumentos y retroalimentan a los equipos, extendiendo la discusion a
nuevas dimensiones. Este ejercicio funciona como un modelo inicial que motiva y prepara a los
estudiantes para desarrollar sus propios debates. Los estudiantes cuentan con 15 dias para
preparar su debate, asi mismo se les da asesorias en las tardes en la biblioteca de la institucion.

La evaluacidn en esta fase es principalmente formativa, basada en los apuntes y la
participacion oral en la socializacién. De igual modo, se valoran los procesos de organizacion
grupal y la asignacion de roles dentro de los equipos.

Sesion Debates Estudiantiles (tres primeros debates)

La tercera fase corresponde al desarrollo de los debates estudiantiles, en los que los
grupos organizados en la fase anterior ponen en practica sus argumentaciones escritas y ejercitan
las habilidades de expresion oral, retdrica y pensamiento critico. Esta fase constituye el nicleo de
la estrategia, en tanto permite a los estudiantes vivenciar el debate filoséfico como un espacio de
juego, competencia y construccion colectiva de saberes.

La dinamica inicia con la participacion de un subgrupo representante de cada grupo (1 y
2), quienes se enfrentan en torno al mismo tema. Para decidir el orden de intervencion se recurre
a una estrategia ludica de azar: el juego de “piedra, papel o tijera”. Cada subgrupo cuenta con un
tiempo de cinco minutos en total para exponer su postura, lo que implica que sus integrantes

(minimo tres estudiantes) deben coordinarse y distribuir el tiempo para mostrar una posicion
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conjunta frente al tema. La postura puede ubicarse a favor, en contra o en un planteamiento
particular, dado que el proyecto se propone superar la I6gica dicotdmica tradicional del debate.

Ver figura 4, representacion visual.

Figura 4

Desarrollo de los Debates Tematicos
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Nota. Representacion del desarrollo de los debates teméticos realizados durante la

implementacién de la estrategia pedagdgica. Imagen generada mediante inteligencia artificial
con Gemini (Google, 2025), a partir de instrucciones textuales del autor. Fuente:
https://gemini.google.com/

Tras las intervenciones iniciales, se abre un espacio de debate estudiantil de diez a quince
minutos, en el que el resto de los comparieros participan planteando preguntas, objeciones o

ampliaciones de los argumentos expuestos. La participacion fundamentada en este espacio otorga
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puntos adicionales, lo que motiva a los estudiantes a involucrarse activamente y a registrar con
atencion lo discutido en sus apuntes. Ver figura 5, representacion visual.
Figura 5

Debate Abierto
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Nota. Representacion de un espacio de debate abierto orientado a la participacion, argumentacion
y construccion colectiva del conocimiento. Imagen generada mediante inteligencia artificial con
Gemini (Google, 2025), a partir de instrucciones textuales del autor. Fuente:
https://gemini.google.com/

La evaluacion se realiza mediante una rabrica previamente socializada, que valora el uso
del lenguaje, la expresion oral, la coherencia argumentativa y la retorica, otorgando puntaje extra
por el empleo pertinente de ejemplos. Los resultados se anuncian en voz alta al finalizar cada
debate, y los puntajes se suman al acumulado global de cada grupo. De manera simultanea, se
recogen las argumentaciones escritas elaboradas por los subgrupos. Ver figura 6, representacion

visual.


https://gemini.google.com/
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Figura 6
Rubrica de Evaluacion Debates Tematicos

Criterio Puntaje t (Bajo)  Puntajo 2 Puntaje 3 Puntaje 4 Puntaje 5 (Alko)
oo del enguaje
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Retir

Coberencia
'{tmaﬁ_sj
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Extrar)

Nota. Rubrica de evaluacion elaborada por el autor para valorar el desarrollo de los debates
tematicos en la propuesta pedagdgica. Fuente: elaboracion propia.

El docente en formacion (UNAD) cumple el rol de moderador y calificador principal,
mientras que el docente titular de Filosofia actiia como co-moderador, interviniendo para
mantener el orden y complementando la retroalimentacién pedagdgica. Al final de cada
enfrentamiento se destacan los aciertos, se sefialan aspectos a mejorar y se sugieren lineas de
reflexion para futuras intervenciones.

En esta fase se realizan tres de los cuatro debates programados, lo que permite a la
mayoria de los estudiantes experimentar directamente el rol de ponentes en subgrupo, y al resto
ejercitar la escucha critica y la toma de apuntes. La competencia se mantiene activa gracias a la
suma progresiva de puntajes, lo que refuerza el caracter ludico y motivador de la estrategia.
Sesion Ultimo Debate y Cierre del Proyecto

La cuarta fase corresponde al ultimo debate estudiantil y a la evaluacion final del
proceso. En esta sesion se desarrolla la cuarta tematica, bajo la misma dindmica implementada en

la fase anterior: sorteo inicial mediante “piedra, papel o tijera”, intervenciones de cinco minutos
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por subgrupo, debate abierto con participacion de los comparieros y aplicacion de la rabrica de
evaluacion.

Una vez concluido el enfrentamiento final, se recogen las argumentaciones escritas y 10s
apuntes individuales de los estudiantes, los cuales constituyen evidencia tanto de su preparacion
como de su seguimiento critico durante los debates. Posteriormente, se aplica un cuestionario de
percepcion, disefiado para valorar el impacto de la estrategia en el aprendizaje, las emociones y
las actitudes de los participantes.

El cierre de la fase incluye una reflexion colectiva, en la cual los estudiantes, el docente
titular y el docente en formacion comparten impresiones, aprendizajes y recomendaciones para
futuras versiones del proyecto. Este espacio de didlogo abierto se convierte en un momento de
metacognicion, donde los estudiantes reconocen sus avances en la argumentacion y la expresion
publica, asi como las dificultades que experimentaron en el proceso. Ver figura 7, representacion
visual.

Figura7

Cierre Reflexién Colectiva
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Nota. Representacion del cierre y reflexion colectiva realizada al finalizar las actividades de
debate y analisis pedagdgico. Imagen generada mediante inteligencia artificial con Gemini
(Google, 2025), a partir de instrucciones textuales del autor. Fuente: https://gemini.google.com/

Finalmente, se anuncian en voz alta los puntajes acumulados de los cuatro debates, y se
procede a la premiacion simbolica: un paquete de bombones grande para el grupo ganador y
bombones pequefios como premio de participacion para el otro equipo. Este gesto refuerza el
caracter ludico de la estrategia, resaltando que la competencia busca motivar el aprendizaje y no
sancionar el error.

En la clase siguiente, los estudiantes reciben en sus cuadernos las calificaciones de cada
uno de los productos evaluados: apuntes individuales, participacion en debates, cuadro
comparativo inicial y argumentacion escrita grupal. De esta manera, la estrategia se integra
plenamente a la evaluacion académica del area de Filosofia, cerrando el ciclo de El Debate como
Juego con una experiencia formativa, critica y motivadora.

Accién y Observacion: Resumen Aplicacion El Debate como Juego

Resumen de la Primera Edicién de EI Debate como Juego (2023 — Grado 11°B)

Contexto y Proposito. La primera edicion del proyecto se llevo a cabo en el afio 2023
con el grupo 11°B. EI objetivo general fue fomentar la participacion oral de los estudiantes en
clase, superar el miedo a hablar en publico, combatir el bullying hacia quienes participan y
aumentar la conciencia sobre los beneficios del debate como herramienta educativa,
promoviendo asi un entorno inclusivo y potenciando el desarrollo académico y personal.

Metodoldgicamente se implementd por primera vez la estrategia EI Debate como Juego,
estructurada en tres fases: (1) seleccion de temas y conformacidn de grupos, (2) investigacion y

preparacion de argumentaciones y (3) sesiones de debate oral.
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Tematicas y Contenidos. Los temas seleccionados fueron: La Muerte, EI Amor, EI
Aborto, y el enfrentamiento clasico Racionalismo vs Empirismo. Los tres primeros fueron
escogidos por el docente en formacion, buscando conectar con los intereses y experiencias de los
estudiantes desde una perspectiva critica y significativa. El ultimo tema fue sugerido por el
docente del area de filosofia, aprovechando los contenidos previamente abordados en clase.

Mientras que los temas existenciales despertaron interés inmediato, la division rigida
entre Racionalismo y Empirismo generd cierta incomodidad en los estudiantes, quienes
percibieron menos libertad para construir posturas complejas o matizadas.

Metodologia Aplicada. La secuencia de trabajo incluyo la presentacion del proyecto
mediante lluvia de ideas, la construccion de tesis, argumentaciones y conclusiones por escrito, y
posteriormente la realizacion de debates. El desarrollo se organizo de la siguiente manera:

Cada debate inici6 con un juego de piedra, papel o tijera para decidir el orden de
intervencion.

Los subgrupos tuvieron 5 minutos para exponer sus argumentos, seguidos por la
intervencion del subgrupo contrario.

El docente de filosofia actué como jurado y calificador, utilizando la rabrica previamente
definida.

Se entregaron premios simbolicos (paquetes de bombones) como incentivo ladico.

Sin embargo, en esta primera version solo participaban uno o dos ponentes por tema, lo
que redujo la posibilidad de fomentar la participacién oral de la mayoria. Ademas, no se abrid
espacio al debate abierto ni a la retroalimentacion entre estudiantes, aunque si se brindd

retroalimentacion al final de cada enfrentamiento.
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Disposicion y Actitud de los Estudiantes. La mayoria del grupo recibid la propuesta con
entusiasmo. Hubo respeto generalizado y motivacion por competir en puntajes, aungue también
se registraron momentos criticos:

Un subgrupo sobre el tema de La Muerte manifestd que este no era un tema “debatible”,
y su argumentacion se centro en cuestionar la propia logica del debate, lo cual aportdé un matiz
valioso.

En el tema EI Amor, una estudiante interrumpié a un compafiero con un comentario en
tono de burla, lo que desmotivo al participante. El caso fue aislado y sirvio para reforzar la
importancia del respeto en estas dinamicas.

En general, la actitud fue positiva y se evidencid interés genuino en los temas, sobre todo
en los existenciales.

Habilidades de Pensamiento Desarrolladas. Los estudiantes fortalecieron
especialmente la argumentacion oral y escrita, asi como la capacidad de defender sus posturas
frente a un pablico. El debate sobre el aborto fue especialmente significativo, ya que un mismo
subgrupo expresd posturas encontradas (a favor y en contra), mostrando una aproximacién
propia del pensamiento complejo, donde no se reduce la realidad a posturas binarias.

Las principales dificultades fueron el tiempo limitado para preparar y exponer y la falta
de asesorias que permitieran profundizar las argumentaciones.

Productos Obtenidos. 32 estudiantes.

En esta primera implementacion se prioriza la elaboracion de argumentaciones escritas
grupales y la participacion oral en debates tematicos.

Todos los grupos entregaron su argumentacién escrita, obteniendo calificacion los 32

estudiantes (100 %).
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De estos, 12 estudiantes (37,5 %) participaron activamente de forma oral y obtuvieron
nota positiva por su intervencion.

Si bien el producto principal fue la argumentacion grupal, la experiencia sento las bases
metodoldgicas para incorporar en los afios siguientes registros mas amplios y variados, asi como
la inclusion de instrumentos de evaluacion mas precisos.

Problemas y Dificultades. Los estudiantes sefialaron que el tiempo (dos clases y media)
fue insuficiente para investigar, preparar y debatir de manera completa. Ademas, no todos los
temas fueron percibidos como adecuados o atractivos. Estas dificultades derivan en aprendizajes
clave para las siguientes ediciones: otorgar mas tiempo de preparacion, brindar asesorias
personalizadas y ajustar la seleccion de tematicas.

Categorias Emergentes. Del andlisis de esta experiencia surgieron categorias como:

Miedo al pablico (aun visible en algunos casos).

Disfrute de la competencia, aunque algunos criticaron que no se percibia el componente
ludico.

Dificultad con el tiempo y la organizacién de las intervenciones.

Trabajo en grupo como elemento motivador.

Dimensiones Filoséficas. Se identificaron las siguientes dimensiones filoséficas:

Dimension ética: Se hizo visible en el respeto mutuo, aunque con un caso puntual de
burla que evidencio la necesidad de reforzar la ética del dialogo y el reconocimiento del otro
como interlocutor valido.

Dimensidn Existencial. Aparecié con fuerza en el debate sobre La Muerte, donde un
subgrupo expresd que no era un tema “debatible” y cuestiono la pertinencia misma del formato,

lo que reveld reflexiones sobre el sentido de la vida y de la condicién humana.
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Dimensidn Epistemoldgica. Se manifestd de manera incipiente en el uso de datos y en la
exigencia de sostener argumentos, aunque los estudiantes mismos sefialaron la falta de tiempo
para investigar mas a fondo.

Resumen de la Segunda Edicion de EI Debate como Juego (2024 — Grado 11°B)

Contexto y Proposito. La segunda edicion del proyecto EI Debate como Juego se
desarroll6 en el afio 2024 con el grupo 11°B, conformado por 28 estudiantes. El propdsito
general fue fomentar la participacion oral de los estudiantes, fortalecer la confianza al hablar en
publico, combatir el bullying hacia los participantes y aumentar la conciencia sobre el valor del
debate como herramienta de aprendizaje filosofico y ciudadano.

