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Resumen

Este documento es el resultado de un ejercicio de investigacion formativa, desarrollado como
opcion de grado, que permitido reflexionar sobre la practica pedagdgica y la investigacion
educativa. El estudio se llevo a cabo en la institucion educativa El Reposo sede Venado abajo
trabajando con estudiantes de grado decimo. El objetivo general fue Implementar estrategias
gamificadas mediada por herramientas TIC accesibles, para fortalecer la motivacion, la
participacion, reflexion y el aprendizaje filosofico de los estudiantes de grado decimo, utilizando
un enfoque cualitativo y experimental en el que puso en juego estrategias gamificadas mediante el
uso de las tics, reconociendo sus efectos en el fortalecimiento del aprendizaje filoséfico. A partir
de este ejercicio investigativo se espera demostrar los beneficios de la gamificacion utilizando las
tic en la ensefianza de la filosofia en estudiantes que inician su recorrido por la asignatura.

Palabras clave: Filosofia, Aprendizaje, Gamificacion, Tics, Pensamiento Critico.



Abstract
This document is the result of a formative research project, conducted as a senior thesis, which
provided an opportunity to reflect on teaching practice and educational research. The study was
carried out at the El Reposo school in Venado Abajo, working with tenth-grade students. The
overall objective was to implement gamified strategies facilitated by accessible ICT tools to
strengthen motivation, participation, reflection, and philosophical learning among tenth-grade
students, using a qualitative and experimental approach that employed gamified strategies
through the use of ICT, recognizing their effects on strengthening philosophical learning.
Through this research project, we hope to demonstrate the benefits of gamification using ICT in
the teaching of philosophy to students who are just beginning their journey in the subject.

Keywords: Philosophy, Learning, Gamification, ICT, Critical thinking.
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Introduccion

El proceso de ensefianza aprendizaje de filosofia en el grado decimo resulta complejo en
algunos casos se presenta como tediosa lo que afecta el desempeio académico en este campo del
conocimiento y tienda a ser basico o irrelevante para los escolares. El mundo filoséfico trae
consigo una serie de concepto que requieren de ser el desarrollo de forma minuciosa para
alcanzar el pensamiento critico, por lo cual el area filosofica debe ser llamativa al estudiante
aprovechando las herramientas del mundo moderno, por todo ello se hace énfasis en la
implementacion de estrategias que integren de forma armoniosa la pedagogia y la tecnologia
llevadas a alcanzar objetivos educativos como el uso de la gamificacion en la filosofia en los

estudiantes del grado decimo.



Caracterizacion

La investigacion se desarrollara en la institucion educativa El Reposo, zona rural
perteneciente al municipio de Valencia-Cordoba, de caracter oficial mixto. Atiende con un
aproximado de 500 y 600 estudiantes en los diferentes niveles escolares: educacion inicial (los
tres grados), basica primaria, basica secundaria y media académica. Posee con un cuerpo docente
de 37 educadores que orientan los diversos grados escolares. La jornada escolar se desarrolla en
las 3 sedes con internet proporcionado por el estado. En el nivel de preescolar y primaria un
docente es el encargado de orientar todas las asignaturas, la secundaria y media los docentes
rotan de acuerdo con su campo de conocimiento y horas asignadas. El modelo pedagdgico
institucional tradicional que integra un enfoque tecno-pedagogico intercultural.

La unidad de anélisis corresponde al grado decimo, conformado por 22 estudiantes entre
los 15 y 19 afios que cuentan en su gran mayoria con celular propio. El grupo presenta un
rendimiento académico bésico, evidenciandose poco participan en clases y al dar argumentos
carecen de coherencia, se limitan a escucha y leer los textos sin profundizar o responder desde la
parte critica.

Se identifica la necesidad de fortalecer el pensamiento critico y participacion de los
escolares, entendiendo que solo muestran escucha y el interés poco se evidencia en las
actividades del area de filosofia. Lo que implica la implementacion de una estrategia de
ensenanza- aprendizaje que sea llamativa que permita aumentar la atencidn, participacion,
interpretacion y argumentacion que llevan al pensamiento critico propio de cada estudiante.

