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Resumen

La influencia de la gamificacién en el 4mbito educativo utiliza los elementos del
juego como incentivo que proporcionan a los adolescentes la regulacién de ha-
bilidades y actitudes en ambientes controlados por el docente para influir posi-
tivamente en el comportamiento del estudiante de secundaria al incrementar su
motivacién y favorecer la participacién colaborativa.

Los retos a los que se enfrenta el profesor suelen ser méds complejos debido a que
los alumnos estan en constante contacto con la tecnologia tienen mayor interés en
el aprendizaje cuando se presenta en un ambiente gamificado. Aranda y Caldera
(2018) senalan que los procesos innovadores que utiliza el docente, como la ga-
mificacién, propicia no solo el desarrollo de conocimiento y habilidades, sino que
también el desarrollo de competencias socioemocionales que permiten al alumno
expresar los sentimientos. Por lo tanto, la aplicacidon de nuevas estrategias diddc-
ticas innovadoras utilizando los principios del juego, tiene como finalidad el de
influir de manera positiva en el estudiante, incrementando la motivacién y favore-
ciendo la participacién (Kapp, 2012).

Este trabajo forma parte de la revision tedrica y conceptual de una disertacién
de doctorado que estd en proceso; dicha revisién se enfoca a la exploracion de
las nuevas tendencias en los procesos educativos, entre ellos la gamificacién y su
impacto en el disefio, desarrollo e implementacién de estrategias did4cticas que
promueven competencias en los estudiantes de secundaria, especificamente aque-
llas que tienen que ver con lo socioemocional en adolescentes. A manera de con-
clusién, se presenta el marco contextual y conceptual en la que se desarrolla dicha
investigacion doctoral.
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Abstract

The influence of gamification in the educational field uses the elements of the game
as an incentive that provide adolescents with the regulation of skills and attitudes in
environments controlled by the teacher to influence the behavior of high school students
in a positive way by increasing their motivation and favoring collaborative participation.

The challenges that the teacher faces are usually more complex because students are
in constant contact with technology and have a greater interest in learning when it is
presented in a gamified environment. Aranda and Caldera (2018) point out that the
innovative processes used by the teacher, such as gamification, promote not only the
development of knowledge and skills, but also the development of socio-emotional skills
that allow the student to express feelings. Therefore, the application of new innovative
didactic strategies using the principles of the game, aims to positively influence the
student, increasing motivation and favoring participation (Kapp, 2012).

This work is part of the theoretical and conceptual review of a doctoral dissertation that
is in process; This review focuses on exploring new trends in educational processes,
including gamification and its impact on the design, development and implementation of
teaching strategies that promote competencies in secondary school students, specifically
those that have to do with socioemotional in adolescents. In conclusion, the contextual
and conceptual framework in which said doctoral research is developed is presented.
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Introduccién

En la linea de investigacion y generacion de conocimiento, la teoria y la practica
de la ensefianza desde el plano educativo parte ante la necesidad de disefiar una
propuesta didactica gamificada para el desarrollo de competencias socioemocionales
en adolescentes de educacion basica en Coahuila, con la finalidad de prevenir el
abandono escolar y el bajo rendimiento académico (SEP, 2017; Géngora y Balan, 2007);
los investigadores Ortiz, Jordan y Agredal (2018) y Lumsden et al. (2016) anticipan la
influencia positiva que tiene la gamificacion en el desarrollo cognitivo de los estudiantes,
en las emociones y en los procesos de socializacion que se generan en el aula para
el logro e incremento de la capacidad para resolver problemas socioemocionales en
adolescentes.

El sistema educativo en México otorga al docente la capacidad de integrar procesos
pedagogicos y metodologicos en la ensefianza aulica (SEP, 2017), esto da pie al
empleo de herramientas tecnoldgicas como apoyo a actividades gamificadas, que
crean oportunidades unicas al innovar ambientes de aprendizaje escolares para el
empoderamiento de competencias emocionales en adolescentes. Dicho de otro modo,
la UNESCO (2019) propone la pedagogia innovadora, como los juegos, las sesiones
interactivas y las situaciones de la vida real, a modo de elementos fundamentales que
sirven de prueba para determinar las capacidades de aprendizaje centradas en las
competencias que los educandos pueden adquirir.