Esta edicion representd un salto metodoldgico significativo respecto a la primera,
ampliando el nimero de clases a siete sesiones y promoviendo una estructura mas participativa y
abierta. Se incorporaron nuevos espacios como la biblioteca institucional y sala de audiovisuales,
se fortalecio el apoyo docente y se dio protagonismo a los estudiantes en la construccion de los
debates.

Tematicas y Contenidos. Los temas abordados en los debates fueron: Pornografia,
Prostitucién, EI Aborto, Drogas e Inteligencia Artificial.

El tema de la Pornografia fue propuesto por los estudiantes para el debate entre
docentes, mientras que el docente en formacion selecciond los temas del Aborto, Prostituciéon y
Drogas por su caracter polémico y filos6ficamente relevante. EIl docente del area de filosofia de
la ENSP propuso los temas de Inteligencia Artificial y Educacion. Inicialmente se habia
propuesto incluir el tema de la Educacidn, pero fue descartado por cuestiones de aforo y tiempo

institucional.



83

Estos temas resultaron altamente pertinentes para el grupo, generando interés,
identificacion y participacion activa. En los debates abiertos, los estudiantes mostraron
entusiasmo, expresando sus ideas con libertad y madurez, lo que genero una conexién profunda
entre las tematicas y su realidad cotidiana.

Metodologia Aplicada. La metodologia se organizé en fases articuladas con la guia
institucional y mejoradas con base en la experiencia anterior:

Fase Introduccion al Proyecto El Debate como Juego. Se inicié con una lluvia de ideas
en torno a la pregunta ¢ Qué es un debate?, escrita en el tablero. Los estudiantes aportaron sus
concepciones espontaneas, se les motivé con dulces por participar, y se socializaron los
significados del término segln la RAE y el MEN (2010). Esta actividad permitio activar
conocimientos previos y diagnosticar percepciones sobre el debate.

Fase Formacién de Grupos y Seleccion de Temas. Se dividio el grupo en dos equipos
principales, cada uno con su lider, y luego en subgrupos especializados por tema. Desde esta fase
se promovié la autonomia al permitirles decidir cémo abordar las posturas (a favor, en contra o
mixtas) y desde qué fuentes o experiencias personales argumentar.

Fase Investigacion Guiada en Biblioteca. En colaboracion con la bibliotecaria, se
seleccionaron textos, revistas y articulos relacionados con los temas. Esta incorporacién de
fuentes fortalecié la dimension investigativa del proyecto, que en la primera edicién habia estado
ausente.

Fase Mimesis Docente. En la tercera clase, el docente del area, y el docente en formacion
realizaron un debate modelo sobre Pornografia en la biblioteca. Los estudiantes observaron,
tomaron notas y participaron luego con preguntas y reflexiones. Esta estrategia de mimesis sirvio

para modelar habilidades argumentativas, retdricas y de respeto en el dialogo.
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Fase Debates Estudiantiles. Cada tema se abordo en una clase distinta. Se incluyeron
presentaciones innovadoras —como el uso de audiovisuales en el debate sobre el aborto,
iniciativa de las estudiantes— y se integro el debate abierto como espacio para la intervencion
libre de los demas comparieros.

Cada subgrupo dispuso de cinco minutos de exposicion conjunta, seguidos por el turno
del grupo contrario y luego el debate abierto, moderado por el docente de la UNAD con apoyo
del docente de filosofia de la ENSP.

Al final de cada jornada se entregaban los puntajes en voz alta, se brindaba
retroalimentacién y se otorgaban premios simbdélicos (bombones) al grupo con mejor
desempefio.

Disposicion y Actitud de los Estudiantes. La disposicién del grupo fue excelente. Todos
los 28 estudiantes activos participaron de manera oral en al menos un momento de los debates
tematicos y los debates abiertos. Se evidencié un ambiente de respeto, escucha e interés genuino
por aprender.

La integracion de espacios alternos como la biblioteca y la sala de audiovisuales reforzé
el sentido de pertenencia y permitio que los estudiantes asumieran el debate como un espacio de
expresion libre y formativa, no como una exposicion rigida. El caso del grupo gue solicité la sala
de audiovisuales para exponer el tema del aborto muestra el grado de compromiso, autonomia y
apropiacion del proyecto.

Habilidades de Pensamiento Desarrolladas. En esta edicion se fortalecieron de manera
clara las habilidades argumentativas, criticas y dialdgicas, ademas de una mayor autonomia

reflexiva.
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Se evidenciaron procesos de pensamiento complejo, especialmente cuando los
estudiantes expusieron posturas no binarias, reconociendo matices entre estar a favor o en contra
de un tema. En el debate sobre drogas, por ejemplo, emergieron posturas mixtas que integraban
argumentos éticos, sociales y personales.

Las principales dificultades se relacionaron con el manejo del tiempo, pues los
estudiantes deseaban prolongar los debates abiertos, lo que muestra un alto nivel de
involucramiento.

Productos Obtenidos. 28 estudiantes

Esta edicion evidencid un avance en la diversificacion y calidad de los productos
académicos.

27 estudiantes (96 %) entregaron sus apuntes individuales.

Dos grupos (25 %) presentaron exposicion audiovisual y cinco grupos (62,5 %)
entregaron argumentacion escrita; los equipos podian elegir el formato de presentacion. Solo un
grupo (12,5 %) no presento ningln producto.

En cuanto a la participacion oral, 27 estudiantes (96 %) participaron en los debates por
temas, y en la modalidad de debate abierto —que se realiza al cierre de cada tema— los 28
estudiantes (100 %) participaron activamente.

Se observaron mejoras notorias en la estructura de los textos, el uso de fuentes
bibliogréficas y la capacidad de relacionar argumentos con ejemplos empiricos. El registro de
notas, la retroalimentacién y la premiacion simbolica fortalecieron el caracter formativo y ludico
del proceso.

Problemas y Dificultades. La principal dificultad fue el tiempo limitado de las clases y

las interrupciones institucionales que afectaron la continuidad. También hubo diferencias en la
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profundidad de los temas: algunos debates fueron mas ricos en argumentacion (como el de la I1A
0 el aborto) que otros (como el de drogas).
Estas situaciones llevaron a aprendizajes clave: la necesidad de ajustar los tiempos de

exposicion y de fortalecer la preparacién en los temas mas complejos.

Categorias Emergentes. Del andlisis de esta experiencia surgieron nuevas categorias y
se consolidaron otras ya vistas en la primera edicion:

Disfrute del juego: los estudiantes sintieron la dindmica més ludica e integrada.

Autonomia y liderazgo: asumieron la organizacién de recursos, espacios y roles.

Pensamiento critico y empatico: se vio en la forma como debatian temas sensibles con
respeto.

Tiempo como limitante: persistié la dificultad de gestion del tiempo en los debates
abiertos.

Dimensiones Filoséficas Identificadas. En esta segunda edicion se hicieron visibles
maultiples dimensiones filoséficas:

Etica: los debates mostraron un alto nivel de respeto por las diferencias y una ética del
dialogo, especialmente en temas sensibles como aborto o prostitucion.

Epistemoldgica: se fortalecio con el uso de fuentes bibliogréficas y la consulta en la
biblioteca, promoviendo el habito de argumentar con respaldo teorico.

Dialogica: se vivio plenamente en los debates abiertos, donde los estudiantes
cuestionaban, respondian y complementaban posturas.

Critica: se evidencio en la capacidad de analizar fendmenos sociales (pornografia, drogas,

prostitucion) desde maultiples perspectivas filosoficas y contextuales.
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Estética: emergio en la creatividad con que algunos grupos prepararon sus exposiciones,
especialmente el uso de recursos audiovisuales.

Resumen de la Tercera Edicion de EI Debate como Juego (2025 — Grado 11°A)

Contexto y Proposito. Esta tercera edicion del proyecto EI Debate como Juego se llevo a
cabo en el afio 2025 con el grupo 11°A de la Escuela Normal Superior de La Presentacion,
conformado por treinta (30) estudiantes. Su proposito principal fue consolidar el proceso iniciado
en las ediciones anteriores, al promover la participacion, el dialogo respetuoso con la aplicacion
de reglas, roles y criterios claros, para el fortalecimiento de las habilidades dialdgicas y
argumentativas, asi como a la potenciacion del pensamiento critico

En comparacidén con la segunda edicion, esta version introdujo cambios metodoldgicos
significativos: se mantuvo la mimesis docente como elemento central de aprendizaje,
fortaleciendo la relacion entre el modelo del docente y la practica argumentativa de los
estudiantes. Ademas, se aplico una encuesta diagnostica inicial sobre percepciones y actitudes
frente al debate, lo que permitio ajustar la dinamica a las expectativas del grupo y una encuesta
evaluativa de los estudiantes hacia el proyecto para comprender mejor el impacto de este.

Tematicas y Contenidos. Los temas seleccionados para esta edicion fueron Videojuegos,
Drogas, Ciencia y Religion e Inteligencia Artificial. Estas tematicas surgieron de las discusiones
previas en clase, donde los estudiantes propusieron asuntos que consideraban actuales,
controversiales y cercanos a su experiencia cotidiana. De este modo, los debates respondieron
tanto a los intereses juveniles como a la posibilidad de aplicar el pensamiento filosofico a
problematicas contemporaneas.

Cada grupo asumio su tema con autonomia: definieron su postura, elaboraron tesis y

construyeron argumentaciones sustentadas en sus argumentos, en ejemplos, investigaciones,
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estadisticas y experiencias familiares. Este enfoque permitié que los contenidos se articularan no
solo con el curriculo filoséfico, sino también con los valores ciudadanos y éticos.

Metodologia Aplicada. La metodologia mantuvo la estructura de la guia de trabajo
elaborada en la edicion anterior, implementando sus fases de apertura, trabajo individual, debate
y reflexion final. Sin embargo, se incorporaron nuevos instrumentos y ajustes metodologicos. La
encuesta inicial permitié diagnosticar la disposicion del grupo frente al debate y detectar posibles
temores o resistencias.

Durante las clases, se desarrollaron las actividades siguiendo una secuencia progresiva:

En la primera sesion, se introdujo la pregunta “;Qué es un debate?”’, promoviendo la
participacion de todos los estudiantes mediante una dinamica ludica con recompensas simbdlicas
(dulces).

En la segunda sesién, se conformaron los dos grupos principales y sus subgrupos
tematicos. Ademas, se realizé un debate como mimesis entre el docente del area de filosofia y el
docente en formacion, sobre el tema “La creacion del mundo”.

Las sesiones tres a seis se destinaron a los debates estudiantiles, siguiendo la estructura
de juego “piedra, papel o tijeras” para determinar quién iniciaba la defensa de su postura.

Una innovacién particular fue el establecimiento de asesorias voluntarias en la biblioteca,
en horario extracurricular. A diferencia de la edicién anterior (donde se trabajo alli con todos los
grupos), en esta solo asistié el Grupo 1, que aprovecho el espacio para fortalecer su
argumentacion sobre “Videojuegos”. La bibliotecaria, nuevamente, colabor6 separando
materiales impresos y libros relacionados con los temas debatidos, contribuyendo al proceso

investigativo.
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Disposicion y Actitud de los Estudiantes. La actitud del grupo 11°A fue sumamente
positiva y participativa. Desde las primeras clases se evidencio entusiasmo y curiosidad por
debatir. A diferencia de ediciones previas, los estudiantes mostraron mayor seguridad para
expresar sus opiniones, aunque persisten algunas dificultades relacionadas con el respeto de los
turnos y el control del tiempo.

Durante los debates, los jovenes demostraron compromiso, tomaron apuntes, formularon
preguntas y se involucraron activamente en el debate abierto. La dimensién ludica (premios
simbdlicos y competencia sana) increment6 la motivacion y el sentido de pertenencia hacia el
proyecto.

Habilidades de Pensamiento Desarrolladas. En esta edicion se fortalecieron
principalmente las habilidades criticas, argumentativas y dialdgicas, evidenciando un avance
respecto a la segunda edicién. Los estudiantes lograron construir posturas propias, defenderlas
con fundamentos y reconocer la validez de los argumentos contrarios.

Asimismo, emergieron rasgos de pensamiento complejo, especialmente en el
reconocimiento de matices y la superacion de posturas binarias (por ejemplo, en los debates
sobre inteligencia artificial o ciencia y religion).

Las principales dificultades continuaron relacionadas con la gestién del tiempo, la
profundidad conceptual y la coherencia l6gica de los discursos, aspectos que fueron abordados
mediante retroalimentacion conjunta con el docente ENSP.

Productos Obtenidos. 30 estudiantes.

En esta version se consolidd la produccion sistematica de materiales y el uso de
instrumentos de evaluacion mas rigurosos.

25 de los 30 estudiantes (83 %) entregaron apuntes de clase y de los debates.
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Se recibieron 24 mapas conceptuales (80 %) elaborados individualmente.

Siete grupos de ocho (87,5 %) entregaron su argumentacion escrita, y un grupo no la
presento.

En la participacion oral, 28 estudiantes (93 %) intervinieron activamente en los debates
tematicos, mientras que los 30 estudiantes (100 %) participaron en los debates abiertos realizados
al cierre de cada tema.

