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Resumen

Las nuevas caracteristicas de la profesion docente tienden a adecuarse a los vertiginosos cambios sociales
principalmente ante una pandemia inminente, es necesaria la diversificacion de estrategias innovadoras
que trasciendan en los estudiantes como lo es la gamificacion, su inventiva del aprendizaje motivacional a
través de los elementos del juego mismos que funcionan como aliciente en los educandos para el desarrollo y
regulacion de habilidades, competencias y actitudes que se transmiten en ambientes virtuales o presenciales
regulados por el profesorado. El alcance del uso de los elementos del juego en actividades gamificadas para
el desarrollo habilidades socioemocionales son expuestas en la fundamentacion tedrica de avance de tesis de
grado doctoral, en donde se detallan los procesos pedagogicos para favorecer la expresion de sentimientos,
emociones y la participacion colaborativa desde una vision analitica de la teoria. La metodologia exploratoria,
ahondaenlablsqueda de expertos en eltema, através del método secundario como soporte de larecopilacion
del marco teérico con los recursos digitales de acceso libre disponibles en la web. El presente documento
es un extracto del avance de tesis con el tema: La gamificacion como propuesta didactica para el desarrollo

socioemocional de los adolescentes.
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Introduccion

El proceso continuo de cambio en la anhelada blsqueda de la sustentabilidad tecnolégica que afrontamos
en dia a dia conlleva la exigencia del empleo de recursos tecnologicos de la informacion y la comunicacion (TIC)
principalmente en la educaciéon por los profesores en sus aulas, de tal manera que la innovacion educativa y la

tecnologia digital han sobrepasado el rol del docente frente a grupo.

Vivir en una época postmoderna con la tecnologia desbordada de informacion indiscriminada, puede ser una
ventaja para el docente que esta inmerso en ambientes tecnologicos, por lo que introducir aulas gamificadas en
el sistema educativo, promueve las habilidades cognoscitivas, emocionales y sociales con una gran capacidad
de resolucion de problemas, esto significa que la innovacion en la creacion de ambientes favorables para el
desarrollo del conocimiento también impactan en el desarrollo de las competencias socioemocionales que
permiten al alumno manifestar de forma apropiada sus sentimientos. (Cabezas et. al, 2009; Lumsden et al,,
2016; Luhmann, 1988).

Las expectativas del Sistema Educativo Mexicano, a partir de las Reformas Educativas efectuadas a partir del
2018, concede al docente frente a grupo la capacidad de integrar procesos didacticos y metodoldgicos que
consideren el uso de herramientas tecnoldgicas como apoyo de nuevas estrategias didacticas innovadoras,
entre éstas la gamificacion ha cobrado auge en el ambito pedagodgico para crear oportunidades Unicas en el
empoderamiento del aprendizaje y las competencias socioemocionales en los adolescentes. Nietzsche (1887,
citado en Cabezas et. al, 2009) afirmaba en su discurso posmoderno sobre la guerra de civilizaciones que, en
nuestra época posmodernista, ya se vive la guerra de la informacion sin tomar en cuenta el derecho o valores
del hombre, que los hace irreconocibles, por lo que su aplicacion trasciende a todo el mundo, evolucionando
hasta la hoy llamada inteligencia artificial, su aplicacion ha conducido a una gran cantidad de docentes a mejorar
sus estilos de ensenanza con actividades innovadoras, creativas y dinamicas para captar la atencion de los
estudiantes, la contingencia ha traido cambios en los procesos y actores de la educacion es indispensable el
desarrollo integral y armoénico con la finalidad de potenciar el aprendizaje positivo y constructivista (SEP, 2017;
Lozaday Betancur, 2017; Kapp, 2012; Lee y Hammer, 2011).

Entre los procesos innovadores en la ensenanza y el aprendizaje esta la gamificacion como una herramienta
didactica que puede influir positivamente en el comportamiento de los estudiantes al incrementar la
motivacion y beneficiar con aportes mas significativos la participacion en el aula, la colaboracion y la mejora
de la comunicacion entre iguales, por lo que se amplia una gran gama de aplicacion de actividades a través de
mecanismos didacticos versatiles que permitenincentivarlos hacia un descubrimiento guiado enla construccion

de andamiajes y la promocion continua de comportamientos deseados.
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Desarrollo