La Constitucion Politica otorga el derecho a la educacion para todos los

mexicanos y mexicanas y entre sus caracteristicas principales esta el articulo
Tercero Constitucional donde se menciona que la educacion en los nifios, nifias y
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adolescentes es imprescindible el desarrollo integral y arménico con la finalidad de
potenciar el aprendizaje positivo y constructivista (DOF, 2019). Dicho lo anterior, las
reformas educativas en México estén encaminadas a la integracion del estudiante en la
sociedad, sin embargo, de acuerdo con la evaluacion internacional de PISAen el 2015
la realidad del contexto escolar dista mucho de ser la ideal (OECD, 2015). Debido a
estas carencias, existen numerosas recomendaciones para que el docente no solo se
centre en lo cognitivo, sino que también en el desarrollo de contenidos para afianzar
las competencias socioemocionales desde la intencion pedagégica con la finalidad
de influir positivamente en la conducta psicologica y social del alumno (Kapp, 2012).
La educacion integral es una premisa para cultivar en los jévenes la conviccién, la
motivacioén y la capacidad necesaria para contribuir al logro de desarrollo personal en
una sociedad mas incluyente, responsable, capaz de ejercer y defender sus derechos
para mejorar su entorno social, profesional y académico (SEP, 2017, p.45,75; Repetto
y Pena, 2010).

Segun Oliva (2016) una educacion “eficaz en el interior de un aula convierte el
proceso de ensefianza en un valor social y de calidad, elaborados por docentes para
contribuir al conocimiento y el desarrollo de competencias” (p.30). En cuanto a esto,
Paredes (2018), dice que Rubington & Weinberg enuncian una problematica social
basada en “la existencia alegada de una situacion incompatible con los valores de un
numero significativo de personas que estan de acuerdo en que es necesario actuar
para cambiar la situacién”, esto se produce “cuando un grupo influyente percibe una
condicion social que amenaza sus valores y puede ser remediada a través de la accion
colectiva” (Sullivan, Thompson, Wright, Gross & Spady, 1980, p.103).

La problematica social en el contexto educativo mexicano conlleva la articulacion
de orientaciones y valores como un instrumento para funcionar en sociedad, de esta
manera la dificultad de la integracion de los adolescentes a una estructura social donde
la trayectoria formativa se ve trunca por la disfuncién familiar, la violencia escolar, la
depresion, la baja autoestima provocando la inestabilidad emocional para continuar con
sus estudios o se muestran con un bajo rendimiento académico (PLANEA, 2019).

Lo anterior evidencia la necesidad de generar una propuesta didactica gamificada
para el desarrollo de competencias socioemocionales en adolescentes. Por lo tanto,
se busca el impacto social, cultural y educativo desde la planeacion de la gamificacion
que permita gestionar las competencias socioemocionales para la inclusion de los
adolescentes en los diversos contextos sociales en donde se desenvuelven.

Entre las investigaciones mas significativas sobre el tema en el ambito educativo,
se observa que tiene cada vez mas presencia el uso de herramientas que impliquen el
juego y la tecnologia para incitar a los estudiantes a participar de manera comprometida
en la vinculacién de la ensefianza y el aprendizaje (Prieto, 2020).

De acuerdo con Valda y Arteaga (2015) la gamificacion emplea técnicas y dinamicas
de juego que incentivan, inspiran e involucran al alumno a participar en las actividades
propuestas por el docente para mantener la interaccion entre el docente-alumno y entre
iguales, alumno-alumno, y aluden que el concepto de gamificaciéon esta de moda en
el ambiente educativo desde hace mas de una década al impulsar en los estudiantes
la toma de acciones deliberadas y de una manera predecible a través del juego. Para
Harris (1968 p. 476) el movimiento que genera el juego es parte del aprendizaje activo
que da respuesta a un sistema de comunicacion dinamico el cual conlleva una gran
necesidad de organizacion, competicion e impulso y las divide en la supervivencia
util e inutil, donde tanto los hechos biosociales y culturales tienen una gran gama de
utilidad para la humanidad, por ejemplo, los juegos populares tradicionales mismos
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que muchos de ellos aun siguen vigentes, debido a que emplean el movimiento
cinético recreativo que da placer, satisfaccion, diversion y alegria, creando un sistema
de emociones positivas en el individuo, por lo tanto, su influencia en la precepcién de
la gamificacién el area educativa se enriquece con los métodos de comunicacion y
socializacién.