El contexto institucional se tiene acompafiamiento del acudiente y cuidadores de los
educandos, mediante la comunicacion presencial y canales como WhatsApp. El grupo practica

valores como el respeto brindando un ambiente armonioso para el aprendizaje escolar.



Planteamiento del Problema
Los estudiantes del grado decimo de la institucion El Reposo reciben sus clases de
filosofia basandose en la escucha hacia su orientador, como ocurri6 en el primer trimestre del
afo escolar, no se tienen dificultades disciplinarias, sin embargo al enfrentarse a una asignatura
que se caracteriza por ser teorica, el desinterés a participar o hacer parte de la clase se ve
reflejada en un silencio y en las actividades no se logra evidenciar conexion entre lo expuesto

por el docente y el pensamiento de los educandos.

Por otro lado tenemos el auge de la tecnologia que ha permitido encontrar en los medios
audiovisuales un entretenimiento que capta la atencion del ser humano en especial de los
estudiantes lo que ha hecho la necesidad de llevarlas al aula de una forma regulada y con un
propdsito claro, coherente con el aprendizaje que se desea alcanzar, el area de filosofia no es
ajena a la revolucion digital en la busqueda de que el escolar pase a ser protagonista en la
adquisicion del aprendizaje, lo que lleva plantear distintas estrategias haciendo uso de artefactos

digitales para lograr un pensamiento critico del escolar.

Para alcanzar las metas propuestas del grado decimo en el area se requiere estimular
mediante la competencia y error es una estrategia que nos da la gamificacion de la mano con las
tics, apareciendo como un dtio que afrenta la pasividad proporcionando un ambiente de
participativo, transformando el proceso educativo en significativo de acuerdo con su nivel
educativo y en relacion con la filosofia para convertirlo en un acto pedagdgico donde los

conceptos y pensamientos fluyan en armonia.

La desconexion entre la ensefianza de la filosofia y el interés de los educandos es

profunda evidenciado en el rol de alumno como pasivo, teniendo presente las particulares del



contexto se debe abordar implementacion de estrategias que fusionen lo digital con el

aprendizaje secuenciado filosofico de forma activa.
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Pregunta de Investigacion
(Como implementar estrategias pedagogicas basada en la gamificacion y herramientas
TIC influyen en el interés por el aprendizaje filosofico en los estudiantes de grado decimo de la
institucion educativa El Reposo (Valencia- Cordoba) durante el primer semestre académico

20267
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Objetivos

Objetivo General

Fortalecer el interés y la participacion en el aprendizaje filosofico en los estudiantes de
grado decimo de la IE El Reposo (Valencia- Cordoba) mediante una estrategia de gamificacioén
mediada por TIC
Objetivos Especificos

Diagnosticar el nivel actual de interés y las percepciones de los estudiantes respecto a la
ensefianza de la filosofia y su relacion con las herramientas digitales.

Disefar e implementar secuencias didacticas gamificadas que integren herramientas TIC
accesibles acordes al contexto rural de la institucion.

Evaluar el impacto de la estrategia gamificada en el desarrollo del pensamiento critico y

el nivel de participacion de los escolares.
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Marcos de Referencia

Referentes Conceptuales

El presente proyecto abarca una serie de conceptos en los que se destaca la gamificacion
como una metodologia motivante que involucra el juego para promover el aprendizaje de los
estudiantes generando participacion de una forma mas activa y creatividad, permitiendo que el
proceso formativo sea mas agradable y de compromiso para el escolar (Marin, 2024). Por otro
lado, encontramos las TIC que son aquellos dispositivos y herramientas digitales que permiten la
comunicacion e interaccion del ser humano. En la educacion las tic tienen gran impacto
aportando a la construccion de secuencias didacticas innovadoras y capacitaciones al personal
para responder a las necesidades de una sociedad consumista de informacion (Hernandez, 2017).