Se aplicd una encuesta de percepcion inicial con 26 respuestas (87 %) y una encuesta
final con 28 respuestas (93 %), cuyos resultados complementan la valoracion cualitativa del
impacto de la estrategia.

En comparacidn con las ediciones anteriores, se evidencia un aumento sostenido en la
calidad, formalidad y sistematizacion de los productos, asi como una apropiacion mas consciente
del proceso argumentativo. Los apuntes, mapas conceptuales, escritos y encuestas demuestran
una madurez académica mayor y un compromiso progresivo con la reflexion critica, la
investigacion y la participacion dialogica.

Problemas o Dificultades. Entre las principales limitaciones se identificaron la
asistencia irregular a las asesorias, el incumplimiento del tiempo de exposicion, y la dificultad de
mantener el orden y la escucha activa durante los debates. Estas dificultades, sin embargo,
generaron aprendizajes metodol6gicos importantes: la necesidad de reforzar las normas de
convivencia argumentativa y de planificar tiempos mas flexibles que se adapten al ritmo real de
la discusion filosofica.

Categorias Emergentes. Del andlisis de los diarios de campo y las observaciones en aula
surgieron las siguientes categorias:

Disfrute del juego como aprendizaje.
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Competencia sana y motivacion por el reconocimiento.

Trabajo colaborativo.

Curiosidad filosofica y busqueda de fundamentos.

Saturacion temporal (falta de tiempo en el debate abierto).

Respecto a las ediciones anteriores, se mantienen las categorias de motivacion y tiempo,
pero emergen nuevas, como pensamiento autbnomo, interés por investigar y diadlogo
intersubjetivo.

Dimensiones Filosoficas. Durante esta tercera edicion se hicieron visibles varias
dimensiones del pensamiento filosofico:

Dimension Etica. Se evidenci6 en el respeto progresivo por las posturas ajenas y en la
toma de conciencia sobre el valor de la palabra como acto responsable.

Dimension Epistemologica. Se manifesto en la busqueda de informacion, el uso de datos,
estadisticas y referencias de autoridad en los argumentos.

Dimension Logica. Se fortalecid en la coherencia de las tesis y en la estructura ordenada
de los discursos.

Dimension Hermenéutica. Se reflejé en la interpretacion de diferentes posturas sobre
temas complejos y en la capacidad de los estudiantes para reconocer matices, contradicciones y
complementariedades.

Estas dimensiones consolidan el proposito filosofico del proyecto y marcan una madurez
notable respecto a las ediciones anteriores.

Evaluar la estrategia El Debate como Juego a partir de instrumentos de evaluacion,
observacién y encuestas durante sus tres ediciones, para mejorar el impacto de la estrategia en el

fortalecimiento de las habilidades dialogicas, argumentativas y del pensamiento critico.
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Resultados

Cuadro Comparativo Ediciones EI Debate como Juego
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Primera Edicion

Segunda Edicion (2024

Tercera Edicion (2025 —

Aspecto (2023 — Grado
— Grado 11B) Grado 11A)
11B)
Promover la participacion,
el didlogo respetuoso con la
Fomentar la Consolidar la aplicacion de reglas, roles y
participacion oral  participacion oral con  criterios claros, para el
Propdsito
y superar el mayor tiempo, debate  fortalecimiento de las
principal

Docente del area
de Filosofia

(ENSP)

Duracion y clases

miedo a hablar en

publico.

Ponente,
evaluador, co-
moderador y

apoyo.

2.5 clases

abierto y vinculacion

de la biblioteca.

Ponente, evaluador, co-

moderador y apoyo.

7 clases, incluyendo
uso de biblioteca y sala

de audiovisuales.

habilidades dialdgicas y
argumentativas, asi como a
la potenciacion del

pensamiento critico

Ponente, evaluador, co-

moderador y apoyo.

6 clases + asesorias
extracurriculares en la

biblioteca.



Tematicas

abordadas

Metodologia

aplicada

Participacion

estudiantil

Acompafamiento

docente

Dios, La Muerte,
El Amor, El
Aborto,
Racionalismo y

Empirismo.

Estructura basica
de debate,
mimesis y

rabrica.

Limitada a uno o
dos ponentes por

tema.

Coordinacion
entre docente en
formacion y

docente del area.

Pornografia,
Prostitucién, Aborto,
Drogas e Inteligencia

Artificial.

Introduccion al debate,
investigacion
biblioteca, mimesis
docentes, rubrica,
debate oral, debate
abierto,

retroalimentacion.

Participacion ampliay
espontanea, todos los

estudiantes intervienen.

Coordinacion entre
docente en formacién y
docente del area 'y
retroalimentacion

permanente.
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Creacion del Universo,
Videojuegos, Drogas,
Ciencia y Religion,

Inteligencia Acrtificial.

Encuesta inicial,
introduccidn al debate,
asesorias biblioteca,
mimesis docentes, rubrica,
debate oral, debate abierto,
retroalimentacion y
encuesta evaluacion
estudiantes a la estrategia
Participacion activa, aunque
persiste el miedo escénico
en algunos estudiantes.
Coordinacion entre docente
en formacion y docente del
area, asesorias
extracurriculares para
preparacion argumentativa
y retroalimentacion

permanente.



Elementos

innovadores

Productos

obtenidos

Principales

dificultades

Aspectos

destacados

Juego piedra,
papel o tijera para
definir el inicio

del debate.

Argumentacion
escritay

participacion oral.

Falta de tiempo,
miedo escénico,
algunos temas
poco
motivadores.
Entusiasmo
inicial y bases del

modelo ludico.

Debate abierto y
exposicion audiovisual

de un grupo.

Apuntes,
presentaciones y
Argumentacion escrita

y participacion oral

Dificultades logisticas
y de tiempo, pero alta

participacion.

Mayor apropiacion del
proyecto por parte de

los estudiantes.

Encuesta de diagndstico,
Asesorias en biblioteca,
rabricas visuales,
ampliacién del debate
abierto y cierre reflexivo
con encuesta.

Apuntes, argumentaciones
escritas, participacion oral,
encuestas de percepcion y

reflexién final.

Falta de tiempo,
interrupciones
institucionales y baja

asistencia a asesorias.

Madurez metodoldgica,
pensamiento complejo y

continuidad pedagogica.
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Nota. Tabla elaborada por el autor para comparar las diferentes ediciones de la estrategia

pedagdgica El Debate como Juego. Fuente: elaboracion propia.
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Tabla 2

Cuadro Comparativo Productos ElI Debate como Juego

Producto / Métrica Edicion 2023  Edicion 2024  Edicion 2025
NUmero de Estudiantes 32 28 30
Argumentacion Escrita (Grupos) 100% 87.5% 87.5%
Apuntes Individuales No aplica 96% 83%
Mapas Conceptuales No aplica No aplica 80%
Participacion Oral (Debates) 37.5% 96% 93%
Participacion Oral (Debates Abiertos) No aplica 100% 100%
Encuestas de Percepcion No aplica No aplica 87% - 93%

Nota. Tabla elaborada por el autor para comparar los productos desarrollados en la estrategia
pedagdgica EIl Debate como Juego. Fuente: elaboracion propia.
Matriz FODA

El analisis FODA se emplea en este proyecto como una herramienta de reflexion para
identificar los principales factores internos y externos que influyen en el desarrollo y
consolidacidn de la estrategia pedagodgica EI Debate como Juego. Esta herramienta permite
reconocer las fortalezas y debilidades del proceso, asi como las oportunidades y amenazas que
surgen en su contexto institucional. En este sentido, “el anélisis FODA consiste en realizar una
evaluacion de los factores fuertes y débiles que, en su conjunto, diagnostican la situacion interna
de una organizacion, asi como su evaluacion externa, es decir, las oportunidades y amenazas”
(Sarli et al., 2015, p. 18). De igual forma, “el analisis FODA es una herramienta que permite

conformar un cuadro de la situacion actual del objeto de estudio [...] accediendo de esta manera
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a un diagnostico preciso que permite, en funcion de ello, tomar decisiones acordes con los

objetivos y politicas formulados™ (Sarli et al., 2015, p. 20).

Tabla 3

Matriz FODA Resultados El Debate como Juego

Fortalezas (F)

Oportunidades (O)

Consolidacion del proyecto durante tres afios
consecutivos, mostrando continuidad y
evolucion metodoldgica.

Acompafiamiento constante de los docentes del
area de Filosofia de la ENSP, garantizando

coherencia curricular y respaldo académico.

Integracién de la metodologia del debate con el
componente ladico, fortaleciendo la motivacién
estudiantil.

Capacidad del proyecto para adaptarse a

diferentes grupos y contextos educativos.

Evaluacidn sistemética mediante rabricas y

retroalimentacion cualitativa.

Generar procesos de acompafiamiento
emocional que ayuden a disminuir el miedo a
hablar en publico.

Interés creciente de los estudiantes por

participar en experiencias orales y reflexivas.

Potenciar la biblioteca como espacio de

pensamiento y didlogo filoséfico.

Promover la creacion de semilleros de
pensamiento o clubes de debate filosdfico en la
institucion.

Posible publicacion o divulgacion de
resultados en medios académicos y

pedagdgicos.

Debilidades (D)

Amenazas (A)
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Persistencia del miedo escénico y dificultad de
algunos estudiantes para hablar en publico, a

pesar de los avances logrados.

Escasa asistencia a las asesorias

extracurriculares por parte de algunos grupos.

Dependencia de la motivacion del docente en
formacion y del docente del area de Filosofia

para sostener el proyecto.

Falta de sistematizacion inicial de instrumentos
(encuestas, matrices comparativas) en la

primera y segunda edicion.

Poca percepcion de lo ludico por parte de
algunos estudiantes, especialmente en la

primera version.

Limitaciones de tiempo institucional que
reducen el espacio para el desarrollo completo

de las fases.

Carga académica e institucional del grado once
que interfiere con la preparacion de los
debates.

Manejo de temas sensibles en el aula: algunas
tematicas (aborto, drogas, religion,
prostitucion) pueden generar tensiones éticas o
morales entre estudiantes, docentes o padres de

familia

Dificultad para mantener el ordeny la

disciplina durante los debates abiertos.

Desigualdad en la participacion oral de los

estudiantes.

Nota. Matriz FODA elaborada por el autor a partir de los resultados obtenidos durante la

implementacion de la estrategia EI Debate como Juego. Fuente: elaboracion propia.
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Discusion de Resultados
En esta discusion de resultados se analizé de manera critica el grado de cumplimiento de los
objetivos del proyecto EI Debate como Juego, destacando los logros alcanzados, las limitaciones
encontradas y los aprendizajes derivados del proceso de implementacidn durante sus tres
ediciones (2023-2025). Este analisis se sustenta en la triangulacion entre las observaciones de
campo, los instrumentos aplicados (encuestas, rubricas y registros de aula) y los productos
obtenidos (argumentaciones, apuntes, mapas conceptuales y participacion oral).

Obijetivo especifico 1. Realizar un diagndstico a partir de la observacion participante y la
aplicacién de una encuesta, que permita la identificacion de las habilidades dial6gicas,
argumentativas y de pensamiento critico de los estudiantes de grado 11° del area de Filosofia.

El diagnostico se cumplio de manera satisfactoria y rigurosa. La triangulacion entre
diarios de campo, encuestas y observacion directa permitié establecer un panorama claro de las
fortalezas y debilidades del grupo. Se evidencio6 que los estudiantes poseian solidas habilidades
argumentativas en el plano escrito, pero enfrentaban barreras emocionales (miedo al juicio,
ansiedad ante la exposicién pablica) que limitaban la expresion oral y la participacion dialdgica.

El instrumento diagnostico revel6 ademas una disposicion positiva hacia el debate, lo
que confirmd la pertinencia de implementar una estrategia lidica para disminuir la ansiedad
comunicativa. Sin embargo, se detectaron limitaciones en la interpretacion de algunas preguntas
de la encuesta, lo que sugiere la necesidad de un disefio mas claro y validado para futuras
aplicaciones.

En conclusidn, el objetivo fue cumplido plenamente, aportando datos valiosos para

orientar la planeacion pedagogica y justificar la pertinencia de la estrategia.
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Obijetivo especifico 2. Planear la estrategia pedagogica gamificada EI Debate como Juego
mediante la estructuracion de sesiones de debate con reglas, roles y criterios de evaluacion
orientados al fomento del pensamiento critico, las habilidades dialdgicas y argumentativas.

El disefio de la estrategia se concretd con éxito a través de una planeacion progresiva que
integro elementos de gamificacion (roles, rabricas, premios simbolicos, mimesis y turnos) y
criterios filoséficos de dialogo y respeto. Las tres ediciones evidenciaron ajustes metodoldgicos
gue mejoraron la coherencia interna de las sesiones y su adaptacion al contexto institucional.

El acierto principal fue la estructuracion flexible de las fases del proyecto (introduccion,
mimesis, debate, reflexion y evaluacion), las cuales permitieron que los estudiantes
comprendieran la dinamica del debate desde su dimension ladica y académica.

No obstante, la planeacion mostré debilidades logisticas, especialmente en la
distribucion del tiempo y la calendarizacion de las asesorias extracurriculares, lo que afecto la
preparacion de algunos grupos.

En sintesis, este objetivo fue cumplido con observaciones, destacando la pertinencia del
modelo gamificado, aunque requiere mayor precision temporal y coordinacion interdocente.