Por otro lado, Lozada y Betancur (2017) conceptualizan la gamificacion como el
uso de la mecanica del juego, asi como su dinamica para promover comportamientos
deseados. Los autores Lee y Hammer (2011) explican que la gamificacion abarca dos
problemas en la educacion, la motivacion y el compromiso, estos implican tres areas
de oportunidad para su aplicacién: la primera abarca lo cognoscitivo, es decir, donde
se plantea el objetivo y la recompensa, que incluye las reglas del juego, la exploracion
activa y el descubrimiento guiado (las cuales son estrategias didacticas aplicadas en la
pedagogia); la segunda area de oportunidad propuesta es la competencia emocional,
misma que involucra sentimientos que evocan toda una gama de emociones tanto
positivas como negativas, de logro y fracaso, de orgullo y temor; la tercera es la
competencia social, donde el individuo a través del juego desempena diversos roles,
papeles e identidades que le permiten tomar decisiones con resultados favorables
para si mismo y el de su equipo.

Por otro lado, la reflexion sobre el concepto de competencia, Sanchez (2015),
enfatiza que, “el desarrollo de habilidades y destrezas, es la capacidad de resolucion
de conflictos”, por esta razén, la toma de decisiones desarrolla actitudes utiles para
la convivencia como la solidaridad, el respeto mutuo o la tolerancia, asi como el
aumento de la autoestima y la motivacion de los estudiantes; su influencia en los
sentimientos apoya la estructura de adaptacion en un sistema de personalidad
denominado actitudes-valores que tienen lugar a una motivacion mas profunda
cuando se les integra en un sistema social y de colectividad. Esta estructura
social dentro del aula se intensifica cuando el alumno es parte de la clase y se
observan las competencias socioemocionales que el permiten al individuo ser
parte de un grupo integrado, por lo que Beltran, Rivera, & Maldonado (2018)
aluden a la concepcion de Parsons como un acuerdo dinamico del proceso social
interiorizado por el individuo donde la motivacion para participar en actividades
gratificantes, como lo es la gamificacion, donde el concepto de juego es el
incentivo que involucran la motivacién: extrinseca (incentivo externo) e intrinseca
(satisfaccién personal).

Cabe mencionar, que, a partir del 2018, la Secretaria de Educacion Publica en
México anadio la competencia socioemocional como parte de los planes y programas
de estudio (SEP, 2018). Sobre este punto, el fild6sofo Comte (1984) fundador del
positivismo, se basa en la reorganizacion intelectual, moral y politica de orden social
para la reconstrucciéon de la humanidad la cual es necesaria como una base racional
de la conducta. Entonces, ¢ qué se entiende por competencia socioemocional? Segun
Renddn (2011) dice que toda competencia que pone en accion de forma integrada
el saber ser, saber conocer y el saber hacer en diversas interacciones, ambitos,
contextos sociales y escolares desarrolla la competencia socioemocional misma que
es multidireccional en las areas cognoscitiva, actitudinal y conductual y su aplicacion
en el campo educativo involucra: incertidumbre, identificacion, interpretacion,
argumentacion y resolucion de problemas, integrando valores, conocimientos,
habilidades sociales y emocionales que movilizan la actuacién (p. 240). Hoy en dia
se considera que lo cognitivo configura lo afectivo y lo afectivo lo cognitivo, entonces,
la idea de la ensefianza como una practica emocional en la que intervienen ambos
procesos es aceptada por investigadores y educadores (Hargreaves, 1998); por otro
lado, histéricamente la conceptualizacién de competencia y su uso en la educacién
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es expuesta por Dewey, (1897 citado por Restrepo, 2013) vincula la teoria de la
metodologia y la didactica, con la practica al basar el aprendizaje en la experiencia,
esto significa la comprobacion del pensamiento como medio de la accion si se
requiere convertirlo en conocimiento.

Para tal efecto, Torres (2010), contrasta el area pedagdgica y didactica de la
educacion, como formas de construccion del conocimiento, pero es comprensivo,
sistematico, flexible y humanista, pero también, sefala que una ensefianza
monétona, desmotiva y hace que el estudiante pierda el interés por las concepciones
epistemoldgicas o cognoscitivas cuando se reflexionan a través de la metacognicién,
entonces “es necesario que los alumnos cuenten con ambientes de aprendizaje mas
efectivos y didacticos, dicho de otro modo, con entornos educativos que les permitan
exponer sus habilidades de pensamiento y demostrar su capacidad de aprender”
(p.135). De manera similar, Harris (1968) manifiesta que el hombre goza de la
capacidad intelectual, moral y el temperamento innato que lo hace un ser unico,
por lo tanto, 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 ensefianza, el aprendizaje y las diferencias individuales
(citado por Paz, 2014).

