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Resumen

En Colombia, un gran nimero de instituciones educativas carecen de programas efectivos para el desarrollo de competencias
socioemocionales, lo que repercute negativamente en el bienestar y el desempefio académico de los estudiantes (Welbin y LEE, 2022).
Esta problematica es evidente en la Institucién Educativa Agricola de Unguia, donde factores como el bajo desarrollo econdmico, la escasez
de recursos y las relaciones familiares conflictivas afectan de manera directa el estado emocional y social de los alumnos. Aunque existen
algunas iniciativas institucionales, persisten notables carencias en programas de intervencion definidos para fortalecer competencias
emocionales. El diagnéstico realizado con el test de Goleman (2012), revel6 que los estudiantes presentan un nivel medio de inteligencia
emocional, con debilidades particulares en areas como la autorregulacién, la autoconciencia y las habilidades sociales. Ante este contexto,
la investigacion cobra relevancia al responder a la necesidad de estrategias innovadoras que promuevan el desarrollo integral de los
estudiantes. La inclusién de un componente tecnolégico gamificado es esencial, ya que permite implementar metodologias innovadoras y
creativas que potencian la participacion, el pensamiento critico (Quiroz et al., 2021).

El objetivo principal de esta investigacion es fortalecer las competencias socioemocionales mediante la implementacidn de una herramienta
tecnoldgica gamificada dirigida a estudiantes de educacion media, especificamente del grado décimo de la Institucion Educativa Agricola
de Unguia (Choc6, Colombia). Se emple6 un disefio mixto concurrente, combinando enfoques cuantitativo y cualitativo. La muestra estuvo
conformada por 44 estudiantes de décimo grado. Los instrumentos aplicados incluyeron la “Valoraciéon socioemocional”, el test de
“Preferencias de usuario” y la “Valoraciéon Gamex”. Se realizaron mediciones pretest y postest para evaluar el impacto de la intervencion

gamificada sobre las competencias socioemocionales de los participantes.

Los resultados tanto cuantitativos como cualitativos evidenciaron que los estudiantes inicialmente presentaban un nivel intermedio de
habilidades socioemocionales, con fortalezas en la regulacién emocional y competencias sociales basicas, pero con limitaciones en
conciencia emocional y autonomia. La herramienta tecnoldgica gamificada, disefiada a partir de un proceso centrado en el usuario, cumplié
con las expectativas de los estudiantes y facilitd el fortalecimiento de sus competencias socioemocionales. Se observé una mejora
estadisticamente significativa entre los resultados del pretest y el postest, confirmando la efectividad de la intervencién. En conclusion, la
intervencidn basada en una herramienta tecnoldgica gamificada demostré ser una estrategia efectiva e innovadora para potenciar el

desarrollo socioemocional en estudiantes de educacion media, contribuyendo al bienestar integral y al éxito académico de los participantes.

Palabras clave: Bienestar emocional, competencias socioemocionales, herramienta tecnologica, gamificacion.

Abstract

In Colombia, a large number of educational institutions lack effective programs for the development of socio-emotional competencies,
which negatively impacts students’ well-being and academic performance (Welbin y LEE, 2022). This issue is evident at the Agricola de
Unguia Educational Institution, where factors such as low economic development, scarcity of resources, and conflictive family relationships
directly affect the emotional and social state of the students. Although there are some institutional initiatives, there are still significant
shortcomings in defined intervention programs to strengthen emotional competencies. The assessment conducted with Goleman’s test
(2012) revealed that students have an average level of emotional intelligence, with particular weaknesses in areas such as self-regulation,
self-awareness, and social skills. In this context, the research becomes relevant as it responds to the need for innovative strategies that
promote the comprehensive development of students. The inclusion of a gamified technological component is essential, as it allows for the

implementation of innovative and creative methodologies that enhance participation and critical thinking (Quiroz et al., 2021)
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The main objective of this research is to strengthen socioemotional competencies through the implementation of a gamified technological
tool aimed at high school students, specifically tenth graders at the Agricultural Educational Institution of Unguia (Choc6, Colombia). A
concurrent mixed design was used, combining quantitative and qualitative approaches. The sample consisted of 44 tenth-grade students.
The instruments applied included the “Socioemotional Assessment,” the “User Preferences” test, and the “Gamex Assessment.” Pretest
and posttest measurements were conducted to evaluate the impact of the gamified intervention on the socioemotional competencies of the

participants.

Both quantitative and qualitative results showed that students initially had an intermediate level of socioemotional skills, with strengths in
emotional regulation and basic social competencies but limitations in emotional awareness and autonomy. The gamified technological tool,
designed through a user-centered process, met students’ expectations and facilitated the strengthening of their socioemotional
competencies. A statistically significant improvement was observed between pretest and posttest results, confirming the effectiveness of
the intervention. In conclusion, the intervention based on a gamified technological tool proved to be an effective and innovative strategy
to enhance socioemotional development in high school students, contributing to the integral well-being and academic success of the
participants.

Key words: Emotional well-being, Socioemotional competencies, technological tool, gamification.

Introduccion

La educacién contemporanea enfrenta multiples desafios que se reflejan directamente en las dinamicas
escolares, siendo particularmente preocupante el retraso en la incorporacion del bienestar socioemocional como
parte integral del proceso educativo. Aunque la educacion emocional enfatiza la importancia de reconocer y
comprender las emociones propias y ajenas, asi como desarrollar la conciencia personal para identificar las
causas que originan los sentimientos, su aplicacién en las instituciones educativas ha sido limitada (Bisquerra y
Lopez, 2021). Esta situacion afecta de manera directa el aprendizaje significativo y el bienestar general de los
estudiantes, lo que exige una atencién prioritaria y la adopcion de estrategias concretas para construir ambientes

de aprendizaje seguros, saludables y equitativos, donde el desarrollo integral de los estudiantes sea el eje central.

En este sentido, el bienestar emocional juega un papel fundamental en el desarrollo humano, dado que
las emociones influyen en la percepcidon del entorno, las relaciones interpersonales y el comportamiento,
determinando en gran medida el éxito o fracaso en distintos &mbitos de la vida (Barboza et al., 2022). La familia
y la escuela acttian como agentes formadores esenciales en la transmision de valores éticos, morales y
emocionales (Sanchez y Davila, 2022), siendo la escuela el espacio donde, a través de la educacién formal, se
promueve la adquisicion de conocimientos y habilidades sociales, emocionales y cognitivas. Este proceso
impacta positivamente en la concentracion, la adaptacion y la capacidad de superar los retos académicos que

enfrentan los estudiantes (Barboza et al., 2022).
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No obstante, en el contexto colombiano, aunque la Ley 115 de 1994 contempla la formacién integral en

aspectos personales, afectivos y sociales, la realidad educativa evidencia una carencia de politicas publicas
inclusivas y de estrategias pedagdgicas efectivas para abordar temas como la convivencia, el manejo de
emociones Y las dificultades emocionales presentes en los entornos escolares. Esta brecha se atribuye, en parte,
a un curriculo tradicionalmente centrado en lo académico, que ha dejado de lado la formacion socioemocional,
generando asi una necesidad urgente de replantear las prioridades educativas para incluir el bienestar emocional

como un componente esencial.

Ante este panorama, se identifica un desafio principal referente a la insuficiente atencion a la educacién
emocional dentro de las instituciones educativas, lo que limita el desarrollo de competencias socioemocionales y
afecta aspectos clave como la convivencia, la motivacion y la capacidad de los estudiantes para enfrentar los
retos cotidianos. Por ello, el presente proyecto tiene como objetivo fortalecer las competencias
socioemocionales mediante la implementacion de una herramienta tecnoldgica gamificada, concebida como una
estrategia pedagdgica y didactica dirigida a estudiantes de educacion media, especificamente al grado décimo de
la Institucion Educativa Agricola de Unguia, en el departamento del Chocé. Esta iniciativa busca que las
escuelas prioricen la incorporacion de programas de apoyo socioemocional, brindando a los estudiantes recursos

que les permitan cuidar sus emociones desarrollando competencias esenciales (Bisquerra y Pérez, 2007).

Cabe destacar que el contexto en el que se desarrolla esta propuesta estd marcado por retos sociales,
econdmicos y educativos que reflejan la necesidad de implementar intervenciones innovadoras orientadas a
promover el bienestar socioemocional. Un analisis de antecedentes muestra que la planificacion y ejecucion de
programas de educacién emocional contribuyen a la reduccién de conflictos entre adolescentes, al
fortalecimiento de sus competencias sociales y emocionales, y a la mejora del clima escolar y la motivacion
hacia el aprendizaje (Bisquerra'y Lopez, 2021). Sin embargo, la integracién de herramientas tecnolégicas
gamificadas representa una innovacion reciente con gran potencial para transformar los enfoques tradicionales

de ensefianza, aportando dinamismo Yy atractivo a los procesos educativos (Quiroz et al., 2021).

Desde el punto de vista conceptual, esta propuesta se fundamenta en el modelo pentagonal de
competencias emocionales, que promueve el desarrollo de cinco competencias esenciales tales como: la
conciencia emocional, la regulacion emocional, la autonomia emocional, las competencias sociales y las
habilidades de vida y bienestar (Bisquerra y Pérez, 2007). Ademas, se reconoce la relevancia de la inteligencia
emocional como la capacidad para percibir, generar y controlar las emociones, aspecto que contribuye
significativamente al crecimiento emocional e intelectual de los estudiantes (Chaparro y Suescun, 2020).
Asimismo, el aprendizaje significativo, entendido como la adquisicion de conocimientos con sentido y

comprension, requiere de variables como la motivacion, la inteligencia, las emociones y el clima escolar, donde
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la inteligencia emocional se posiciona como un componente clave para favorecer procesos educativos efectivos

y enriguecedores (Vaquero, 2020).

El enfoque innovador que sustenta esta iniciativa se basa en la gamificacion, entendida como la
aplicacion de elementos y dinamicas propias de los juegos en contextos educativos, con el prop6sito de motivar
y comprometer a los estudiantes en el desarrollo de habilidades socioemocionales (Escarefio y Alanis, 2021).
Esta estrategia busca transformar los paradigmas tradicionales de ensefianza, generando ambientes de
aprendizaje seguros y colaborativos que permitan a los estudiantes explorar y expresar sus emociones, asi como
fortalecer sus habilidades sociales mediante la comunicacidn asertiva, la cooperacién y la resolucién de

conflictos.

Desde el punto de vista metodoldgico, la investigacion adopta un enfogque mixto de tipo concurrente que
combina técnicas cuantitativas y cualitativas, y se desarrolla bajo un disefio cuasiexperimental con aplicacién de
pruebas antes y después de la intervenciéon (Hernandez y Mendoza, 2018). Este disefio permitira evaluar el
impacto de la herramienta gamificada en el fortalecimiento de las competencias socioemocionales de los
estudiantes de décimo grado, facilitando una comprension integral de los cambios y avances alcanzados.

Se espera que la implementacion de esta herramienta tecnoldgica genere beneficios en diversos &mbitos.
En el plano social, se busca responder a las necesidades individuales de los estudiantes, fomentar la empatia y el
trabajo colaborativo, y consolidar una comunidad escolar cohesionada y resiliente (Lieberoth, 2015). En el
ambito tecnoldgico, la herramienta permitira la adopcion de metodologias innovadoras y atractivas,
familiarizando a los estudiantes con tecnologias emergentes y contribuyendo a la reduccién de la brecha digital.
Finalmente, en el contexto educativo, se anticipa un desarrollo favorable mediante metodologias activas y
vivenciales que fortalezcan el bienestar emocional, la creatividad y el pensamiento critico, propiciando un

aprendizaje enriquecedor y significativo.

Por ultimo, los hallazgos y reflexiones derivados de este proyecto permitiran comprender mejor el nivel
de habilidades socioemocionales de los estudiantes y disefiar intervenciones especificas que respondan a sus
necesidades emocionales particulares. La validacion de la herramienta gamificada podria facilitar su
implementacion en otras instituciones educativas, ampliando su impacto social y contribuyendo al desarrollo
integral de un mayor nimero de jovenes. De esta manera, esta investigacion tiene el potencial de generar
conciencia en la comunidad educativa sobre la importancia de fortalecer las habilidades relacionadas con el
bienestar emocional, formando jovenes empoderados, capaces de enfrentar los desafios de la educacion superior

y el mundo laboral, y aportando al desarrollo social y econdmico de sus comunidades (Durlak et al., 2011).
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Justificacion

Desde su nacimiento, el ser humano esta condicionado por sus emociones, ya que el cerebro utiliza un
90% de las emociones y solo un 10% de la parte racional (Barboza et al., 2022). Esto indica que las emociones
regulan la percepcion, las relaciones y el comportamiento, determinando el éxito o fracaso personal, en este
sentido la formacion del individuo en sus primeras etapas estd mediada por la familia, la escuela y el contexto
social; La familia es el principal agente donde se adquieren los primeros fundamentos éticos, morales,
racionales y emocionales, aportando identidad, sentido de pertenencia, autoestima y aprecio hacia los demas
(Sanchez y Davila, 2022, pp. 3-5). La escuela amplia este proceso mediante la educacion formal, fortaleciendo
habilidades sociales, emocionales y cognitivas que mejoran la concentracion, la adaptacion y el desempefio

académico (Barboza, 2022, pp. 5-6).

La educacion emocional es esencial para el desarrollo continuo del ser humano, promoviendo el
reconocimiento y comprension de las emociones, la conciencia personal y el autocontrol, lo que contribuye a
formar individuos equilibrados y saludables mentalmente (Barboza, 2022, p. 10). En Colombia, la Ley General
de Educacion 115 de 1994 contempla la formacidn integral, afectiva y social en la escuela, pero en la practica
existen carencias en politicas y estrategias que aborden problemas emocionales y de convivencia. Esto se debe a
que el curriculo prioriza el ambito académico, relegando la educacion emocional y generando una brecha

significativa en la formacion socioemocional.

Para superar esta brecha, se propone un proyecto de innovacion educativa basado en una herramienta
tecnolégica gamificada que motive a los estudiantes a desarrollar competencias socioemocionales, impactando
positivamente en su formacion académica y cotidiana (Quiroz et al., 2021, pp. 135-136). Esta herramienta
complementa la educacion tradicional, facilitando el manejo de desafios sociales y emocionales, y alinedndose
con las politicas educativas, de esta manera se espera fomentar una cultura empética, que genere una comunidad

escolar resiliente propiciando un ambiente positivo para el éxito académico (Lieberoth, 2015).

En este sentido al implementar la gamificacion se busca promover metodologias innovadoras que
capten la atencién de los estudiantes y los familiaricen con tecnologias emergentes, contribuyendo a cerrar la
brecha digital (Heredia, et al., 2020). Para asegurar que estas estrategias responden a las necesidades de los
alumnos, se realizard un diagnostico inicial para identificar el nivel de competencias socioemocionales en
estudiantes de décimo grado de la Institucion Educativa de Ungia, permitiendo disefiar intervenciones
especificas, al demostrar su efectividad, la herramienta podria implementarse en otras instituciones, ampliando
su impacto social y sentando bases para politicas educativas que integren tecnologias emergentes en programas

socioemocionales.
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Finalmente, esta investigacidn busca generar conciencia sobre la importancia de fortalecer habilidades

de bienestar para el desarrollo 6ptimo del ser humano, formando jévenes empoderados capaces de enfrentar
retos académicos y laborales, y contribuyendo al desarrollo social y econémico de su comunidad (Durlak et al.,
2011).

Preliminares: Delimitacién del marco de trabajo para el abordaje del problema o necesidad
Diagnostico de la situacion

La Organizacion Mundial de la Salud (OMS) explica la salud mental de manera integral, considerandola
un estado completo de bienestar fisico, psiquico y social. Asi, puede entenderse como un equilibrio
psicoemocional que se relaciona con sintomas y procesos afectivos, cognitivos y comportamentales,

permitiendo responder favorablemente a las demandas cotidianas (Mufioz et al., 2022).

En el &mbito escolar, segun Vaquero (2020), y en consonancia con la 12 Conferencia Mundial sobre
Promocidn de la Salud celebrada en Ottawa en 1986, los procesos educativos parten de la salud, priorizando el
bienestar psicoemocional del estudiante. Este bienestar depende de las habilidades sociales, la autoestima y la
inteligencia emocional (Chaparro y Suescun, 2020). Es fundamental destacar que las relaciones sociales entre
estudiantes, docentes y comparieros son esenciales para incrementar el interés y la motivacion por la escuela, asi
como para el ajuste personal y social. Chaparro y Suescun (2020) definen la inteligencia emocional (IE) como la
capacidad para percibir, generar y controlar las emociones, lo que contribuye al crecimiento emocional e

intelectual.

Otro aspecto relevante en la educacion es el aprendizaje significativo, entendido como la adquisicion de
nuevos conocimientos con sentido y comprension, lo que permite explicar, argumentar, ser critico y resolver
problemas (Baque, 2021). Para lograr este aprendizaje, es indispensable tener en cuenta variables como la
motivacion, la inteligencia, las habilidades, las emociones, los habitos de estudio, el entorno familiar, el
comportamiento, los presaberes y el clima escolar (Vaquero, 2020). La IE esta presente en todas estas variables,
por lo que requiere entrenamiento a través de programas de educacién emocional. Estos programas son
esenciales para el desarrollo integral del estudiante, ya que fomentan conductas mas responsables, actitudes mas

positivas y logros académicos exitosos, contribuyendo al logro de un aprendizaje significativo (Vaquero, 2020).

Es importante sefialar que, tras la pandemia, se ha observado un declive en la salud mental de los
jovenes en contextos educativos, asociado a factores sociales, comportamentales y emocionales vinculados a la

IE. La depresion y ansiedad han incrementado de forma significativa, afectando especialmente a la juventud.
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Estudios realizados por la Universidad Nacional de Colombia (UNAL) y la Secretaria de Educacion Distrital

(SED), en 2023 indican que los adolescentes entre 14 y 19 afios constituyen la poblacion mas vulnerable, debido
a los cambios bioldgicos, fisicos y mentales caracteristicos de esta etapa (Franco, 2023). Esta situacion ha
provocado un alarmante incremento en las tasas de suicidio, con un promedio de 10 jévenes que se quitan la
vida diariamente. Segun Unicef (2023), estos resultados en América Latina y el Caribe son cruciales para
implementar medidas que empoderen a los jovenes y les proporcionen herramientas para proteger su salud

mental y bienestar emocional (Unicef, 2023).
Identificacion de la necesidad o problema

Vaquero (2020) destaca que abordar la inteligencia emocional (IE) en las instituciones educativas
mejora el aprendizaje, la salud mental, las interacciones sociales, reduce conductas agresivas y previene
adicciones. Asi, la educacion emocional integra emociones e IE como un proceso formativo para desarrollar
competencias basicas que enfrentan los retos de la vida (Bisquerra y Lopez, 2021). El desarrollo de estas
competencias es esencial para fomentar vinculos constructivos, trabajar en equipo y evitar conflictos,
favoreciendo el aprendizaje significativo, la convivencia y la salud mental. Por ello, es vital implementar

programas socioemocionales en las instituciones educativas.

Sin embargo, un estudio de Welbin y el Laboratorio de Economia de la Educacién (LEE) de la
Pontificia Universidad Javeriana (2022) revela que en 1.556 colegios de Colombia hay deficiencias en
programas socioemocionales para que los estudiantes gestionen emociones y desarrollen habilidades para
resolver problemas. Analizando desempefio académico y salud mental en 316 municipios y 31 departamentos,
concluyeron que 8 de cada 10 colegios no satisfacen de manera adecuada las demandas fisicas, mentales y

emocionales de sus estudiantes (Rico, 2022).

Al revisar el PEl y el Manual de Convivencia de la Institucion Educativa Agricola de Unguia (2015), en
el departamento del Chocd, se observan dificultades y carencias sociales que afectan directamente el estado
emocional y el proceso educativo de los estudiantes. Las principales actividades econémicas familiares, como la
agricultura, pesca y ganaderia, implican un bajo desarrollo econémico, lo que genera problemas de alimentacion
y desmotivacion escolar. Ademas, el PEI (2015) indica que, en una cantidad significativa de los hogares, las
relaciones familiares son distantes y conflictivas, lo que fomenta comportamientos agresivos en los estudiantes.
La falta de espacios deportivos, recreativos y recursos tecnoldgicos agrava la situacion, contribuyendo a

problemas sociales como embarazos adolescentes y drogadiccion.

Para enfrentar esta problematica, la institucion adelanta campafas y programas de prevencion y

formacion para estudiantes y padres, buscando crear conciencia critica y promover el cambio personal y social.
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También se desarrollan espacios mensuales para fortalecer competencias socioemocionales, dirigidos por la
orientadora. Sin embargo, la institucién aun carece de programas de intervencion definidos que, favorezcan el
pleno desarrollo de las competencias emocionales de los estudiantes para que puedan responder asertivamente a
las situaciones cotidianas.

Test diagndstico socioemocional de Goleman

Para evaluar las competencias socioemocionales, se aplicd un test diagnostico basado en Goleman
(2012) a 103 estudiantes de educacion media, con edades entre 14 y 20 afios (Figura 1). La distribucion por sexo
mostrd un 59 % de mujeres y 41 % de hombres (Figura 2). La mayoria present6 una distribucion etaria
homogénea, con solo un 9,7 % en condicion de extra edad, segun la Ley General de Educacién (Ley 115 de
1994) y el Decreto 1860 (1994). Esta etapa es especialmente vulnerable a dificultades emocionales por los
cambios fisicos y bioldgicos propios de la adolescencia (Franco, 2023).

Figura 1.
Distribucion de edades de los 103 estudiantes de educacion media
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Nota. La figura muestra la cantidad de estudiantes por edad y el porcentaje que representa en comparacion con

el total de estudiantes encuestados. Fuente: Elaboracion propia
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Figura 2.

Distribucion de sexo de estudiantes de educacion media
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Nota. La figura muestra la distribucién de 103 estudiantes entre hombres y mujeres y el porcentaje que
representa en comparacion con el total. Fuente: Elaboracion propia.

El instrumento diagndstico estd compuesto por 15 preguntas organizadas en cinco secciones,
correspondientes a los niveles de inteligencia emocional propuestos por Goleman (2012): autoconciencia,
autorregulacion, motivacion, empatia y habilidades sociales. El test utiliza una escala numérica de 0 a 3 que
refleja el nivel de asertividad alcanzado en cada pregunta, siendo O muy negativa, 1 negativa, 2 neutral y 3

positiva como se muestra en la Tabla 1.