Las secuencias didécticas pueden entenderse como un conjunto de actividades y
evaluaciones que llevan relacion y guardan una serie de elementos complementarios para
alcanzar los aprendizajes propuestos todo guiado por el docente. Para la disciplina filosofica su
ensefanza se estd en construccion constante a través de la indagacion y preparacion permanente
para llegar a preparar clases que permitan partir desde lo cotidiano (Gaete, 2015) nos indica que
el profesorado de filosofia debe ubicar su ensefianza desde lo actual para lograr formar personas
con pensamiento critico. Este tltimo concepto es la finalidad de la filosofia que consiste en el
analisis, organizacion y proceso evaluativo para lograr la extraccion de conclusiones coherentes
y asi dar respuestas a conflictos de la vida, para Lopez (2012) pensar de forma critica requiere de
tener ciertas habilidades desarrolladas como la inferencia para determinar falacias en argumentos

y evaluar objetivamente la evidencia observada para lograr dar conclusiones por si mismo.



14

Referentes Tedricos

Este proyecto tiene se fundamenta en la gamificacion, las TIC y el aprendizaje filoséfico
dentro del aula.

La gamificacion se suele establecer como técnicas y reglas que poseen los juegos utilizadas
con un fin establecido que busca la motivacion y el aprendizaje guiado, asi mismo nos indica que
posee unos principios claros donde encontramos el tipo de competicion, presion del tiempo,
presion social, trabajo en equipo, niveles y progreso, destacando que el proceso de gamificacion
se tiene que dar interaccidn positiva para lograr la metas y alcanzar los beneficios. Entendiendo
asi que la gamificacion para su aplicacion en el aula y cumplimento de objetivos debe abarcar
elementos concisos y precisos como es la competicion, la cooperacion, exploracion y narracion de
forma organizada (Parente, 2016).

En relacion con el aprendizaje significativo y las tic encontramos a Ausubel (1983) que nos
indica que para que pueda existir un aprendizaje significativo se debe valorar el contexto y los
conocimientos previos del estudiante, entendiendo que la sociedad estd en constante evolucion y
modernizacion digital.

Se dice que el aprendizaje es una triada: estudiante, profesor y materiales educativos, por
lo cual el proceso de ensefianza -aprendizaje debe ir acompaniado de las nuevas tecnologia de la
informacion para que este acorde a la actualidad de un mundo globalizado. (Garcia, 2011) asi
mismo nos explica las ventajas de su uso para el aprendizaje como: aprender en menor tiempo,
accesibilidad a la informacion, Atractiva para los escolares, conectividad entre los actores
educativos, un trabajo colaborativo mas eficaz y la autoevaluacion por parte del estudiante.

(Garcia,2011).
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Para finalizar el aprendizaje filos6fico tenemos a Bunge (2002) que propone el analisis de
conceptos mas alla de términos o frases memorizadas, encamina hacia la coherencia de la realidad
y la ciencia para comprender los términos de forma logica, siendo asi que el aprendizaje de la
filosofia vaya de acuerdo con lo que vive la sociedad para evitar discrepancia y las reflexiones
logradas sean validas.

Referentes Técnicos

Se tienen como referentes técnicos los lineamientos, orientaciones y normativas
pedagogicas dispuestas por el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia y organismos
internacionales para la adecuada regulacion de la ensenanza -aprendizaje de la filosofia.

El Documento No. 14: Orientaciones Pedagogicas para la Filosofia en la Educacion
Media del MEN (2017) es uno de los principales referentes de la didactica en el area de la
didactica donde se establece la validacion de su ensefianza a través de multiples estrategias
resaltando la innovadoras que hacen parte las TIC, con el fin de que sea viva y practica, para
alcanzar la argumentacion, el pensamiento critico, siendo el estudiante un agente activo en el
proceso educativo, desde esta perspectiva se resalta la necesidad de implementar estrategias
gamificadas utilizando las tic para cumplir con el proposito de la filosofia.

De igual manera la Guia No. 30: Orientaciones generales para la educacion en tecnologia
del MEN (2020) la tecnologia se ha convertido en una herramienta facilitadora del aprendizaje
que busca transformar entornos y dar soluciones a problemas, lo que la hace su conexion idonea
con la filosofia para la organizacion y participacion dentro de las aulas en la educacion media.

Por su parte, en lo internacional est4 el marco de competencias de los docentes en materia
de TIC UNESCO (2023) aqui es claro y conciso que los docentes deben saber de tecnologia y

aplicarlas en su aula para a ayudar a desarrollar habilidades como la cooperacion, creatividad y



16

argumentacion en sus estudiantes, se hace énfasis que las TIC esta al servicio de la pedagogia
para conexion con el mundo real. Afirmando que es importante la integracion de las TIC en los
curriculos de estudio en especial con filosofia.