Por lo tanto, la tecnologia ha revolucionado el tema de la gamificacion como
novedoso, creativo, dinamico, especialmente cuando esta adaptado a la ensefianzay el
aprendizaje por el docente, quien funge como tutor y mediador de objetivos de logro en
contextos educativos encaminados hacia la creacién de conocimientos cientificos que
son de interés para los educadores (Travers, 1979, p. 19; Ortega, 2008; Coll y Monereo,
Eds., 2008).

Marco Teérico

Entre los hallazgos mas significativos sobre la gamificacién y las habilidades
socioemocionales aplicadas en el ambito educativo, indican que la investigacion
educativa es una actividad encaminada hacia la creacion de conocimientos cientificos
que son de interés para los educadores (Travers, 1979 p. 19). Delors (1996) en su
discurso ante la UNESCO, “La educacién encierra un tesoro”, puntualiza que, para
enfrentar los nuevos retos del siglo XXI, existe la necesidad de establecer objetivos
para una educacion integral, los cuales deben estar organizados y aplicados en las
actividades de los educadores basandose en los cuatro pilares basicos: aprender a
conocer, aprender a hacer, aprender a convivir y aprender a ser. También, la OMS (2020)
sefala a los proveedores de servicios educativos como los promotores del desarrollo
emocional en los adolescentes cuando surjan problemas.

En la historia de la educacion, los teorias de Locke (1902) dicen que los adultos
pueden moldear el caracter moral e intelectual para adquirir habitos correctos, y para
adquirirlos Rousseau (1911), formulé las dimensiones del desarrollo (fisicas, mentales,
sociales y morales), con un programa especial que debe ser respetado y protegido; de
esta manera, ambos pusieron en relieve la importancia de un ambiente idéneo para
el desarrollo educativo, que requiere tareas, examenes, normas y disciplina estricta,
asi mismo reconocen que los nifos nacen con distintos temperamentos y preferencias
gue se mejoran y perfeccionan mediante el trato humano, la experiencia y la educacion
(citados por Meece, 1997; 18-19).
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En contra parte, Dewey (1952) centra la educacion orientada al estudiante, desde
el punto de partida, el centro y el final; su enfoque pedagdgico esta basado en los
intereses del individuo como centro de experiencias de aprendizaje, quien debe de ser
tratado como un ser integro y unico. De acuerdo con este pensamiento, Zepeda, &
Abascal, & Lopez (2016), dicen que se puede aprovechar la mecanica de aprendizaje
para que el docente integre metodologias que incentiven al estudiante de secundaria a
captar temas, actividades, ejercicios, etc. de una manera versatil, dinamica, divertida y
emocionante.

Esto conlleva retos para lograr la hermenéutica del adolescente, y es necesario
detectar las teorias que abordan el tema desde el punto de vista cientifico sobre todo,
en las ideas de Sigmund Freud (citado por Shaffer, 2002; 41), cuando dice que el ser
humano es dirigido por motivos y conflictos de los cuales gran parte de su vida es
inconsciente y la personalidad del individuo esta formada por experiencias tempranas;
estas etapas del desarrollo humano que los padres manipulan, determinan los impulsos
instintivos manifiestos en los rasgos del pupilo.

Entonces, para cambiar el pensamiento de un adolescente, segun Piaget (1986) en
la corriente operacional-formal, abre el camino para pensar sobre lo que es posible en la
vida de uno, en la formacion de una identidad estable y lograr una comprension mucho
mas rica desde la perspectiva de la experiencia y el comportamiento. Tal como indica
Elkind (1988), en la teoria de la audiencia imaginaria, el desarrollo del caracter emocional,
es una forma de egocentrismo adolescente que implica confundir los pensamientos con
alternativas hipotéticas a la realidad y puede empezar a cuestionarse todo, siendo esto
el paso para que aumenten las inconsistencias ldgicas, los defectos, que esto a su vez
provoca sentimientos de frustracion, rebeldia, enfados, de esto se desprende la teoria
del pensamiento formal de Piaget, que causa como resultado, el vacio intergeneracional,
por la ausencia de la nifiez (citado por Schwier, 2008 p. 110; Shaffer, 2002). Respecto a
esto la OMS (2020), la familia y la comunidad escolar representan un apoyo fundamental
para adquirir toda una serie de competencias importantes que les permitiran ayudarles
a hacer frente a las presiones que experimentan durante esta transicion de la infancia
hacia la edad adulta.