A continuacion, se muestra la tabla 2 con la puntuacién total que clasifica a cada estudiante en 3
distintos niveles de inteligencia emocional. Para esta puntuacion se modifico la escala original del Test de
Goleman teniendo en cuenta que el cuestionario cuenta con 15 preguntas y el puntaje maximo de cada una es de

3 puntos.

Tabla 2.

Escala de puntuacion relacionada con el nivel de inteligencia emocional

Puntaje Obtenido Nivel de inteligencia emocional
34 a45 Alto
23a33 Medio
0a22 Bajo
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Nota. La tabla muestra la relacion de la puntuacion total con el nivel de IE del test de Goleman. Fuente:

elaboracion propia.

El grupo de investigacion analizé los resultados organizando a los 103 estudiantes por edad y género,
asignando sus puntajes en las 15 preguntas de las cinco competencias socioemocionales. Se sumaron los
puntajes por competencia y total, calculando el promedio general y discriminado por sexo. La tabla 3 muestra

estos promedios, considerando que el puntaje maximo por competencia era 9.

Tabla 3.

Puntuacién promedio general y por sexo, de cada competencia socioemocional

Competencia Puntaje Puntaje Puntaje
Socioemocional Hombres Mujeres General
| Autoconciencia | 53 | 5,6 | 55 |

Autorregulacion 55 51 5,3
Motivacion 6,7 6,7 6,7
Empatia 7,1 7,6 7,4
Habilidades sociales 5,7 5,6 5,7
Total 30,3 30,6 30,5

Nota. La tabla muestra los puntajes obtenidos en cada competencia socioemocional para hombres, mujeres y el

puntaje general. Fuente: Elaboracion propia.

Los resultados indican que los estudiantes tienen un nivel medio de inteligencia emocional, con un
puntaje promedio de 30,5 segun la escala de Goleman (2012), mostrando similitud entre géneros. Las
competencias mas bajas son autorregulacion, autoconciencia y habilidades sociales, mientras que motivacion y
empatia obtienen los puntajes mas altos. En el contexto de la Institucion Agricola de Unguia, la falta de
educacion socioemocional efectiva genera problemas emocionales, conductuales y sociales que afectan la salud,

el aprendizaje y fomentan conductas negativas como acoso y consumo de sustancias.
Descripcion del problema. Diagrama de arbol del problema

La creciente preocupacion por el bienestar emocional de los jovenes se debe al deterioro de su salud
mental, agravado por la falta de programas socioemocionales en las escuelas. Abordar esta problematica es vital,
ya gue impacta tanto el desarrollo personal de los estudiantes como el progreso social en general. Reflexionar

sobre las causas y efectos que influyen en su bienestar emocional es fundamental para valorar la incorporacion
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de la educacion socioemocional en los entornos escolares, promoviendo asi una formacién integral y un

aprendizaje significativo. A continuacion, se analizaran las posibles causas y efectos de esta problematica.
Causas

En Colombia, existe una insuficiencia significativa de programas formales y continuos que promuevan
la formacidn, aprendizaje y desarrollo de competencias socioemocionales en el curriculo académico. Un estudio
de Welbin y LEE (2022) revela que el 77% de las instituciones educativas, tanto publicas como privadas, no
satisfacen las necesidades de salud mental, fisica y social de los estudiantes, destacando la falta de capacitacion

en resolucion de conflictos, educacion sexual y salud mental.

Es importante destacar que la formacion socioemocional de los docentes es clave para mejorar la
calidad educativa, como sefiala Barraza (2017), el desarrollo personal del maestro es prioritario para la eficacia
de planes y recursos, aungue histéricamente ha sido descuidada. Ademas, el nicleo familiar influye
decisivamente en la formacion socioemocional de los adolescentes; Marquez y Gaeta (2017) advierten que la
falta de competencias en el hogar y la escasa coordinacion con la escuela pueden generar problemas sociales
graves. Por otro lado, tenemos que la atencion en salud mental en Colombia es insuficiente, con solo 2
profesionales por cada 100.000 habitantes (Franco, 2023). Esta realidad subraya la necesidad urgente de
fortalecer tanto la formacidn socioemocional docente como el apoyo familiar y los servicios de salud mental

para garantizar un desarrollo integral y saludable de los estudiantes.
Efectos

Los estudiantes enfrentan dificultades significativas para cuidar sus emociones en contextos educativos
y sociales. Segun Molina et al. (2020), el 51,06% de una muestra representativa de 100 estudiantes presta poca
atencion a su estado emocional, lo que desencadena conductas negativas y estados depresivos que dificultan la
percepcion y expresion de sus propios sentimientos, afectando sus relaciones interpersonales. Estas limitaciones
emocionales impactan directamente en el aprendizaje, ya que multiples factores como la inteligencia emocional,
motivacién, autoestima, habitos de estudio, y la relacién docente-estudiante influyen en el desarrollo de un
aprendizaje significativo. Herrera y Espinosa (2020) sefialan que el deterioro emocional es una causa principal
de dificultades en el aprendizaje, desercion académica y problemas de salud fisica y mental, conduciendo a

fracasos escolares.

Ademas, la inseguridad biopsicosocial de los estudiantes provoca desinterés, falta de concentracion y
problemas en la memorizacion, resultando en un aprendizaje superficial o limitado. Las familias disfuncionales
también afectan el bienestar emocional y el desarrollo de la personalidad de los nifios, lo que repercute

negativamente en su rendimiento académico (Herrera y Espinosa, 2020). La salud mental de nifios y
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adolescentes esta en deterioro; segin Franco (2023) en un estudio de la UNAL y la SED, 1 de cada 8 estudiantes
de secundaria ha pensado en hacerse dafio y 1 de cada 34 ha intentado suicidarse. En Bogota, en 2022, 109
hombres y 40 mujeres adolescentes entre 12 y 17 afios se suicidaron. Las causas incluyen falta de regulacion
emocional, sensacion de soledad, consumo de sustancias, violencia intrafamiliar y acoso escolar, entre otros,
afectando principalmente las localidades de Kennedy, Bosa y Engativa (Franco, 2023).

A continuacién, se presenta en las figuras 3 y 4 el diagrama de arbol del problema, mostrando la

relacion entre las diferentes causas y sus respectivos efectos.

Figura 3.

Arbol del problema referente a causas

LA FALTA DE ATENCION EN LA EDUCACION SOCIOEMOCIONAL DE MANERA EFECTIVA EN LAS
PROBLEMA INSTITUCIONES COLOMBIANAS, GENERAN VARIOS PROBLEMAS CON RELACION A LAS DIFERENTES
CENTRAL DIMENSIONES DE LA SALUD MENTAL EN LOS ESTUDIANTES, LO CUAL INFLUYE DE MANERA DIRECTA
EN LA CONVIVENCIA ESCOLAR Y EN SU APRENDIZAJE

CSE: COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONALES CAUSAS

Nota. La figura muestra las causas directas e indirectas del problema central. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 4.

Arbol del problema referente a efectos

EFECTO PROBLEMAS ASOCIADOS CON LA SALUD MENTAL DE LOS ESTUDIANTES, MANEJO
DIRECTO INADECUADO DE SUS EMOCIONES Y DIFICULTADES Y LIMITACIONES EN EL APRENDIZAJE

CSE: COMPETENCIAS SOCIOEMOCIONALES EFECTOS©

Dificultad en el
cuidado de las
emociones por parte
de los estudiantes

Limitaciones en el Dificultades en las Deterioro en la salud
aprendizaje de los relaciones sociales de mental de los nifios y
estudiantes los nifos y adolescentes adolescentes

De‘;','gl'i‘l’::l‘sn Desinterés y Falta de Violencia
relaciones con falta de_ ) regulat:lé_n de | familiary
concentracién las emociones escolar

en el estudio

sus companeros
y docentes

ansiosos mental y deterioro =L icci aE
y y personalidad y fra drogadiccion y el suicidio

emocional
escolar

Nota. La figura muestra los efectos directos, indirectos y el efecto principal que surgen de las causas del

problema. Fuente: Elaboracion propia.

Formulacion del problema

La Institucion Agricola de Unguia enfrenta bajos niveles de desarrollo econémico, lo que genera
problemas de alimentacion y desmotivacion escolar; ademas las relaciones familiares distantes y conflictivas
fomentan conductas agresivas, mientras que la falta de espacios recreativos y recursos tecnoldgicos agrava
problemas como embarazos adolescentes y consumo de sustancias. Aunque existen camparias y talleres
socioemocionales, los estudiantes muestran un nivel medio de inteligencia emocional, con debilidades en
autorregulacion y habilidades sociales. Ante la ausencia de programas efectivos, surge la necesidad de
implementar herramientas tecnoldgicas gamificadas para fortalecer las competencias socioemocionales y
mejorar la respuesta de los estudiantes a su entorno. En este contexto, surge la siguiente pregunta en el marco de

la investigacion.
Pregunta orientadora

¢De qué manera la implementacion de una herramienta tecnolégica gamificada, como estrategia
pedagogica y tecnoldgica, contribuye al fortalecimiento de las competencias socioemocionales en estudiantes de

educacion media (décimo), teniendo en cuenta su nivel inicial de desarrollo socioemocional?
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Oportunidades de innovacién / alternativas de solucion
La salud mental se ha convertido en una problemética frecuente en el aula tras la pandemia, lo que hace
necesaria la implementacion de estrategias que fortalezcan la inteligencia emocional (IE) en los estudiantes. Una
alternativa efectiva es el uso de una herramienta tecnoldgica gamificada basada en el modelo pentagonal de
Bisquerra, que promueve el aprendizaje significativo, el trabajo cooperativo, la empatia y la motivacion. Esta
herramienta no solo fortalece las competencias socioemocionales, sino que también desarrolla habilidades

digitales, creando un ambiente de aprendizaje afectivo y colaborativo para todos los alumnos.

Ademas, el disefio de esta herramienta se fundamenta en referentes teéricos y programas digitales de
bienestar emocional como Emotic, Mindshift, Estar Bien, Ruler y Universo Emocionante. Las estrategias
gamificadas potencian el aprendizaje socioemocional, incentivando un conocimiento mas profundo del
autoconcepto y fortaleciendo habilidades socioemocionales. Los ejercicios pedagdgicos aplicados durante el
proyecto contribuyen a mejorar actitudes personales, reducir problemas de comportamiento y fomentar el
pensamiento critico para la resolucion de conflictos. Asi, se genera una herramienta pedag6gica innovadora y

adecuada para contextos educativos que buscan promover la ensefianza socioemocional de manera efectiva.
Marco de trabajo creativo y de innovacién

La creatividad es una habilidad exclusiva del ser humano que permite generar ideas originales y
novedosas, nos permite también romper con los paradigmas tradicionales y nos encamina a aumentar la
productividad en términos de innovacion y desarrollo. Para complementar nuestro argumento, Gardner, H
(2021), propone la siguiente definicion de individuo creativo: “es una persona que resuelve problemas con
regularidad, elabora productos o define cuestiones nuevas en un campo de un modo que al principio es

considerado nuevo, pero que al final llega a ser aceptado en un contexto cultural concreto”.
Marco de trabajo Design Sprint

En el contexto del desarrollo innovador y creativo, las metodologias Design aportan esquemas eficientes
de ideacion y creatividad que nos permiten adaptar nuestros proyectos a métodos de trabajo mas flexibles y con
resultados mas efectivos en torno a la optimizacion del tiempo, la inmediatez de respuestas, mejoramiento en la
administracion de costos e innovacion en los disefios de productos y servicios, entre otros. Segin Guilera, L
(2020); “El proceso creativo es el resultado de la aplicacion sistematica de una metodologia y de una
planificacion que no coarta la libertad de creacion” (p. 15). En este sentido, hemos desarrollado una propuesta
de innovacion ajustada a los procesos de ideacion y creatividad fundamentados en la metodologia Design Sprint,
modelo que se ajusta a los presupuestos de nuestra propuesta innovadora y de antemano nos aporta una

estructura de disefio que permite con diferentes alternativas la exploracion e identificacion de nuevas ideas.
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Segarra, E (2022), sostienen que “los Design Sprint son procesos de innovacion rapidos, de pocos dias,

en los que se cubren los cinco pasos de la metodologia Design thinking para pasar de un problema definido a un
concepto” (p. 31). En este contexto, hemos desarrollado nuestro proceso de creatividad ajustandose a un marco
creativo que se sustenta en las fases de mapeo, ideacion, decision, prototipado y testeo, cada una de estas nos
han llevado a la exploracion de nuevas ideas, a la definicion de los objetivos de investigacion y finalmente a
enfocarnos en un producto innovador que dé respuesta al problema planteado. A continuacion, realizamos la
presentacion de las tres fases estructurales definidas en el mapeo, ideacién y decision como insumo para la

estructuracion de nuestro proyecto.

Mapeo. De acuerdo con Garcia (2020); Se le llama mapeo al analisis de los procesos de diagnéstico
realizados a un contexto o a una realidad determinada, este debe realizarse definiendo las actividades
involucradas, cantidades, costos, distancias recorridas, tiempos, cuantificacion de talento humano, diagnéstico
situacional, expectativas, entre otros y el objetivo es identificar los procedimientos y acciones esenciales,

descartar las irrelevancias y racionalizar los recursos.

En otras palabras, el mapeo nos permite identificar las principales caracteristicas del contexto del objeto
estudiado, ayudandonos a comprender las principales carencias, necesidades, fortalezas y oportunidades para la
generacion de ideas que respondan de manera eficiente a los problemas del proyecto creativo. Para dar
desarrollo al marco de creacidn, el mapeo viene sustentado sobre la informacion obtenida del analisis y el
diagnostico del contexto, este presenta diversidad de estrategias para la compilacién de datos, que en nuestro
caso se desarroll6 a través de un mapa del estudio del entorno, se definid una pregunta de valor, se determind el

modelo de intervencion y finalmente se trabajo el mapa de empatia mediante entrevistas y encuestas.

Ideacién. La etapa de ideacion encontramos un espacio para la creatividad y la generacién de ideas, en
este sentido, se buscan soluciones al problema planteado en el proyecto creativo mediante la revision en las
fuentes, la generacion de lluvias de ideas, el analisis del contexto que previamente se determiné en el mapeo y
finalmente, la creacion de bocetos que nos permiten representar las ideas principales de manera clara y creativa.
A partir de estos insumos, las ideas asumen el papel protagénico en la basqueda de una solucion iddnea al
problema mediante la definicion de una gran idea encontrada, producto de los aportes y los analisis realizados

por el grupo de trabajo.

Deleuze (2012), realiza un andlisis interesante frente a la definicion del origen de las ideas; los
conceptos, es necesario construirlos, y no se construyen, asi como asi, uno no dice un dia: Bueno, voy a hacer
tal concepto, voy a inventar tal proyecto, como tampoco un pintor se dice un dia: “Bueno, voy a hacer tal

cuadro”. Es imprescindible que exista una necesidad. (p. 4)
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Frente al analisis que hace el autor, se puede entender que las ideas son el producto de un proceso de

reflexion basadas en una necesidad previa, nadie reproduce su creatividad si de antemano no existe una razén o
una necesidad que motive a resolver esa carencia. Aplicando estos conceptos a nuestro proyecto de
investigacion hemos logrado aprovechar nuestros recursos creativos para darle forma a nuestra iniciativa, con el

proposito de resolver un problema fundamental.

Decision. Segin Campos y Sanchez (2014), “Proyectar es decidir y la toma de decisiones se origina en
el comienzo mismo del planteamiento, con una actitud critica y discriminatoria para discernir lo que es
necesario crear” (p. 409). Durante esta fase se determina la idea principal mediante un proceso de decision
concertada, generalmente aquella idea que mejor responde al problema del trabajo creativo. En este contexto, se
logra definir el proceso que se llevara a cabo en la fase de prototipado, proyectandose hacia el desarrollo de una
alternativa conveniente para dar respuesta a la propuesta de innovacion. Durante el proceso de decisién es
necesario verificar como la decisién final influye en los intereses de los usuarios, como afecta los objetivos del
proyecto creativo y de qué manera utiliza los recursos a disposicion, esto con el fin de poder identificar los

alcances de la idea y las posibilidades de ejecucion y desarrollo.

Prototipo. Basandose en las herramientas que ofrece la metodologia Design Sprint, Angeles (2020)
define un prototipo como un modelo inicial que representa o simula el producto final, permitiendo evaluar el
disefio y confirmar que cumple con las especificaciones establecidas. No obstante, para obtener resultados mas
efectivos, se recomienda considerar ciertos aspectos previos, antecedentes, componentes y diversas herramientas

que faciliten la mejor representacién posible de la propuesta de producto o servicio.

Como se evidencia en el anterior planteamiento, el prototipo es un modelo base que me permite
materializar las ideas de la etapa anterior en un disefio prefigurado, este disefio nos ayuda a proyectar una
respuesta a las necesidades del proyecto de innovacién. Durante esta fase, se puede construir una interfaz o
navegacion simulada en pantalla, las herramientas virtuales son bastante Utiles para el disefio de prototipos

innovadores y creativos.

Testeo. Esta fase representa la culminacion de nuestro proceso inicial de desarrollo de la idea principal
gestionada mediante la metodologia Design Sprint. Se considera la etapa mas importante del proceso ya que en
ella se realiza un test evaluativo con los usuarios, en cuyos resultados obtenemos informacion fundamental para
comprender si la idea principal prototipada cumple con las caracteristicas de implementacion y da una solucion

definitiva al problema formulado.

De acuerdo con Argento et al. (2020) los prototipos se prueban con usuarios involucrados en la solucién

que se esta desarrollando durante la fase de testeo. Esta etapa es fundamental porque ayudaré a identificar
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mejoras significativas, fallos a resolver y carencias potenciales. En esta fase, el concepto propuesto se desarrolla

hasta llegar a la solucién deseada. En este contexto, el testeo nos determina el nivel de respuesta con el que
cuenta el prototipo, de modo que, se logren identificar cuales son los ajustes necesarios para la consolidacion del

proyecto de innovacion en términos de la solucion del problema.

Finalmente, con el uso de la metodologia Design sprint se busco definir la ruta mas apropiada para
establecer el disefio prototipado de una herramienta que respondiera a los objetivos planteados durante el
desarrollo del problema de nuestro proyecto de innovacién. Esta metodologia nos proporciond un concepto de
herramienta gamificada adaptada a las necesidades del problema mediante la cual se logra la construccién de un

prototipo que nos posibilita un testeo previo a nuestro disefio definitivo.

Objetivo general
Objetivo general

Fortalecer las competencias socioemocionales mediante la implementacion de una herramienta
tecnolégica gamificada para estudiantes de educacién media en el grado décimo de la institucion Agricola de

Unguia (Choc6-Colombia).
Objetivos especificos

Realizar un diagnéstico mediante la aplicacion de un cuestionario de autoinforme para determinar el

nivel de competencias socioemocionales de los estudiantes de grado décimo.

Implementar el disefio y la construccion de una herramienta tecnoldgica que involucre la gamificacion
como estrategia pedagdgica y didactica para el fortalecimiento de las competencias socioemocionales, teniendo

en cuenta el diagndstico realizado.

Validar la incidencia de la incorporacion de una herramienta tecnoldgica gamificada como estrategia
pedagogica y didactica para el fortalecimiento de las competencias socioemocionales en estudiantes de

educacion media.

Matriz de medicion de impacto educativo y social

Para cada objetivo especifico se propone una matriz de impacto educativo y social en la cual se detallan

los aspectos que se deben tener en cuenta para dar cumplimiento y linealidad a cada objetivo propuesto; en este
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sentido en se describe el contexto de impacto, efecto transformador, medios de verificacion, hipétesis y riesgo por

cada objetivo plasmado como se muestra en la tabla (véase Anexo A).

Marco de referencia
Marco contextual

La Institucion Educativa Agricola de Unguia, ubicada en el municipio de Unguia, Chocd, ofrece
educacion agropecuaria desde transicion hasta grado 11°, atendiendo a mas de 1.200 estudiantes de diversas
etnias y estratos sociales. Su economia local se basa en la agricultura, ganaderia y turismo, aprovechando la
riqueza ecoldgica de la zona. La institucion publica y mixta trabaja en jornada Unica matutina, con énfasis en
areas agricola, pecuaria y emprendimiento, ademas de convenios con el Sena y educacion para adultos en la

tarde, buscando formar estudiantes integros y responsables.

Destaca la colaboracién entre docentes y familias, quienes participan activamente en las actividades
escolares. La institucion ofrece apoyo psicolédgico para jévenes que enfrentan entornos familiares disfuncionales
y situaciones de abandono, que afectan su bienestar emocional. El contexto social del Choc6, marcado por
pobreza, desplazamiento y falta de recursos, impacta negativamente en el proyecto de vida de los estudiantes,
generando inseguridad y afectando su salud emocional. La propuesta educativa se centra en jovenes de 14 a 20
afios, ya que es la poblacion méas vulnerable segun estudios de la UNAL (Franco, 2023). Esta incluye acciones
pedagdgicas que promueven valores y fortalecen la afectividad, involucrando tanto el &mbito escolar como

familiar para un desarrollo integral.
Revision de estado de arte

Para el abordaje y construccion de los estados del arte se realizd una revision bibliografica exhaustiva
fundamentada en los antecedentes de investigacion que otras fuentes ofrecen acerca del problema abordado.
Tomando como referencia nuestra pregunta de investigacion y las categorias de estudio, nos hemos acercado a
un total de 19 referentes bibliograficos que se aproximan a la problematica investigativa sustentada en las
necesidades socioemocionales de los jovenes de educacion media y las estrategias pedagdgicas y tecnoldgicas

implementadas para su ensefianza y aprendizaje.

Para el desarrollo del andlisis bibliografico nos acercamos a fuentes de informacion verificadas tales
como; los recursos electronicos del CRAI de la universidad santo Tomas, la informacién documentada de
Google académico, la base de datos literarios de Scopus, y la revista cientifica Sciencedirect. Otras fuentes
consultadas fueron; Fuente académica plus, academic search Ultimate, RECIE, Ciencia Latina, ResearchGate,

tesis, Scielo, Revista ConCiencia EPG, Repositorios, aplicaciones, Revista electronica de investigacion

26



@UNWERSIDAD ANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA
Psicoeducativa entre otras, sin embargo, durante el trabajo de revision se logra identificar que algunas fuentes

de informacién relevantes, como EBSCO host, entre otros, no cuenta con informacion suficiente o actualizada

en torno a nuestras categorias de investigacion.