Asimismo, la guia pedagdgica para la mediacion docente en el uso de Internet UNICEF
(2021), establece el rol del docente como un acompafiante critico en la aplicacion de las TIC en
las aulas, lo cual implica que el profesorado debe ser distinguido por su capacidad de mediacion
entre actividades digitales y el desarrollo de criterio propio del estudiante.

Referentes Legales

La propuesta pedagogica se apoya legalmente en las leyes del pais que dan autonomia
curricular y suscitan la innovacion digital, encontramos a la Ley 115 de 1994 (Ley General de
Educacion) en su articulo 23 define el area de filosofia como obligatoria en todos los
establecimientos educativos en el nivel de educacion media, entendiendo que la ensefianza de
filosofia es de gran importancia en todas las instituciones en el territorio nacional, por lo cual se
hace que esta area sea captada por el estudiante y se apliquen diversas estrategias para lograr lo
establecido por estado.

Por su parte la Ley 1341 de 2009 llamada ley TIC rige todo lo relacionado con las
tecnologias de la informacion y comunicacion, busca la accesibilidad y uso de estas en todos los
establecimientos educativos, para ser mas especifico en el articulo 39, se da la regulacion de
MinTIC con el MEN en beneficio de cerrar las brechas digitales en especial en el contexto rural,
es decir que la implementacion de estrategias gamificadas en el aprendizaje filosofico con el uso

de las tic cumple con los fines educativos propuestos.
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Referentes Eticos

En la aplicacion del proyecto se tienen referentes éticos entre ellos se destaca el dialogo,
ya que siempre se debe tener una conversacion de forma cooperativa y que no se sobre pase las
emociones a un campo demasiado competitivo provocando expresiones no acordes al contexto
educativo. Por otro lado, al utilizarse artefactos se debe ser muy transparente con su uso adecuado
para el buen funcionamiento, asi mismo que la herramienta digital potencie las habilidades,
destrezas y motivacion de participar y no por contrario sea una barrera creando frustraciones.

Por otra parte, no se puede permitir que una pantalla remplace los debates filoséficos y
espacios de reflexion en aula y siempre mantener los objetivos claros de lo que se esté

desarrollando para no desviar el aprendizaje.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

Esta investigacion tiene un enfoque cualitativo ya que las variables son fendmenos
subjetivos, como la participacion, el interés, la argumentacion y la construccion del aprendizaje
filosofico, desde la experiencia de aula especificamente del area de filosofia, es un enfoque que
permite detallar los cambios de actitudes y pensamiento de los escolares desde la experiencia en
el proceso de ensefianza-aprendizaje (Herndndez-Sampieri et al., 2018).

El tipo de estudio es investigacion- accidon pedagogica (IAP), este tipo se caracteriza por
la observacion y la intervencion mediante una accidn en este caso la implementacion de
estrategia gamificada con herramientas TIC para alcanzar unos resultados favorables.
Entendiendo la participacion directa del docente para fortalecer su conocimiento y la transformar
su practica pedagdgica, finalmente llegar a reflexiones que tienen conexion con la realidad.
(Restrepo 2024)

Unidad de Analisis

La unidad de anélisis del proyecto es el grupo de decimo grado de la IE el Reposo, zona
rural del municipio de Valencia Cérdoba, con un total de 22 estudiantes con edades de 15 a 18
afios, manejan todos dispositivos celulares y la IE cuenta con zona de wifi y algunos
computadores.

Técnicas para la Recoleccion de Datos

Para el desarrollo de la investigacion y de acuerdo con los objetivos propuestos, asi como
el enfoque cualitativo de la investigacion se hizo necesario el uso de diferentes técnicas
relacionadas con este tipo de estudio para poder lograr la recoleccion de los datos de forma

correcta.
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El primer objetivo que es el diagndstico sobre el interés y percepcion de los estudiante
respecto a la ensefianza de la filosofia y su relacion con las herramientas digitales, se empleara la
técnica: Grupo Focal, a través del instrumento de entrevista grupal, dirigida por la docente quien
15 minutos, de acuerdo con Ruiz (2013) es idonea la técnica cuando se quiere recoger
informacion en el campo educativo, logra una interaccion y dialogo que arrojan los datos que se
buscan estudiar, este tipo de instrumento es muy compatible con los dialogo que se dan desde el
area de filosofia.