En cuanto al ambito del desarrollo de las competencias socioemocionales tiene
su aplicacion en relaciones sanas, segun Goleman (2006), estamos disefiados para
conectar con los demas, estos circuitos sociales se activan en cualquier encuentro, sin
importar donde se localice el individuo, ya sea en el aula, en el dormitorio, en la sala o
habitacion, de tal manera que la inteligencia social del cerebro se pone en marcha cuando
se enfrenta a situaciones estresantes y complejas donde es esencial la supervivencia
y claramente aporta en la madurez los habitos mentales y de conducta, mismas que se
relacionan con los valores (Argudin, 2015). Por ejemplo, Renddn (2015), afirma que,
en la ensefianza de las competencias socioemocionales y estilos de ensefianza en
la educacion, si se focalizan en el desarrollo de habilidades sociales, la inteligencia
emocional ligada al desempefio académico, comunicacion, valores y la convivencia,
tienen proyeccion en los diversos contextos pedagogicos entre alumnos y docentes.

Por otro lado, el psicélogo Edward Thorndike (citado por Goleman, 2006) menciona
que cuando se establece un vinculo con otras personas, es un arma de doble filo,
porque las relaciones positivas tienen un impacto benéfico en la salud del individuo;
las toxicas terminan envenenando el cuerpo lentamente; por estas razones se define la
inteligencia social en 1920 como la capacidad de comprender y manejar a los hombres
y las mujeres. Esto concuerda con la regulacion emocional de Eisenberg, et al. (2004;
2000) entendida cémo la capacidad de aumentar, mantener o disminuir cualquier
aspecto de una respuesta emocional, incluyendo la experiencia y el comportamiento
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expresivo, por lo que al llevarla a la practica educativa, segun Rueda, Cabello, Filella
y Ros (2017) implica enfatizar la necesidad de mejorar la convivencia escolar para
optimizar el bienestar personal de los jévenes y adolescentes en ambientes favorables
para la regulacion emocional de conflictos entre iguales (Carvajal-Carrascal y Caro-
Castillo, 2009).

Este analisis idealiza el empleo de metodologias innovadoras en el disefio de
propuestas didacticas gamificadas en ambientes de aprendizaje idoneos para el
desarrollo de competencias socioemocionales en adolescentes, en tanto, los puntos
mencionados por Piaget, Freud, Deway, Gross, Thompson, Filella y Goleman, quienes
incluyen la promocién de comportamientos especificos con connotacion positiva en
los estudiantes (citados por Kapp, 2012) también tuvieron como objetivo potenciar
el autocontrol emocional, desarrollar habilidades sociales, fortalecer el pensamiento
critico, fomentar la cooperacion y la autorregulacion (Muhoz, Herrero y Garcia, 2018).

La gamificacion en su raiz “game”, juego, y los afijos “i-fica-cién” indica un proceso,
es decir, hacer, convertir en, producir, o la puesta en juego, en la transformacion de
actividades orientadas a la recreacion (Pascuas, Vargas y Mufioz, 2017). La gamificacion,
originalmente fue disefiada para el sector empresarial como sistema motivador en el
area de ventas y marketing, es de caracter antropoldgico y didactico, el componente
principal, el juego es inherente a la naturaleza humana, debido a que desde la nifiez es
parte del esparcimiento y diversion (Gémez, 2015; Teixes, 2015; Bantula, 2004).

Ardila-Munoz (2019), en su cuadro de matriz, sintetiza las macroestructuras
construidas con el analisis discursivo para categorizar la gamificacion (p. 79).

Figura 1. Macroestructuras de la gamificacion.
Nota Fuente: Ardila-Mufioz (2019, p.79).