Obijetivo especifico 3. Aplicar la estrategia en los estudiantes de grado 11° del area de
Filosofia, promoviendo la participacion activa, el dialogo respetuoso y la construccion colectiva
de saberes para el fortalecimiento de las habilidades dialdgicas, argumentativas y de pensamiento
critico.

La implementacién fue uno de los mayores logros del proyecto. Las tres ediciones
mostraron un crecimiento sostenido en la participacion oral (del 37,5 % en 2023 al 93 % en
2025) y una notable apropiacion del espacio de debate por parte de los estudiantes. La estrategia

promovid la cooperacién, la argumentacién sustentada y el respeto por las posturas ajenas.
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Los errores se relacionaron con factores externos: interrupciones institucionales, tiempos
reducidos y asistencia irregular a asesorias. También persistié el miedo escénico en algunos
estudiantes, lo cual demuestra que las barreras emocionales no se eliminan totalmente en una
sola experiencia pedagogica.

Pese a ello, se fortalecieron las dimensiones ética, l0gica, epistemoldgica y hermenéutica
del pensamiento filosofico, evidenciando un progreso real en la argumentacion y el analisis
critico. El objetivo se considera cumplido satisfactoriamente, aunque con limitaciones en el
control de variables externas.

Obijetivo especifico 4. Evaluar la estrategia EI Debate como Juego a partir de
instrumentos de evaluacion, observacion y encuestas durante sus tres ediciones, para mejorar el
impacto de la estrategia en el fortalecimiento de las habilidades dial6gicas, argumentativas y del
pensamiento critico.

El proceso evaluativo permitié una valoracion sistematica y comparativa entre las tres
versiones del proyecto. Las rabricas, encuestas de percepcion y productos escritos ofrecieron
evidencia empirica del impacto positivo de la estrategia. Los resultados cuantitativos reflejan
avances consistentes en la participacion, la calidad argumentativa y la disposicion al dialogo.

Como acierto, se destaca la continuidad y la capacidad de retroalimentar cada nueva
edicion a partir de los hallazgos de la anterior, demostrando un proceso de mejora continua. La
principal debilidad fue la falta de un instrumento estandarizado para medir el pensamiento critico
de manera objetiva, lo que limitd la comparacién con indicadores externos.

Por tanto, el objetivo fue cumplido parcialmente, aunque con logros significativos en el

aprendizaje reflexivo y la autoconciencia argumentativa del estudiantado.
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Obijetivo general. Implementar la estrategia pedagogica gamificada El Debate como
Juego mediante sesiones disefiadas para promover la participacion, el dialogo respetuoso con la
aplicacion de reglas, roles y criterios claros, para el fortalecimiento de las habilidades dialogicas
y argumentativas, asi como la potenciacién del pensamiento critico en los estudiantes de grado
11° del &rea de Filosofia de la ENSP.

El objetivo general se cumplio en alto grado. El proyecto logré consolidar una estrategia
replicable, pedagogicamente coherente y con impacto real en la cultura académica de la
institucion. Se fortalecio la oralidad filosofica, la argumentacion racional y el pensamiento
critico de los estudiantes, evidenciado tanto en la participacion en debates como en la calidad de
las reflexiones escritas.

Sin embargo, el miedo escénico y las limitaciones de tiempo impidieron una
participacion plena de todos los integrantes, lo cual muestra que el proceso debe concebirse
como una experiencia formativa de largo plazo mas que como una intervencion puntual.

En conjunto, EI Debate como Juego demostro6 ser una propuesta viable, innovadora y

ética, que transforma la clase de filosofia en un espacio de didlogo, juego y pensamiento.
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Recursos
Equipo Humano
En cuanto al equipo humano que participé en el desarrollo del proyecto EI Debate como Juego
estuvo conformado por distintos actores vinculados tanto a la Universidad Nacional Abiertay a
Distancia (UNAD) como a la Institucién Educativa Escuela Normal Superior de La Presentacion
(ENSP).

En primer lugar, el estudiante en formacion fue el responsable de disefiar, coordinar y
liderar la intervencidn pedagdgica, asi como de realizar la sistematizacion y evaluacion de la
estrategia. Su rol fue central en la planificacion y ejecucion de las sesiones de debate.

El proyecto contd con el acompafiamiento de la asesora académica de la UNAD, quien
oriento los procesos metodoldgicos, tedricos y éticos de la investigacion. Asimismo, participaron
tres tutores de la UNAD, asignados a los cursos de Seminario I, 11 'y 111, quienes brindaron
seguimiento permanente, evaluacién formativa y acompafiamiento investigativo durante las
distintas fases del proyecto.

En el contexto institucional, se cont6 con el apoyo de dos docentes tutores de la ENSP: el
primero acomparfio la edicion inicial de 2023, y el segundo, las ediciones 2024 y 2025,
contribuyendo con la planeacion de las sesiones, la logistica en aula y la evaluacion del impacto
pedagdgico.

Participaron aproximadamente noventa estudiantes de grado 11°, distribuidos en tres
cohortes correspondientes a las distintas ediciones del proyecto (2023, 2024 y 2025). Ellos
fueron los protagonistas del proceso de implementacidn, ya que a través de su participacion

activa en los debates se consolidaron los resultados de la estrategia gamificada.
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Todos los actores mencionados desempefiaron sus funciones de manera voluntaria o
como parte de sus responsabilidades académicas e institucionales, por lo cual el proyecto no
gener0 costos adicionales asociados al recurso humano.

Recursos Bibliogréaficos

En cuanto a los recursos bibliograficos, se tomaron en cuenta los tres ejes conceptuales
desarrollados en el marco teodrico: fundamentos filosoficos, pedagogicos y ludicos de la
gamificacion. Se realiz6 una busqueda sistematica de textos clasicos y contemporaneos en la
plataforma Google Académico, donde se consultaron articulos académicos, tesis, revistas
indexadas y publicaciones relacionadas con la argumentacion, el pensamiento critico y las
estrategias gamificadas.

Asimismo, los documentos legales y normativos fueron obtenidos de fuentes publicas
oficiales del Estado colombiano, incluyendo la Constitucién, leyes, decretos y lineamientos
curriculares. Los documentos institucionales de la UNAD se consultaron en sus repositorios
académicos y normativos, mientras que la informacion relacionada con la ENSP se revisé en su
pagina oficial y documentos institucionales disponibles al pablico.

Cada texto o referencia citada en este trabajo fue consultado directamente y referenciado
en la bibliografia final, y todos los documentos empleados son de acceso publico, de modo que
cualquier lector puede acceder a ellos mediante los enlaces correspondientes.

Equipos y Software

Para el desarrollo del proyecto se utilizaron recursos tecnoldgicos basicos. Se dispuso de
un computador portatil con conexion a internet, empleado para la redaccion de informes, la
creacion de rubricas, el disefio de instrumentos en Google Forms y el analisis de datos. También

se utiliz6 un teléfono celular con camara, destinado al registro fotogréafico de las sesiones de
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debate, lo que permitio evidenciar la asistencia del investigador. Ambos equipos correspondieron
a recursos personales del investigador, por lo cual no representaron costos adicionales.
Materiales y Suministros

Los materiales y suministros empleados incluyeron hojas blancas, esferos, cartulinas,
marcadores, cinta adhesiva y demas elementos utilizados para elaborar guias, rubricas y
ambientar los espacios de debate. El presupuesto estimado para estos insumos fue de $15.000
COP. Ademas, se destinaron $25.000 COP para la compra de dulces (mentas, bombones grandes
y pequefios), empleados como estimulo simbélico de reconocimiento y premiacion en las
actividades gamificadas.
Viajes y Salidas de Campo

No se generaron costos de desplazamiento, ya que el estudiante en formacion reside en el
municipio de Pensilvania, Caldas, lugar donde se desarroll6 el proyecto. Esto permitio garantizar
la continuidad y asistencia a todas las sesiones sin requerir gastos de transporte ni viaticos

adicionales.
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Conclusiones y Recomendaciones
Conclusiones
El proyecto EI Debate como Juego se consolida como una propuesta pedagdgica aplicada que
materializa la transferencia social del conocimiento, al responder directamente a una necesidad
real detectada en el aula: la baja participacion oral y las limitaciones argumentativas en filosofia.
A lo largo de su desarrollo, la investigacion logré generar un espacio auténtico de dialogo en el
aula, donde los estudiantes no solo aprendieron a debatir, sino que también fueron escuchados y
reconocidos como interlocutores validos.

Los resultados obtenidos evidencian que la estrategia gamificada favorecio el
fortalecimiento de las habilidades dialogicas, argumentativas y del pensamiento critico,
contribuyendo a transformar la dinamica tradicional de la clase de filosofia. Se logré un
incremento notable en la participacién oral y una mayor apropiacion del lenguaje filoséfico,
demostrando que el juego puede ser una herramienta eficaz para fomentar la reflexion, la
autonomia y el respeto en el aula.

No obstante, como todo proceso real de investigacion-accion educativa, el desarrollo del
proyecto no estuvo exento de dificultades. Existen limitaciones asociadas a factores externos
(tiempos institucionales, asistencia irregular, carga académica) y también a sesgos propios del
investigador, derivados de la cercania con el grupo y del compromiso afectivo con el proceso.
Tales sesgos no deslegitiman los resultados, pero si invitan a mantener una mirada autocritica y
consciente de que toda intervencion educativa esta sujeta a condicionamientos contextuales.

La naturaleza aplicada del proyecto permitié evidenciar la complejidad de desarrollar
estrategias innovadoras dentro del sistema escolar. Enfrentar resistencias, reestructurar sesiones,

improvisar soluciones y aprender de los errores formé parte del proceso de consolidacion. En
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este sentido, EI Debate como Juego es mas que una estrategia didactica: es una experiencia de
aprendizaje compartido donde docentes y estudiantes construyeron juntos una comunidad de
dialogo.

Cumplir el suefio de los estudiantes de debatir y expresarse en filosofia fue un logro
colectivo que trasciende los resultados cuantificables. Cada sesion de debate representd un paso
hacia una educacion mas participativa, critica y humana. Por ello, este proyecto no pretende
presentarse como un modelo acabado, sino como una invitacidn abierta a seguir explorando la
Iudica, el dialogo y la filosofia como caminos para fortalecer la formacion ciudadana y ética en
la escuela.

La metodologia de Investigacion-Accién Educativa (IAE) resulté fundamental para
orientar el proceso, permitiendo una reflexion constante sobre la practica, el redisefio de
estrategias y la participacion activa de los actores. Esta ruta metodoldgica demostro ser la mas
adecuada para proyectos que buscan transformar la realidad escolar desde adentro, reflexionar
sobre la practica docente y generar impacto social tangible.

Por ultimo, el proyecto deja un aprendizaje profundo sobre la docencia y la investigacion:
implementar una idea en contextos reales implica enfrentar obstaculos, negociar tiempos, revisar
métodos y avanzar paso a paso. Pero también deja la satisfaccion de haber transformado el aula
en un espacio de palabra, pensamiento y juego. A todos quienes hicieron parte de este proceso,

mi agradecimiento sincero. Y a quienes lean este trabajo, gracias por su tiempo e interés.
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Recomendaciones

Para Docentes

Se recomienda incorporar estrategias gamificadas en areas de humanidades, especialmente en
filosofia, ética y sociales, como medio para fomentar la oralidad, la participacion y la
argumentacion. El debate, cuando se combina con dinamicas ludicas y reglas claras, promueve
aprendizajes significativos y genera ambientes de respeto y cooperacion.

Para Investigadores Educativos:

Es necesario continuar explorando el potencial de la Investigacién-Accion Educativa
como ruta metodoldgica para proyectos que buscan transformar la practica pedagogica. Se
sugiere disefiar instrumentos de evaluacion mas robustos para medir el pensamiento critico y las
competencias dialégicas con mayor precision.

Para la Institucion Educativa ENSP:

Se recomienda institucionalizar espacios permanentes de debate filosofico y académico,
integrando la propuesta EI Debate como Juego como estrategia transversal. Su inclusion en el
plan de area o en proyectos institucionales fortaleceria la cultura del dialogo y la formacion
ciudadana.

Para la UNAD y Programas de Licenciatura

Resulta pertinente promover proyectos aplicados que articulen la practica docente con la
investigacion y la innovacién educativa, generando transferencia social y fortaleciendo el vinculo
universidad—escuela—comunidad.