En el segundo objetivo se tiene el disefio e implementacion de secuencias didacticas
gamificadas que integren herramientas TIC accesibles acordes al contexto rural de la institucion
para ello se utilizara la técnica de observacion participante con el instrumento de diario de
campo, el cual es vital en la labor docente porque permite la reflexion sobre practica pedagogica
y el registro de las acciones que se dieron en el tiempo de la experiencia. Restrepo (2024).

Para este espacio se aplicard la secuencia didactica "Filosofia en Juego: Aprender
Pensando" en un tiempo de lhora con 30 minutos, el aprendizaje a trabajar es: Platon y el Mito
de la Caverna — ;Vivimos en una ilusion? Con tres momentos: Inicio, desarrollo y cierre. En el
primer momento se tiene una cancion “El Mito de la Caverna: Una Aventura Filosofica” (hecha
con [A) y posterior a ello un debate en Padlet con preguntas detonantes, para el segundo tiempo
una Presentacion en Genially sobre la caverna de Platon y seguido un Juego de completar frases
del mito en Educaplay y para el cierre un quiz Kahoot, terminando con las reflexiones en Padlet
sobre las siguientes preguntas: ;las redes sociales son las sombras del mundo actual? ;si solo te
enfocas en un solo canal de television, estas mirando sombras en la pared?

Para el ultimo objetivo que es la evaluacion de la estrategia gamificada en el desarrollo

del pensamiento critico y el nivel de participacion de los escolares, se tiene la técnica de
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evaluacion cualitativa con el instrumento de cuestionario post-experiencia que los estudiantes
responderan desde sus dispositivos en una evaluacion escrita en Google Forms en un tiempo de
15 minutos. Para Tobdon (2013) una rubrica evaluativa permite conocer los resultados y actitudes
obtenidas por parte de la poblacion de estudio, en este caso el fortalecimiento del interés y la
participacion en el aprendizaje filos6fico en los estudiantes de grado decimo de la IE El Reposo
(Valencia, Cordoba) mediante una estrategia de gamificacion mediada por TIC
Categorias para el Analisis de Datos

En las categorias de analisis de datos establece que el analisis de los datos recolectados
sea mas riguroso y coherente con los objetivos del proyecto, a continuacion, las diferentes
categorias para organizar los datos:

Categoria 1: Percepcion hacia el 4rea de filosofia, se refiere a los prejuicios y percepcion
negativa sobre el aprendizaje filosoéfico, para Infante (2019) la filosofia es importante para
cuestionar la realidad logrando en el escolar habilidades como la argumentacion y la autonomia.

Tiene unas subcategorias como:

o Interés intrinseco: importancia real de participar en la clase.
. Actitud y postura hacia la duda: son las preguntas y comentarios durante la
actividad.

Categoria 2: Mediacion pedagdgica de las TIC: Es la integracion de las herramientas TIC
al contexto rural para superar diferencias digitales. (Camarda,2016).

Subcategorias:

o Acceso y conectividad: la equidad en el uso y acceso de dispositivos y red de

internet.
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. Competencia digital: Manejo y destreza de las diferentes plataformas y entornos
virtuales tanto de estudiante como del docente.

Categoria 3: Mecanica de la gamificacion: Nos indica si hubo en realidad la participacion
esperada y si el juego activo la participacion, es decir la gamificacion tiene que dar dinamismo,

con los retos y recompensa. Werbach (2012).

Subcategorias:
o Motivacion: Es el sistema de valoracion a través de puntos positivos en clases.
. Superacion de retos: Lograr resolver cada una de las actividades propuestas.

Categoria 4: Desarrollo del pensamiento critico: es un analisis inferencial que vas mas
alla de una opinidn, posee un juicio propio del estudiante. Facione (2007)

o Capacidad argumentativa: es la habilidad que posee el grupo de estudio para
interpretar de forma coherente las ideas generadas en el aula.

o Evaluacion y conclusiones: capacidad de encontrar las falacias y errores, por su
parte después de un analisis el estudiante es autosuficiente para dar una respuesta concisa.