La problematica va enfocada a que la atencion del docente frente a grupo esta direccionada al desarrollo
de contenidos cognitivos dejando de lado el desarrollo socioemocional del educando, aunque la intencion
pedagodgica esté orientada para influir positivamente en la conducta psicologia y social del estudiante, ésta
dista mucho de ser la ideal en la realidad del contexto. Por lo que el reto mas significativo para el educador,
segln la Organizacion Mundial de la Salud (2020) indica que los proveedores de servicios educativos propician
el desarrollo y la adaptacion de los adolescentes cuando surjan problemas. Entonces, la educacion integral es
una premisa para cultivar en los jovenes la conviccion, la motivacion y la capacidad necesaria para contribuir
al logro del desarrollo personal en una sociedad mas incluyente, responsable, capaz de ejercer y defender sus
derechos de tal manera que mejore su entorno social, profesional y académico porque involucra sentimientos y
emociones tanto positivas como negativas, de logroy fracaso, de orgulloy temor, esto se vincula estrechamente
con la competencia social, donde el sujeto a través del juego desempena diversos roles, papeles e identidades
que le permiten tomar decisiones ante nuevas situaciones con la finalidad de obtener resultados favorables.
Entre los estudios mas significativos sobre el tema, el Tecnoldgico de Monterrey (2018, citado por EduTrends,
2016) indica que el 77% de los estudiantes de secundaria les hace falta incluir actividades socioemocionales
para integrarse en nuevos ambientes académicos (SEP, 2017; PISA, 2015 citado por OECD, 2015).

Ante la necesidad de disenar propuestas didacticas innovadoras para la integracion social del educando
en el contexto escolar con la finalidad de prevenir el abandono y el bajo rendimiento académico, segln las
investigaciones anticipanlagraninfluencia que tiene lagamificacion en el desarrollo cognitivo de los estudiantes,
en las emociones y en los procesos de socializacion que se generan a lo largo del proceso cognitivo en el aula.
Por ello, la dicotomia del proceso de autoconstruccion de las capacidades del objeto de estudio propuestos por
los agentes socializadores del conocimiento, juegan un rol de vital importancia en los procesos pedagogicos y
metodologicos al integrar nuevos modelos de ensenanza en el aula con herramientas tecnolégicas como apoyo
en el diseno de actividades gamificadas, que a su vez, crean un paralelo de oportunidades Unicas dentro del
marco formativo para el empoderamiento de las competencias socioemocionales (SEP, 2017; Lumsden et al.
2016, UNESCO, 2019).

El objetivo general parala fundamentacion tedrica que se contempla es la reflexion de las propuestas didacticas
gamificadas disponibles para el desarrollo de competencias socioemocionales en estudiantes de edad escolar

entre 13y 15 anos.
Entre los principales objetivos especificos estan:
- Describirlavinculacionqueexisteentrelagamificacionyeldesarrollodelascompetenciassocioemocionales.

+  Comprenderlarelacionqueexisteentrelagamificacionyeldesarrollodelascompetencias socioemocionales

en la educacion.
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+  Considerarlacorrelacion que existe entre gamificaciony eldesarrollo delas competencias socioemocionales

en el ambito educativo.

El cuestionamiento central del tema de investigacion que surge es ;Qué reflexiones sobre el diseno de las
propuestas didacticas gamificadas se derivan para el desarrollo competencias socioemocionales en los

adolescentes de Educacion Basica?

Lo anteriormente expuesto se analiza como parte del proceso durante la investigacion, asi como para la
elaboracion de los supuestos tedricos que con referencia al tema de estudio y al analisis de la indagacion

fundamentada a través del uso de recursos digitales se resaltan los siguientes:

Existelavinculacionentrelagamificaciony eldesarrollo de competencias socioemocionales enlos adolescentes
esta afirmacion implica debatir como es esa vinculacion gamificada y qué disenos pedagodgicos se emplean
para el desarrollo competencias socioemocionales en los adolescentes cuando se usan como propuesta
didactica. Sin embargo, en este trabajo de tesis se considera que no existen suficientes propuestas didacticas
por lo que dicha escasez se precisa como area de investigacion del planteamiento didactico existente entre la
gamificacion y el desarrollo de competencias socioemocionales en adolescentes para facilitar su aplicacion en

el contexto educativo de Educacion Basica de la Region Sur del Estado de Coahuila (Aranda y Caldera, 2019,).

Marco Teorico

La investigacion educativa es una actividad encaminada hacia la creacion de conocimientos cientificos
que son de interés para los educadores. La metodologia exploratoria, con la blsqueda de expertos en el
tema, se utilizdé el método secundario como soporte de la recopilacion del enfoque tedrico como sustento a la

investigacion con los recursos digitales de acceso libre disponibles en la web (Travers, 1979).