Para Futuras Implementaciones
Es importante considerar la preparacion emocional de los estudiantes, garantizar tiempos

adecuados para la planificacion de debates y fomentar el acompafiamiento interdisciplinar (por
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ejemplo, con lenguaje o orientacion escolar). Asi se asegurard un impacto mas sostenido y

profundo.
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Apéndices
Apéndice A
Antecedentes
TablaA'1l

Antecedentes Internacionales

RAE Internacional

Titulo del texto Luka: um Jogo Digital que se Utiliza da Argumentacéo para a
Promocéo do Discurso Nao-polarizado
Autor/ales Selma Leitdo Santos, Alisson Michel Silva Valenca, Nathalia Patricia

Teodfilo Bezerra de Melo

Lugar y fecha de Tunja, Colombia / noviembre de 2024

publicacién

Referencia de la Leitdo, S., Silva, A. M., & Tedfilo, N. P. (2024). Luka: um Jogo Digital
publicacién que se Utiliza da Argumentacdo para a Promocao do Discurso Nao-

polarizado. Praxis & Saber, 15(41), 1-17.
https://doi.org/10.19053/uptc.22160159.v15.n41.2024.17050
Resumen del texto:
Este articulo presenta los resultados de una investigacion sobre el juego digital Luka, disefiado para
fomentar la argumentacién y reducir la polarizacién discursiva en estudiantes de educacién basica
en Brasil. El juego incorpora mecanicas de recoleccion de informacion, construccion de argumentos
y debates simulados, con el fin de que los estudiantes consideren maltiples perspectivas antes de
adoptar una postura. La investigacion analizé un debate no estructurado realizado via WhatsApp

con estudiantes de octavo grado, donde se evidencid un bajo nivel de polarizacion y el uso
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consistente de los contenidos del juego. Asimismo, se destaca el papel del docente como mediador
discursivo, promoviendo la continuidad del proceso argumentativo.

Palabras Claves: Argumentacién, Discurso no polarizado, Juegos digitales, Educacion,
Gamificacion.

Tesis principal del texto:

El articulo defiende que el uso de juegos digitales como Luka constituye una estrategia pedagdgica
eficaz para promover el pensamiento critico y el discurso no polarizado en contextos educativos, al
combinar dinamicas lddicas con actividades argumentativas que favorecen la reflexion y la
interaccion respetuosa.

Argumentos:

La argumentacion como competencia esencial: Segun la Base Nacional Comun Curricular de Brasil
(2019), la capacidad de argumentar y revisar perspectivas es clave en la formacion integral de los
estudiantes.

Disefio pedagogico del juego Luka: Las mecanicas del juego (tablas del tiempo, tablero de
argumentos y debates) fueron disefiadas para reducir sesgos cognitivos y obligar a los jugadores a
considerar puntos de vista opuestos antes de tomar posicion.

Resultados del experimento: En los debates virtuales, los estudiantes demostraron baja polarizacion
discursiva y capacidad para reutilizar argumentos del juego, mientras que el docente contribuy6 con
intervenciones que mantuvieron la dinamica argumentativa.

Metodologia:

Investigacion aplicada con enfoque cualitativo. Participaron ocho estudiantes de octavo grado y un
docente de una escuela privada de Recife (Brasil). La actividad consistié en un debate no

estructurado en WhatsApp, luego de que los estudiantes jugaran Luka. El andlisis se realizo en tres
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niveles: microanalisis del debate, analisis individual de cada estudiante y macro-analisis de
indicadores discursivos.

Resultados y Conclusiones:

Los resultados muestran que el juego Luka facilité la adopcion de un discurso menos polarizado, al
promover el uso de mdultiples perspectivas y la reflexion critica. Aungue los estudiantes tendieron a
comprometerse poco con sus posturas, esto redujo los conflictos discursivos y favorecio un
ambiente de debate respetuoso. El rol del docente fue clave para estimular la continuidad del
proceso argumentativo. Se concluye que los juegos digitales, cuando se disefian con base en
estrategias de argumentacion, pueden convertirse en herramientas valiosas para la educacién

contemporanea.

Nota. RAE internacional luka juego digital. Fuente: elaboracion propia.
Tabla A 2

Antecedentes Internacionales

RAE Internacional

Titulo del texto Liga de debates para mejorar la expresion oral en el aula de 1° de
Bachillerato

Autor/ales Elena Gonzalez Moreno

Lugar y fecha de Jaén, Espafia / julio de 2019

publicacién

Referencia de la Gonzélez, E. (2019). Liga de debates para mejorar la expresion oral en

publicacién el aula de 1° de Bachillerato [Trabajo Fin de Méster en Profesorado de

Educacion Secundaria]. Universidad de Jaén.
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https://crea.ujaen.es/server/api/core/bitstreams/23450d59-5¢76-43ce-
aedd-45ecd6045a7d/content
Resumen del texto:
Este Trabajo Fin de Master propone la implementacion de una liga de debates como unidad
didactica para mejorar la expresion oral de estudiantes de primero de Bachillerato. El proposito
central es fomentar la participacion oral en el aula, al mismo tiempo que se desarrollan el
pensamiento critico, la cooperacién y la argumentacion. La autora evidencia que, aunque la
legislacion educativa vigente (LOMCE vy el curriculo basico) exige potenciar la competencia
comunicativa, en la practica la ensefianza de la lengua oral sigue siendo limitada y subordinada a
criterios propios de la lengua escrita. Con la propuesta de una liga de debates se busca suplir estas
carencias, otorgando un espacio real de oralidad y comunicacién auténtica en la clase de Lenguay
Literatura.
Palabras Claves: Lengua, expresion oral, debate, pensamiento critico.
Tesis principal del texto:
La tesis principal sostiene que la realizacion de una liga de debates constituye una estrategia eficaz
para potenciar la competencia oral en Bachillerato, ya que sitla a los estudiantes en un contexto de
comunicacion real donde deben argumentar, escuchar, refutar y cooperar, desarrollando asi
habilidades comunicativas fundamentales para su formacion personal, académica y social.
Argumentos:
Carencias en la ensefianza de la lengua oral: Pese a la relevancia otorgada por la normativay el
Marco Comun Europeo de Referencia de las Lenguas, la oralidad sigue relegada en las practicas

escolares.
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El debate como género discursivo: El debate académico fomenta la argumentacion, el pensamiento
critico y la participacion activa, habilidades poco estimuladas en las clases tradicionales.

Unidad didactica “Liga de debates™: La propuesta organiza una secuencia de actividades, dinamicas
y sesiones que integran la teoria y la practica, favoreciendo el trabajo cooperativo y la construccion
de discursos coherentes.

Metodologia:

La investigacion se inscribe en un enfoque didactico aplicado, con disefio de una unidad didactica
de intervencion. Se estructura en fases: revision tedrica, formulacion de hipétesis y objetivos,
programacion de actividades y aplicacion de la liga de debates en el aula. La metodologia incluye
dindmicas grupales, debates estructurados, preparacion de discursos y evaluacion formativa.
Resultados y Conclusiones:

El proyecto concluye que la practica sistematica de debates fomenta en los estudiantes una mayor
fluidez oral, coherencia en los discursos y capacidad critica. Asimismo, potencia la escucha activa,
el respeto a la diversidad de opiniones y el trabajo cooperativo. Como consideracion final, se sefiala
que la oralidad debe tener un papel mas central en el curriculo y que estrategias como la liga de

debates son un medio eficaz para lograrlo.

Nota. RAE internacional Liga de Debates. Fuente: elaboracion propia.
Tabla A3

Antecedentes Internacionales

RAE Internacional

Titulo del texto Hacia el dialogo en el salon de clases: ensefianza y aprendizaje por

medio de la indagacion
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Autor/a/es Gordon Wells y Rebeca Mejia Arauz

Lugar y fecha de México / enero-junio de 2005

publicacién

Referencia de la Wells, G., & Mejia Arauz, R. (2005). Hacia el didlogo en el salén de
publicacién clases: ensefianza y aprendizaje por medio de la indagacion. Sinéctica,

Revista Electronica de Educacion, (26), 1-19.
https://www.redalyc.org/pdf/998/99815914016.pdf
Resumen del texto:
Este articulo propone gue el didlogo basado en la indagacion es una herramienta fundamental para
transformar la ensefianza y el aprendizaje en el aula. Los autores sostienen que el aprendizaje no
debe entenderse como la transmision de informacion, sino como un proceso de construccion
conjunta de significados entre docentes y estudiantes. A partir de investigaciones empiricas,
muestran como las préacticas dialogicas permiten a los alumnos desarrollar pensamiento critico,
reflexivo y colaborativo, y a los docentes replantear su rol como mediadores del aprendizaje. Se
enfatiza que la indagacion y el didlogo conducen a una comunidad de aprendizaje donde el
conocimiento se construye de manera colectiva.
Palabras Claves: Dialogo, indagacion, aprendizaje colaborativo, comunidad de aprendizaje, practica
docente.
Tesis principal del texto:
El articulo sostiene que la ensefianza y el aprendizaje mejoran cuando se fundamentan en la
indagacion dialdgica, ya que esta practica convierte el aula en una comunidad de aprendizaje en la
que los significados se construyen colectivamente a través de la participacion activa de estudiantes y

docentes.
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Argumentos:

Critica al modelo tradicional: La ensefianza centrada en la transmision de informacion limita la
participacion y el desarrollo critico de los estudiantes.

El valor de la indagacion: Al plantear preguntas y explorar respuestas de manera conjunta, los
estudiantes aprenden a argumentar, reflexionar y vincular sus experiencias con los contenidos
académicos.

El papel del docente: Mas que transmitir conocimientos, el profesor debe ser un mediador que

estimule el dialogo y fomente un entorno de colaboracion.

Metodologia:

El articulo se basa en una revision teorica y en resultados de estudios de caso que analizan
interacciones dialogicas en aulas de distintos niveles educativos. Se utilizaron grabaciones y
transcripciones de clases para identificar patrones de didlogo, indagacion y construccion conjunta
del conocimiento.

Resultados y Conclusiones:

Los hallazgos muestran que la indagacion dialdgica:

Favorece el desarrollo del pensamiento critico y reflexivo.

Genera una cultura de participacion donde los estudiantes se reconocen como agentes activos del
aprendizaje.

Transforma el rol docente, que pasa de ser transmisor a mediador.

Los autores concluyen que este enfoque es clave para avanzar hacia una educacion mas
democratica, participativa y significativa, en la que el aprendizaje se construya socialmente y se

oriente al desarrollo integral de los estudiantes.
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Nota. RAE internacional hacia el dialogo en el salon de clases. Fuente: elaboracion propia.
Tabla A 4

Antecedentes Nacionales

RAE Nacional

Titulo del texto El debate como estrategia pedagdgica para mejorar la expresion oral en

la escuela rural unitaria

Autor/ales Maria Esleya Solis Gamboa

Lugar y fecha de Bogota, Colombia / 2019

publicacién

Referencia de la Solis, M. E. (2019). El debate como estrategia pedagogica para mejorar
publicacién la expresion oral en la Escuela Rural Unitaria [Tesis de Maestria,

Universidad de los Andes].
https://repositorio.uniandes.edu.co/server/api/core/bitstreams/6518e57f-
7ddd-44ec-al7a-36bf3ecf0445/content
Resumen del texto:
Este trabajo de investigacion aborda las dificultades de los estudiantes de la Escuela Rural Unitaria
Quebrada Grande para expresarse oralmente en el aula. La autora propone como solucion el uso del
debate como estrategia pedagdgica, ya que favorece el desarrollo de la argumentacion, la fluidez
verbal y la seguridad para participar en publico. A lo largo del estudio, se evidencia que el debate no
solo mejora la oralidad, sino que también promueve la interaccién social, el pensamiento critico y
mejora la participacion en el aprendizaje. Asimismo, se convierte en un medio para que la docente

reflexione sobre su practica pedagdgica y busque innovar en el contexto de la escuela rural unitaria.
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Palabras Claves: Debate, Expresion Oral, Comunicacidn, Practica Docente, Escuela Rural Unitaria,
Investigacion-Accion.

Tesis principal del texto:

La investigacion sostiene que la implementacion del debate como estrategia pedagogica es una
herramienta eficaz para fortalecer la expresion oral en contextos escolares rurales, dado que
potencia la argumentacion, la confianza en el discurso y la participacion de los estudiantes, al
tiempo que enriquece la practica docente mediante la reflexion critica y la innovacion metodoldgica.
Argumentos:

Diagnostico de la problematica: Los estudiantes presentan falencias en la oralidad debido a la falta
de espacios y estrategias pedagdgicas que fortalezcan sus habilidades comunicativas.

El debate como estrategia: Esta practica fomenta la interaccion grupal, la confrontacion de ideas y la
construccién de argumentos coherentes, respondiendo a la necesidad de desarrollar competencias
comunicativas.

Transformacion de la practica docente: La investigacion-accion permitié a la autora reflexionar
sobre su rol, evidenciando como el uso del debate enriquece la ensefianza en contextos rurales y
responde a las limitaciones del modelo Escuela Nueva.

Metodologia:

Se aplicd un enfoque cualitativo bajo la modalidad de investigacion-accion. La intervencién se
desarroll6 en cuatro fases: diagnostico, disefio de la propuesta, aplicacion de ocho debates tematicos
y analisis-reflexion. Los instrumentos empleados fueron entrevistas, observacion participante y
notas de campo.

Resultados y Conclusiones:




126

La investigacion concluye que el debate mejora significativamente la expresion oral de los
estudiantes, al incrementar su seguridad, fluidez y capacidad argumentativa. También se evidencio
que esta estrategia favorece la participacion y fortalece el aprendizaje integral en contextos rurales.
Como limitaciones, se reconocen el tiempo reducido para la aplicacién de mas debates y la
necesidad de mayor acompafiamiento investigativo externo. Finalmente, se resalta que la reflexion
sobre la préactica docente es clave para consolidar procesos de innovacion pedagogica que beneficien

a la comunidad educativa.