Una vez seleccionadas las fuentes de informacion pertinentes se clasificaron los documentos de acuerdo
con las categorias de analisis y con base a dicha clasificacién se definieron divergencias, convergencias y
vacios. En cada uno de estos analisis se realiz6 un ejercicio de observacién literaria mediante el cual se
identificaron documentos que se aproximan entre si y aquellos que difieren o se alejan en cuanto sus objetivos,
metodologias y resultados. Finalmente, se identificaron los hallazgos de vacios mas significativos de la revision
bibliogréafica, estos se convirtieron en insumo fundamental para replantear objetivos y enfocar el propoésito de la

investigacion.

El objetivo de la revision bibliografica esta determinado por la necesidad de descubrir los alcances
realizados por otros estudios en torno a estrategias de evaluacion de las competencias socioemocionales en el
ambito escolar y en el fortalecimiento de las emociones mediante metodologias didacticas gamificadas y de
aprendizaje significativo.

Mediante los procesos de analisis de divergencias y convergencias se logran identificar los cambios en
las tendencias, tanto conceptuales como practicos, en cuanto a las categorias estudiadas y en cuyos resultados se
usaron para comprender los comportamientos de dichos antecedentes bibliograficos en funcién de poder tomar
decisiones acertadas para el abordamiento del proyecto de investigacion. Finalmente, se concluyd el ejercicio de
revision, a través del analisis de los vacios, en donde se identificaron algunos elementos descartados en los
antecedentes literarios, convirtiendo estos vacios en contenidos relevantes para la definicién y desarrollo de la
investigacion. Para visualizar la matriz bibliografica referente a los constructos de los estados del arte se anexa

el enlace correspondiente (véase Anexo B).

Convergencias

La formacion en inteligencia socioemocional en los contextos educativos es un factor clave en la
convivencia escolar y el oportuno desarrollo emocional en el estudiante. En este sentido, Quiroz, et al., 2021.
Analiza desde la percepcidn de los docentes como se implementa programas de formacion socioemocional en
los contextos educativos, para ello se utiliz6 como método un estudio cualitativo con alcance descriptivo que
arrojo como resultados que la formacion socioemocional en Colombia se efectia con apoyo del psico orientador
0 a juicio de cada docente, siendo necesario la implementacion de programas en formacion socioemocional en

los curriculos que hagan participes a estudiantes y docentes en este proceso.
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Es necesario que los curriculos escolares evolucionen dejando de ser del todo cognitivos y pasar a

adoptar la posibilidad de ensefiar el manejo de emociones. En este sentido, el logro de un proyecto curricular
que aborde la inteligencia emocional conlleva numerosos beneficios para los estudiantes, por lo que es necesario
que este sea desarrollado desde la infancia, debido a que su omisidon en los procesos pedagogicos contribuye al

detrimento de la adaptacion y sociabilidad (Bueno, 2023).

Las Instituciones educativas en especial las de caracter oficial no cuentan con directrices claras en la
implementacion de estrategias dentro de los curriculos que propicien el desarrollo de la inteligencia emocional
en los educandos. Estudios realizados por Molina, et al., (2020), demuestran que los jévenes tienen escaso
manejo de sus emociones desde sus entornos académicos para ello se desarroll6 un enfoque cuantitativo con
alcance descriptivo y se aplico una prueba de la escala trait Meta-Mood Scale TMMS-24 (Escala Rasgo
Metaconocimiento Emocional) que evallia y valora el desarrollo de habilidades y estado emocional de los
jévenes. Como alternativa se plantea la implementacion de estrategias de ensefianza con enfoque psicoldgico en

inteligencia emocional.

Es importante hacer inicialmente una distincién entre habilidades y competencias socioemocionales,
dando lugar a las segundas en el &mbito educativo por su relacion con el contexto social. Las competencias
socioemocionales las definen como un conjunto diverso de habilidades, capacidades, actitudes y conocimientos
fundamentales para la vida social. Los sistemas educativos de los paises de la OECD reconocen que desarrollar
en los estudiantes las competencias socioemocionales es un objetivo clave de todo sistema educativo, ya que
prepara a los estudiantes de forma integral. Estas competencias pueden ser medidas usando distintos

instrumentos o cuestionarios propuestos por diferentes autores (Villalobos, y Riquelme. 2022).

Para evaluar y fomentar el desarrollo de las competencias socioemocionales, es fundamental contar con
instrumentos que miden distintos aspectos de la IE, en este sentido existen varios instrumentos que miden la
inteligencia emocional en tres categorias. Para la categoria de habilidad, menciona el examen de inteligencia
emocional Mayer-Salovey-Caruso (MSCEIT) y el examen de inteligencia emocional TIEFB 2. Para la categoria
de rasgo, menciona el Traid Meta-Mode Scale TMMS, el Inventario de conocimientos emocionales de
Modifield (EQI), el Inventario de competencia emocional de Modifield (ECI) y el Inventario de inteligencia
emocional, Ademas, se mencionan herramientas especificas para el estudio de casos, que se presentan en forma

de encuestas y permiten evaluar caracteristicas de personalidad y temperamento (Vaquero, 2020).

Por otro lado existen modelos tedricos enfocados en el desarrollo de la IE propuestos desde autores
como Barboza, et al. (2022) que en su articulo de revision Inteligencia emocional y sus modelos: su importancia
para el proceso de ensefianza y aprendizaje hace énfasis en cuatro modelos desarrollados por autores como

Goleman, Salovey y Mayer, Mantenineaud y Engelhartn y finalmente Bisquerra, los cuales se enfocan en el
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desarrollo de la inteligencia emocional a través del reconocimiento, regulacion y comprension de las emociones,

asi como de sus componentes. Del mismo modo plantea cambiar las estrategias tradicionales de ensefianza de la
inteligencia emocional arraigada en la ensefianza de valores a través de proyectos educativos y propone

centrarse en metodologias vivenciales y participativas que favorezcan la introspeccion y el autoanalisis.

Aparte de los modelos tedricos existen modelos de rasgo y capacidad orientados a medir la IE. Los
modelos de capacidad utilizan un test de techo con items de verdadero-falso, en el cual el nimero de aciertos
determina el cociente de inteligencia emocional. Por otro lado, el modelo de rasgo se centra més en los rasgos
de personalidad y mide la inteligencia emocional mediante cuestionarios de autoinforme, similares a los test de
personalidad. A continuacién, se mencionan los instrumentos de medicion de inteligencia emocional mas
conocidos y comunes: MSCEIT, El TEIQue y EIl EQ-i que corresponden al modelo de capacidad. Los métodos
para medir las competencias socioemocionales incluyen ASCA, PASC, ASCA, ASCTCRQ y GROP, ademas la
evaluacion de 3600 se ha utilizado para valorar las competencias emocionales en centros educativos, (Bisquerra
y Lopez, 2021).

Son pocos los estudios que hacen empleabilidad de los test situacionales, siendo los test de autoinforme
la herramienta més utilizada en los diferentes estudios por la facilidad que ofrecen en la valoracién en aptitudes
y caracteristicas del participante; sin embargo este tipo de test se quedan cortos en la valoracion de un contexto
y situacién especifica, es de ahi la importancia de los test situacionales los cuales enfatizan en el problema o el
contexto en el cual se encuentra el estudiante, es importante tener en cuenta que el desarrollo de competencias
socioemocionales varia en funcion del contexto y problema que enfrenta el adolescente. Este tipo de test puede
apoyarse a través de STEAM Y el mide la regulacion emocional en diferentes contextos (Rodriguez, et al.,
2021).

La inclusidn de la tecnologia en el aula y en especial la Gamificacion generan un impacto positivo en
estudiantes, docentes y padres de familia, es el caso de Emotic un programa creado a partir de juegos tales como
RAGE y Spock ayudan a fomentar la adquisicion de competencias y promocion de inteligencia emocional. Su
disefio se basa en tecnologias similares a sirius game articulado con el modelo de habilidad de inteligencia
emocional de Mayer y Salovey, su implementacion tiene lugar en 4 momentos grupales en el aula y 12 sesiones

en casa a modo de retroalimentacion (Barrera, et al., 2020).

Una de las estrategias didacticas que ha cobrado mayor relevancia en los sistemas educativos es la
gamificacion que pone en marcha la puesta en juego de actividades orientadas a la recreacion. Esta estrategia
favorece el desarrollo de conocimientos, habilidades y competencias socioemocionales propiciando en el
educando un avance positivo a través de la expresion de sus emociones, el trabajo colaborativo, el aprendizaje

significativo, la sana competencia y el buen comportamiento (Escarefio y Alanis, 2021).
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La formacion en educacion emocional en los curriculos propicia el aprendizaje significativo en los

estudiantes. Programas como "Raices de Empatia" (enfocado en reducir la agresividad en la infancia y juventud
a través de la alfabetizacion emocional), "RULER" (enfocado en el desarrollo de IE en nifios y adultos) prueban
que el desarrollo de destrezas y conocimiento esta asociado con el reconocimiento, etiquetado, expresion y
regulacién emocional. El fortalecimiento de estos programas puede ser mediados con la implementacion de
practicas como: momentos de reflexidn, técnicas de respiracion y relajacion, juegos de roles y discusiones
grupales sobre las emociones; este tipo de actividades conducen a la adquisicion y desarrollo de habilidades
sociales y a la gestion sana y oportuna de las emociones. Una oportunidad para fortalecer la educacién
emocional es implementar otras habilidades socioemocionales tales como la empatia, inteligencia emocional y

toma de decisiones. (Urefia y Peralta, 2023).

Estudios realizados en el articulo titulado Efecto de un programa de educacion fisica emocional sobre
la inteligencia emocional de futuros docentes presentan un analisis descriptivo de covarianza estadistica basado
en datos obtenidos a partir de un proceso de actividad fisica programada. El programa tiene como objetivo
potenciar dos de las cinco competencias emocionales propuestas por Bisquerra y Pérez (2007), denominadas
conciencia y regulacién emocional. Los resultados indican que la actividad fisica incrementa la puntuacion en
regulacién emocional. Sin embargo, se reconoce que, en el pretest, los estudiantes que conformaron la muestra
ya mostraban una atencién adecuada hacia sus emociones, lo que influyé en que el postest no presentara
cambios significativos. Por lo tanto, en términos de regulacion emocional, la muestra no evidencio
modificaciones relevantes, lo que llevé a la necesidad de replantear estrategias mas efectivas enfocadas en

trabajar esta dimension emocional (Cos, et al., 2024)

Aprender Digital Ligera corresponde a la plataforma del Portal Colombia Aprende creada para regiones
aisladas del territorio nacional con inexistente 0 minima conexion a internet. Hace parte de un proyecto del
Ministerio de Educacién Nacional, MinTIC y algunas empresas de operadores digitales que tienen como
objetivo llevar interconectividad a regiones apartadas del pais con un minimo consumo de datos. Aprender
Digital Ligera ofrece numerosas estrategias para que el docente fortalezca las habilidades socioemocionales
(HSE) de sus educandos en etapa escolar. Entre sus contenidos encontramos programas completos para el
desarrollo socioemocional como lo son Atencidn Plena y el Programa Radial Sentipensantes al aire -
COSCHOOL. También hay disponibles cartillas y cuentos los cuales cuentan con una variedad de recursos

utiles para el desarrollo socioemocional en formato de texto, audio o video.
Divergencias

Entre los instrumentos de evaluacion mas significativos para el desarrollo del estudio socioemocional en

el contexto escolar utilizado por Rafael Bisquerra es el método de evaluacion feedback 360° basado en la
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observacion conjunta de varios evaluadores y los aportes autoevaluativos del usuario que permite una

autodescripcion emocional auxiliada por otros observadores. Segln Bisquerra y Lopez (2021) consiste en
realizar una valoracion de las competencias socioemocionales de un participante a partir de varios evaluadores.
Entre las observaciones se incluye la auto observacion: el sujeto también se evalla a si mismo. Esto posibilita
una perspectiva estereoscopica del participante. Los resultados obtenidos determinan una tendencia entre las
distintas valoraciones. Con este proceso se pueden alcanzar datos y resultados altamente confiables.

La aplicacion “Estar bien” se basa en psicoeducacion interactiva que busca empoderar a los estudiantes
con herramientas para el autocuidado y el autocuidado emocional. Esta plataforma ofrece informacion y
recursos gue favorecen la comprension de los estados emocionales, ademas de contar con herramientas de
interaccién y acceso a ayuda profesional (Universidad del norte, 2024). Por otro lado, la aplicacion MindShift
app Healthify esta orientada a ayudar a los usuarios gestionar diferentes tipos de ansiedad mediante estrategias
cognitivas y conductuales. Entre las areas que aborda se encuentran la preocupacion general, la ansiedad social,
el perfeccionismo, el panico y las fobias. Ademas, permite a los usuarios calificar y hacer seguimiento de sus
niveles de ansiedad, ofreciendo tres tipos de estrategias: de pensamiento, relajacion y atencién plena, asi como

estrategias de comportamiento. (MindShift app Healthify 2024).

Ademas, la educacion emocional se ha consolidado como un factor clave para reducir la conflictividad y
la violencia entre adolescentes. En este contexto, se propone el programa “Universo Emocionante”, disefiado
para potenciar las competencias sociales y emocionales, asi como los comportamientos adaptativos. Este
programa utiliza una metodologia hibrida basada en el modelo GROP y el aprendizaje por servicio (ApS). Su
disefio fue cuasiexperimental, con pretest y postest aplicados a dos grupos, uno experimental y otro de control,

concluyendo que el programa es efectivo para mejorar las competencias emocionales (Sanz y Parrefio, 2023).

Vacios

En la revisién documental sobre inteligencia emocional en el aula, se identifican dos necesidades
fundamentales para el estudio de las competencias socioemocionales: la adopcion de instrumentos de medicién
de la inteligencia emocional que consideren la diversidad cultural y linglistica del contexto, y la exploracion de
nuevas formas de evaluacion que permitan un diagndstico y monitoreo mas preciso de los estudiantes basado en

su entorno social (Moreno, et al., 2023).

Por otra parte, estudios hechos por Brito, et al., (2019) sobre el modelo de inteligencia emocional se han
categorizado en cinco componentes, destacandose el manejo del estrés como uno de los mas relacionados con

las problemaéticas socioemocionales en el entorno escolar. Para evaluar esta habilidad emocional, se proponen
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dos subcategorias clave: la capacidad para tolerar el estrés y la habilidad para controlar los impulsos, aspectos

fundamentales para abordar las dificultades que enfrentan los estudiantes.

Asi mismo, el arte se presenta como una herramienta esencial para el desarrollo y expresion de las
emociones en la educacion. A través de propuestas como la arteterapia, que utiliza talleres artisticos y
emocionales, se busca canalizar las emociones de los estudiantes mediante la observacion de sus actitudes y
comportamientos. Esta estrategia pedagdgica no solo fortalece el desarrollo socioemocional, sino que también
fomenta la creatividad y la comunicacion, aspectos cruciales para el bienestar integral de los nifios y jovenes
(Hernandez, 2020).

Conclusiones

La revision literaria realizada a partir de diferentes fuentes de informacion verificadas y/o cientificas
permitio determinar conclusiones valiosas sobre convergencias, divergencias y vacios relacionados con los
antecedentes del problema de investigacion definido en el proyecto “Eduemotion” con el cual se pretende
contribuir al aprendizaje significativo en estudiantes, a partir del fortalecimiento y desarrollo de sus
competencias socioemocionales haciendo uso de la gamificacién como estrategia didactica.

Con relacién a las convergencias, el desarrollo de las habilidades emocionales en los estudiantes es de
suma importancia en el contexto educativo ya que contribuye a mantener relaciones positivas en los ambientes
escolares, genera una focalizacion necesaria para garantizar el éxito académico y permite un desarrollo

emocional oportuno, preparando asi a los estudiantes de forma integral.

Las Instituciones educativas en especial las de caracter oficial, no cuentan con directrices claras en la
implementacion de estrategias dentro de los curriculos que propicien el desarrollo de la inteligencia emocional
en los educandos, por ello se hace un llamado urgente al estado para la creacion de politicas educativas

enfocadas en el disefio y ejecucion de programas relacionados con el bienestar emocional de los estudiantes.

Con relacién a las divergencias, varios autores, entre ellos Goleman, Salovey, Mayer, Mantenineaud,
Engelhartn y Bisquerra han definido distintos instrumentos o cuestionarios para medir la inteligencia emocional
y las competencias socioemocionales. Las divergencias se centran en reconocer que existen distintos modelos o

enfoques para realizar estas mediciones.

Con relacién a los vacios existentes, se observa una insuficiencia en la retroalimentacion durante las
actividades, lo que afecta negativamente el aprendizaje de los educandos y la mejora de sus habilidades. Aunque
los programas de bienestar emocional se han enfocado en mejorar y desarrollar las habilidades emocionales e

inteligencia emocional de los estudiantes, pocos estudios han involucrado a la comunidad cercana, como
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educadores, familia y amigos. Asimismo, la inclusién del contexto cultural y social en el que se desarrolla el

estudiante es escasa.

Otro vacio es la falta de adaptacion de estos programas a las necesidades individuales de cada
estudiante. Generalmente, estos programas estan disefiados para ser aplicados en contextos grupales, lo que
reduce el enriquecimiento del proceso y, por ende, su efectividad. Ademas, se han realizado pocos estudios que
utilicen la gamificacién como estrategia didactica para el desarrollo de competencias socioemocionales. Las
plataformas existentes carecen de teméticas 0 personajes que mantengan una secuencia coherente en tiempo y
espacio, lo cual representa una oportunidad para motivar a los educandos a aprender de forma dindmica y ludica

a través de la inmersién en un juego.
Marco tedrico

Con el fin de dar desarrollo a la propuesta de innovacién se sustentan tedricamente las categorias de
competencias socioemocionales y la gamificacion como estrategia pedagdgica y didactica, siendo éstas el

fundamento categorial de la investigacion.
Competencias socioemocionales

Las competencias socioemocionales son aquellos conocimientos que permiten entender el estado de las
emociones con el fin de poder interpretar el origen de los comportamientos humanos en su interaccion afectiva y
su relacion con los demaés. Segun Villalobos y Riquelme (2022) “Las competencias socioemocionales son
fundamentales en las relaciones sociales interindividuales especificas a largo plazo, forman parte de la
complejidad interna de una sociedad que deriva de las interacciones entre sus individuos, los patrones de
relacion entre ellos y sus principios de organizacion” (p. 43). Desde el enfoque socioemocional, el estudio de
estas competencias posibilita un mayor conocimiento en términos del comportamiento social de las personas y
buscan una interpretacién acertada de las relaciones intrapersonales e interpersonales de los sujetos que

interactGan condicionados por un ambiente externo y bajo unas emociones propias.
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Teoria de la educacion socioemocional. Para sustentar la relevancia de nuestro ejercicio de

investigacion consideramos que es fundamental argumentar la importancia de la teoria de la educacion
socioemocional como estrategia pedagdgica para el fortalecimiento de las emociones y la regulacion del
comportamiento humano. En la actualidad la educacién socioemocional (ESE) se dirige a satisfacer las
necesidades de bienestar integral de los educandos en cuanto al desarrollo de las habilidades para comprender y
gestionar sus emociones propias, es asi que Alvarez (2020), manifiesta que el bienestar emocional integral
abarca modelos preventivos de educacion socioemocional que regulan y anticipan estas practicas emocionales
en los estudiantes, por otra parte, se estan estableciendo modelos positivos que buscan generar procedimientos
y/o estrategias de bienestar emocional que permiten experimentar sentimientos de felicidad y auto conformidad
personal. Desde la perspectiva anterior, se hace referencia a dos modelos de educacién socioemocional, un
modelo regulador de enfoque preventivo o de identificacion de necesidades y un enfoque positivo dirigido a

establecer rutas integrales del bienestar de la salud mental y de crecimiento personal.

Los anteriores enfoques tedricos son fundamentales para entender que el estudiante en su contexto
escolar requiere de estrategias particulares que respondan a sus carencias socio emocionales producto de un bajo
nivel de autoconcepto y los vacios socio afectivos que los llevan a un desequilibrio emocional entre lo que el
estudiante experimenta en su entorno y sus efectos en la salud mental. Para sustentar el anterior argumento,
Bisquerra (2008) expresa que: “el equilibrio emocional es el grado como una persona juzga favorablemente la
calidad global de su vida, es decir, la frecuencia de vivencias satisfactorias que le hacen experimentar cierto

equilibrio en todos los aspectos de su existencia” (p. 228).

Frente a lo anterior, se evidencia que la educacion socioemocional es la practica dirigida a regular y
equilibrar el manejo de las emociones desde la interpretacion que cada estudiante le asigna a sus propias
experiencias y a su propia comprensién del entorno, esto en la medida en que el educando aprende a conocerse
asi mismo mediante procesos de autoconcepto y es capaz de regular la informacion externa que recibe frente a la
interpretacién y el nivel de afectacion que ésta ejerce sobre su concepto de felicidad y su bienestar mental. De
antemano es importante determinar que el principal parametro evaluador del bienestar emocional y la salud
mental se halla en la comprension de los niveles de satisfaccion emocional del individuo, es decir, la capacidad
de reconocer los niveles de felicidad o auto bienestar que una persona experimenta con relacion a su entornoy a

Sus propios sentimientos.

Por lo general se identifica el bienestar socioemocional con la satisfaccion personal que genera el
vinculo positivo en la relacién consigo mismo y con los demaés, incluso la busqueda del sentido existencial se
fundamente generalmente en alcanzar dicho bienestar emocional. Segun Alvarez (2020) cada persona tiene un

concepto diferente del bienestar emocional, pero es innegable que se relaciona con el tema de la salud mental y
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en experimentar emociones positivas que permiten al individuo sentirse y estar bien. En los antecedentes

literarios existen trabajos de investigacion que argumentan la relacion entre el sistema inmunolégico y el
sistema nervioso, y explican como las emociones relacionadas al comportamiento social influyen en la salud
fisica y mental, por ejemplo, los pensamientos negativos desestabilizan el sistema inmune, mientras que los
pensamientos y emociones positivas asociadas a la alegria, la risa, el optimismo, el buen humor y los
sentimientos de esperanza promueven la posibilidad de sobrellevar una enfermedad de manera més sencilla o
facilitan un mejor proceso de recuperacion. En este sentido, se sugiere que las emociones positivas se logran
identificar a partir de los niveles de satisfaccion personal reflejados en actitudes, comportamientos, gestos,
sentimientos e incluso condiciones de salud fisica que pueden mostrar el nivel de bienestar mental de una

persona en su relacion con otros.