La gamificacion y los elementos que la componen

Proviene de la idea de incitar un comportamiento deseado; el origen anglosajon de gamificacion o
gamification, ensuraizgame,juego,y los afijos i-fica-cién indica un proceso, es decir, hacer, convertir en, producir
o la puesta en juego en la innovacion de actividades orientadas al juego desde la antropologia y la pedagogia.
Por su inicio en el sector empresarial desde el 2011, en los negocios lo refieren a la aplicacion de elementos
del juego con el fin de atraer, animar y persuadir a los usuarios para realizar cierta accion; por lo tanto, la idea
de usar el pensamiento y los mecanismos del juego para persuadir a la audiencia, utiliza como eje principal el

juego, mismo que data de las primeras civilizaciones hasta el dia de hoy acompanado de vivencias, alegrias,
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sentimientos de placer y plenitud emocional; siendo éste un componente activo en todas las culturas por ser
inherente a la naturaleza humana, debido a que desde la ninez es parte del esparcimiento y diversion, entonces
como sistema motivador no es del todo nuevo, pues esta tendencia se proyecta con el uso de medios digitales
al adherir los elementos principales del juego como herramienta de ventas y marketing. Entonces enunciar la
gamificacion sitla las mecanicas del juego y sus dinamicas en la promocion de comportamientos deseados;
en la resolucion de problemas y en el sustento de la toma de decisiones por medio de un proceso divertido y

motivador (Zichermanny Cunningham, 2011; Gomez, 2015).

Por otro lado, algunos investigadores indican que para construir los andamiajes del aprendizaje gamificado en
el aula, el mayor reto para el docente es la ambientacion del contexto escolar, la planificacion y organizacion
de las tareas para marcar objetivos innovadores y motivadores, los cuales deben de contribuir al desarrollo de
capacidades y talentos para despertar la pasion y el entusiasmo en los educandos para que se enganchen en el
juego. Entre las clasificaciones de motivos editada por psicologos se detallan diezinmersos en el juego: disfrutar,
controlar, cooperar, socializar, cazar recompensas, superar retos, descubrir, competir, aventurarse y contribuir,
a cada una de estas palabras se le atribuye un perfil motivacional el cual el jugador en su rol corresponde a un

patron o funcion de acuerdo con el contexto (Valderrama, 2015).

Entre los elementos principales de la gamificacion se encuentran el descubrimiento, la incorporacion, los
andamios y el final de juego, su estructura principal para ganar se encuentra la motivacion, la mejora de la
productividad y el compromiso (Yu-kai, 2013). Por otro lado, el Tecnoldgico de Monterrey, describe la intencion

conlaquesepuedenaprovechary aplicarlos principiosy elementos deljuego paraeldesarrollo de competencias.

Tabla 1. Aplicacion de los principios y elementos del juego

Elementos del juego Apoyo en el Sistema de Evaluacion

Aplica conocimientos y realiza tareas especificas. (Vinculacion con la praxis
del area cognitiva y motriz).

Favorece el aprendizaje de contenido declarativo, asociacion de hechos,
Narrativa ideas y conceptos. (Vinculacion con asignaturas de espanol, historiay
lenguaje).

Demuestra el area actitudinal. (Vinculacion con el desarrollo de
competencias socioemocionales).

Demuestra habilidades de liderazgo, resolucion de problemas y creatividad.
(Vinculacion con la asignatura de geografia)

Retos, misiones y desafios

Reglas y restricciones del juego

Elegir entre diferentes rutas

Maltiples oportunidades para realizar Favorece el desarrollo de resiliencia, dominio de conocimientos
una tarea, mdltiples vidas, puntos de especificos. (Vinculacion con el desarrollo de habilidades socioemocionales
restauracion. ante el reto, la derrota y la frustracion.)

Emplea el trabajo colaborativo, resolucion de problemas, liderazgo,

Equipos, juego de roles, batallas. integracion. (Vinculacion con Educacion Fisica, juegos y deporte educativo).

Puntos de experiencia, niveles, barras de Informacion sobre el progreso, logros de objetivos, feedback o

progreso y acceso a contenido blogueado. retroalimentacion. (Vinculacion con la regulacion del agon).