De acuerdo con la Figura 1, es preciso resaltar que el medio educativo ha adoptado la
gamificacion como una metodologia innovadora y activa para cautivar al oyente de una
manera pragmatica, misma que utiliza el juego como punto de partida. Al compararla
con la investigacion de Ortiz, Jordan y Agredal, (2018), ellos proponen recursos
didacticos en las clases para aumentar la motivacion y el compromiso de los alumnos,
sobre todo, identificar los beneficios de ponerla en practica a nivel intrapersonal. Otra
propuesta gamificada en el disefio de ambientes de aprendizaje es la del Tecnoldgico
de Monterrey, al categorizarlas en mecanicas, dinamicas, componentes, estéticas y
emociones; también menciona que no se debe confundir con la ludicidad, los juegos
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serios y el aprendizaje basado en juegos (ABJ), porque utilizan el juego como estrategia
didactica y sus componentes principales que tienen la funcion de motivar a través de
puntos o incentivos, la narrativa, la retroalimentacién, el reconocimiento y la libertad a
equivocarse (EduTrends, 2016 p. 7). En otras palabras, la aplicacién de los principios
y elementos propios del juego en ambientes de aprendizaje idéneos propuestos por el
docente, tienen el propdsito de influir en el comportamiento, incrementar la motivacion
y favorecer la participacion de los estudiantes (Kapp, 2012; Mekler, Brihlmann, Opwis
y Tuch, 2013).

¢, Cuales son los elementos principales de la gamificaciéon? Yu-kai (2013) dice que
son 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. En tanto, para el Tecnoldgico de Monterrey (EduTrends, 2016), los describe
con la intencién de aprovechar y aplicar los principios y elementos del juego para el
desarrollo de competencias, mismas que entre ellas incluye la evaluacion formativa,
como se muestra en la Figura 2.

Figura 2. Aplicacién de los principios y elementos del juego.
Nota Fuente: Edutrends (2016, p.13). Analisis de la vinculacion propia.

En el andlisis de la Figura 2, la evaluacion en el campo educativo tiene principios
pedagdgicos donde se evidencian los conocimientos, habilidades, actitudes y valores
para garantizar los niveles educativos deseados (Airasian, 2002). También busca que
el estudiante aprenda a organizar, estructurar y utilizar sus aprendizajes para resolver
problemas con argumentos y elementos validos para la autorregulacién cognitiva, la y
la metacognicion (EduTrends, 2016; Lumsden, Edwards, Lawrence, Coyle y Munafo,
2016).

Por lo tanto, la evaluacion gamificada se concibe como un proceso de caracter
formativo, accion permanente dentro de la ensefianza y no un momento de comprobacién
de lo aprendido al final del periodo; por lo que constituye la oportunidad de mejora
continua, permite realimentar los aprendizajes logrados por los estudiantes e identificar
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la pertinencia de las actividades (Ferrer-Planchart, Fernandez, Polanco, Montero y
Ferrer, 2018). La practica de la evaluacion en la educacion basica por el docente asume
un rol de observador y guia pedagdgico para otorgar una valoracion de acuerdo con el
nivel de desempefio del estudiante (SEP, 2017 p.114,170; Avendano y Avendano, 2016).

Materiales y métodos

En la revisién del marco tedrico a través de la investigacion documental para el
enriquecimiento del sustento bibliografico que hacen referencia a la gamificacion,
competencias socioemocionales, educacion, adolescentes, se conceptualiza con base
en los hallazgos lo siguiente:

Lagamificacion es de origen anglosajén disefadainicialmente parael areaempresarial,
sin embargo, ésta ha sido adoptada por diversos medios y niveles educativos como
herramienta didactica en la ensefianza; la adopcidén de los elementos del juego en
contextos no ludicos para motivar acciones, resolver problematicas sociales, culturales
y de desarrollo humano, influye positivamente en las habilidades de pensamiento y
aprendizaje, generando asi una sinergia motivante que impacta en las areas cognitivas,
emocionales y sociales cuando se interactia como rol de jugador (Lozada y Betancur,
2017; Lee y Hammer, Zichermann y Cunningham, 2011).

Otro punto es el desarrollo de competencias socioemocionales, las cuales son
potencialmente suscitadas por las caracteristicas naturales del juego, porque transmiten
una sinergia de emociones, estimuladas por codigos de valores, la socializacién, el
aumento de la autoestima y la motivacién; asi mismo, involucran sentimientos de logro,
fracaso, orgullo y temor, enojo, frustracion, placer y felicidad, debido al comportamiento
expresivo vivenciado a través de la experiencia, el cual se intensifica en el adolescente
de edad escolar, creando asi la necesidad de la regulacién socioemocional en los
diversos contextos en donde se desenvuelve (Repetto y Pena, 2010; Bantula, 2004;
Eisenberg, 2000; Gross, 2015; Munoz, Herrero y Garcia, 2018).