Nota. RAE nacional el debate como estrategia pedagdgica. Fuente: elaboracion propia.
TablaA5

Antecedentes Nacionales

RAE Nacional

Titulo del texto Sociedades de debate generadoras de cultura(s) de paz: estudio de caso

en diez colegios de Panama, Colombia, Pert y Chile

Autor/a/es Luz Elena Quiroz Millan y Nancy Piedad Molina Montoya

Lugar y fecha de Loja, Ecuador / diciembre de 2024

publicacién

Referencia de la Quiroz Millan, L., & Molina Montoya, N. P. (2024). Sociedades de
publicacién debate generadoras de cultura(s) de paz: estudio de caso en diez

colegios de Panama, Colombia, Per y Chile. Revista de Cultura de Paz,
8, 157-183. https://doi.org/10.58508/cultpaz.v8.209

Resumen del texto:

Este articulo analiza los aportes de diez sociedades de debate escolar en Panama, Colombia, Per( y

Chile en la generacién de culturas de paz. A través de un estudio de casos multiples con enfoque
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cualitativo, las autoras indagan como estas organizaciones promueven valores, actitudes y
comportamientos que favorecen la resolucion pacifica de conflictos, el respeto a la diversidad y la
participacion ciudadana juvenil. Los hallazgos muestran que, mas alla de la formacion
argumentativa y comunicativa, las sociedades de debate se constituyen en escenarios pedagdgicos
donde los estudiantes practican la empatia, la tolerancia y la solidaridad, fortaleciendo asi su
liderazgo y compromiso con la paz en contextos educativos latinoamericanos.

Palabras Claves: Cultura de paz, debate escolar, educacién para la paz, valores, participacion
ciudadana.

Tesis principal del texto:

Las sociedades de debate escolar son espacios de formacion que, al promover la argumentacion, el
respeto, la escucha activa y la sana competencia, se convierten en generadoras de culturas de paz en
América Latina, contribuyendo a la formacién integral de los estudiantes y al fortalecimiento de una
ciudadania critica y comprometida.

Argumentos:

Debate y cultura de paz: Estas sociedades ofrecen un entorno en el que los estudiantes asumen
posturas diversas y aprenden a resolver conflictos desde el dialogo y la empatia.

Formacidn en valores: Las précticas constantes dentro de los clubes fomentan valores como el
respeto, la tolerancia, la solidaridad, la igualdad y la comprension mutua.

Participacion social: Los debates vinculan a los jovenes con iniciativas de liderazgo, programas de
participacién ciudadana y redes de cooperacién educativa.

Metodologia:

La investigaciéon adoptd un enfoque cualitativo con disefio de casos multiples. Se estudiaron diez

sociedades de debate en colegios de Panamd, Colombia, Pert y Chile. Se utilizaron técnicas como
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analisis documental, observacion participante, cuestionarios, entrevistas, encuestas y grupos de
discusion. El estudio se desarrollo en cinco fases: definicion del problema, rastreo y seleccion de
casos, construccion de narrativas, recoleccion de datos y analisis comparativo de resultados.
Resultados y Conclusiones:

Los resultados evidencian que las sociedades de debate contribuyen a la generacién de una cultura
de paz al desarrollar actitudes de empatia, respeto, escucha activa y resolucion pacifica de
conflictos. Ademas, fortalecen la participacion ciudadana juvenil y consolidan liderazgos escolares
que repercuten en la vida comunitaria. La investigacion concluye que el debate escolar no solo
potencia competencias comunicativas y criticas, sino que también constituye un mecanismo

pedagdgico para formar estudiantes como agentes de cambio social en América Latina.

Nota. RAE nacional sociedades de debates generadoras de cultura de Paz. Fuente: elaboracién
propia.
TablaA5

Antecedentes Nacionales

RAE Nacional

Titulo del texto Incidencia del debate a través del Modelo de las Naciones Unidas en el
fortalecimiento de la competencia interpretacion y analisis de
perspectivas en los estudiantes de undécimo grado del Instituto Caldas
por medio de los resultados de la Prueba Saber 11

Autor/ales Angela Marcela Alarcon Vaquiro

Lugar y fecha de Bucaramanga, Colombia / 2023

publicacién
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Referencia de la Alarcon Vaquiro, A. M. (2023). Incidencia del debate a través del

publicacién Modelo de las Naciones Unidas en el fortalecimiento de la competencia
interpretacion y analisis de perspectivas en los estudiantes de undécimo
grado del Instituto Caldas por medio de los resultados de la Prueba
Saber 11 [Tesis de Maestria en Educacion]. Universidad Autonoma de
Bucaramanga.

Resumen del texto:

Esta investigacion analiza como la implementacion del Modelo de las Naciones Unidas (MUN)

como estrategia de debate contribuye al fortalecimiento de la competencia de interpretacion y

analisis de perspectivas en estudiantes de undécimo grado del Instituto Caldas (Bucaramanga),

evaluando ademas su incidencia en los resultados de las Pruebas Saber 11 entre 2019 y 2022. El

estudio demuestra que el MUN, entendido como una simulacién académica de organismos

internacionales, favorece habilidades como la argumentacion, la oratoria, la negociacion y la

ciudadania global. La correlacién entre la aplicacion del MUN vy los resultados de la prueba

evidencid avances en competencias comunicativas y de pensamiento critico, lo que valida esta

practica como herramienta pedagdgica transversal.

Palabras Claves: Debate, Modelo de las Naciones Unidas, Estrategia pedagdgica, Interpretacion y

analisis de perspectivas, Simulacion.

Tesis principal del texto:

La aplicacion del Modelo de las Naciones Unidas como estrategia de debate fortalece la

competencia de interpretacion y analisis de perspectivas, incide positivamente en los resultados de

las Pruebas Saber 11y contribuye al desarrollo de habilidades comunicativas, argumentativas y

ciudadanas en los estudiantes de educacion media.
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Argumentos:

El debate como herramienta pedagdgica: el MUN genera un contexto de multi perspectiva que exige
a los estudiantes investigar, argumentar y comprender diversas posturas.

Impacto en las Pruebas Saber 11: la correlacion entre la participacion en el MUN y los resultados
académicos muestra que la estrategia incide favorablemente en las competencias evaluadas por el
ICFES.

Formacién ciudadana: al simular roles diplomaticos, los estudiantes desarrollan pensamiento critico,
habilidades de negociacion y conciencia global, lo que fortalece su perfil ciudadano.

Metodologia:

La investigacion utilizé un enfoque mixto con disefio de triangulacion concurrente y tipo estudio de
caso. La poblacion estuvo conformada por 30 estudiantes de grado undécimo del Instituto Caldas.
Se emplearon encuestas a docentes, analisis comparativo de resultados de Pruebas Saber 11 (2017-
2022) y aplicacion de pre-test y post-test tipo Saber para medir avances en la competencia de
interpretacion y analisis de perspectivas.

Resultados y Conclusiones:

Los hallazgos evidencian que la estrategia del MUN fortaleci6 la competencia de interpretaciéon y
analisis de perspectivas y generé mejoras en los resultados de las Pruebas Saber 11, aunque con
variaciones segun el afio y las adaptaciones institucionales. Se concluye que el MUN es una practica
pedagdgica eficaz para potenciar competencias comunicativas, argumentativas y ciudadanas, y se

recomienda su continuidad como actividad transversal en diversas asignaturas.

Nota. RAE nacional incidencia del debate modelo MUN. Fuente: elaboracion propia.
TablaA6

Antecedentes Nacionales
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RAE Nacional
Titulo del texto La argumentacion oral para el desarrollo del pensamiento critico en el
aula
Autor/a/es Nataly Andrea Cobos Pérez, Elgar Gualdron Pinto y Arnaldo de la

Barrera Correa

Lugar y fecha de Bucaramanga, Colombia / septiembre de 2021

publicacién

Referencia de la Cobos, N., Gualdron, E., & Barrera, A. (2023). La argumentacion oral
publicacién para el desarrollo del pensamiento critico en el aula. Revista Boletin

Redipe, 10(9), 48-65.
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=8114552
Resumen del texto:
Este articulo presenta un estudio sobre el papel de la argumentacién oral en el fortalecimiento del
pensamiento critico de estudiantes de grado undécimo en un colegio oficial de Bucaramanga. A
partir de entrevistas semiestructuradas y diarios de campo, se identificaron las estrategias de
oralidad mas utilizadas en el aula y su impacto en la formacién ciudadana y democratica. Los
resultados evidencian que practicas como el debate, las exposiciones, las interacciones cotidianas en
clase y las sustentaciones contribuyen a consolidar un aula entendida como una micro sociedad
democratica, donde los estudiantes aprenden a expresar y defender sus ideas de manera critica y
fundamentada.
Palabras Claves: Argumentacién, oralidad, pensamiento critico, democracia, educacion media,
formacion ciudadana.

Tesis principal del texto:
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El articulo sostiene que la argumentacion oral, cuando se integra de forma constante y
contextualizada en el aula, fortalece el pensamiento critico de los estudiantes y contribuye a su
formacion como ciudadanos activos, capaces de participar responsablemente en la vida publica y
privada.

Argumentos:

Deficiencias en las pruebas estandarizadas: aunque las pruebas Saber y PISA miden lectura critica,
no evaltan adecuadamente la produccion oral ni la argumentacidn, lo que invisibiliza esta
dimension clave del aprendizaje.

La argumentacion como base de la democracia: el aula debe concebirse como un espacio dialégico
en el que los estudiantes ejercen su rol ciudadano a través del debate y la expresion critica.
Estrategias pedagogicas efectivas: el debate, las interacciones en clase, las exposiciones y las
sustentaciones fueron identificadas por docentes y estudiantes como practicas que mejor promueven
el pensamiento critico y la ciudadania activa.

Metodologia:

El estudio se enmarca en un enfoque cualitativo descriptivo con técnica de observacién no
participante. Participaron tres cursos de grado undécimo (36 estudiantes por curso) en un colegio
oficial de Bucaramanga. Se realizaron 9 observaciones de clase registradas en diarios de campo y
entrevistas semiestructuradas a 10 estudiantes y al docente de Lengua Castellana.

Resultados y Conclusiones:

Los resultados muestran que el uso frecuente de la argumentacién oral en el aula fomenta la
capacidad critica de los estudiantes y los prepara para participar como ciudadanos activos. La
practica de la oralidad convierte el aula en una micro sociedad democrética en la que se fortalecen la

autonomia, el respeto y la capacidad de deliberar. Se concluye que la oralidad debe ocupar un lugar
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central en la educacion, complementando los procesos de lectura y escritura, y que el debate es una

de las estrategias mas eficaces para potenciar pensamiento critico y formacion ciudadana.

Nota. RAE nacional argumentacion oral para el desarrollo del pensamiento critico. Fuente:
elaboracion propia.
TablaA7

Antecedentes Locales

RAE Local

Titulo del texto El dilema moral como estrategia pedagogica para la ensefianza en el
area de Educacion en Etica y Valores Humanos correspondiente al nivel
de Educacion Basica Secundaria y Media VVocacional del Colegio Félix

Naranjo del corregimiento de San Diego (Saman4, Caldas)

Autor/ales Edgar Hernan Castrillon Restrepo

Lugar y fecha de Bogota, Colombia / 2009

publicacién

Referencia de la Castrillon, E. (2009). EIl dilema moral como estrategia pedagogica para
publicacién la ensefianza en el 4rea de Educacion en Etica y Valores Humanos

correspondiente al nivel de Educacién Basica Secundaria y Media
Vocacional del Colegio Félix Naranjo del corregimiento de San Diego
(Samana, Caldas) [Trabajo de Grado Especialista en Etica, Corporacion
Universitaria Minuto de Dios].
https://core.ac.uk/download/pdf/160116279.pdf

Resumen del texto:
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Este trabajo de grado plantea el uso del dilema moral como estrategia pedagogica para orientar el
area de Etica y Valores Humanos en un contexto rural de Caldas, especificamente en el Colegio
Félix Naranjo del corregimiento de San Diego (Samana). La propuesta surge como respuesta a la
crisis moral percibida en la sociedad y a las limitaciones de los enfoques tradicionales de ensefianza,
que solian estar mas ligados a la religion que a una reflexion autdbnoma. Fundamentado en la teoria
del desarrollo moral de Lawrence Kohlberg y en el constructivismo de Piaget, el autor propone
discusiones de dilemas contextualizados que permitan a los estudiantes avanzar en su juicio moral,
desarrollando autonomia, pensamiento critico y capacidad argumentativa frente a situaciones éticas
complejas.

Palabras Claves: Dilema moral, ética, valores humanos, desarrollo moral, educacion rural.

Tesis principal del texto:

El uso de dilemas morales como estrategia pedagdgica en la ensefianza de Etica y Valores Humanos
constituye una herramienta eficaz para promover el desarrollo del juicio moral, la autonomiay la
reflexion critica en estudiantes de contextos rurales, favoreciendo su formacion como ciudadanos
responsables y éticos.

Argumentos:

Crisis moral y papel de la escuela: ante un panorama de violencia y pérdida de valores en la
sociedad colombiana, la escuela tiene un rol fundamental en la formacion ética de las nuevas
generaciones.

Fundamento tedrico: el constructivismo de Piaget y la teoria del desarrollo moral de Kohlberg

evidencian que el juicio moral puede ser fortalecido mediante la reflexién y la discusion de dilemas.
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Propuesta pedagogica: los dilemas morales contextualizados permiten a los estudiantes analizar
situaciones cercanas a su realidad y ejercitar la toma de decisiones éticas basadas en principios
racionales, no solo en normas externas.