Finalmente, se comprende que la educacién socioemocional fundamentada en la construccion de un
autoconcepto positivo en los estudiantes, que fortalezca el rol de las emociones en su comportamiento social, es
esencial para que nuestros educandos comienzan a entender la necesidad de autorregular sus pensamientos,

sentimientos y comportamientos, a partir de un conocimiento de si mismos.

Enfoque de aprendizaje socioemocional (SEL). El enfoque de aprendizaje socioemocional SEL,
social and emotional learning, por sus siglas en inglés, es un programa de educacion emocional que busca
implementar estrategias pedagdgicas para reforzar el reconocimiento de las propias emociones mediante el
aprendizaje proveniente de experiencias significativas e iniciativas curriculares. De acuerdo con Goleman
(2012), la ensefianza y el aprendizaje socioemocional a partir del fortalecimiento de la inteligencia emocional es
tan importante como el desarrollo del coeficiente intelectual para tener éxito social y personal. Siguiendo esta
linea de pensamiento, el aprendizaje socioemocional es una iniciativa urgente para la formacion integral de
nuestros estudiantes y para cumplir con este prop6sito de aprendizaje el programa SEL busca responder al
fortalecimiento de las siguientes categorias socioemocionales; la autoconciencia, la autorregulacion, la

conciencia social, las habilidades para relacionarse y la toma responsable de decisiones.

De acuerdo con Stannett (2022) el aprendizaje socioemocional influye de manera favorable en los
resultados académicos y en el bienestar a largo plazo, lo que podria ofrecer una valiosa oportunidad para
educadores, lideres en educacion y funcionarios gubernamentales al desarrollar politicas pertinentes. El anterior
argumento sustenta el objetivo de los programas SEL, en cuanto a la busqueda y la implementacion de unas
rutas de atencion educativa socioemocional respaldadas por politicas pablicas que permitan integrar esta

ensefianza a los planes y propositos de los entornos escolares.

Continuando con la socializacion tedrica de los argumentos planteados por los proyectos de educacion

SEL, Stannett (2022) sigue insistiendo que las competencias socioemocionales no deben entenderse como una
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asignatura académica adicional incluida en el curriculo, sino que debe convertirse en un objetivo fundamental en

la vida escolar, en el hogar del estudiante y en la comunidad que lo rodea. En este contexto, la ensefianza
socioemocional SEL pretende convertirse en una experiencia significativa de aprendizajes en torno a la vida y
las relaciones socioemocionales de los estudiantes, sin embargo, su implementacion debe darse mediante la
recreacion de espacios pedagdgicos que permitan un monitoreo constante, evitando que su ensefianza se

convierta en una asignatura méas dentro del curriculo académico.

Estrategias motivacionales para el aprendizaje socioemocional SEL. Para respaldar la
implementacion de los programas SEL o de ensefianza socioemocional en los diferentes contextos escolares se
hace necesario recurrir a estrategias pedagogicas que garanticen el éxito y el cumplimiento de sus objetivos.
Para responder a esta necesidad, hace falta conocer los intereses y motivaciones que mueven a los estudiantes a
sentirse atraidos por determinadas practicas de aprendizaje. En este sentido, Ryan y Deci (2000), proponen un
estudio en el que resaltan la teoria de la autodeterminacion enfocada en definir las fuentes de motivacién
intrinseca para el aprendizaje, es decir, como las personas nos sentimos motivadas a realizar alguna accion

mediante un estimulo interno y/o externo que nos anima y compromete a ejecutarlas.

El concepto de motivacion intrinseca dentro de la teoria de la autodeterminacion se define segiin Ryan y
Deci (2000), como la tendencia inherente a inclinar la voluntad hacia la novedad y los desafios, a fortalecer y
gjercitar las propias capacidades, a despertar el espiritu explorador, y en consecuencia a aprender. Esta relacion
de conceptos expresa el sentido natural de la motivacion, partiendo de la inclinaciéon humana hacia lo novedoso
y lo desafiante. En esta misma vertiente, Ryan y Deci (2000) plantean que las personas pueden sentirse
motivadas porque valoran una actividad o debido a una fuerte influencia externa, pueden verse impulsadas a
actuar por un interés duradero, por un incentivo econdmico o por un desafio personal. Desde este punto de vista,
la teoria de la autodeterminacion fija un conflicto entre la motivacién interna versus la injerencia de

externalidades que influyen en los intereses de las personas.

Para responder a este conflicto de intereses, en primer lugar se deben conocer las motivaciones
intrinsecas o personales frente a los ejercicios de aprendizaje socioemocional y con ello la tecnologia actual nos
proporciona recursos que ayudan a redescubrir las motivaciones y a perfilar el aprendizaje hacia una experiencia
mas auténoma y significativa, dicha tecnologia ofrece recursos que asociados a los programas de educacién
socioemocional SEL permiten identificar los interese personales para adaptar herramientas pedagdgicas

gamificadas hacia la construccion de aprendizajes.

En este orden de ideas, la motivacion es un factor fundamental para incentivar el aprendizaje autbnomo
en torno a las herramientas pedagdgicas utilizadas para redirigir los intereses personales con relacion a los

aprendizajes deseados. En este contexto, Romo y Montes (2018) expresan que esta teoria sugiere que, para
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alcanzar resultados positivos en el ejercicio de la gamificacidn, es necesario organizar los elementos enfocados

en la motivacion intrinseca, manteniendo siempre un equilibrio adecuado con la motivacién extrinseca.

En este sentido, la gamificacién de un programa SEL ofrece la posibilidad de interferir como un
estimulo externo en las motivaciones intrinsecas del participante tratando de mantener un equilibrio entre los
intereses puramente personales y 1os objetivos de la estrategia pedag6gica frente a las iniciativas de aprendizaje.
En definitiva, el conocimiento de la motivacion intrinseca de los individuos a partir de instrumentos cualitativos
de evaluacion es necesaria para la construccién de recursos motivacionales que persuadan los intereses
particulares y generen nuevas motivaciones intrinsecas con relacion a las iniciativas de aprendizaje

socioemocional.

Para fundamentar la gamificacion como estrategia de aprendizaje motivacional SEL, sin generar
excesos que desconfiguren la autonomia y los intereses del participante, es necesario y de acuerdo con Romo y
Montes (2018), conocer las tres experiencias motivacionales intrinsecas clave que debe asumir una persona en el
momento de ejecutar las actividades de los ejercicios gamificados; en primer lugar “la motivacion”, es decir, el
participante debe sentir que desarrolla la tarea porque quiere, sin sentirse obligado. En segundo lugar, “la
competencia” en este concepto es necesario que el participante sienta que puede cumplir con los objetivos de la
actividad y no se sienta inferior ante los retos y los obstaculos que se presenten. Finalmente, el participante debe
tener claro “el significado”, es decir, debe existir algiin sentido o un valor para la persona que realiza la

actividad, de lo contrario el ejercicio sera aburrido y sin un propésito propio.

Para que la estrategia motivacional mediada por herramientas gamificadas sea exitosa, es importante no
exceder los recursos de motivacion extrinseca, es decir, generar constantemente experiencias motivadas por
agentes externos que desconocen las verdaderas intenciones y expectativas de los usuarios. Segin Romo y
Montes (2018), al implementar la gamificacion en el &mbito educativo, es importante evitar disefiar una
experiencia que incentive en exceso la motivacion extrinseca., el objetivo principal de cada docente debe ser
promover la motivacion intrinseca, de manera que el deseo de aprender y participar de los estudiantes provenga

de la propia tarea.

En conclusion, la motivacion intrinseca generada por procesos de ensefianza SEL con herramientas
gamificadas, dependen altamente de recursos que involucren al estudiante en dinamicas de aprendizaje que les
apasione y que les permita experimentar un desafio pedagdgico que les genera expectativa e iniciativa por

aprender.
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Estudio de las competencias socioemocionales. En el contexto del ejercicio investigativo el

conocimiento de las competencias socioemocionales es fundamental para entender el origen de los
comportamientos que asumen muchos de los jovenes en etapa escolar y ademas su comprension permite generar
estrategias para el fortalecimiento de sus competencias, especialmente en su interaccién afectiva y su relacion
con los otros. Segun Villalobos y Riquelme (2022) “Las competencias socioemocionales son fundamentales en
las relaciones sociales interindividuales especificas a largo plazo, forman parte de la complejidad interna de una
sociedad que deriva de las interacciones entre sus individuos, los patrones de relacion entre ellos y sus
principios de organizacion” (p. 43). Desde el enfoque socioemocional, el estudio de estas competencias
posibilita un mayor conocimiento en términos del comportamiento social de los participantes y permitird una
interpretacion acertada de las relaciones intrapersonales e interpersonales de los individuos que interactdan

condicionados por un ambiente externo y bajo unas emociones propias.

Por otra parte, es importante tener en cuenta que las emociones actuando en el contexto social son las
formas como las personas reaccionamos frente a las experiencias personales o a los diferentes estimulos que
ocurren en el entorno. En este sentido Montafiez (2005), nos plantea que; “una de las funciones mas importantes
de las emociones sociales es la de preparar al organismo para que ejecute eficazmente la conducta exigida por
las condiciones ambientales del entorno, movilizando la energia necesaria para ello, asi como dirigiendo la
conducta del individuo hacia un objetivo determinado” (p. 4). En definitiva, se nos plantea que las emociones
son condiciones adaptativas naturales del organismo humano ante las situaciones del entorno, que le exigen al
individuo mediante reacciones fisicas o emocionales una conducta apropiada segun el tipo de estimulo generado

por el contexto.

Para complementar tedricamente el estudio de las emociones en el contexto de la educacién
socioemocional, se ha abordado la definicion desde diferentes enfoques, especialmente los que se orientan hacia
las nuevas teorias socioemocionales que se soportan en la formacion y el desarrollo de la inteligencia
emocional. En el contexto del estudio de las emociones en los ambientes escolares, se tiene en cuenta la
siguiente afirmacion de Alvarez (2020), donde expresa que hoy en dia en el contexto escolar se esta integrando
la educacion socioemocional a partir de los paradigmas cognitivo y humanista que se enfocan en la importancia
de las emociones mediante los procesos de aprendizaje y el poder que tienen las interacciones sociales en el
aula; del mismo modo, la educacion socioemocional es considerado un aprendizaje innovador que responde a
las nuevas necesidades sociales, pedagogicas y de bienestar personal. Como se evidencia anteriormente, se
plantea una perspectiva nueva para el abordaje e interpretacion del comportamiento social, basado si en el
estudio de la educacién socioemocional encaminado no solo a conocer el simple origen de la conducta del
estudiante sino especialmente a responder a sus necesidades socio afectivas y pedagdgicas como objetivos del

proyecto.
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Competencias emocionales segun el modelo pentagonal de Rafael Bisquerra. Rafael Bisquerra es

un investigador y psicopedagogo espafiol pionero en el desarrollo de la teoria de las competencias
socioemocionales, sus contribuciones han permitido comprender la relevancia que tiene la educacion del
bienestar emocional a partir de cinco competencias consideradas fundamentales para el desarrollo del equilibrio
emocional de una persona. EI modelo pentagonal propuesto por este autor se clasifica en las siguientes
competencias; conciencia emocional, regulacion emocional, autonomia emocional, competencia social y
competencias para la vida y bienestar. Segin Vaquero (2020) “el modelo de inteligencia emocional de Bisquerra
se caracteriza por la interaccion de competencias emocionales mediante las que se combinan capacidades,
actitudes, conocimientos y habilidades necesarias para comprender las emociones y lograr de manera apropiada
la expresion y regulacion de estas”. En el ejercicio de investigacion se ha optado por implementar este modelo
pentagonal en el ejercicio pedagdgico para ayudar a fortalecer las competencias socioemocionales en los
estudiantes de la Institucion Educativa Agricola de Unguia como estrategia para el cumplimiento de los

objetivos de la investigacion.

Para el desarrollo de este modelo el autor presenta cinco componentes fundamentales para la
comprension y regulacion de las emociones propias, en primer lugar, la conciencia emocional se define como
una competencia fundamental para la comprension de las deméas competencias y habilidades emocionales.
Segun Vaquero (2020); “es la capacidad que infiere en la toma de conciencia de las emociones propias y las de
los demas, de la misma manera permite determinar el clima emocional dentro de un contexto determinado”. La
conciencia emocional interviene en la toma de conciencia de las propias emociones, permite identificarlas

categoricamente y ayuda a comprender las emociones de los demas.

La categoria de regulacion emocional se entiende como la capacidad de poder administrar nuestras
propias emociones dirigiéndose hacia actitudes y condiciones positivas. Sobre este argumento Vaquero (2020)
complementa que la regulacién emocional “consiste en realizar una toma de conciencia de la relacion existente
entre emocidn, cognicion y acciones de respuesta o comportamiento”. El autor plantea que, bajo el componente
de regulacién emocional, las personas deben desarrollar mecanismos de respuestas de adaptacién al medio, las
cuales incluyen habilidades para autogenerar emociones que les permitan asumir las diferentes situaciones de
manera positiva. Por otra parte, la Autonomia emocional se relaciona con la autogestion de las emociones, es
decir, la capacidad del individuo de poder asumir una actitud positiva frente a su perspectiva de autoconcepto
personal. De acuerdo con Vaquero (2020): “las micro competencias que definen la autonomia emocional son: la
autoestima, automotivacion, autoeficacia emocional, responsabilidad, actitud positiva, analisis criticos de

normas sociales y resiliencia”.
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Continuando con la comprension del modelo pentagonal, aparece la competencia social abordada desde

la capacidad que tienen las personas de mantener relaciones cordiales y favorables con los demas. En palabras
de Vaquero (2020): La competencia social implica el control de las habilidades sociales elementales, el respeto
por los otros, la comunicacion expresiva, socializacion de las emociones, el comportamiento prosocial y de
cooperacion, también promueve el asertividad en el didlogo, prevencion y solucién de conflictos y la habilidad
para gestionar situaciones emocionales. Esta competencia se orienta en lograr actitudes mas empéticas y

solidarias que permitan fortalecer las relaciones interpersonales entre individuos.

Finalmente, este modelo tedrico se complementa con las competencias para la vida y el bienestar, sin
embargo, para comprender su finalidad, es importante asimilar que en el contexto de nuestra vida diaria se
toman decisiones y se asumen responsabilidades personales y sociales, en estas circunstancias los individuos
tienen la capacidad de poder afrontar todas esas situaciones a partir de comportamientos apropiados que les
ayude a organizar la vida de una manera estable y saludable en todos sus ambientes familiares, sociales y
profesionales. Vaquero (2020), argumenta que: “las competencias para la vida permiten organizar nuestra vida
de forma sana y equilibrada, facilitindonos experiencias de satisfaccion o bienestar”. Algunas competencias
emergentes asociadas a esta capacidad segun Bisquerra son; la capacidad de tomar decisiones acertadas, la
busqueda de recursos y colaboracion, la habilidad ciudadana de participacion, la critica, responsable y

comprometida.

En definitiva, el modelo de competencias emocionales definido por Rafael Bisquerra ha sido una
herramienta indispensable para la implementacion de los disefios de evaluacion de programas académicos
sustentados en el mejoramiento de estas competencias dentro de un entorno escolar. Por otra parte, el modelo
mixto de Bisquerra fundamenta con claridad los procesos de interaccion emocional perfectamente aplicables a
los contextos educativos, de modo que podamos comprender la diversidad de comportamientos y las actitudes

psicosociales.
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Modelo tedrico de inteligencia emocional basado en el modelo mixto de Bisquerray Bar-On. Un

modelo tedrico de inteligencia emocional se presenta como una estructura que busca establecer las principales
habilidades o competencias socioemocionales que las personas poseen y desarrollan en aras de regular y
equilibrar su bienestar mental y su comportamiento social. Para el abordaje del proyecto se us6 el modelo mixto
de inteligencia emocional expuesto por los psicopedagogos Rafael Bisquerra y Reuven Bar-On, ya que estos se

enfocan en el contexto educativo y cuyo contenido y estructura tedrica se sustenta a continuacion.

Modelo de inteligencia emocional de Reuven Bar-On en el contexto del manejo del estrés. El
modelo de inteligencia emocional de Reuven Bar-On se categoriza en cinco componentes esenciales que a su
vez se subdividen en 15 subcategorias (Bar-On, 2020), sin embargo, para el desarrollo de la investigacion se
hizo énfasis en el componente del manejo del estrés, ya que se asocia profundamente a las problematicas
emocionales identificadas en el entorno escolar estudiado. El estrés es considerado un trastorno psicosomatico
originado generalmente por condiciones de tension y acciones realizadas bajo presion externa. En el contexto
escolar, los altos niveles de tensién provocados por la multiplicidad de actividades y la interaccion constante
con la diversidad de actitudes y comportamientos generan desequilibrios emocionales tanto en docentes,
directivos como en estudiantes. Con base al presupuesto anterior, la investigacion se enfoca en el componente
del manejo del estrés apoyados en las dos subcategorias sugeridas en el modelo de inteligencia emocional de
Reuven Bar-On.

En la primera subcategoria denominada la tolerancia al estrés se proponen diversos ejercicios de
autocontrol basados en decisiones propias, que permiten la regulacion y el manejo de situaciones estresantes en
determinados contextos, segln Brito et al. (2019), esta determinacion se refiere a la habilidad de manejar las
emociones de manera constructiva; se refiere también a la capacidad de resistir y administrar situaciones
adversas o experiencias estresantes sin abrumarse al enfrentar el estrés de manera efectiva y positiva, lo que
facilita la solucion de problemas en momentos de alta presién. Desde la perspectiva anterior, la tolerancia al
estrés es una capacidad natural que se experimenta y se fortalece en los contextos de mayor adversidad, sin
embargo, los contextos escolares son un buen ejemplo de los procesos de resiliencia enfocados en el manejo del

estrés y la capacidad de gestionar situaciones dificiles.

La siguiente subcategoria se denomina control de los impulsos y se relaciona con la capacidad que
tienen los individuos de resistirse a una reaccion negativa frente a una situacion adversa. Para Brito et al. (2019);
“Es la capacidad de resistir o retardar un impulso o tentacion de actuar; asume la capacidad de aceptar los
impulsos agresivos, asi como controlar el comportamiento hostil y potencialmente irresponsable”. En este
sentido, encontrar estrategias para fortalecer la capacidad de autodominio emocional es fundamental para que el

estudiante asuma comportamientos basados en el ejercicio consciente de la razdn y no en actitudes y reacciones
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espontaneas carentes de objetividad emocional que afecten su salud mental en situaciones condicionadas por el

estrés.
Gamificacion como estrategia pedagdgica y tecnolégica

Con el surgimiento de las nuevas tecnologias se reproducen las estrategias pedagdgicas en torno
principalmente a los ambientes virtuales de aprendizaje, estos espacios de interaccion no solamente tienen la
capacidad de ampliar las oportunidades de participacion entre los miembros de cualquier comunidad sino
también de influenciar las motivaciones y expectativas de sus usuarios. Para Ardila y Molina (2016), la
motivacion de los estudiantes para aprender se ve potenciada por las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC), ya que estas forman parte de su entorno social, en otras palabras, hay una conexion
significativa entre los estudiantes y las TIC.

Una de las estrategias de mayor influencia en la motivacion de las personas en etapa de aprendizaje es la
Gamificacion, esta alternativa tecnoldgica basada en la relacion dualista reto—recompensa estimula altamente las
expectativas de los participantes, generando ambientes de ensefianza mas participativos y ampliamente
productivos en términos de aprendizaje. De acuerdo con Ryan y Deci (2000) es posible que no exista otro
fendmeno que represente de manera tan clara el potencial positivo de la naturaleza humana como la motivacion
intrinseca, esta es la inclinacidn natural a buscar la novedad y el desafio, a desarrollar y poner en practica

nuestras habilidades, asi como a explorar y aprender.

Como se expone en el anterior argumento, la motivacion es un impulso personal que promueve ciertas
acciones e iniciativas que mueven a las personas a sentirse interesadas a realizarlas. Desde esta perspectiva el
reto y el desafio son elementos que estimulan la motivacion y su implementacién en las dinamicas educativas es
fundamental para promover las iniciativas de aprendizaje. En este contexto, el rol fundamental del ejercicio
pedagogico es encontrar las estrategias adecuadas que logren impulsar el interés del estudiante por aprender.
Para lograr el alcance de los objetivos de aprendizaje, la gamificacidn es un instrumento pedagdgico que cumple
la doble funcién de motivar y ensefiar, en este sentido, Cueva y Terrones (2020) sefialan que el desarrollo
tecnologico ha ofrecido a los docentes la oportunidad de desarrollar nuevas estrategias de ensefianza,

especificamente en el contexto de la gamificacion como estrategia implementada en los ambientes educativos.

La gamificacion tiene el potencial de brindar entretencidn y diversion, dos experiencias que captan el
interés y la atencién de la mayoria de las personas, estas propiedades de la gamificacién la convierten en una
herramienta atractiva y su implementacion en la practica pedag6gica es una oportunidad para fortalecer las

iniciativas personales de aprendizaje.
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Por otra parte, si bien el concepto de gamificacion se asocia al desarrollo de juegos o didacticas

mediante el uso de las tecnologias también es importante comprender que gamificar es una experiencia que se
extiende a practicas que de manera andloga superan las experiencias de la sola virtualizacion del juego.
Contreras y Eguia (2016) argumentan que, la gamificacion se fundamenta en utilizar estrategias asociadas al
juego, para presentarle al estudiante algunos retos de aprendizaje, de modo que, cuando el alumno lo haya
logrado, genere una satisfaccion a corto plazo relacionada y dimensionada con la complejidad del reto. En este
sentido, la gamificacion busca sobre la base del juego generar estrategias que permitan al estudiante asociar
préacticas pedagogicas a retos emocionantes que no necesariamente dependen siempre de interfaces virtuales.