El tercer punto es con referencia al adolescente de edad escolar, quien trata
de conceptualizarse a si mismo, debido a los cambios fisiolégicos, emocionales e
intelectuales que sufre, por lo cual si no se le guia favorablemente, puede alterar su
autoconcepto desde la formacion de la identidad, los rasgos fisicos, emocionales,
intelectuales, de pensamiento, de valores y al relacionarse, etc.; este periodo de
crecimiento y desarrollo se produce después de la nifiez y antes de la edad adulta,
entre los 10 y los 19 afnos, la pubertad es la fase mas importante del ser humano por el
crecimiento acelerado y los cambios abrumadores que determinan la personalidad del
individuo, la cual mayormente la vive en la escuela (Meece, 1997; OMS, 2020, Carvajal
y Caro, 2009).

Por ultimo, en México, la Educacion se establece en la Constitucion Politica como
el derecho de todos los mexicanos y mexicanas, entre sus caracteristicas principales
esta el Articulo Tercero Constitucional, en donde se resalta que la educacion de los
nifos, nifas y adolescentes es imprescindible para el desarrollo integral y armaonico;
para potenciar el aprendizaje positivo y constructivista, por lo tanto, los alumnos de
secundaria que atienden la escuela vivencian los cambios abruptos de la adolescencia
durante su estancia escolar en donde son presa de sentimientos y emociones que deben
de ser regulados por el docente en el contexto escolar. Por lo tanto, el uso de procesos
metodoldgicos, pedagdgicos y didacticos que emplee el maestro deben propiciar no solo
el desarrollo de conocimiento y habilidades, sino que también potencializar y regular las
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competencias socioemocionales que surgen en el alumnado al expresar sus sentimientos
con una connotacion positiva en el ambito educativo; entonces hablar de educacion
implica enfrentar los nuevos retos del siglo XXI par que sea integral, organizada en
los cuatro pilares basicos: aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a convivir y
aprender a ser, mismos que deben de estar incluidos en las actividades aplicadas por
los educadores (Kapp, 2012; Aranda y Caldera, 2018; SEP, 2018; 2017; Carvajal y Caro,
2009; Delors, 1996).

Resultados y discusiones

Los resultados del proceso de analisis de datos se basaran en los hallazgos de la
investigadora desde la aproximacién holistica o sentenciosa de latematica, se contemplan
diversas concepciones propias que subyacen de la investigacién documental

Seidéntica a la gamificacion como una nueva metodologia innovadora que se emplea
en multiniveles educativos para la ensefianza y el aprendizaje que se emplea en una
gran diversidad de temas. También es una herramienta que sigue en expansion y cada
vez es mas utilizada en diversos ambitos con fines lucrativos debido a lo productivo del
uso de los elementos del juego como medio motivacional (Marin, 2015; Ortiz, Jorgan y
Agredal, 2018; Beltran, Rivera y Maldonado, 2018).

La investigadora conceptualiza la gamificacion en el area educativa como un
componente motivacional de la metodologia didactica de la ensefianza y el aprendizaje
que utiliza los elementos del juego en ambientes no ludicos para el cumplimiento de
diversas tareas y retos, asi mismo, potencializa las competencias para el desarrollo de
habilidades socioemocionales y promover comportamientos deseados (Lee y Hammer,
2001; Eisenberg, 2000; Yu-kai, 2013).

Por lo tanto, para el logro del desarrollo de competencias socioemocionales implica
la convivencia, las emociones, el respeto, la autoestima, la motivacion con la finalidad
de conectar con los demas, por lo cual implica la regulacién emocional para aumentar
la capacidad de aumentar, mantener o disminuir cualquier respuesta que se presente
en las relaciones positivas o toxicas en las que se involucre al individuo, debido a
que influye en su pensamiento, para acusarlo o excusarlo de su comportamiento al
convivir con otros en diversos contextos, por lo tanto, esto se refleja en el desempefio
académico, la comunicacion y habitos que reflejan la influencia de sus sentimientos.
Cabe mencionar que, a partir del 2018, la Secretaria de Educacion Publica en México
afadio las competencias socioemocionales como parte de los planes y programas de
estudio como parte de la curricula (SEP, 2018; Goleman, 2011; Rendén, 2015; Eisenberg,
et al., 2004; Rueda, Cabello, Filella, y Ros, 2017).