Metodologia:

El estudio adopta un enfoque cualitativo y descriptivo, con diagnostico inicial del nivel de juicio
moral de los estudiantes, seguido por la aplicacién de dilemas morales en discusiones grupales y
finalmente una evaluacion del avance logrado. Se apoy6 en entrevistas a estudiantes y docentes,
analisis del contexto educativo rural y aplicacion de modelos de discusién moral inspirados en
Kohlberg y George Lind.

Resultados y Conclusiones:

El uso de dilemas morales permiti6 evidenciar avances en el juicio moral de los estudiantes, quienes
pasaron de respuestas heterébnomas a posiciones mas autonomas y reflexivas. Se concluye que esta
estrategia es viable en contextos educativos, pues fomenta la argumentacion, el respeto, la toma de
decisiones fundamentadas y la convivencia pacifica. El trabajo destaca la necesidad de capacitar a
docentes en ética y de fortalecer la ensefianza moral desde un enfoque critico y no meramente

confesional.

Nota. RAE regional el dilema moral como estrategia pedagdgica. Fuente: elaboracion propia.

Tabla A7

Antecedentes Locales

RAE Local
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Titulo del texto El pensamiento critico en la educacion. Algunas categorias centrales en
su estudio

Autor/a/es Oscar Eugenio Tamayo A., Rodolfo Zona y Yasaldez Eder Loaiza Z.

Lugar y fecha de Manizales, Colombia / julio-diciembre de 2015

publicacién

Referencia de la Tamayo, O. E., Zona, R., & Loaiza, Y. E. (2015). El pensamiento

publicacién critico en la educacion. Algunas categorias centrales en su estudio.

Revista Latinoamericana de Estudios Educativos (Colombia), 11(2),
111-133. Universidad de Caldas.
https://www.redalyc.org/pdf/1341/134146842006.pdf
Resumen del texto:
El articulo presenta una reflexion teérica sobre la importancia del pensamiento critico como
propdsito central de la educacion contemporanea. Los autores argumentan que la ensefianza debe ir
mas alla de la transmision de conceptos y enfocarse en formar pensadores criticos capaces de actuar
de manera autobnoma y reflexiva frente a los desafios de la sociedad actual. Se destacan tres
categorias centrales en la formacién del pensamiento critico: la argumentacion, la resolucién de
problemas y la metacognicion. Estas dimensiones son consideradas fundamentales en el trabajo
pedagdgico y didactico, especialmente en el area de las ciencias, para lograr aprendizajes
significativos y formar ciudadanos criticos.
Palabras Claves: Pensamiento critico, didactica, argumentacion, metacognicion, resolucion de
problemas.

Tesis principal del texto:
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La formacion del pensamiento critico debe ser el eje central de la educacion, y para lograrlo es
indispensable integrar de manera intencionada procesos de argumentacion, resolucion de problemas
y metacognicion en la ensefianza y el aprendizaje.

Argumentos:

Critica al enfoque tradicional: La educacién centrada en la memorizacion de conceptos no garantiza
la formacion critica, pues limita la capacidad reflexiva y la aplicacion de saberes en la vida
cotidiana.

Categorias constitutivas del pensamiento critico: La argumentacion, la resolucion de problemas y la
metacognicion son ejes fundamentales que deben estar presentes en la didactica para fomentar la
autonomia y el juicio critico.

Rol del docente: EI maestro debe convertirse en mediador del aprendizaje, promoviendo la

discusion racional, el didlogo y la reflexidn en contextos significativos para los estudiantes.

Metodologia:

El texto corresponde a un articulo de reflexion tedrica sustentado en revision de literatura y en
resultados de investigaciones previas en didactica de las ciencias. Se analizan estudios empiricos y
marcos conceptuales de autores como Piaget, Facione, Bachelard y otros, para proponer categorias
que articulen la ensefianza con la formacion del pensamiento critico.

Resultados y Conclusiones:

Se concluye que el desarrollo del pensamiento critico en la educacion requiere de practicas
pedagdgicas intencionadas que integren la argumentacion, la resolucion de problemasy la
metacognicion como dimensiones centrales. Estos procesos permiten formar ciudadanos autbnomos,

capaces de analizar la realidad, cuestionar supuestos y participar de manera critica en la sociedad.
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Asimismo, se advierte que es necesario un cambio en las practicas docentes tradicionales para que la

ensefianza no se reduzca a contenidos, sino que apunte al desarrollo de habilidades superiores de

pensamiento.

Nota. RAE regional el Pensamiento Critico en la Educacion. Fuente: elaboracién propia.



Apéndice B

Guia Proyecto EI Debate como Juego

IE ESCUELA NORMAL SUPERIOR DE LA PRESENTACION
Resolucidn No. 8665-6 de Noviembre 09 de 2.017

Acreditacion de Calidad y Desarrolle, mediante Resolucién N® 2142 de Marzo 06 de 2019

DOCENTE EN FORMACION: Jorge Andrés Suarez Rios AREA: Filosofia
GRADO: Once FECHA: Segundo

Periodo

PROCESO O EJE ARTICULADOR: Filosofia Contemporanea

APRENDIZAJES: Fortalecer habilidades de pensamiento critico, argumentacion
filosofica v expresion oral, fortaleciendo su capacidad para dialogar, escuchar y
construir ideas propias con fundamento y respeto a través del juego (gamificacion)

y la reflexion.

COMPETENCIA GENERAL: capacidad de argumentar, dialogar y reflexionar
criticamente sobre problematicas filesoficas, éticas y sociales, expresando con
clandad sus ideas, respetando la diversidad de opiniones y fundamentando sus
posturas desde el pensamiento propio, la evidencia y el razonamiento logico, en un

contexto lidico v colaborativo.

COMPETENCIA DE EMPRENDIMIENTO: Pensamiento flexible: Apertura al cambio

de manera empirca, critica, razonada y probada.

COMPETENCIA PLAN LECTOR: Interpretativa

Comprendo la informacidén que circula a través de algunos sistemas de comunicacion no

verbal.

TRANSVERSALIDAD: Ciencias Sociales.

Reconocimiento de la dignidad: Comprendo que todas las personas son un fin en si
misma y, por tanto, valiosas por ser seres humanos, y emprendo acciones para que

esto sea realidad en mi, en mi familia, en mi pareja y en la sociedad.

Hilos conductores: DERECHO A LA EXPRESION Y A LA INFORMACION. Comprende
que tiene derecho a lalibertad de expresion y que ese derecho incluye |a libertad de buscar,
recibir y difundir informaciones e ideas de todo tipo, sin consideraciones de fronteras, sea

oral, escrito o impreso, en forma artistica o por otro medio que se elige.

PREGUNTA ORIENTADORA: ; De qué manera el debate, asumido como un juego
pedagogico, puede fortalecer en mi la capacidad de pensar criicamente,
argumentar con fundamentos filosoficos y dialogar de forma respetuosa sobre

temas de actualidad?
Proyecto: El Debate Como Juego

MOMENTO DE APERTURA

¢;Qué es un
Debate?

&y

Reflexiona: Piensa por un momento en la pregunta: ;Qué es para ti un debate?

139
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IE ESCUELA NORMAL SUPERIOR DE LA PRESENTACION

Resolucion No. 8665-6 de Moviembre 09 de 2.017

8

Acreditacion de Calidad y Desarrollo, mediante Resolucion N¢ 2142 de Marzo 06 de 2019

ENSP

Representa: En tu cuademo, prepara tu respuesta. Puede ser una idea, una
palabra clave, un concepto o incluso un dibujo que represente tu idea.

Participa: Cuando tu docente de filosofia (ENSP) o tu docente en formacion (UNAD)
te lo indique, acerca tu aporte al tablero. Usa el marcador para plasmarlo y comparte

brevements tu idea con la clase.

El objetivo de esta lluvia de ideas es construir, entre todos, el concepto inicial de lo

que sera nuestro debate.

MOMENTO INDIVIDUAL

A. Lee con atencidn el siguiente texto

Protocolo para la Realizacion de un Debate Estilo Karl Popper

1. Objetivo del Debate

El objetivo principal del debate es fomentar
el pensamiento critico, el analisis de temas
de actualidad y el respeto por opiniones
divergentes. Los estudiantes deben
demostrar habilidades de argumentacion,
exposicion clara y escucha activa.

2. Estructura del Debate
a. Tema del Debate:
b. Roles de los participantes:

« Moderador: Un docente o estudiante
designado actiia como moderador. Su
papel es asegurar que el debate se
mantenga en tiempo, orden y
respetuoso.

« Equipos: El debate se divide en dos
equipos que representaran dos
posturas opuestas sobre el tema.

= Equipo a favor: Este grupoc
defendera la posicion a favor
del tema o proposicion.

- Equipo en contra: Este grupo
argumentara en contra de la
postura presentada.

€. Tiempo asignado:

+« Introduccion (2 minutos por
equipo): Breve exposicion del tema v
los argumentos principales.

«  Argumentos (5 minutos por
equipo): El equipo debe elegir un
representante.

« Réplicas (1 minuto y medio por
participante): Responder a los

argumentos del equipo contrario.
Maximo dos réplicas por equipo

+« Conclusiones (2 minutos por
equipo): Resumen final de los puntos
clave y cierre del debate. El equipo
elige quien dira las conclusiones

3. Reglas del Debate
a. Respeto por el turno de palabra:

« Los participantes deberan respetar el
tiempo asignado y esperar su tumo
para hablar. No se permitira la
interrupcidn de los argumentos del
equipo contrario.

b. Argumentos basados en evidencia:

+ Los estudiantes deben sustentar sus
puntos de vista con hechos
verificables, datos y citas de fuentes
confiables. Argumentos personales sin
respaldo seran considerados débiles.

c. No ataques personales:

+ El debate debe centrarse en el tema vy
los argumentos, no en ataques
personzles o agresivos hacia los
participantes del equipo contrario.

d. Respuestas cortas y claras:

+ Las réplicas deben ser directas v al
punto, sin desviarse del tema.

4. Evaluacion

La evaluacion del debate se realizara en base
a los siguientes criterios:

a. Argumentacion:
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+ Calidad y profundidad de los
argumentos presentados.

+ Uso de datos y evidencia para
respaldar las afirmaciones.

b. Organizacion:

+ Claridad en la exposician.

+ Capacidad de crganizar las ideas de

manera logica vy estructurada.

c. Habilidad para refutar:

+ Capacidad para identificar y refutar los
puntos debiles del equipo contrario.

+ Coherencia en las respuestas a las
réplicas.

d. Respeto y actitud:

+ Comportamiento respetucso durante

todo el debate,

+ Capacidad para escuchar y responder

de manera civilizada a los
participantes del equipo contrario.

e. Uso del tiempo:

+ Manejo adecuado del tiempo asignado

para cada intervencion.

5. Procedimiento del Debate
a. Preparacion previa:

+ Los estudiantes deben investigar =l
tema con antelacion, preparar sus
argumentos v estar listos para
responder a posibles
contraargumentos,

+ (Cada equipo debe presentar un
documento de posicion (con sus

argumentos principales, evidencia y
citas) al moderador con anticipacian.

b. Presentacion inicial:

+ El moderador presenta el tema, los

participantes y el formato del debate.

+ Cada equipo tiene 3 minutos para
exponer su posicion imicial.

ENSP

c.Rondas de
argumentacion:

+ Durante las réplicas, se permite
refutar, pero siempre con respeto v sin
ataques personales.

d. Conclusion final:

+ Cada eqguipo presenta una conclusion
breve, resumiendo sus puntos mas
fuertes.,

6. Roles del Moderador

El moderador tendra las siguientes
responsabilidades:

+ Introduccion del debate: Explicar
las reglas, el formato y presentar a los
equipos.

+ Control del tiempo: Asegurarse de
que cada participante respete los
tiempos establecidos.

+ Mantener el orden: Garantizar que
se sigan las reglas del debate y que no
haya interrupciones innecesarias.

+ Cierre del debate: Agradecer la
participacion de los equipos vy ofrecer
una breve reflexion sobre el tema
discutido.

7. Recomendaciones para los
Estudiantes

+ Prepararse bien: Investigar a fondo
sobre el tema y los puntos de vista
opuestos.

+ Practicar el discurso: Ensavyar la
presentacion para ajustarse al tiempao.

+ Escuchar activamente: Estar
atentos a los argumentos del equipo
contrario para poder refutar con
mayor eficacia.

+ Mantener una actitud respetuosa:
Aungue se trate de opiniones
opuestas, el respeto es fundamental.