La teoria de la autodeterminacion en la motivacion personal. La teoria de la autodeterminacion
(TAD) desarrollada por los psic6logos norteamericanos Richard Ryan y Edward Deci (2020), proponen una
perspectiva relevante para comprender la motivacion de los individuos a partir fundamentalmente de la
motivacién intrinseca. La teoria de la autodeterminacion distingue tres tipos de motivacién existentes
denominadas; desmotivacidn, motivacién extrinseca y motivacion intrinseca, a partir de alli se busca identificar
el nivel de autodeterminacién en el individuo para comprender si sus acciones son controladas de manera
auténoma o medidas por factores externos-motivacion controlada. En este contexto, Ryan y Deci (2000)
proponen un estudio en el que resaltan la teoria de la autodeterminacion enfocada en definir las fuentes de
motivacion para el aprendizaje, es decir, como las personas nos sentimos motivadas a realizar alguna accion

mediante un estimulo interno y/o externo que nos anima y compromete a ejecutarlas.

En otras palabras, los diferentes tipos de motivacion vienen condicionados por la capacidad que tienen
los sujetos y el entorno de generar la atencién deseada frente al resultado de las acciones 0 movimientos
realizados por los individuos. La desmotivacién viene determinada por la carencia de expectativas generadas
por si mismo o por el entorno, segln esta teoria, la desmotivacién no esta regulada adecuadamente, es decir,
existen factores internos que minusvaloran las capacidades, habilidades y significancia de las acciones a
realizar. En segundo lugar, la motivacién extrinseca esta condicionada por iniciativas externas que mueven al
individuo por un interés particular, este tipo de conductas se caracterizan por la intencion de las personas de

realizar acciones bajo el condicionamiento del entorno en términos de castigos o recompensas.

Sin embargo, un elemento fundamental de la teoria de la autodeterminacion se basa en comprender de
qué manera la motivacion intrinseca actGa bajo los criterios de motivacioén auténoma y liderada por la iniciativa
de acciones plenamente deseadas. En este contexto, la motivacion intrinseca representa el mayor nivel de
autodeterminacion, mediante el cual, el estudiante o cualquier individuo se implica en una actividad impulsado
por el deseo, la voluntad, el placer, el disfrute y la necesidad de satisfacer sus impulsos psicologicos. Colange et

al. (2024), argumentan que mediante la motivacion intrinseca el estudiante participa de manera comprometida
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en las actividades que lleva a cabo, confiando en que cuenta con las habilidades necesarias para realizarlas.

Ademas, percibe que las tareas que desempefia guardan una conexion directa con sus convicciones personales, y
demuestra que puede aplicar y dar significado al conocimiento adquirido en relacion con la sociedad de la que
forma parte.

Siguiendo la linea tedrica de la motivacion intrinseca, se logra comprender que para obtener unos
resultados significativos en la implementacion de cualquier estrategia con objetivos pedagdgicos y de
aprendizaje, es fundamental estimular este tipo de motivacidn con el propésito de generar en los estudiantes
expectativas e intereses de aprendizaje movidos exclusivamente por su deseo personal de querer aprender. Para
el desarrollo de nuestra practica investigativa hemos elegido profundizar elementos teéricos de la teoria de la
autodeterminacion, ya que consideramos trascendente poder determinar el origen de la motivacién humana y
cémo esta influye en la eficiencia del aprendizaje. Finalmente, poder entender las caracteristicas que motivan el
actuar humano posibilitan la creacion de estrategias pedagdgicas y/o tecnoldgicas que coincidan con las

expectativas de los estudiantes frente a sus motivaciones personales.

Estrategias gamificadas en la educacion socioemocional. La gamificacion como estrategia
pedagogica y tecnoldgica es altamente exitosa en el campo de la pedagogia debido a su capacidad de estimular y
motivar mediante la expectativa que genera el juego. Entendiendo que la motivacion personal despierta la
iniciativa de aprendizaje, la gamificacion como herramienta en el campo de la formacidn socioemocional se
hace indispensable para la gestién de objetivos en la construccion de la conciencia, especialmente en una
poblacién que constantemente vive inmersa en el mundo de la tecnologia y la realidad virtual. Segin Morales
(2023) reconocer las ventajas del juego en los aspectos afectivos y sociales refleja la continua construccion de
estructuras que estan intimamente relacionadas con la educacion socioemocional, las cuales contribuyen a la
autonomia y a la autorregulacion de las emociones que surgen a través del juego en diversos entornos

educativos.

Como se evidencia anteriormente, la practica de la gamificacion en la formacién socioemocional es una
realidad pedagégica que integra el ejercicio de las competencias socioemocionales a la expectativa y el reto de
la gamificacion. En esta misma linea conceptual, Morales (2023) insiste que la gamificacion aplicada a la
ensefianza socioemocional es una oportunidad que fomenta la participacion inclusiva a través de retos y desafios
que permiten al profesorado observar por si mismo como el juego en el aula revitaliza el entusiasmo de los
estudiantes, los motiva y, en resumen, los prepara cognitivamente. Asi, se concluye que los docentes deben
tener un conocimiento profundo de todos los beneficios del juego en relacion con los aspectos cognitivos,

socioemacionales y afectivos de sus alumnos.
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La gamificacion como propuesta de aprendizaje de las competencias socioemocionales es una

herramienta que logra tocar la sensibilidad del estudiante alterando su estado emocional frente a su compromiso
con el aprendizaje, de acuerdo con Romo y Montes (2018) la relacion entre la gamificacion y el componente
emocional es significativa, de hecho, todo lo que capta los sentidos esta directamente vinculado a una
experiencia de aprendizaje que es vivencial, emocional y activa, ya que lo que no genera emocion no logra
captar la atencion. En otras palabras, la gamificacion es el componente pedagdgico que logra captar el interés
del estudiante a través de la modificacion de sus estados de animo y con ello una postura mas comprometida
frente al aprendizaje.

Se evidencia que la gamificacién como herramienta de aprendizaje socioemocional no es un
instrumento con fines exclusivamente de entretencidn y esparcimiento, sino que proporciona estrategias de
aprendizaje altamente efectivas por su caracter interactivo y competitivo que mueve a sus usuarios a interesarse
por el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje a través del desarrollo del juego. Segiin Romo y Montes
(2018), la gamificacion en el ambito emocional se centra en la nocion de éxito y fracaso, asi como en la
tolerancia al estrés. Cuando el jugador logra sus objetivos, experimenta emociones positivas que lo motivan a

enfrentar nuevos retos.

Finalmente, en el contexto del proyecto de innovacion, la herramienta recrea escenarios propios de
interaccién con las categorias socioemocionales abordadas mediante el desarrollo de retos y objetivos
gamificados que despiertan el interés del participante e impacta positivamente en el reconocimiento de su

condicion emocional.

Impacto de la gamificacion en el aula. La herramienta tecnolégica gamificada puede tener un impacto
significativo en el fortalecimiento de las habilidades socioemocionales en estudiantes de educacion media,
especificamente en décimo grado. Esta herramienta, disefiada con una interfaz atractiva, busca motivar al
estudiante y aumentar su involucramiento en el proceso de aprendizaje, atreves de actividades gamificadas que
fomenten la colaboracion y el trabajo en equipo, incentivando el trabajo individual y colectivo, posibilitando
gue los estudiantes aprendan a comunicarse de manera eficaz, a solucionar conflictos y a colaborarse

mutuamente, lo cual fortalece sus habilidades de bienestar.

Ademas, las actividades gamificadas pueden incluir escenarios que simulan situaciones de la vida real,
permitiendo a los usuarios ponerse en el lugar de los demas y comprender diferentes perspectivas. Esta dinamica
promueve la empatia y la conciencia social, habilidades esenciales para el desarrollo socioemocional de los

estudiantes.
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El presente proyecto de innovacion se fundamenta en disposiciones legales que garantizan los derechos

de los participantes, asegurando el cumplimiento de la normativa vigente en proteccion de datos personales. En

la tabla 4 se describen las leyes y normas que respaldan la investigacion y la recoleccion de datos.

Tabla 4.

Leyes y/o normativas que rigen el proyecto de innovacién "Eduemotion”

Leyo Afio
norma

Descripcién general

Articulo(s) que
aplican

Aplicabilidad para el
proyecto

Ley 115 1994

Ley 2383 2024

Ley 1581 2012

1993
Resolucion
8430

Mediante esta norma
legal se expide la ley
general de educacién
para la regulacion de los
procesos del servicio
publico educativo para
el cumplimiento de su
funciodn social.
Regula la promocion de
las habilidades
socioemocionales en
nifios, nifias y
adolescentes de los
establecimientos
educativos publicos y
privados del pais.

Norma general que
regula la proteccién de
datos personales en
Colombia.

Regular la investigacion
que involucra a seres
humanos, garantizando
la proteccion de sus
derechos, bienestar y
dignidad durante todo el
proceso investigativo

Articulos 73y 87

Articulos 1 al 11

Articulo 15y 20

Articulo 11

Establece el disefio de un PEI
donde se enfatiza la
educacion integral y el
fortalecimiento de la
convivencia y la practica
socioemocional.

La ley establece un proceso
de implementacion
progresiva de la educacion
socioemocional obligatoria
en las instituciones
educativas del pais. Este
insumo legal nos permite
sustentar la necesidad y
obligatoriedad de la
educacion socioemocional
implementada a través de
proyectos de innovacion que
fortalezcan estas
competencias.
Atendiendo a esta ley, en el
desarrollo del proyecto se
disefiaron protocolos claros
de recoleccién, uso y
proteccion de datos
personales.
Establece el nivel de riesgo al
gue se exponen los
participantes.
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Nota. La tabla resume el marco normativo considerado para el desarrollo del proyecto. Fuente: elaboracién

propia.
Marco metodoldgico
Tipo de estudio y disefio

Para el presente proyecto, cuyo objetivo es fortalecer las competencias socioemocionales de los
estudiantes de educacion media mediante la implementacion de una herramienta tecnoldgica gamificada, se opto
por una metodologia mixta de carécter concurrente. Esta metodologia combina enfoques cuantitativos, que
evalUan aspectos medibles y objetivos del desarrollo socioemocional, y cualitativos, que analizan la percepcion
subjetiva y las experiencias de los estudiantes.

De acuerdo con Hernandez y Mendoza (2018), los métodos mixtos constituyen un conjunto de procesos
de investigacién que son sistematicos, empiricos y criticos. Estos métodos implican la recoleccion y el analisis
tanto de datos cuantitativos como cualitativos, asi como su integracién y discusion conjunta. Por lo tanto, la
eleccion de una metodologia mixta de caracter concurrente se fundamenta en la necesidad de obtener una
comprension integral de los fenébmenos socioemocionales en los estudiantes, asi como de la efectividad de la

herramienta tecnolégica.

Desde la perspectiva cuantitativa, se evaluaron aspectos objetivos y medibles del desarrollo
socioemocional mediante dos tipos de analisis. EI primero fue el andlisis descriptivo, que incluy6 tablas de
frecuencias absolutas y relativas (porcentajes) para caracterizar la distribucién de las variables. El segundo fue
el analisis inferencial, en el que se aplico un disefio pretest-post test en el cuestionario de valoracién
socioemocional con el fin de analizar cambios significativos en las variables tras la intervencion. Para ello, se
utilizaron pruebas T para muestras relacionadas, las cuales permitieron contrastar las diferencias entre las

mediciones iniciales y finales (Herndndez y Mendoza, 2018).

En paralelo, el enfoque cualitativo examind las percepciones subjetivas y experiencias de los estudiantes
mediante técnicas de analisis de contenido, para interpretar las respuestas de los estudiantes referentes a las
preguntas abiertas. Las respuestas fueron codificadas y organizadas en matrices categoriales, facilitando la
identificacion de temas frecuentes relacionados a estrategias de manejo emocional, habitos para el equilibrio
emocional e intereses de los estudiantes respecto a la herramienta tecnolégica gamificada (Braun y Clarke
2020).

Finalmente, se realiz6 una triangulacion metodoldgica que integrd los hallazgos cuantitativos y

cualitativos en una discusion conjunta (Herndndez y Mendoza, 2018). Esta estrategia aporto validez interna al
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estudio y enriquecio la interpretacion de los resultados, asegurando gue el disefio de la herramienta tecnolégica
respondiera tanto a criterios de eficacia estadistica como a las necesidades percibidas por los usuarios. Teniendo
en cuenta lo descrito anteriormente, a continuacion, se describe el procedimiento por cada uno de los enfoques

utilizados.

La figura 5 ilustra el enfoque cuantitativo, el cual busca determinar si la intervencion referente a la
implementacion de una herramienta tecnoldgica gamificada, aumenta las competencias socioemocionales en
estudiantes de grado décimo de la institucién de Unguia, para ello se realiza una comparacion pre y post test de

“Valoracion socioemocional” a través de un analisis inferencial.

Figura 5.

Enfoque cuantitativo

arencias de programas de
bienestar emocional
«—
Problemas internalizantes y re—— Muestra Py 44 estudiantes décimo grado,
externalizantes en institucion de Unguia
estudiantes

Educacion socioemocional

Competencias socioemocionales
modelo pentagonal Bisqauerra »
«— Teoria —

Impacto en el fortalecimiento de

las competencias Aplicacion pre y postest

X

Recoleccion Valoracion socioemocional

H’: La intervencion no produce
cambios

Método cuantitativo

H1: La intervencién aumenta «— Hipotesis e
competencias socioemocionales

Mixto concurrente '] Analisis inferencial para
/ L — — determinar significancia de

cambios

( Diseno cuasiexperimental )

Nota. El grafico muestra el disefio metodoldgico del enfoque cuantitativo, correspondiente a un estudio mixto de
caracter concurrente. Fuente. Elaboracion propia adaptado de (Hernandez y Mendoza, 2018)

La figura 6 muestra el proceso de configuracién e implementacién de la metodologia cualitativa referente
a un estudio mixto de caracter concurrente recurrente para la recopilacion y analisis de resultados, mediante

técnicas de analisis de contenido.
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Figura 6.

Enfoque cualitativo

METODO
CUALIMATIVO

DISENO

METODOLOGICO

RECOLECCION
DE DATOS

ANALISIS

Carencias en el manejo de las
emociones y ausencia oe
programas socioemocionales en
instituciones educativas.

Teoria de la autodeterminacion
enfocada en la gamificacion
(Ryan y Deci 2000) y Modelo

pentagonal de Bisquerra
(Bisguerra 2007)

H1- La intervencidén impacta la
forma de entender las emcoiones
en los estudintes.

H2- Los estudiantes no mejoran su
persepcion frente al manejo
socioemocional.

Mixto Concurecurrente
(cuantitativo-cualitativo) de
enfogue descriptivo de encuesta.

44 estudiantes de la Institucion
Educativa Agricola de Unguia
Choco.

Pretest y post test de wvaloracién
socioemocional y test de
preferencias del usuario.

Anéalisis de contenido: Mediante la
identificacién de respuestas
recurrentes o identificacion de
patrones dentro de los datos.

Nota. La figura muestra el disefio metodolégico del componente cualitativo correspondiente a un estudio

mixto de caracter concurrente. Fuente. Elaboracion propia.

Descripcion de la poblacion y muestra

La poblacion de estudio estd conformada por 44 estudiantes de décimo grado de la Institucion Educativa

Agricola de Unguia, ubicada en el departamento del Chocd. Los participantes tienen edades comprendidas entre

los 15y 19 afios. Las caracteristicas demogréaficas, incluyendo edad y sexo, se presentan detalladamente en la

Tabla 5, acompariadas de sus respectivos porcentajes.
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Tabla 5.

Resultados demogréficos de la poblacion

Edad Frecuencia Porcentaje %
15 13 29,5
16 18 40,9
17 6 13,6
18 5 11,4
20 2 4,5
Total 44 100
Genero frecuencia Porcentaje %
Masculino 18 40,9
Femenino 26 59,1
Total 44 100

Nota. Distribucion por edad y sexo correspondiente a 44 estudiantes pertenecientes a grado décimo. Fuente.

Elaboracion propia.

Debido a que la poblacion seleccionada es pequefia y concierne a un grado y una institucion especifica
se opta por un muestreo no probabilistico o por conveniencia en el cual los estudiantes han sido seleccionados
por proximidad y accesibilidad al investigador sin hacer uso de un método aleatorio, en este caso en particular
estudiantes con acceso a conexion a internet (Economipedia, 2022).

Matriz de interesados y beneficiarios

Con el fin de dar cumplimiento y linealidad a los objetivos generales y especificos propuestos en el
proyecto de innovacion, se propone una matriz de interesados y beneficiarios que detalla los siguientes items:
interesados y beneficiarios del proyecto, intereses, expectativas, problemas previstos, predisposicion y
estrategia; el desarrollo de esta matriz nos permitird comprender de manera clara y detallada el alcance e
impacto de la iniciativa asi como las expectativas y necesidades de los participantes, suministrando una vision
general como base para el desarrollo y ejecucion de la propuesta. En la sesion de anexos se relacionan los

diferentes componentes de la matriz de interesados y beneficiarios (véase Anexo C).
Recursos previstos

En el Anexo D se describen los recursos tecnoldgicos y humanos necesarios para el desarrollo de la
propuesta. Entre los principales rubros se incluyen licencias de software, herramientas para manejo y analisis de

datos y capital humano referentes a profesionales en programacion y/o disefiadores UX/UI.
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Variables de analisis y su operacionalizacién
El proyecto de innovacion se enfoca en 3 variables cuantitativas: nivel de competencias
socioemocionales, disefio de una herramienta tecnoldgica e impacto de una herramienta tecnoldgica. Estas
variables resultaron esenciales para el desarrollo y analisis de los resultados a lo largo de las diferentes etapas de

la investigacidn. A continuacion, se presentan las caracteristicas de cada una.
Nivel de competencias socioemocionales

Esta variable esta presente en la fase diagnostico y en la fase de validacion, siendo la base para realizar
el analisis cuantitativo del pretest y post test socioemocional ya que permite clasificar los estudiantes en un
determinado nivel socioafectivo por cada competencia socioemocional y de forma general. Se tomé como
referencia la taxonomia propuesta por Sergio Tobon, que clasifica el desarrollo de habilidades socioemocionales
en cinco niveles: preformal, receptivo, resolutivo, autbnomo y estratégico (véase anexo E). Esta taxonomia
permite identificar con precision el nivel en que se encuentran los estudiantes y orientar estrategias de

intervencidn psicopedagdgica adecuadas a sus necesidades (Tobdn, 2017, p.26).
Disefio de una herramienta tecnoldgica

La integracion de la gamificacion en este proyecto no solo hara que las actividades sean mas atractivas
y motivadoras para los estudiantes, sino que también facilitara una evaluacién mas dindmica y precisa de sus
competencias emocionales. Al combinar métodos tradicionales y digitales, se espera que los estudiantes puedan
interiorizar y aplicar de manera efectiva las competencias socioemocionales aprendidas, contribuyendo a su
bienestar general y preparandonos mejor para enfrentar los desafios de la vida cotidiana (Cabero, y Palacios
2024).

Esta categoria esta presente en la fase de implementacion del proyecto de investigacion, siendo la base
para el anlisis del componente cuantitativo del test de la preferencia de los usuarios sobre el disefio de la
herramienta tecnolégica. Las subcategorias que la conforman son: Elementos de Gamificacién, Disefio y

Usabilidad, Contenido Socioemocional y Estrategias Pedagdgicas (véase anexo F).

Para escoger estas 4 subcategorias las cuales pueden guiar el disefio y desarrollo de una herramienta
tecnoldgica se tomd como referencia a 6 diferentes autores quienes hacen valiosos aportes (Zichermann y
Cunningham, 2011, p.10) nos habla sobre los diferentes elementos claves de la gamificacion y su influencia en
“la motivacion del usuario como lo son los puntos, niveles y recompensas”. Norman (2013) y Kapp (2012)
abordan la importancia del disefio centrado en el usuario y le atribuyen a la usabilidad el éxito de cualquier

herramienta tecnolégica. Bisquerra (2003) por su parte nos brinda todos sus aportes hacia la educacion

51



@UNWERSIDAD ANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA
emocional y competencias socioemocionales. Por Gltimo, Marczewski (2015) nos ofrece estrategias especificas

para mejorar el aprendizaje a través de la gamificacion.
Impacto de una herramienta tecnoldgica

Esta categoria se basa en 6 dimensiones propuestas por Parra y Segura (2019): disfrute o la diversion,
absorcion o impacto, pensamiento creativo, la intencién de comportamiento, la satisfaccion y el aprendizaje
(véase anexo G). Por medio de esta categoria se pretende analizar el impacto de la herramienta tecnolégica la
gamificacidn, de esta manera se busca fortalecer las competencias socioemocionales de los estudiantes
transformando su proceso de aprendizaje, aumentando su motivacion y compromiso a través de actividades
ludicas y pedagogicas, que les ayude a desarrollar y fortalecer competencias como la conciencia y la regulacién
emocional.

Categorias de analisis y su operacionalizacion

En el enfoque cualitativo del proyecto de innovacién se establecieron dos categorias de analisis:
competencias socioemocionales y gamificacion como estrategia pedagogica y didactica. Estas categorias
resultaron esenciales para el desarrollo y anélisis de los resultados a lo largo de las diferentes etapas de la

investigacion. A continuacion, se presentan las caracteristicas de cada categoria.
Competencias socioemocionales

Esta categoria de analisis esta constituida por las cinco dimensiones del modelo pentagonal de Bisquerra
y Pérez (2007): conciencia emocional, regulacién emocional, autonomia personal (autogestion), inteligencia
interpersonal (competencia social) y habilidades para la vida y bienestar. La categoria de competencias
socioemocionales esta presente en la fase diagnostico en el componente cualitativo del test diagnostico de
inteligencia socioemocional para adolescentes (pretest) en las dos preguntas abiertas. El proyecto se organizara
en torno a estas dimensiones, mediante actividades analogas, digitales y mixtas que, a través de una herramienta
gamificada, fomentaran el desarrollo y la mejora de competencias emocionales en los estudiantes, siguiendo los

principios del modelo pentagonal
Gamificacion como estrategia pedagdgica y didactica

Esta categoria esta presente en la fase de validacion y en la fase de implementacion del proyecto de
investigacion. En la primera, permitird contribuir desde el componente cualitativo al analisis de la preferencia de
los usuarios sobre el disefio de la herramienta tecnoldgica. Las subcategorias que la conforman son: Elementos

de Gamificacion, Disefio y Usabilidad, Contenido Socioemocional y Estrategias Pedagogicas (véase anexo F).
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En la fase de validacidn, esta categoria esta presente en la aplicacion del postest socioemocional

constituida al igual que el pretest, por las cinco dimensiones del modelo pentagonal de Bisquerra 'y Pérez
(2007). El objetivo es examinar las percepciones y experiencias subjetivas de los estudiantes mediante analisis
de contenido, utilizando matrices categoriales (Braun y Clarke, 2020). Este proceso permitira identificar

patrones, narrativas y significados atribuidos a la intervencion gamificada.
Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Para dar cumplimiento a los objetivos y a la metodologia mixta propuesta se han disefiado tres
instrumentos de evaluacidn referentes a cuestionarios mixtos los cuales combinan dos enfoques: Para el método
cuantitativo se utilizé autoinformes con escala Likert y para el método cualitativo se emplearon preguntas de
tipo abierto, a continuacion, se describe el sustento y desarrollo de los instrumentos empleados en el proyecto de

innovacion.
Cuestionario de Desarrollo Emocional en Adultos de Rafael Bisquerra (QDE-A)

El propésito de este instrumento es evaluar los niveles de las competencias socioemocionales en
personas adultas a partir de una prueba de autoinforme fundamentada en el modelo de evaluacién emocional
propuesta por Rafael Bisquerra. Segun Pérez et al. (2010), las competencias emocionales se dividen en cinco
dimensiones: conciencia emocional, regulacion emocional, autonomia emocional, habilidades sociales y
competencias para la vida y el bienestar. EI QDE-A proporciona una puntuacion total, asi como puntuaciones

especificas para cada una de estas dimensiones (p. 367).