Insignias, niveles, puntos, logros, Evidencia de la adquisicion de habilidades y el dominio de conocimientos.
resultados obtenidos. (Vinculacion con la evaluacion)

Valora la eficiencia del proceso, optimizacion de recursos, toma de

Cuentaregresiva . .
decisiones y solucidn de problemas

Fuente: Edutrends (2016, p.13) Analisis de la vinculacion propia.
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Enelanalisis delatablal, laevaluacion en el campo educativo tiene principios pedagodgicos donde se evidencian
los conocimientos, habilidades, actitudes y valores para garantizar los niveles educativos deseados. También
busca que el estudiante aprenda a organizar, estructurar y utilizar sus aprendizajes para resolver problemas
con argumentos y elementos validos para la autorregulacion cognitiva, la mejora de sus aprendizajes y la
metacognicion (EduTrends, 2016; SEP, 2017).

Desarrollo de las competencias socioemocionales

La educacion socioemocional en el contexto escolar es descrita como un proceso de aprendizaje que integra
en la vida del adolescente los conceptos, valores, actitudes y habilidades para aprender a vivir en sociedad, lo
cual implica trabajar en lo individual y luego en sociedad; sensibilizar el autoconocimiento con el objetivo de que
cada individuo comprenda y maneje sus emociones, para que se autorregule y contribuya en la construccion de
la identidad personal, misma que se verian reflejadas en la convivencia, la colaboracion, la empatia al mostrar
atenciony cuidado asi mismoy alos demas, asi como aprender a afrontar situaciones retadoras pararesolverlas
de manera constructiva y con ética. Entonces para establecer la regulacion emocional, se requiere aumentar,
mantener o disminuir cualquier resultado de una respuesta emocional en donde se involucre la experiencia y
el comportamiento expresivo para favorecer el aprendizaje y la convivencia social, esto significa comprender
las emociones desde el componente psicologico, es decir, conocer y percibir los pensamientos, actitudes
y creencias relacionadas con los estados emocionales vinculados para lograr la autorregulacion y mejorar el
estado de animo, de esta manera vera la vida desde un efecto constructivista para el futuro y se consolidar

como una competencia clave para la supervivencia (SEP, 2017, Goleman, 2011).

Las emociones y el adolescente

La OMS (2020) define la adolescencia como el periodo de crecimiento y desarrollo humano que se produce
después de la ninez y antes de la edad adulta, entre los 10 y los 19 anos. El término adolescente se entiende
como la etapa del desarrollo donde sucede la transicion hacia el estado adulto. Segln los adolescentes tratan
de conceptualizarse a st mismos entre los cambios fisiologicos, emocionales e intelectuales que pueden alterar
su autoconcepto desde la formacion de laidentidad, los rasgos fisicos, el pensamiento, las creencias, los valores

y las relaciones sociales (Lozano, 2014).
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El rol del docente

El docente tiene grandes responsabilidades, ser promotor del conocimiento, de la formacion integral,
generar ambientes educativos de aprendizaje activo. Harris (1968) lo describe como el hombre que goza de la
capacidad intelectual, moral y el temperamento innato que lo hace un ser Gnico. La preparacion del personal
docente en servicio cuando hace uso de la correcta aplicacion de estrategias innovadoras para incentivar al
educando debera estar unificada a una serie de técnicas reflexivas que permitan constantemente revisar las
visiones sobre la ensenanza, el aprendizaje, y las diferencias individuales, esto implica que el profesor disene e
implemente dichos recursos tecnologicos y pedagodgicos en actividades atractivas y retadoras para que guien
al alumno a la experiencia y el desarrollo de competencias vinculadas con la ensenanza y el aprendizaje de

contenidos especificos a través de la gamificacion (Ardila-Munoz, 2019; Paz, 2014).

Consideraciones finales

Evidenciar la importancia de identificar la vinculacion que existe entre la gamificacion y la competencia
socioemocional en el ambito Educativo invita a la reflexion pedagogica del docente en las actividades didacticas
disenadas para los educandos, ;cuantas veces se elabora una planeacion contemplando a parte de las

orientaciones cognitivas,lasemociones, sentimientos, o,en otras palabras, las competencias socioemocionales?

Los procesos psicopedagodgicos en la ensenanza y el aprendizaje conllevan el desafio metodologico en
la implementacion de actividades gamificadas para el desarrollo de competencias socioemocionales, la
invitacion a un cambio de diseno que incluya los elementos del juego en actividades serias en el aula va mas
alla de los planes de estudio. Esto significa, que la dedicacion injertada por maestro en sus adecuaciones
metodoldgicas, segln se analizd en el marco tedrico, indica que es posible ejecutarlas en estudiantes de

diversos niveles educativos.
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