La investigadora conceptualiza el desarrollo de competencias socioemocionales con
base en la revision documental tedrica como un proceso quimico y neuronal que afecta
el raciocinio del individuo en sus relaciones interpersonales, mismas que queden tener
un desenlace positivo 0 negativo de acuerdo con la madurez emocional que se haya
desarrollado al momento de la interaccion (Beltran, Rivera, & Maldonado, 2018; Sullivan,
Thompson, Wright, Gross & Spady, 1980, p.103).

Esto conlleva a que un individuo de edad escolar que esta irrumpiendo en la etapa
de la adolescencia, denominada como especial entre las edades de 12 a 19 afos,
porque hace frente a cambios abruptos que determinan la personalidad como parte
de su crecimiento fisiologico, intelectual, emocional y socia para llegar a la edad
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adulta. Sin embargo, en los contextos escolares se establecen formas de atender a
un nifo en desarrollo para que logre su madurez hacia un estado de adultez al final
de su edad escolar en educacion basica y lograr su inclusion en la comunidad social.
En tal sentido, para conceptualizar la adolescencia, la investigadora lo define como un
proceso evolutivo de vida, donde un individuo se incursiona de acuerdo con las fases
madurativas en donde tiene que dejar la infancia por medio de cambios biopsicosociales
para convertirse en un adulto (OMS, 2020; Elkind, 1983 citado por Schwier, 2008; Kett,
1977; Freud, Piaget, Erikson citados por Meece, 1997; Carvajal y Caro, 2009).

Con respecto al tema de educacion, a través de los afos se han integrado diferentes
perspectivas que la han conceptualizado como un campo de atraccién de las ciencias
humanas; hablar de ella es sin duda sindnimo de actualizacién y trascendencia educativa
donde los beneficios que despliega son desde el goce comprensivo del campo de las
ciencias, el arte, la naturaleza, el deporte y el juego como marco multidisciplinario
articulado para atender las ultimas tendencias del aprendizaje que se enfocan en la
superacion de modelos unidireccionales entre diversas disciplinas que se atienden
desde la pedagogia, la metodologia y la didactica para la imparticién del conocimiento de
una manera, sistematica, flexible, comprensiva y humanista por el docente en entornos
educativos que se habilitan para la ensefanza y el aprendizaje intelectual, moral, social
y emocional. De acuerdo con la indagacion sobre la educacién la investigadora la
conceptualiza como el conjunto de interrelaciones disciplinares que establecen distintos
campos de comprension donde ocurre la ensefanza impartida a individuos de edad
escolar para habilitar el proceso aprendizaje continuo. (Marcuse; 1969; SEP, 2018,
2017; Fuentes y Collado, 2019; Torres, 2010; Colom y Rodriguez).

Conclusiones

En la documentacion bibliografica se encuentra el impacto social, cultural y educativo
de la gamificacion en el desarrollo de competencias socioemocionales con individuos
de edad escolar desde diversos contextos, niveles escolares y sociales en donde se
han gestionado proyectos educativos impulsados por la gamificacion y sus métodos de
aplicacion.

La influencia de la gamificacion con su componente principal, la motivacion, actia en
el plano de la ensefianza y el aprendizaje desde la imparticién del conocimiento hasta
el desarrollo de competencias socioemocionales las cuales permean en la ideologia
generacional e invita a la reflexion de nuevas metodologias innovadoras en contextos
escolares para el desarrollo de la personalidad y redireccién de comportamientos desde
escenarios colaborativos a través del juego.

El marco educativo es trascendental en la adopcion de nuevas herramientas
técnico-pedagogicas y es punta de lanza cuando implican cada vez mas la tecnologia,
mismas que los adolescentes, por sus caracteristicas de socializacion claramente estan
expuestos hoy en dia, por lo tanto, la gamificacién es adoptada favorablemente por
educadores para el uso de actividades innovadoras en el aula.

Esto quiere decir que, aunque los retos a los que se enfrenta el profesor suelen
ser cada vez mas complejos debido a que los alumnos estan en constante exposicion
tecnoldgica, por lo tanto, si el educador se convierte en investigador del aprendizaje
accede a una gran variedad de herramientas disponibles para que sus alumnos tengan
mayor interés en la clase, en especial desde un ambiente gamificado, que de acuerdo
con la investigacion logra la motivacion deseada.
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