Para el desarrollo de las diferentes adaptaciones es fundamental tener en cuenta las necesidades propias
de la poblacion estudiada con el propésito de poder determinar el nimero y los tipos de items a evaluar sin
abandonar el marco de evaluacién socioemocional categorizado por Bisquerra en el afio 2000. Uno de los
objetivos fundamentales de este cuestionario es obtener informacion para la planificacién de intervenciones y
programas de desarrollo emocional, ademas, suele utilizarse en evaluaciones y diagnosticos para la

identificacion de problemas emocionales especialmente en adultos.

Contextualizando el instrumento a nuestro ejercicio investigativo y con el objetivo de generar un
diagndstico a priori sobre la condicién socioemocional de la poblacion estudiada, se propuso el disefio de un
cuestionario mixto el cual cuenta con dos partes: en la primera parte se trabaja el marco de referencia sustentado
en Pérez et al (2010) Cuestionario de Desarrollo Emocional de Adultos (QDE-A) y en un segundo momento la
revision de instrumentos existentes para la medicién de competencias emocionales, donde se logrd generar un
test de afirmaciones adaptado para jovenes compuesto de 36 items (entre 4 y 12 por cada dimension

socioemocional) y cuyo proposito es realizar un diagnéstico que pueda identificar las necesidades
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socioemocionales de la poblacién objeto fundamentado en el modelo pentagonal de Rafael Bisquerra (2007)

(\VVéase anexo H).
Test preferencias de usuario

El test "Preferencias de Usuario" tiene como finalidad conocer las preferencias de los estudiantes
referente a aspectos relacionados con el disefio de una herramienta tecnolégica gamificada, enfocada en el
desarrollo socioemocional, de esta manera se consideran y evalGan las opiniones de los usuarios para el
desarrollo adecuado de la herramienta. La prueba fue disefiada a partir de diferentes autores, los cuales hicieron
aportes referentes a cuatro dimensiones las cuales se describen a continuacion: Elementos de Gamificacion
(Deterding et al, 2011; Zichermann y Cunningham 2011), Disefio y Usabilidad (Norman 2013; Kapp, 2012),
Contenido Socioemocional (Bisquerra, 2003., Casel, 2020), finalmente Estrategias Pedagdgicas (Werbach y
Hunter, 2012; Marczewski, 2015).

El planteamiento del test se estructurd en 2 partes; la primera consta de 20 preguntas cerradas que
exploran las dimensiones: elementos de gamificacidn, disefio y usabilidad, contenido socioemocional y
estrategias pedagogicas, la segunda parte incluye dos preguntas abiertas las cuales brindan informacion referente
a actividades o tipos de juegos que les permita a los estudiantes desarrollar competencias socioemocionales y

aspectos de importancia para que una herramienta tecnolégica sea (til, atractiva y efectiva (véase anexo I).
Test de escala de experiencia de juego gamificado, GAMEX.

La prueba de escala GAMEX para la valoracion de herramientas tecnoldgicas gamificadas o escala de
experiencia de juego gamificado, es un instrumento de evaluacion de la gamificacion desarrollado por los
investigadores Hamari y Koivisto en el afio (2015), que se utiliza para evaluar la efectividad de la gamificacién
en contextos como la educacion, la salud y el marketing. De acuerdo con Parra y Segura (2019) las opciones de
respuesta recomendadas son de tipo Likert (1= “totalmente en desacuerdo” y 5= “totalmente de acuerdo” o de
frecuencia “1= Nunca y 5= siempre”) y se compone de 6 dimensiones principales en torno a la experiencia de

los participantes en actividades o ambientes gamificados.

Este instrumento de evaluacion busca medir los niveles de satisfaccion y de aprobacién de los
participantes en experiencias gamificadas, y su proposito es identificar el rango de efectividad de la herramienta
en torno al cumplimiento de los objetivos para la que fue hecha. Para Parray Segura (2019), el instrumento de
valoracion GAMEX ha demostrado su fiabilidad como una herramienta eficaz para obtener informacion de
experiencias gamificadas en diferentes tipos de usuarios, sumando alfas en el coeficiente de Cronbach

superiores a 90 en la totalidad de la escala.
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Para el desarrollo del presente trabajo de investigacion, se opta por utilizar este instrumento de

valoracion adaptado a las necesidades del estudio. Esta herramienta de evaluacion proporciona los insumos
necesarios para determinar los niveles de satisfaccion y correspondencia de los participantes frente a la
experiencia gamificada ofrecida en este proyecto de innovacion (véase anexo J).

Con el fin de garantizar la validez de los instrumentos, se sometid a un proceso de validacion por juicio
de expertos, empleando una rabrica de evaluacion mediante la cual se estructuraron las siguientes tres
dimensiones fundamentales: Validacion del contenido relacionado con el objetivo del instrumento, Validacién
de las categorias o variables del instrumento y Validacion de la claridad y escritura de las preguntas (Véase
anexo K). En este proceso participaron un total de 6 expertos equivalentes a 3 por categoria (Agencia de calidad

de la informacion, 2023).

Las observaciones y recomendaciones emitidas por los expertos fueron incorporadas mediante un
proceso iterativo de ajustes metodolégicos, asegurando asi la confiabilidad y validez del instrumento antes de su
aplicacion definitiva.

Ruta metodol6gica

La estructuracion del proceso de investigacion se llevé a cabo a partir de la elaboracion de una matriz
categorial (véase Anexo L), que incluy6 elementos clave como el tema, la pregunta orientadora, los objetivos
generales y especificos, las variables, asi como las categorias y subcategorias que describen el procedimiento

metodolbgico. A partir de esta matriz, se organizo el procedimiento metodoldgico en tres fases principales.

En primer lugar, la fase diagndéstica permitié establecer la linea base de las competencias
socioemocionales a través de la aplicacion de un pretest mixto denominado “Valoracion socioemocional”.
Posteriormente en la fase de implementacidn, se disefi6 la intervencion utilizando la metodologia Design Sprint,
para la cual se aplico un pretest “Preferencias de usuario” para conocer las afinidades, percepciones y gustos de
los participantes, luego se implementd la herramienta tecnolédgica gamificada y se llevd a cabo un post test
denominado “Valoracion Gamex”. Finalmente, en la fase de validacion se aplico un postest “Valoracion
socioemocional” generando la comparacion estadistica entre pretest y postest mediante pruebas T de Student,
con el objetivo de determinar el impacto de la intervencién. Las fases del disefio metodolégico se muestran en la

figura 7.
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Figura 7.

Fases del disefio metodolégico

* Disefio método desing Sprint

. Aplicacion pre test
“Preferencias del usuario”

*  Postest "Valoracién gamex
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+ Comparacion pre test y pos
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Nota. La figura muestra la ruta metodoldgica a seguir para dar cumplimiento a los objetivos propuestos en el

proyecto de innovacion. Fuente: Elaboracion propia

Es importante sefialar que se realizé la limpieza de datos por cada uno de los resultados obtenidos en los
test de “Valoracion socioemocional”, “Preferencias de usuario” y “Valoracion GAMEX” con el fin de detectar y
eliminar registros incompletos, inconsistentes o erréneos. Se corrigieron errores de codificacién y se verifico
gue cada dato correspondiera a un participante valido, asegurando asi la integridad y coherencia de las bases de
datos. Esta etapa fue fundamental para evitar sesgos garantizando que los analisis posteriores se realizaran sobre

informacion confiable.
Cronograma

En el marco de la investigacion, se ha disefiado un cronograma de actividades en el cual se estructura de
manera meticulosa el proceso a seguir en cada una de las etapas referentes al proyecto de innovacién, abarcando
desde las etapas iniciales del disefio metodoldgico hasta la presentacion de resultados. En el Anexo M se

describe detalladamente el cronograma con cada una de las etapas de este proceso.
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Resultados y analisis de resultados

A continuacion, se presentan los resultados y analisis de cada una de las tres fases: fase diagnostica, fase
de implementacion y fase de validacion. Este proceso incluye el andlisis para el componente cuantitativo como
para el componente cualitativo de los diferentes test implementados. En el componente cuantitativo se evalu6 el
desarrollo socioemocional a través de andlisis descriptivos e inferenciales como la aplicacién de la prueba T que
midié los cambios significativos tras la intervencion de la herramienta tecnolégica. Simultdneamente, en el
componente cualitativo se explord las percepciones y experiencias de los estudiantes mediante analisis de
contenido. Finalmente, se realizé una triangulacién metodolégica que integré ambos enfoques, fortaleciendo la

validez del estudio y asegurando que la herramienta tecnoldgica sea eficaz y relevante para los usuarios.
Resultados y analisis fase diagnostica

En esta fase se aplico un pretest mixto titulado “Valoracidon socioemocional” cuyo proposito fue
diagnosticar el nivel de competencias socioemocionales en estudiantes de décimo grado de la Institucion
Educativa de Unguia. Este instrumento permitira establecer una linea base previa a la implementacion de la
herramienta tecnol6gica gamificada, facilitando la medicion comparativa de su impacto en fases posteriores. En
un primer momento se muestran los resultados y andlisis del componente cuantitativo y en un segundo momento
se muestran los resultados del componente cualitativo. En esta fase se aplicé el instrumento a 44 estudiantes de
grado décimo entre las edades de 15 y 19 afios. No se tuvieron en cuenta los resultados de un estudiante ya que

no contestd la totalidad de las preguntas.
Resultados y analisis desde el componente cuantitativo del pretest socioemocional

A continuacion, se presentan los resultados del test de valoracidn socioemocional basado en el modelo
pentagonal de Bisquerra 'y Pérez (2007) y la taxonomia socioformativa de Tobdn (2017), que evalla cinco
dimensiones emocionales y clasifica a los estudiantes en cinco niveles de desarrollo. Los resultados,
organizados en tablas y graficos de barras, muestran la distribucion de los estudiantes por nivel en cada
competencia, permitiendo un analisis general y particular que facilitara intervenciones psicopedagégicas
adecuadas; la escala de valoracion se ajusto segln el nimero de preguntas y los rangos de puntaje obtenidos
(Véase Anexo N).
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Resultados y analisis de cada una de las cinco competencias socioemocionales. En la tabla 6 se
muestra una comparacion de la frecuencia y porcentaje de estudiantes de grado décimo en cada los niveles en

las diferentes competencias socioemocionales.

Tabla 6.
Frecuencia y porcentajes de estudiantes en cada nivel socioemocional para cada una de las competencias

Nivel de Conciencia Regulacion Autogestion Competencia Habilidades

competenci Emocional Emocional Social para la vida
as

Preformal 3 7% 2 5% 1 2% 2 5% 5 12%

Receptivo 14 33% 15 35% 5 12% 8 19% 10 23%

Resolutivo 21 49% 20 47% 18 42% 25 58% 22 51%

Auténomo 3 7% 5 12% 16 37% 8 19% 6 14%
Estratégico 2 5% 1 2% 3 7% 0 0% 0 0%
Total 43 100% 43 100% 43 100% 43 100% 43 100%

Nota. La tabla muestra la cantidad y porcentajes de estudiantes por cada nivel socioemocional para cada una de

las diferentes competencias. Fuente: Elaboracion propia.

A continuacion, se presenta en la figura 8 un grafico que resume los datos obtenidos de los niveles en los que se

encuentran los estudiantes de grado décimo, en las diferentes competencias socioemocionales.

Figura 8.
Gréfico de frecuencias de estudiantes de cada nivel en cada una de las competencias socioemocionales

COMPETENCIAS SOCIEOMOCIONALES
ESTUDIANTES GRADO 10° INSTITUCION AGRICOLA DE UNGUIA

iiald

Conciencia Regulaciin Autogestidn Competencia Social  Habilidades para la
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u Prefarmal Recepthve B Rescluthve W Autdnomo B Estratégico
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Nota. La figura muestra la distribucion de los estudiantes en los diferentes niveles en cada una de las competencias

socioemocionales. Fuente. Elaboracidn propia.

Una tendencia general en todas las dimensiones revela que la mayoria de los estudiantes se concentran
en el nivel Resolutivo con promedios entre el 42% y el 58%. Esto sugiere que los estudiantes demuestran
competencia en la aplicacion practica y la resolucion colaborativa de problemas dentro de las competencias
socioemocionales que se estan evaluando, aunque es necesario promover su desarrollo hacia niveles superiores

de pensamiento auténomo y critico.

El nivel Receptivo también muestra una presencia significativa con promedios entre el 12% y el 35%, lo
que indica que muchos estudiantes reconocen las emociones y los conceptos basicos, pero tienen dificultades
con la aplicacion constante o las estrategias avanzadas. El nivel Preformal tiene consistentemente la
representacion mas baja, sus promedios van entre el 25 Y el 12% lo que sugiere que muy pocos estudiantes
demuestran deficiencias significativas en estas dimensiones. La presencia significativa de estudiantes en los
niveles preformal y receptivo revela la urgencia de intervenciones especificas que aborden deficiencias en

habilidades fundamentales y fomenten una mayor conciencia emocional.

El nivel Auténomo varia entre las dimensiones, lo que sugiere que un subconjunto méas pequefio de
estudiantes ha alcanzado un nivel superior de autorregulacién y aplicacion proactiva de habilidades. Los
promedios varian entre el 7% y el 37%. El nivel estratégico presenta una baja representacion entre los
estudiantes (0% a 7%), lo que evidencia capacidades limitadas en liderazgo ético, innovacion sostenible y

pensamiento critico colectivo en las diferentes competencias socioemocionales.

Resultados y analisis del test general. En latabla 7 se muestra la clasificacion de los 43 estudiantes
de grado décimo, en los diferentes niveles socioemocionales de la escala propuesta por Sergio Tobén de acuerdo
con el puntaje obtenido en el test, asi como el porcentaje de estudiantes de cada nivel en comparacién con el

total de estudiantes.

Tabla 7.
Frecuencia y porcentajes de estudiantes en cada nivel socioemocional del test en general
Nivel de Cantidad de Porcentaje
competencias estudiantes
Preformal 1 2%
Receptivo 7 16%
Resolutivo 32 74%
Auténomo 3 7%
Estratégico 0 0%
Total 43 100%
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Nota. La tabla muestra la cantidad de estudiantes por cada nivel socioemocional de acuerdo con el puntaje

obtenido en el test y su respectivo porcentaje. Fuente: Elaboracion propia.

En la figura 9 se presenta un analisis comparativo de frecuencias de estudiantes en cada uno de los
niveles socioemocionales, disefiado para identificar patrones clave como brechas, prevalencias y tendencias

grupales.

Figura 9.
Gréfico de barras del test en general

NIVEL DE COMPETENCIAS SOCIEOMOCIONALES
ESTUDIANTES GRADO 10° INSTITUCION AGRICOLA DE UNGUIA

35
0 Resolutivo; 32
25
20

15

Receptivo; 7

oref " Auténomo; 3
reformal; Estratégico; 0
a8 k' -
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10

Niveles Taxonomia Sergio Tobén

Nota. La figura muestra la cantidad de estudiantes por cada nivel socioemocional de acuerdo con el puntaje

obtenido en el test. Fuente: Elaboracion propia.

Los resultados obtenidos muestran una distribucion diversa en los niveles de competencias
socioemocionales entre los estudiantes. Un grupo reducido de los estudiantes se encuentra en los niveles bajos;
solo el 1% (2 estudiantes) se ubica en el nivel preformal, presentando dificultades para reconocer y gestionar
emociones, resolver conflictos, y mostrando relaciones negativas con falta de empatia. Por otro lado, el 16% (7
estudiantes) se encuentra en el nivel receptivo; aungque reconocen emociones basicas, tienen limitaciones para

gestionarlas adecuadamente, exhibiendo empatia limitada y relaciones sociales selectivas.

La mayoria de los estudiantes, un 74% (32 estudiantes), se sitda en el nivel resolutivo, caracterizado por
la capacidad para gestionar emociones, practicar la empatia y resolver problemas de manera colaborativa y
asertiva. Solo una pequefia proporcion, el 7% (3 estudiantes) alcanz6 el nivel autonomo, reflejando habilidades
para reflexionar sobre sus emociones, mejorar la empatia y evitar conflictos mediante la autorregulacion.

Finalmente, ningun estudiante logro el nivel estratégico, que implica la capacidad para liderar procesos éticos,
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innovar soluciones sostenibles y transformar su entorno a través del pensamiento critico y colectivo (Tobon,

2017).

Esta situacion resalta la necesidad de fortalecer el curriculo con actividades y proyectos que desarrollen
liderazgo, toma de decisiones éticas y pensamiento sistémico, permitiendo a los estudiantes aplicar sus

competencias socioemocionales con mayor impacto social en contextos reales y significativos.
Resultados y anélisis del componente cualitativo del pretest socioemocional

Para contextualizar y complementar los datos cuantitativos, procedentes de la prueba de “Valoracion
socio emocional”, se realizé un anélisis de contenido cualitativo. Este proceso busco identificar, organizar y
analizar patrones de significado mediante una matriz de analisis categorial, cruzando las respuestas de los
jovenes con las categorias propuestas en la investigacion y las categorias emergentes. Los hallazgos presentados
constituyen el cumplimiento del objetivo de diagnosticar las competencias socioemocionales en estudiantes de
décimo grado de la Institucion Educativa de Unguia (Choc6), utilizando un instrumento mixto de

autoevaluacidon con items cerrados (escala Likert) y preguntas abiertas.

El analisis se centrd en dos preguntas: La primera, sobre el manejo emocional ante desafios y la
busqueda de apoyo; la segunda, acerca de habitos y actividades para el bienestar y equilibrio personal.
Metodol6gicamente, se aplico una codificacion deductiva basada en el marco teérico de Bisquerra (2007) y una
matriz categorial la cual permitio la clasificacion sistematica de los datos en las cinco dimensiones del modelo
pentagonal, la eleccion de esta técnica garantizé la trazabilidad analitica entre los datos empiricos y el

constructo tedrico, cumpliendo con los criterios de rigor metodoldgico en investigacion cualitativa.

Finalmente, se procedié al procesamiento analitico en ATLAS. Ti el cual permitié generar
representaciones graficas de las competencias socioemocionales, sintetizando las dimensiones predominantes en
las respuestas de los estudiantes. Este proceso incluyo la exportacién de datos, configuracion de parametros

graficos y validacién cruzada para asegurar la fidelidad interpretativa.

Andlisis Cualitativo referente a estrategias de manejo emocional y bisqueda de apoyo. La figura
10 revela la distribucion de frecuencias de las categorias del modelo pentagonal de Bisquerra (Bisquerra, 2007),
producto de las respuestas del cuestionario de autoinforme mixto aplicado “test de valoracién socioemocional”,
en relacion a la pregunta ;Como manejas tus emociones cuando te enfrentas a un desafio en tu vida cotidiana, y

de qué manera buscas apoyo en tus familiares, compafieros y profesores?
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Figura 10.

Distribucion de frecuencias de competencias socioemocionales en relacion a la integracion de las competencias

en contextos cotidianos.

Distribucion de frecuencias por competencias socioemocionales

Regulacién Competencia Autonomia Conciencia Habilidades de
emocional social emocional emocional vida y bienestar

Nota. La figura muestra las dimensiones Regulacién emocional, Competencia social, Autonomia emocional,
Conciencia emocional y Habilidades de vida y bienestar, ascendente de mayor a menor frecuencia presentada.

Fuente: Elaboracion propia.

Al analizar la figura 10, se observa que la regulacion emocional es la categoria predominante, con 21
participantes (65,6%), quienes emplean estrategias como la respiracion, la calma y el diadlogo para gestionar sus
emociones, evidenciando un manejo reactivo e inmediato méas que preventivo. En segundo lugar, la competencia
social reune a 16 participantes (50%), resaltando la importancia de las redes de apoyo, especialmente el nlcleo

familiar, aungue estas redes son selectivas y se orientan hacia figuras de confianza.

Por otra parte, la autonomia emocional se presenta en 12 participantes (37,5%), diferenciandose entre
guienes exhiben independencia saludable y quienes manifiestan riesgo de aislamiento o represion emocional, lo
gue indica la necesidad de equilibrar la autosuficiencia con la apertura al apoyo externo. Finalmente, tanto la
conciencia emocional como las habilidades de vida y bienestar muestran la menor frecuencia, con 4
participantes cada una (12,5%), lo que evidencia dificultades en la identificacion de emociones y una
desconexion entre el bienestar emocional y la estructuracién de habitos saludables. Es importante sefialar que
los datos, organizados mediante una matriz categorial, reflejan que las categorias no son excluyentes, ya que un
mismo participante podia reportar estrategias en varias dimensiones, lo que explica que los porcentajes
acumulados superen el 100%, ver Anexo O. El andlisis cualitativo permitio identificar patrones de respuestas
reportados por los participantes para mantener su bienestar emocional y equilibrio entre lo personal y lo
académico. A continuacion, se muestran los hallazgos segin las dimensiones evaluadas destacando frecuencias

y similitud en las respuestas.
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Regulacion emocional. Identificada en 21 participantes (65,6%), se divide en tres subcategorias que

reflejan las estrategias utilizadas para gestionar emociones. En primer lugar, la autorregulacion y el autocontrol
se evidencian en respuestas como “manejo mis emociones calmadamente” y “respiro profundamente”,
mostrando la capacidad de mantener la calma y controlar impulsos en situaciones desafiantes. Estas estrategias
incluyen modulacion fisiologica, reevaluacion cognitiva y control atencional para mantener una “mente fria”
(Pascual y Conejero, 2019). Ademas, Ruales et al. (2022) resaltan que el control respiratorio y las pausas
reflexivas son mecanismos efectivos en entornos educativos. Por consiguiente, la autorregulacion emocional se
considera una habilidad entrenable que impacta positivamente en el control conductual, el desempefio
académico y la adaptacion escolar.