Categoria 5: Interaccion social: Segiin Moreno (1992) en las aulas se deben dar espacios
donde la filosofia fluya de una forma colectiva mediante el dialogo, en este caso se fomenta la
participacion mediante la argumentacion a preguntas y respuestas.

Trabajo en equipo: Es la conformacion de roles dentro de un grupo para apoyarse, en este
caso lideres en las respectivas actividades.

Dialogo socréatico: se refiere a la busqueda de verdad por parte del estudiante mediante su

propia capacidad de analisis.
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Resultados
Acercamiento de la Poblacion a la Variable
En la primera parte que fue la implementacion del instrumento de entrevista grupal como
se habia dicho el grupo muy pasivo, los mismos 2 estudiantes respondian a las preguntas los
demas sentados en completo silencio, no mostraban interés o intenciones en saber sobre que se
dialogaba o se buscaba con esas preguntas, para la parte del ingreso de la variable fue sorpresa
que los celulares y artefactos digitales se utilizaran, expresiones como ““ no estamos en

99 <¢

tecnologia” “nos va quitar el celular” se repitieron fue un contrate para ellos porque estos
dispositivos no son de uso en clase y menos con el area de filosofia.
Experimentacion

Para la experimentacion se accedio a la red de internet y otros mediante sus datos
moviles, todos comenzaron a responder en la actividad inicial, escucharon la cancién que y les
llam¢ la atencion si se hizo con IA para ellos aprender hacer, siguiendo con la actividad de hacer
preguntas y responder padlet se les hizo mas fécil participar, ya leian lo que anotaron en sin
embargo se tendio a repetir respuestas, fue una parte inicial llena de contraste por que percibian
la clase como el docente habla y escuchamos unos cuantos participan, luego un cambio al
escuchar canciones y escribir su participacion no el papel si no en la herramientas, para la fase de
desarrollo algunos compafieros se hicieron en grupos para apoyarse en compartir ideas, se hizo
una breve socializacion del material por ellos mismos y se dispuso hacer la actividad de
completar les fue bien asegurando su punto de participacion y en la parte final del quiz aumento
la emocion de resolver y mostrar que lo lograron, para completar la experimentacion

respondieron el padlet con las preguntas de andlisis es de resaltar la hubo mayor participacion de

forma verbal ya que la conexion a internet se fue colocando un poco lenta para escribir, pasando
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directamente al dialogo socratico muy esencial a la hora de compartir analisis y argumentos, se
les escucho la voz a casi todos, evidenciando que las preguntas y confianza fueron activadas
mediante la gamificacion utilizando las TIC dando participacion a los escolares, al final
compartieron su interpretacion de lo estudiando con la realidad.
Identificacion de Variaciones

Al finalizar el proceso, se evidencia diferentes variaciones iniciando por la actitud inicial
de los escolares predispuesto a no hacer nada mostrando un en estado de pasividad, total
desinterés en formar parte de la clase llegando a un estado de participacion con las diferentes
actividades en un muro digital que algunos tienen buenas capacidades de escritura hasta resolver
los quiz con puntajes altos, otra variacion fue la capacidad de interpretacion con la realidad
pasando de lo literal para llegar a la sombra digital, es decir el pensamiento critico avanzo en
analogia actuando desde su contexto evidenciando en argumentacion clara desde la experiencia
por otra parte la motivacion de obtener sus puntos de participacion logro demostrar que todos
saben usar dispositivos y que pueden acceder sin embargo no es constante la conectividad,
también se encontrd la capacidad de buscar y hacer trabajo cooperativo cuando se quiere lograr

un reconocimiento
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Analisis y Discusion

La implementacion de la estrategia gamificada mediante las tic orientada a mejorar el
aprendizaje del area filosofica, se realizd mediante una investigacion donde se alcanzo resultados
favorables dirigidos a fortalecer el interés y la participacion de los estudiantes, asi mismo se
encontraron hallazgos relevantes utiles para analizar y reflexionar sobre el quehacer pedagdgico
en medio de una educacion contemporanea.