B. Del texto anterior crea un mapa conceptual o mental.

Momento grupal

A, Lee con atencion el siguiente texto

¢3 PROTOCOLO DEL DEBATE COMO JUEGOD
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El Debate Como Juego es una estrategia pedagdgica gamificada que busca fortalecer
la participacion oral, la argumentacion filosdfica v el pensamiento critico de los estudiantes del
grado 11 de la ENSP.
A través del juego, la libre eleccion de posturas y el acompafiamiento docente, se promueve un
aprendizaje activo, critico, reflexive v cooperativo, donde se valora tanto el proceso como el
resultado.
2. Preparacion Previa al Debate
1. Asignacion de temas:
= Los temas s& asignan una clase antes de iniciar los debates.
= Para esta edicion los temas oficiales son:
1. Videojuegos
2. Drogas
3. Ciencia y Religion
4. Inteligencia Artificial
2. Tiempo de preparacidn:
= Los estudiantes cuentan con 15 dias para investigar, organizar sus argumentos y
preparar la defensa de su postura.
= Eneste periodo se brindan asesorias en la biblioteca institucional, dirigidas por
el docente en formacion y bibliotecaria de la ENSP, con el fin de aclarar dudas,
orientar blsquedas y fortalecer la construccion de argumentos.
3. Aprendizaje por Mimesis:
= Como parte del proceso formativo, los dos docentes (ENSP v UNAD) realizan un
debate ejemplo, sobre un tema elegido por los estudiantes.
= Este ejercicio permite observar las dinamicas del debate, la estructura
argumentafiva y las reglas del juego.
= Los estudiantes aprenden por observacion, imitacion y reflexion critica,
consolidando asi la base practica para sus propios debates.
4. Investigacion y exploracion personal:
o Los subgrupos pueden investigar tecorias, fildsofos, conceptos o datos
empiricos relacionados con el tema.
= También se valora la consulta familiar ¢ comunitaria: preguntar a padres,
abuelos o allegados sobre su opinion respecto al tema, integrando una dimension
social y &tica al debate.
- Este tipo de parficipacion otorga puntos extra, especialmente en temas
relacionados con la familia, los valores o la convivencia.

3. Estructura del Debate
1. Equipos base:
= El grupo se divide en dos equipos generales (Equipo 1 v Equipo 2).
- Cada equipo estd compuesto por subgrupos de minimo 3 estudiantes,
encargados de preparar y defender una postura frente a uno de los temas.
2. Postura propia:
o Las posturas no se imponen: cada subgrupo elige libremente la posicidn que
refleje su pensamiento.
= Se valora la autenficidad, la coherencia personal v el respeto hacia las demas
posturas.
3. Moderador:
= Puede ser el docente o un estudiante designado.
= Controla los tiempos, los tumos v vela por el cumplimiento de las reglas.
4. Evaluadores:
o Los docentes de la ENSP y la UNAD califican segan la ribrica oficial (maximo 25
puntos por subgrupo).
= Los puntajes individuales se suman al total del equipo para definir los resultados
generales vy el premio final.

4. Fases del Debate
Fase 1. Dindamica inicial (2 minutos)
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» Eldebate inicia con una ronda de “Piedra, papel o tijeras™ entre representantes
de los equipos generales.
« El equipo ganador decide si su subgrupo presenta primero o segundo.
« Este momento rompe la tension inicial y refuerza el caracter lidico del aprendizaje.
Fase 2. Sustentaciones argumentativas (5 minutos por subgrupo)
« Cada subgrupo (minimo tres integrantes) expone su postura durante 5 minutos.
« Los demas estudiantes deben tomar apuntes sobre las ideas escuchadas para usarlas
en el dehate abierto.
« Sevaloran la coherencia, 2l uso de evidencias, la claridad expresiva vy la conexidn con el
contexto social.
Fase 3. Retroalimentacion docente (3 minutos)
+» Los docentes ENSP-UNAD realizan comentarios formativos, destacando logros en
lenguaje, argumentacion, evidencias y actitud.
« Se privilegia la retroalimentacion positiva, reforzando el aprendizaje continuo.
Fase 4. Debate abierto (5 a 10 minutos)
« Se abre |a participacion a todos los estudiantes.
» Cuienes tomaron apuntes pueden preguntar, refutar o ampliar las ideas expuesias.
« El moderador regula la palabra para mantener el respeto v la equidad.
Fase 5. Cierre reflexivo (2 minutos)
El docente o moderador orienta una breve reflexion final sobre lo aprendido.
« Se pueden otorgar bonos simbdlicos por claridad, respeto, creatividad o profundidad
filosofica.

5. Reglas del Juego
Los subgrupos deben estar formados por al menos tres integrantes.
Cada subgrupo elige libremente su postura vy la defiende con argumentos propios.
Los temas de debate deben corresponder a los definidos en clase.
Las intervenciones deben ser respetuosas vy cefiirse al tiempo asignado.
Cada estudiante debe tomar apuntes durante la intervencion de defensa de las posturas
de sus companieros.
En el debate abierio, se paricipa con pertinencia y sin intermupciones.
Se permite el uso de gjemplos, citas y experiencias personales.
La evaluacién es formativa y acumulativa, con un maximo de 25 puntos por debate.
Los puntos de todos los subgrupos de un mismo  equipo  se  suman;
el equipo con mayor puntaje total al finalizar los cuatro debates obtiene el premio
simbdlico final.

A

mmNm

6. Argumentacion Escrita
Cada subgrupo debe entregar después de su debate un documento con los
siguientes apartados:
Tema del debate
MNombres del subgrupo v equipo (10 2)
Postura (libre y justificada)
Argumentos centrales de la defensa de su postura
Posibles contraargumento y respuesta prevista (opcicnal)
Conclusion breve
Fuentes consultadas filosdficas o académicas o familiares, en el documento debe ser
claro de quien son estas ideas propias o investigadas.
Este documento servird para evaluar la preparacion previa, la claridad conceptual v la
coherencia del discurso oral frente al escrito.

Rl

7. Evaluacion
Cada subgrupo puede obtener hasta 25 puntos por debate, de acuerdo con la
siguiente mibrica oficial:
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B. ACTIVIDADES
+ De comprension

1. Toma de apuntes generales sobre cada uno de los debates.
+ De aplicacion
1. Participa en el debate por temas vy en los debates abierios.

Momento de basqueda v aplicacion
1. Consultar fuentes, datos, autores, fildsofos, preguntar a familiares sobre el tema de
tu debate para fortalecer tu postura.
Momento de evaluacion
Nota mapa conceptual.
Mota Apuntes debates y clases.
Mota defensa tema de debate.
Mota documento escrito defensa tema de debate.
Puntos extras por participacion en los debates abiertos.
Participa en la evaluacion del proyecto “El Debate Como Juego”

S

Biblicgrafia
FAE [Diccionario de la Feal Academia de la Lengua Espaficla). (2023). Diccionarie de la lengua espaiiola |

Edicién del Tricentenarie. «Diccionarie de la Lengua Espafiolas - Edicién del Tricentenario.

htips://dle rae es/

Cuiroz, I. (2022). El formate de debate Earl Popper. Scribd. b

Fommato-de-Debate-Karl -Popper

Nota. Guia creada para la implementacion del proyecto EI Debate como Juego. Fuente:

elaboracion propia.
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Apéndice C
Enlace Estrategia Presentacion

https://www.canva.com/design/DAGhVWTY XSI/jZJ2Kgbf2gRe2XOQsg2LidA/edit?utm

content=DAGhVWwTY XSI&utm campaign=designshare&utm medium=Ilink2&utm source=shar

ebutton
Nota. Presentacion creada para la exposicion a docentes y estudiantes del proyecto. Fuente:

elaboracion propia.


https://www.canva.com/design/DAGhVwTYXSI/jZJ2Kgbf2gRe2XQsq2LidA/edit?utm_content=DAGhVwTYXSI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGhVwTYXSI/jZJ2Kgbf2gRe2XQsq2LidA/edit?utm_content=DAGhVwTYXSI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAGhVwTYXSI/jZJ2Kgbf2gRe2XQsq2LidA/edit?utm_content=DAGhVwTYXSI&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Apéndice D

Resultados Encuesta Diagnostica Inicial 11° A 2025

Experiencia previa en debates: ;Has participado anteriormente en debates en clase de filosofia?
26 respuestas

® si
® No

Motivos de participacion: ¢Qué te motiva a participar en debates en clase de filosofia?
26 respuestas

Mejorar mis habilidades de

.. 13 (50%)
expresion oral.

Aprender a argumentar y debatir. 19 (73.1%)

Por interés en el tema discutido. 10 (38.5%)

Entender como piensan las otras
personas y encontrar un punto...
Mejor experiencia sobre un tema,
se adquiere conocimiento sobr...

Aprender a debatir 1(3.8%)



Factores que afectan tu participacion: ;Qué factores influyen en tu decisién de no participar

oralmente en clase de filosofia? (Selecciona todas las opciones que apliquen)
25 respuestas

Miedo al publico y exposicion e... 10 (40%)

Temor al juicio y la evaluacion...

3 (12%)

Experiencias previas de acoso...
Desconocimiento sobre como... 16 (64%)
Falta de interés en los temas di...

1 (4%)

Simplemente no me gusta parti...

No sentirme satisfechola con m... 1 (4%)

Percepcion sobre los debates en clase de filosofia: ¢Qué opinas sobre los debates en clase de

filosofia?
26 respuestas

@ Son una oportunidad para aprender y
expresar mis ideas.

@ Son aburridos y poco interesantes.

@ Me generan ansiedad y nerviosismo.

Observaciones y sugerencias:

¢ Tienes alguna observacion o sugerencia para mejorar la participacion en debates en clase de
filosofia?

17 respuestas

No

No aplica

147
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Ninguna

No tengo ninguna

Son temas comunes y enunciados en todo el mundo

La Ciencia y Religion

Que los argumentos sean exclusivamente del tema y que no ataquen a la persona

A mi como estudiante de filosofia me he adaptado a estos debates y me parecen buenos e
interesantes

No tengo ninguna sugerencia

Debatir sobre temas de interés general

No, que grandes profesores los tenemos. Muchas gracias por los conocimiento compartidos
Que no siempre hablen las mismas personas, por que lo que pasé es que no dejan hablar a los
demas, los que critican por las cosas que digan y como lo digan

Nota. Resultados de la encuesta para identificar los el diagnostico inicial del proyecto. Fuente:

elaboracidn propia.
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Apéndice E

Resultados Encuesta Final 11° A 2025

Evaluacion de la intervencién "El Debate Como Juego". En una escala del 1 al 5, donde es "muy

insatisfactorio" y 5 es "muy satisfactorio”, ;Cémo e...r tu participacion en debates en clase de filosofia?
27 respuestas

15

12 (44.4%)

10

5 6 (22.2%)

_ i
0 |

Percepcion sobre la intervencion: ¢Qué opinas sobre la intervencién "El Debate Como Juego"?

28 respuestas

Me ha motivado a participar mas

0y
en debates. 11(39.3%)

He mejorado mis habilidades de

16 (57.1%
debate y argumentacion. 66 )

Me siento mas seguro/a al hablar

0,
en puiblico. 11 (39.3%)

Se ha creado un ambiente de

0,
debate mas seguro y respetuoso. 18 (64.3%)

No he mejorado mis habilidades

0,
de debate u argumentacion. 4 (14.3%)

0 5 10 15 20

Recomendaciones para futuras intervenciones:
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¢ Qué sugerencias o recomendaciones tienes para mejorar la intervencion "El Debate como

Juego” en el futuro?

28 respuestas

Tener los grupos y que se les otorgué si estardn a favor o en contra y estén frente a frente
Que sean mas lentos a la hora de hablar

No tengo

Mas participacion del grupo, para integrarnos mas a la actividad

Mejorar mucho mas las palabras sobre lo que se va a discutir

Un poco mas de respeto por parte de nuestros comparieros, también mejorar la intensidad y
claridad de la voz

Todo estd muy bien, es una forma de educacion muy divertida e importante.

Seria bueno contar con méas tiempo para preparar los argumentos y realizar los debates en
espacios mas comodos. Me gustaria que se hiciera con mayor frecuencia, ya que es una actividad
muy divertida

Que den refrigerio uno se cansa gracias :)
Que sean més escuchados los comparfieros
No me gustan los debates

Desde mi punto de vista y opinion que un debate seria un poco mas emocionante si los
argumentos se piensan y se dicen en el momento

Es més por parte del pablico, que se concienticen sobre la importancia del silencio y el respeto a
hacia quien habla

Evitar faltas de respeto por el publico a los que exponen. Hacerlo méas dinamico.
Ninguna, como esta bien, me gusta normal
Que tengamos mas claridad sobre los temas

No, tal vez més participacion de parte de los estudiantes en el debate abierto, pero eso no
dependeria de profesores, sino de los mismos estudiantes, asi que no hay sugerencias.

Ninguna
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Ninguna, el debate se desarrollé de una buena forma con argumentos increibles que cuestionarén
nuestro conocimiento

Que no se permita leer en el debate ya que este no permite concentrarse bien en las ideas o al
desconcentrar mirando un papel, siendo esto convirtiéndose en un debate con mismo al no decir
ideas propias

Tratar de no dejar como tare hacer el debate ya que asi uno/s se van a echar el grupo encima por
no perder la nota

Todo es muy completo, ya que cada persona llega el momento en el cual se involucra a la
participacién de estas, asi enriquece su conocimiento de muchos temas que son interesantes
Nota. Resultados encuesta final evaluacion de los estudiantes hacia el proyecto. Fuente:

elaboracion propia.
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Apéndice F

Collage Fotografias Implementacion 2023 — 2025

=
-

Nota. Registro fotografico evidenciando la implementacion del proyecto EI Debate Como Juego.

Fuente: elaboracion propia.