En otro sentido las técnicas de afrontamiento identificadas incluyen “respirar profundo”, “reflexionar”
y “analizar”, que buscan reducir la activacion emocional para manejar situaciones con mayor claridad. Estas
estrategias forman parte de la regulacion emocional y el afrontamiento centrado en la emocién, evidenciando un
esfuerzo consciente por disminuir la activacién fisioldgica y cognitiva durante estados emocionales intensos.
Asi, facilitan un abordaje racional y menos impulsivo frente al estrés (Pascual y Conejero, 2019, pp. 77 y 78).
Por otro lado, la adaptacion emocional se manifiesta en términos como “pacientemente” y “de manera
coherente”, que reflejan flexibilidad para ajustarse a contextos diversos. La paciencia y la coherencia son
habilidades clave para mantener el bienestar mental en situaciones desafiantes. Estos hallazgos se interpretan
desde la psicologia del afrontamiento de Lazarus y Folkman (1984), destacando la importancia de la calmay

coherencia en la regulacion emocional (Gémez et al., 2024).
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Competencia social. Identificada en 16 participantes (50%), se organiza en tres dimensiones

relacionadas con la busqueda de apoyo interpersonal. En primer lugar, las redes de apoyo y la vinculacion
afectiva se manifiestan en respuestas como “busco apoyo de mis familiares” y “refugio en las personas
importantes”, evidenciando una preferencia por figuras familiares primarias (madres, padres, hermanos). Esto
coincide con la teoria del apego de Bowlby, que establece que los vinculos afectivos tempranos perduran a lo
largo de la vida (Moneta, 2014, p. 265). En segundo lugar, las habilidades sociales y comunicativas se reflejan
en estrategias como “pido ayuda dialogando” y “comunicacion abierta con familiares”, las cuales se vinculan
con el modelo de inteligencia emocional de Goleman, que destaca la empatia, la autorregulacion y las
habilidades sociales como fundamentales para la colaboracion y resolucion de conflictos (Garcia y Giménez,
2010). Finalmente, la competencia relacional se expresa en la bidireccionalidad emocional, evidenciada en
respuestas como “busco apoyo y que me entiendan” y “desahogarme con mis padres”. Esta dimension se
fundamenta en la Teoria de la Mentalizacion de Fonagy, que enfatiza la comprensién de los estados mentales
propios y ajenos, asociandose con un apego seguro y una estructura cognitiva saludable (Rueda et al., 2020;
Moneta, 2014).

Autonomia emocional. Identificada en 12 participantes (37,5%), se divide en tres subcategorias:
independencia y autosuficiencia, autocontrol y determinacion, y represion emocional con apoyo selectivo. En
cuanto a la independencia y autosuficiencia, respuestas como “hacer los mio sola” y “no busco apoyo en nadie”
reflejan un estilo autosuficiente que enfatiza el control personal, alineado con la Teoria de la Autodeterminacion
(Stover et al., 2017, pp. 107-108). Sin embargo, esta autosuficiencia extrema puede generar riesgos
emocionales, como el aislamiento y baja tolerancia a la vulnerabilidad (Becerril, 2023). Por otro lado, el
autocontrol y la determinacion se evidencian en expresiones como “mantengo la calma” y “me paro duro para
arreglar”, que indican una actitud proactiva ante dificultades. Estas conductas se relacionan con la
autorregulacion emocional, definida como la capacidad de modificar pensamientos y comportamientos para
alcanzar metas (Rivero y Casari, 2022, p. 126), y con estrategias centradas en el problema que fomentan la
resiliencia (Goémez et al., 2024). Finalmente, la represién emocional y el apoyo selectivo se manifiestan en
frases como “no me gusta contarle mis problemas a nadie” y “me guardo las cosas yo sola”, evidenciando
contencién emocional vinculada a la privacidad y al miedo al juicio social. Esta tendencia dificulta la expresion
emocional y aumenta el riesgo de trastornos psicol6gicos como depresion y ansiedad (Romero, 2024). Ademas,
se asocia con el apego evitativo, donde la evitacion del apoyo social surge del temor al rechazo, generando

vulnerabilidad emocional (Parra 'y Falcén, 2021).
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Conciencia emocional. Presente en 4 participantes (12,5%), se organiza en dos dimensiones:

reconocimiento y gestion emocional, estrategias de afrontamiento y bienestar. En primer lugar, respuestas como
“hablandoles de lo que siento” reflejan la identificacion y etiquetado emocional, habilidad clave en la
construccion emocional (Vilca y Farkas, 2019). Ademas, “reconocer, identificar y aceptar mis emociones”
remite a la autoconciencia emocional segiin Goleman, facilita respuestas controladas evitando que las
emociones afecten la toma de decisiones (Alvarado, 2024). En segundo lugar, estrategias de afrontamiento y
bienestar se muestran en hallazgos como “priorizar mi bienestar fisico y emocional” dando cuenta de el
autocuidado vinculado al modelo de salud mental positiva (Mufioz et al., 2022). Finalmente, la basqueda de
apoyo externo, expresada en “me rodeo de su amor y apoyo”, destaca el rol del bienestar social que promueve
adaptacion (Muiioz et al., 2022), mientras que “comienzo a solucionarlo” indica un afrontamiento activo

asociado a la reduccion del estrés (Gomez et al., 2024).

Habilidades de vida y bienestar. Los cuatro participantes (12,5%) evidenciaron enfoques orientados al
autocuidado y bienestar fisico emocional, estrategias de afrontamiento y autogestion. En la primera dimensién
referente a “priorizar mi bienestar fisico y emocional” y “me rodeo de su amor propio” reflejan
autoconocimiento y autoconfianza, componentes esenciales de la psicologia positiva Seligman. Ademas,
gestionar emociones positivas resulta fundamental para alcanzar el bienestar y la felicidad, tal como lo sefialan
Flores et al. (2023). Por otra parte, en la segunda dimension, hallazgos como “comienzo a solucionarlo” y
“buscar la manera de estar bien” demuestran estrategias de afrontamiento activas y autogestion. Asi, los
participantes adoptan enfoques proactivos coherentes con el modelo de afrontamiento de Lazarus y Folkman,
priorizando la resiliencia y la planificacion (Loaiza, 2024). En consecuencia, se observa una integracion de

habilidades de vida que favorecen el bienestar integral.

En sintesis, los resultados evidencian que la regulacion emocional constituye la competencia
socioemocional predominante entre los estudiantes, quienes emplean estrategias de autorregulacion y
afrontamiento inmediato para gestionar sus emociones, mientras que la competencia social destaca la relevancia
de las redes de apoyo familiar y la comunicacion asertiva en la resolucion de conflictos. No obstante, la
autonomia emocional, aunque presente, revela riesgos asociados a la autosuficiencia extremay la represion
emocional, lo que puede derivar en dificultades de adaptacion y mayor vulnerabilidad psicolégica. Por otra
parte, la conciencia emocional y las habilidades de vida y bienestar presentan menor frecuencia, lo que sugiere
limitaciones en el reconocimiento emocional y en la estructuracion de habitos saludables, aspectos
fundamentales para el bienestar integral. En consecuencia, los hallazgos resaltan la necesidad de fortalecer la

conciencia emocional y el desarrollo de habilidades de vida, promoviendo un equilibrio entre la independencia,
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la expresion emocional y el acceso a redes de apoyo, con el fin de potenciar la salud mental y la formacion

integral en contextos escolares.

Anélisis cualitativo referente a hdbitos incorporados en la vida cotidiana para mantener el
equilibrio y bienestar personal. La figura 11 muestra la distribucion de frecuencias de las categorias del
modelo pentagonal de Bisquerra (Bisquerra, 2007), producto de las respuestas del cuestionario de autoinforme
mixto aplicado “test de valoracion socioemocional”, en relacién a la pregunta ¢ Qué actividades o habitos has
incorporado en tu vida diaria que te ayudan a sentirte mejor contigo mismo y a mantener un equilibrio entre tus

estudios y tu bienestar personal?

Figura 11.

Distribucion de frecuencias de competencias socioemocionales en relacion a estrategias de afrontamiento.

Distribucién de frecuencias por competencias socioemocionales

Habilidades de Regulacion Conciencia Competencia Autonomia
vida y bienestar emocional emocional social emocional

Nota. La figura muestra las dimensiones Habilidades de vida y bienestar, Regulacién emocional, Conciencia
emocional, Competencia social y Autonomia emocional en orden ascendente de mayor a menor frecuencia

presentada. Fuente: Elaboracion propia.

Como se observa en la figura 18 la categoria mas frecuente es habilidades de vida y bienestar con 24
casos que representan el 68,6% del total de participantes, indicando que la mayoria de estudiantes ha
incorporado diferentes tipos de habitos para mantener su bienestar personal, seguido de la regulacién emocional
ocupando el segundo lugar con 19 casos (54,3%) mostrando que més de la mitad de los estudiantes utilizan
estrategias activas para el manejo emocional. El tercer lugar lo ocupa la conciencia emocional con 13 casos
(37,1%) revelando que alrededor de un tercio de los jovenes identifican, reconocen y expresan sus emociones,
por otro lado 11 casos (31,4%) dan cuenta de la competencia social destacando las interacciones familiares y
grupales como recurso primordial en el vinculo emocional, finalmente encontramos autonomia emocional con la

frecuencia mas baja con solo 3 casos (8,6%) evidenciando que esta dimensién es poco usada en el grupo
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evaluado con relacién a la pregunta analizada. Es importante sefialar que los datos, organizados mediante una

matriz categorial, reflejan que las categorias no son excluyentes, ya que un mismo participante podia reportar
estrategias en varias dimensiones, lo que explica que los porcentajes acumulados superen el 100%, ver Anexo P.
El andlisis cualitativo permiti6 identificar patrones de respuestas reportados por los participantes para mantener
su bienestar emocional y equilibrio entre lo personal y lo académico. A continuacion, se muestran los hallazgos

segun las dimensiones evaluadas destacando frecuencias y similitud en las respuestas.
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Habilidades de vida y bienestar. Presente en 24 participantes (68,6%), priorizaron estrategias fisicas

para mantener su equilibrio emocional. En primer lugar, las actividades fisicas y deportivas, tales como
caminar, correr, jugar fatbol, bailar y entrenar, fueron destacadas por sus beneficios tanto fisicos como
psicoldgicos, particularmente en la reduccion del estrés y la mejora del estado de animo. Estas précticas se
alinean con la psicologia positiva de Seligman y la teoria del bienestar emocional, que enfatizan la regulacion
emocional como clave para el manejo del estrés (Flores et al., 2023; Pérez, 2022, p. 40). En segundo lugar, los
habitos de recreacion y distraccion positiva, como dibujar, escuchar musica, leer y ver series, funcionan como
estrategias de afrontamiento emocional, facilitando la expresion y el crecimiento personal, conforme al modelo
de afrontamiento de Lazarus y Folkman, (Goémez et al., 2024). Finalmente, el cuidado personal y las rutinas
saludables, que incluyen el suefio, la alimentacion sana y la organizacion, fueron valorados como fundamentales
para la autogestion y el bienestar integral. En particular, el suefio fue considerado “la mejor solucién para todo”,
respaldado por evidencia cientifica que relaciona la cantidad y calidad del suefio con una adecuada regulacion
emocional y desempefio cognitivo (Bolafios et al., 2024, p. 371). En conjunto, estos hallazgos subrayan la
importancia de integrar practicas fisicas, recreativas y habitos saludables para favorecer el bienestar emocional y

la resiliencia en contextos educativos.

Regulacion emocional. Fue reportada por 19 participantes (54,3%), evidenciando su relevancia en las
practicas de bienestar emocional. Las estrategias se dividieron en activas y pasivas de regulacion. Las activas
incluyen actividades como ejercicio fisico, jugar futbol, lectura y dormir temprano, que implican una
participacion cognitiva o fisica para manejar emociones, modificando la situacién estresante activamente lo cual
se alinea con el afrontamiento centrado en el problema de Lazarus y Folkman, (Gomez et al., 2024). Ademas, el
ejercicio contribuye a la regulacion neuroquimica del estado de animo, disminuyendo el cortisol, hormona del
estrés (Blanco y Moral, 2025, p. 1). Por otro lado, las estrategias pasivas, como caminar, salir al aire libre y
dormir, promueven la relajacion mediante la aceptacion emocional, conforme a Hervas y Moral (2017). En
conjunto, estas préacticas reflejan un equilibrio entre la accidn proactiva y la aceptacién emocional para el

manejo del estrés y la regulacion afectiva.
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Conciencia emocional. Fue evidenciada por 13 participantes (37,1%), quienes manifestaron diversas

estrategias agrupadas en reconocimiento emocional, autopercepcion emocional y procesos reflexivos. En primer
lugar, el reconocimiento emocional se asocia con la identificacion de ambientes naturales para lograr el
equilibrio emocional, expresado en respuestas como “estar en un lugar tranquilo” y “disfrutar”, lo cual se
fundamenta en la teoria de la biofilia de Wilson, que postula la busqueda inconsciente del contacto con la
naturaleza para el bienestar psicosocial (Apaza, 2022). En segundo término, la autopercepcién emocional
implica la identificacion y manejo de estados emocionales especificos, como “manejar la tranquilidad” y
“cambiar habitos para mi estado emocional”, vinculandose con el modelo de competencias socioemocionales de
Bisquerra (2007), que destaca la importancia de reconocer y regular las emociones para influir en el bienestar
interno (Oliveros, 2018). Finalmente, los procesos reflexivos, reflejados en expresiones como “hablar conmigo
misma” y “sentarme a pensar”, representan niveles avanzados de autoconciencia emocional, en linea con la
inteligencia emocional descrita por Velasquez et al. (2023). Asimismo, la busqueda de paz interior mediante

“acercarme a Dios” se interpreta como una estrategia cultural para la regulacion emocional (Ruiz et al., 2024).

Competencia social. Fue identificada en 11 participantes (31,4%), quienes emplearon estrategias
centradas en la interaccién social y los vinculos familiares como mecanismos de afrontamiento. En primer
lugar, la interaccidn social se manifiesta mediante el uso del dialogo y la conexion social, herramientas que
facilitan la regulacion emocional y la gestidn de situaciones interpersonales, en linea con el modelo de
reevaluacion cognitiva de Gross, que destaca la funcion del habla como medio para reinterpretar y modificar
respuestas emocionales (Gémez y Acosta, 2021). Finalmente, los vinculos familiares, expresados en acciones
como “hacer cosas con familia” y “compartir”, resaltan la importancia del ntcleo familiar en el apoyo
emocional y la socializacion primaria, fundamentado en la teoria del apego de Bowlby, que sostiene que los
lazos afectivos tempranos constituyen la base para la seguridad emocional y el desarrollo de competencias

socioemocionales (Oliva, 1995).
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Autonomia emocional. Fue evidenciada en solo 3 participantes (8,57%), indicando que no es una

habilidad predominante en las estrategias de afrontamiento. No obstante, estos casos asumen un rol activo en la
gestion emocional mediante la autogestion y la planificacion. La autogestion se refleja en acciones como
“mantener notas y materiales ordenados”, atendiendo a la teoria del control percibido de Bandura esto se asocia
con la reduccion del estrés y el control del entorno (Castro y Izquierdo, 1994, p. 129). Asimismo, el “proceso de
cambio de habitos” se vincula con la autorregulacion propuesta por Zimmerman, que enfatiza la planificacion,
monitoreo y evaluacion para modificar conductas disfuncionales (Quispe y Ormaza, 2025, p. 141). Por otro
lado, la planificacion, expresada en “establecer horarios y priorizar tareas”, denota el establecimiento de
objetivos y la planificacion sobre las demandas diarias, apoyada también en la teoria de Zimmerman, que
relaciona estas estrategias con el bienestar psicolégico (Quetglas et al., 2023).

En sintesis, los resultados evidencian que las habilidades de vida y bienestar constituyen la dimension
mas predominante entre los estudiantes, quienes priorizan estrategias fisicas, recreativas y habitos saludables
para mantener su equilibrio emocional, lo que respalda la importancia de la autogestion y la resiliencia en
contextos educativos. La regulacion emocional, presente en mas de la mitad de los participantes, se manifiesta a
través de estrategias activas y pasivas que permiten tanto la accion proactiva como la aceptacién emocional para
el manejo del estrés, en concordancia con los modelos teéricos de afrontamiento. Por otro lado, la conciencia
emocional, aunque menos frecuente, revela la capacidad de los jovenes para identificar, monitorear y reflexionar
sobre sus estados emocionales, integrando factores ambientales y culturales en su procesamiento afectivo. La
competencia social destaca la relevancia de la interaccion, el trabajo en equipo y los vinculos familiares como
mecanismos de apoyo y de regulacion emocional, mientras que la autonomia emocional, aunque escasamente

reportada, se asocia con la autogestion y la planificacién consciente de habitos y responsabilidades.

Conclusion general componentes cuantitativo y cualitativo pretest socioemocional

Los resultados del test socioemocional en estudiantes de grado décimo revelan que la mayoria se
encuentra en el nivel Resolutivo, mostrando competencias sélidas en gestion emocional, empatia y resolucion
colaborativa de problemas, mientras que una minoria presenta dificultades en habilidades bésicas y conciencia
emocional. El andlisis cualitativo complementa estos hallazgos al destacar la predominancia de habilidades de
vida y bienestar, con estrategias de autogestion, resiliencia y regulacién emocional que permiten a los
estudiantes manejar el estrés y mantener el equilibrio emocional. Sin embargo, la baja presencia en niveles
superiores de autorregulacion, liderazgo ético y autonomia emocional subraya la necesidad de fortalecer el
curriculo con actividades que impulsen competencias socioemocionales avanzadas, preparando a los jovenes

para enfrentar retos sociales con mayor responsabilidad y pensamiento critico.
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Resultados y analisis fase de implementacion

Con el fin de dar cumplimiento al objetivo 2, en esta fase se implementa la metodologia Design Sprint
la cual se integra de 5 etapas cuyo propdsito principal es definir un prototipo preliminar y posteriormente la
construccion de la herramienta tecnolégica gamificada para su implementacion definitiva. Para validar la fase
inicial (mapeo) se aplicd un test mixto de preferencias de usuario. En la fase final (testeo) se valida la
experiencia y nivel de satisfaccién del usuario mediante las apreciaciones de los estudiantes y el instrumento de
valoracion GAMEX.

Para presentar los resultados de esta fase, se analizaron cada una de las etapas de la metodologia Design
Sprint: mapeo, ideacion, decision, prototipado y testeo. Este marco creativo permitio explorar nuevas ideas que

permitieron disefiar y construir una herramienta tecnolégica gamificada en respuesta al problema planteado.
Resultados y anélisis fase de mapeo

Para la identificacién del contexto, se realiz6 un diagndéstico de reconocimiento a través de un ejercicio
de mapeo mediante el cual se lograron identificar y comprender las caracteristicas de la situacidn actual del
problema investigativo, se realizaron entrevistas a estudiantes entre los 15 y 20 afios de edad de la Institucion
Educativa Agricola de Unguia y algunos ejercicios de observacion cuyos resultados arrojaron ideas importantes
para la configuracion de algunas propuestas durante el desarrollo del mapa del entorno. En la figura 12 se
expone el mapa del entorno del proyecto Eduemotion con las conclusiones correspondientes a la indagacion

inicial (\Ver mapa del entorno).

En segundo lugar, se procedio a realizar una propuesta de valor a partir del insumo obtenido en el
gjercicio anterior. Tomando como punto de partida los resultados descritos en el mapa del entorno se logré
identificar una problematica inicial que nos permitié generar como propuesta; el fortalecimiento de la formacion
socioemocional y la creacion e implementacion de una herramienta tecnolégica gamificada que permita
gestionar el bienestar emocional a partir de las condiciones y necesidades de los usuarios. A continuacion, se

presenta la figura 13 que define la propuesta de valor siguiendo el proceso de mapeo (Ver propuesta de valor).

Continuando con el esquema para el ejercicio de mapeo propuesto por la metodologia Design Sprint, se
implementaron actividades de acercamiento con la poblacién estudiada, con el objetivo de identificar los
principales comportamientos y sentimientos, para con ello lograr una experiencia de empatia con los potenciales
usuarios. En la figura 14 se representa el mapa de empatia con las percepciones mas significativas de los

participantes (\VVer mapa de empatia).
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En definitiva, partiendo de un conocimiento mas concreto del contexto en torno a la necesidad del uso

de las herramientas tecnoldgicas para el fortalecimiento del aprendizaje socioemocional, se definié un modelo
de intervencion inicial, mediante el cual se identificaron los usuarios clave y otros aliados importantes como lo

presenta la figura 15 (\Ver modelo de intervencion).

Finalmente, como resultado del ejercicio de mapeo, se logré un conocimiento mas amplio del contexto
y las necesidades en torno a las carencias propias del aprendizaje socioemocional, se conocieron las dificultades
gue esta poblacion presenta frente al uso de herramientas tecnoldgicas basadas en gamificacion para el ejercicio

pedagdgico escolar.

Estos ejercicios de observacion y analisis permitieron la proliferacion de ideas para responder a varias
de las problematicas descubiertas durante el proceso de mapeo, especialmente las relacionadas con la

configuracion de una herramienta tecnoldgica gamificada con fines de aprendizaje socioemocional.

Resultados y analisis Test de valoracién de preferencias del usuario. A continuacién, se abordan los
resultados y analisis del test de preferencias del usuario. Con este proceso se pretende verificar las percepciones
de los estudiantes, para dar una respuesta objetiva a las necesidades y a las expectativas de los futuros usuarios

de la herramienta tecnolégica gamificada sobre competencias socioemocionales.