El grupo elegido para la investigacion fue grado decimo de la institucion educativa El
Reposo, al inicio los escolares mostraron sorpresas referente al uso de dispositivos en clases de
filosofia mostrando que efectivamente que la utilizacion de las TIC en esta area es esporadica y
para ellos no tenia conexion, lo que genero curiosidad esta fue aumentando con las actividades
iniciales, asi mismo el interés y participacion, se produjo una transicion de un agente pasivo a
activo, atendiendo a las expectativas que se tenia como docente orientadora.

En lo referentes a las categorias involucradas se encontrd que el impacto fue positivo, se
alcanz6 una ruptura de percepcion referente al area de filosofia pasando de tediosa a interesante
lo que involucro a todos los estudiantes en la clase, con el uso de los aparatos electronicos se
obtuvo la atencién y la gamificacion permitié la motivacion de participar y ser parte de lo que se
estaba dialogando lo cual influyo que el pensamiento critico cuando lo que se logro conectar lo
abstracto con la vida diaria demostrando capacidades de argumentacion e interpretacion. Por otra
parte, las interacciones se mostraron en un ambiente de colaboracion reflejando un trabajo
cooperativo.

Al implementar la estrategia gamificada lo que logré un cambio muy favorable, la
realizacion de una clase innovadora de filosofia obtuvo un paso directo de unos estudiantes

espectadores a protagonistas de propio aprendizaje, logrando unos escolares totalmente
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activados en el aula capaces de relacionar los conceptos dados con su realidad pasando del aula a
un mundo conectado, sin embargo no todo se quedo en el uso TIC también consiguio la
participacion desde lo presencial mostrando su capacidad argumentativa desde lo que conocia y
reflexiones alcanzadas desde el analisis que realiz6 en el aula.

La investigacion permiti6 encontrar hallazgos importantes los cuales coinciden con
Gutiérrez (2025) el impacto significativo de la gamificacion asociada al pensamiento critico para
fortalecer las habilidades de analisis y argumentacion da paso a un ambiente de motivacion y
participacion aumentando la cooperacion entre los estudiantes, por otro lado, esta en
concordancia con Bermudez (2024) en la implementacion de las TIC con propositos
pedagbgicos apoyan el proceso filosofico para lograr avances en el proceso-ensefianza de esta
asignatura tan importante para la toma de decisiones de forma individual.

Es importante sefalar que existieron limitaciones en el momento de ejecucion de la
estrategia como la brecha digital de lo urbano y rural, ya que la red de internet es inestable solo
funciona periodos cortos, asi como es de resalta la ayuda de contar recursos propios de lo
estudiantes lo que se convierte en una dependencia, evidenciando la falta de infraestura para
actividades que implique el uso de las TIC, por otro lado se tiene el tiempo aunque fue un
calculo a precision, las primera parte de la sesion consumi6 un tiempo importante porque era la
parte de adaptacion a la clase bajo este método haciendo que las actividades siguientes estuvieran
en el limite del tiempo situacion propia de la practica de aula. Las limitaciones de la
investigacion nos llevan a ser mas cuidadosos a la hora de disefiar secuencias didécticas y del uso
del tiempo de acuerdo con el contexto a realizar la practica.

El proceso de ensefianza — aprendizaje ha evolucionado con el tiempo, el area de filosofia

no es la excepcion, puesto que estamos en una filosofia contemporanea gracias a los grandes
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cambios de la sociedad, por ello el estudiante actual se caracteriza por ser activo en la
construccion de su conocimiento, lo encontrado permite evidenciar una ruta de trabajo que
involucra las TIC asociadas con la gamificacion para obtener resultados que beneficien a los
escolares como al docente orientador, es decir el uso de artefactos digital no esta dirigido al
entretenimiento sino al aprendizaje desde las distintas asignaturas, asi mismo la gamificacion
hace parte del aula para fortalecer el interés y motivacion de los escolares, esto contribuye a que
la ensefanza de la filosofia sea mas aterrizada a la realidad llevandolo a interpretar desde su
contexto y abriéndose paso en la argumentacion, resulta también como activador a la
participacion verbal pasando al analisis coherente con la realidad en este caso la salida de la
caverna mediante un juicio critico convirtiendo la parte final de la actividad en un dialogo
socratico.

El proyecto aplicado deja consigo un andlisis enfatizado en lo alcanzado y hallado en la
implementacion de la estrategia gamificada donde se resalta la transicion de actitud de los
estudiantes de pasivos a agentes activos demostrando que el disefio de sesiones de clases con las
TIC aumentan la participacion junto con una buena utilizacion de la gamificacion como
elemento fortalecedor para motivacion, por otro lado el pensamiento critico hizo se reflejo
haciendo uso de la realidad de los escolares. Para la implementaciones a futura del proyecto es
necesario seguir disefiando secuencias acordes al contexto, asi como también plantearse
preguntas ;Como influye de herramientas sincronicas y asincronicas en estudiantes con poca
fluidez y expresion verbal? Muy importante para comprender e identificar nuevas categorias de

andlisis en la constante investigacion que se tiene en el ejercicio docente.
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Conclusiones y Recomendaciones

Revisando y atendiendo a la problematica focalizada en la IE ya mencionada
anteriormente sobre la poca motivacion, participacion y aprendizaje en la asignatura de filosofia
en el aula de grado décimo mostrando una percepcion de fastidio y rechazo por parte de los
estudiantes de grado decimo al ser un area tediosa y poco practica a la realidad, por lo cual se
diseni6 e se implemento la estrategia gamificada por las TIC que lleva por nombre “Filosofia en
Juego: Aprender Pensando" que permiti6 alcanzar una participacion de los escolares, pasando a
ser protagonistas de su aprendizaje, asi mismo la gamificacion fue un puente que permitio el
auge de la motivacion y continuar con la actividad de filosofia a pesar de caer un poco la
conexion de internet conectando con un dialogo de argumentos critico de acuerdo con su
contexto.

La integracion de la filosofia con una estrategia gamificada basada en las TIC, hizo que el
aula pasara a ser un pequefio laboratorio donde los educandos desarrollaron una transicion de
recepcion de conocimientos a descubrirlo mediante la experiencia, es decir al activar la
motivacion se despert6 una ola de participacion y argumentacion demostrando que la filosofia
sigue vigente sin importar el contexto.

La estrategia gamificada mediada por las TIC fortalecio los aprendizajes en area de
filosofia, logrando romper la resistencia hacia la participacion y la absorcion del conocimiento a
partir de sus vivencias desde un espacio seguro, se evidencié un aumento de confianza por parte
de los escolares lo que alcanzd una motivacion constante para dar sus juicios de forma
argumentada y coherente, enfatizando en las limitaciones se encontré con la dependencia de
conectividad de la escuela que afectd a las ultimas actividades sin embargo se lograron abarcar

con las estrategias propias de la filosofia para culminar con lo disefiando en la secuencia.
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Una de las principales caracteristicas del proyecto es la contribucion al ambito filosofico
en el proceso practico pedagdgico colocando en una misma linea de trabajo el aprendizaje de la
asignatura en un disefio de gamificacion junto a las TIC, demostrando el servicio de lo digital a
la educacion en especial en espacios de competencias de analisis, argumentacion y reflexion por
parte de escolarees de educacion media desde su realidad.

Para futuras investigaciones se pueden adaptar o replicar la estrategia a diferentes grupos
de grados y contextos para determinar si la transicion es la misma o, por el contrario, asi mismo
permite seguir investigando a partir de nuevas categorias y preguntas que nacen al aplicarse: jla
motivacion es de momento o es efecto de la gamificacion junto a las tic es a largo plazo.? En
sintesis, el proyecto abre campo a la investigacion en el aula en especial a los docentes filosofos.

Por ultimo, e importante tener presente para alcanzar mejores practicas pedagdgicas se
requiere que el estudiante pase de un consumidor de actividades a creador para favorecer sus
competencias y habilidades en lo digital, absorcion del conocimiento y comprension del mismo,
también para prever que la desconexion afecte el diseno de la clase realizar actividades offline,
en caminadas a lo que se quiere obtener en los escolares, estas acciones conllevan a reforzar el
proyecto en su aplicabilidad en aula, en cuanto a los ajustes metodologicos es necesario
mencionar a hacer una cartografia de las emociones para lograr determinar las emociones que les
trasmite el aprendizaje de la filosofia asi como hacer un seguimiento evaluativo a pequefios

grupos focales con diferentes niveles y caracteristicas de desempefio académico.
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