En un primer momento se muestran los resultados y analisis del componente cuantitativo y en un
segundo momento se muestran los resultados del componente cualitativo. En esta fase se aplicé el instrumento a

44 estudiantes de grado décimo entre las edades de 15y 19 afios.

Resultados y analisis de componente cuantitativo. Estos resultados se organizaron en una tabla de
frecuencias absolutas y relativas y se representaron mediante un grafico de barras los cuales muestran el nivel de
aceptacion que los estudiantes le dieron a cada uno de los elementos que podrian incluirse en la herramienta
tecnoldgica. Estos elementos estan distribuidos en 4 categorias: Elementos de gamificacion, Disefio y
usabilidad, contenido emocional y estrategias pedagogicas. En el anexo Q se muestra la frecuencia y el
porcentaje correspondiente para cada una de las categorias evaluadas en relacion con la preferencia del usuario,

segun cada item de la escala Likert.

El gréfico de barras presentado en la figura 16 permite comparar los resultados obtenidos en cada una

de las categorias evaluadas en relacion con la preferencia del usuario.
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Figura 16.

Gréfico de barras test preferencias de usuario

Resultados test de preferencias del

15
12

T 4

1T 2 34

8
2

ELEMENTOS DE
GAMIFICACION

Totalmente en desacuerdo

5

usuario

Frecuencia Absoluta

7 6
%
6 7

DISENO Y
USABILIDAD

m Endesacuerdo Neutral w De acuerdo

1110 ™ M 12

6
3 -
4 3 )
-9 g P ot TP ODR
9 10 11 12 13 14 15 16 17 18

ESTRATEGIAS
PEDAGOGICAS

CONTENIDO EMOCIONAL

Totalmente de acuerdo

Nota. En la figura se presenta el grafico de barras del test de preferencias del usuario. Fuente: Elaboracion

propia.

Los resultados muestran una clara preferencia de los estudiantes por ciertos elementos en el disefio de

una herramienta tecnoldégica gamificada. Analizando la dimension "Elementos de Gamificacion™, se observa que

las "misiones o desafios relacionados con competencias socioemocionales” tienen la mayor aceptacion (69%

entre "De acuerdo” y "Totalmente de acuerdo”), seguido por el "sistema de puntos o recompensas™ (61%). Estas

preferencias se alinean con los componentes del juego mencionados en el Marco MDE (mecénica, dinamica,
estética) propuesto por Borras (2015), donde elementos como misiones, niveles y logros pueden facilitar el

aprendizaje significativo, lo cual refleja la necesidad de los estudiantes de desarrollar competencias

socioemocionales a través de la gamificacion (Castillo et al., 2022, p. 692).

En cuanto a "Disefio y Usabilidad", los estudiantes valoran especialmente el "Acceso a la herramienta

desde diferentes dispositivos" (80%) y que la "Navegacion sea intuitiva y facil de usar" (79%). Esta preferencia

muestra la importancia de la accesibilidad y usabilidad en las herramientas educativas gamificadas en busqueda

de mejorar la experiencia del usuario y su compromiso, fidelidad y diversion lo cual se facilita con interfaces

amigables y accesibles (Castillo et al., 2022, p. 691).
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Respecto al "Contenido Socioemocional”, destaca la preferencia por "herramientas para establecer y

alcanzar metas personales” (84%), seguido por "temas sobre manejo de emociones™ (71%) y "actividades que
ayuden a mejorar habilidades de comunicacion” (70%).

Finalmente, en "Estrategias Pedagdgicas", los "mini-juegos para practicar habilidades especificas"
(75%) y "reflexionar sobre propias experiencias" (64%) son los mas valorados. Esto se alinea con lo que
menciona Castillo et al (2022) p. 691 sobre la teoria de gamificacion de Kapp (2012) de cémo el uso de
elementos, técnicas y estrategias de juego promueven el aprendizaje mediante el aumento de la participacion, el
fomento del apoyo a las habilidades de pensamiento critico y la motivacion. Es importante sefialar que este
ultimo aspecto es fundamental ya que esta directamente relacionada con la curiosidad, la persistencia, el
aprendizaje y el rendimiento, por lo que se considera como uno de los conceptos psicolégicos mas importantes
en la educacion (Ryan y Deci, 2000, p. 3)

En conclusion, el andlisis evidencia que la herramienta gamificada propuesta es bien recibida en sus
principales dimensiones, resaltando especialmente la importancia de los contenidos socioemocionales y las
estrategias ludicas para el aprendizaje y el desarrollo personal. El bajo nivel de desacuerdo indica que la
herramienta responde adecuadamente a las expectativas de los usuarios. Sin embargo, se identificaron
oportunidades de mejora en aspectos como los niveles de dificultad progresivos, la interfaz visual y las
simulaciones, donde se registra un mayor grado de neutralidad entre los participantes. Estos resultados
confirman que la gamificacion, al incorporar elementos de juegos en el contexto educativo, puede proporcionar
a los estudiantes oportunidades de actuar autbnomamente y desarrollar competencias mientras aprenden en

relacion con los demas.
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Resultados y anélisis del componente cualitativo. Para dar desarrollo al objetivo 2 del proyecto
creativo e investigativo, se promovio la implementacion de un instrumento de evaluacion inicial mediante el
cual se busco determinar las preferencias del usuario frente a la herramienta tecnolégica gamificada con el
proposito de identificar sus intereses para el disefio y construccion de la misma. Frente a la pregunta ¢ Qué tipo
de actividades o juegos le gustaria ver en una herramienta tecnoldgica gamificada para desarrollar habilidades
socioemocionales como la empatia, autocontrol, comunicacion efectiva, entre otras?, el objetivo de este
interrogante es poder determinar los intereses y gustos del usuario con relacién a los juegos y actividades que
quisiera ver dentro de la herramienta, en orden a fortalecer sus competencias socioemocionales. Se pueden
observar las respuestas en la matriz de resultados del componente cualitativo del test de preferencias del usuario
(véase Anexo R).

Frente al analisis cualitativo referente a el tipo de actividades o juegos que les gustaria ver en una
herramienta tecnol6gica gamificada para desarrollar habilidades socioemocionales, se realizé una exploracion a
través de los resultados, cuyo proposito es interpretar las expectativas de los usuarios con relacion al potencial
efectivo, eficaz y eficiente de la herramienta tecnolégica gamificada. A continuacion, se visualizan los
resultados dispuestos en la figura 17 que describen el nimero de respuestas asociadas a cada una de las

categorias evaluadas dentro del test de preferencias del usuario.
Figura 17.

Frecuencias de las categorias preferencias de usuario referente a afinidad de actividades en relacion a las

competencias socioemocionales.

Distribucién de frecuencias de respuesta clasificadas por categorias

- Elementos de gamificaciéon 14 Diseno y usabilidad 4
- Contenido socioemocional 15 - Estrategias pedagodgicas 12
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Nota. En la figura se muestra la distribucion de frecuencias de las categorias que constituyen el test de

preferencias de usuario. Fuente: Infogram.com
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La figura 17 presenta un total de 59 respuestas no excluyentes asociadas a la pregunta; ¢Qué tipo de

actividades o juegos le gustaria ver en una herramienta tecnoldgica gamificada para desarrollar habilidades
socioemocionales como la empatia, autocontrol, comunicacion efectiva, entre otras? Las respuestas se
encuentran clasificadas y distribuidas en cuatro categorias propias del instrumento y una correspondiente a
categorias emergentes, todas ellas se ordenan a un andlisis resolutivo de enfoque cualitativo. Cabe destacar que,
aunque el nimero total de participantes fue de 44, se hizo necesario excluir 8 respuestas, considerando que no
guardaban relacién con la pregunta planteada. A continuacion, se desarrolla un analisis detallado de los
resultados por categoria correspondientes a la pregunta 1 del test de valoracion de preferencias del usuario.

Referente a la categoria de contenido socioemocional, con 15 respuestas frecuentes, representando el
34% de las respuestas, es la que cuenta con mayor nimero de aportes y sugerencias por parte de los usuarios
encuestados. Entre los hallazgos principales de esta categoria encontramos que los participantes enfatizan en su

LN T LR I3

interés por abordar temas como; “la empatia”, “el manejo de las emociones”, “el autocontrol”, “la
29 ¢

comunicacion”, “la escucha activa”, “resolucion de conflictos” y “la diversidad e inclusién” como componentes

esenciales del contenido socioemocional.

Asociando las respuestas de los participantes al marco tedrico-practico de este proyecto de
investigacion, se analiza que sus propuestas se alinean significativamente al modelo de intervencion
socioemocional expuesto por el autor Rafael Bisquerra, especialmente a dos competencias socioemocionales;
“la regulacion emocional y la competencia social”. Esto se interpreta a partir de la necesidad del usuario de
profundizar contenidos socioemocionales que eventualmente considera de mayor importancia en el contexto

social y emocional cotidiano.

La subcategoria de mejora de habilidades incluye aspectos como la empatia, el autocontrol y el manejo
de emociones, que pueden potenciarse mediante herramientas gamificadas. Durlak et al (2022) afirman que los
programas con soporte emocional mejoran la autorregulacién y la empatia en adolescentes. Otra subcategoria
relevante son las competencias comunicativas, destacadas en respuestas como comunicacion, resolucion de
conflictos, diversidad e inclusion. Estas competencias favorecen la interaccion y comprension entre los
participantes, Esto es esencial en entornos educativos diversos, promoviendo la inclusion y el entendimiento
mutuo. De acuerdo con Jones et al (2021) la pluralidad en contenidos promueve competencias interculturales,

esenciales en entornos educativos donde predomina la diversidad.

Por otra parte, la categoria de elementos de gamificacion es la segunda clasificacién con mayor nimero
de respuestas frecuentes dentro de los resultados expuestos por la matriz categorial, representadas en 14
respuestas con el 31% de los encuestados, entre los principales hallazgos los participantes enfatizaron en la

importancia de la gamificacion analdgica y los juegos digitales e interactivos como elementos clave para
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fomentar el desarrollo de habilidades socioemocionales. Se observa un interés marcado en las actividades

gamificadas de tipo ludico digital que capturen la atencion y mantengan el compromiso de los usuarios con la

intencién de aprendizaje que proporcione la herramienta.

La subcategoria de gamificacion digital incluye hallazgos tales como; historias interactivas, juegos de
dilemas morales, videojuegos, puzzles de emociones, crucigramas, simuladores y test virtuales. Estas respuestas
reflejan el interés de los usuarios por actividades que promuevan competitividad, retos y desarrollo de
habilidades estratégicas. Se destaca la importancia de herramientas gamificadas que estimulen la motivacion
intrinseca y aumenten el compromiso. En palabras de Ryan y Deci (2000), la motivacién intrinseca implica la
busqueda de novedad, desafio y aprendizaje. Sailer y Homner (2021) la definen como la preferencia por
actividades que ofrecen recompensas inmediatas y retroalimentacion constante, reforzando el progreso

individual.

La subcategoria de gamificacién analdgica se refiere a actividades ludicas fuera del entorno digital,
como ajedrez, domino, fatbol, baloncesto y juegos grupales. Estas actividades se agrupan en sub-competencias
como actividad fisica, juegos de mesa y trabajo colaborativo. Requieren reglas claras y fomentan habilidades
para el juego, el trabajo en equipo y la competencia. Segun la teoria del Flujo de Csikszentmihalyi (1990), es
esencial equilibrar desafio y habilidad para lograr experiencias dptimas de aprendizaje. Los juegos anal6gicos
permiten que los participantes se sientan completamente absorbidos en la actividad. Esto genera satisfaccién y
hace que pierdan la nocién del tiempo y el entorno. Asi, el reto y la destreza personal se convierten en motores

clave del aprendizaje gamificado.

La categoria de estrategias pedagogicas ocupa el tercer lugar en frecuencia, con un 28% de las
respuestas (12 aportes). Dentro de esta, destaca la subcategoria de motivacion intrinseca, que promueve el uso
del juego como herramienta pedagogica. Se considera que la motivacion intrinseca es clave para estimular el
interés y el compromiso con el aprendizaje. Romo y Montes (2018) sostienen que la gamificacion debe
equilibrar la motivacion intrinseca y extrinseca para ser efectiva. Asi, el juego se percibe como una estrategia

fundamental para el éxito en el aprendizaje socioemocional por su alto potencial motivador.

El aprendizaje adaptativo es la siguiente subcategoria representando respuestas tales como; “Lectura”,
“comunicacion” y “colaboracion mutua”, emerge una estrategia de aprendizaje adaptativo que permite entender
los procesos de ensefianza a partir de la personalizacion de las habilidades y necesidades propias del individuo.
En este sentido, quienes sustentan habilidades lectoras y comunicativas propenden a idealizar una herramienta
tecnologica de aprendizaje adaptada a sus habilidades cognitivas. Sobral y Caetano, (2022) demuestra que los
sistemas con evaluacion continua y personalizacion de habilidades optimizan las estrategias de aprendizaje

socioemocional mediante el uso de IA adaptativa para quienes lo requieran.
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La categoria de Disefio y usabilidad es la menos mencionada, con solo cuatro respuestas (9% de la

participacion), reflejando un interés bajo pero generalizado. Los estudiantes destacaron la importancia de una
aplicacion con videochat grupal, el uso de imégenes y diapositivas atractivas, disefio para ver peliculas y
actividades de participacion grupal. Estas respuestas indican una preferencia por un disefio llamativo e
interactivo que facilite la comunicacion y socializacion en tiempo real. Ademas, se valora un disefio visual
adaptado e intuitivo, acorde al nivel del estudiante para mejorar la experiencia con la herramienta gamificada.
Por otra parte, dentro de los elementos deseados por los usuarios se destaca el minimalismo cognitivo, apoyados
en Da silva et al (2021) se reconoce que un disefio intuitivo debe integrar principios de minimalismo cognitivo
para evitar la sobrecarga informativa, especialmente en poblaciones jovenes. En este sentido, una interfaz
intuitiva, sencilla y de facil acceso garantiza un éxito mayor frente a las expectativas del estudiante en términos

de disefio y usabilidad.

En conclusion, la mayoria de los participantes (34%) prefieren una herramienta tecnolédgica gamificada
centrada en contenidos socioemocionales, especialmente en la regulacién emocional y competencia social. Un
31% se inclina por actividades gamificadas digitales que fomenten la interactividad y motivacion intrinseca, asi
como por la gamificacion analdgica con juegos fisicos y de contacto directo. Dentro de estas actividades
analdgicas, destacan propuestas deportivas y juegos de mesa estratégicos y cognitivos. Ademas, el 27% valora
estrategias pedagdgicas basadas en motivacion intrinseca y aprendizaje adaptativo personalizado. Finalmente, la
categoria de disefio y usabilidad recibié menor atencion (9%), aunque los usuarios muestran interés en un disefio

intuitivo, minimalista y facil de usar, sin sobrecarga de informacion.

En un segundo momento, se continué con el analisis del enfoque cualitativo referente a la pregunta;
¢ Qué aspectos considera usted que son importantes para que una herramienta tecnoldgica sea atractiva, Gtil y
efectiva en el desarrollo de habilidades socioemocionales?, se identificaron las caracteristicas fundamentales
gue presuponen, segln los usuarios, imprimen usabilidad e interés. Se pueden observar las respuestas en la
matriz de resultados del componente cualitativo del test de preferencias del usuario (ver anexo S). La figura 18

destaca las frecuencias correspondientes a las categorias evaluadas dentro del test de preferencias del usuario.
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Figura 18.

Frecuencias de las categorias preferencias de usuario con relacion a la pregunta 2.

Distribucién de frecuencias de respuesta clasificadas por categorias
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Nota. La figura denota la distribucion de frecuencias por categoria de acuerdo al nimero de participantes
ubicado en cada una de ellas. Fuente: Infogram.com

La figura 18 muestra un total de 59 respuestas no excluyentes, las respuestas se encuentran clasificadas
y distribuidas en cuatro categorias propias del instrumento y una correspondiente a categorias emergentes, todas
ellas se ordenan a un analisis resolutivo de enfoque cualitativo. Cabe resaltar que si bien el total de participantes
fueron 44, se hizo necesario eliminar 9 respuestas por entenderse que estaban fuera de contexto con relacion a la

pregunta realizada.

Frente a los resultados cualitativos por categorias se desarrolla el analisis detallado referente a los
resultados correspondientes a la pregunta 2 del test de valoracion de preferencias del usuario. La categoria de
estrategias pedagogicas es la clasificacion con mayor nimero de respuestas frecuentes con un total de 15 aportes
(34% de la participacidn), lo que evidencia un importante interés de los estudiantes en relacionar la calidad y

eficiencia de las estrategias educativas con el nivel de atraccion de la herramienta.

La subcategoria de estrategia de regulacién metacognitiva destaca el interés de los participantes en
fortalecer la pedagogia mediante la evaluacién del progreso, objetivos claros y retroalimentacion especifica,
mecanismos que permiten revisar y controlar el proceso de aprendizaje. Segun Flavell (1993), la metacognicion
es una estrategia psicopedagogica que facilita planificar, monitorear y evaluar los aprendizajes ajustando las

estrategias segun las necesidades del usuario. Ademas, Van der Kleij et al (2021) resalta que la
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retroalimentacion constante incrementa la eficacia pedagdgica en herramientas digitales, subrayando la

importancia de estos procesos para mejorar el aprendizaje.

La subcategoria de estrategia de simulacion basada en videos, propuesta por los participantes 1,3y 2
destaca el uso de simulacros y videos como métodos didacticos efectivos en herramientas gamificadas. Cabero
(2002) sefiala que el video motiva a los estudiantes y facilita la comprension al permitir analizar situaciones
reales o simuladas, fomentando la toma de decisiones. Los usuarios valoran la integracion de recursos
audiovisuales porque captan la atencion y sumergen al participante en una realidad simulada que ayuda a
entender el proposito de la herramienta. Ademas, Ausubel (1963) sostiene que el aprendizaje es mas efectivo

cuando se conecta con conocimientos previos y adquiere significado personal.

La categoria de disefio y usabilidad corresponde a la segunda clasificacion con mayor contenido de
respuestas frecuentes representadas en el 31% de los aportes, destacandose los siguientes hallazgos; los
participantes nimero 1,3,4,8 y 10 enfatizaron en la importancia de disefiar una interfaz intuitiva, facil de usar y
un disefio visual atractivo como factores clave para que las herramientas tecnoldgicas sean adoptadas por los

usuarios.

La subcategoria de disefio intuitivo entiende esta caracteristica como la presentacién de un producto
facil de usar y entender, sin la necesidad de recurrir a instrucciones complejas y por el contrario garantice una
interfaz clara y accesible en cualquier nivel de interaccion. Da Silva et al (2021) enfatizan que un "disefio
intuitivo" debe integrar principios de minimalismo cognitivo para poblaciones jévenes, evitando sobrecarga
informativa. Esto explica por qué los participantes tienen la tendencia a valorar una interfaz sencilla y facil de

utilizar, con iméagenes y recursos llamativos, pero sin sobrecarga de informacion innecesaria.

La subcategoria de interfaz grafica de usuario en respuestas tales como; “inclusion de graficos” y
“animaciones llamativas” hace referencia a la necesidad de un referente visual altamente atractivo cuyo
propésito sea garantizar la curiosidad y mantener el interés de los usuarios. Estos aportes se interpretan desde la
necesidad del usuario por visualizar iméagenes intuitivas que permitan entender sin la necesidad de extensos
contenidos literarios o sobrecarga textual, la finalidad del producto ofrecido para su interaccion. Krug (2010),
expresa que una buena interfaz gréfica de usuario debe ser tan altamente intuitiva que los participantes no

necesitan pensar sobre su propdésito y usabilidad.

La categoria de contenido socioemocional se clasifica en el tercer lugar de respuestas frecuentes dentro
de los resultados correspondientes a la pregunta 2 del test de valoracion de preferencias del usuario, con un total

de 11 aportes y el 25% del total de los aportes.
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La subcategoria habilidades sociales destaca entre los principales hallazgos que los participantes 1,5,7,9

y 12 coinciden en que una herramienta tecnolégica gamificada de aprendizaje socioemocional debe abordar
contenidos asociados a; “la escucha activa”, “el respeto”, “la empatia” y “soporte emocional”. Este tipo de
respuestas se clasifican dentro del estudio de las habilidades sociales, cuyos contenidos son esenciales para
mejorar las relaciones interpersonales y fortalecer la comunicacion. Durlak et al (2022) confirman, de acuerdo
con sus estudios de profundizacion socioemocional, que programas con "soporte socioemocional” mejoran
significativamente habilidades como autorregulacién y empatia en adolescentes. Esto explica el interés de los

participantes por encontrar contenidos de soporte emocional dentro de una herramienta tecnolégica.

El participante nimero 8 insiste en que uno de los contenidos de la herramienta tecnolédgica deberia ser
el estudio de la “inteligencia emocional”. Segiin Goleman (2012) la capacidad de reconocer, comprender y
gestionar las emociones propias y ajenas es fundamental para el desarrollo de su personalidad. En este sentido,
se entiende gue los usuarios asumen con interés un contenido socioemocional que les permita descubrir su

capacidad de autorregulacion y autoconcepto en aras de fortalecer aspectos de su inteligencia emocional.

Por otra parte, la categoria de elementos de gamificacion ocupa la cuarta clasificacién con mayor
namero de respuestas frecuentes, 10 respuestas representadas por el 22% de las opiniones aportadas dentro de
los resultados expuestos en la matriz categorial, proporcionando el siguiente analisis: Entre los principales
hallazgos los participantes subrayan la importancia que es integrar elementos de gamificacién en cualquier
herramienta tecnoldgica con fines pedagogicos, algunas de las respuestas coincidentes segun los aportes de los
participantes 1, 2 y 15 fueron; “juegos interactivos” y “dinamicas atractivas”, se entiende desde el proposito de

hacerla mas llamativa, interesante y efectiva.

La motivacion intrinseca sobresale por respuestas tales como; “juegos”, juegos interactivos,
“gamificacion” y “actividades dinamicas que despierten el interés” se entienden a partir de la voluntad interna
que mueve a una persona a realizar actividades por el disfrute y la satisfaccion que ésta le genera. En el contexto
de la gamificacion Sailer y Homner (2021) sostienen que la gamificacion en entornos educativos incrementa la
motivacion intrinseca cuando se alinea con mecanismos de recompensa inmediata (motivacién extrinseca), lo

gue explica la demanda de "actividades interactivas y gamificadas™ por parte de los estudiantes.

La subcategoria de motivacion extrinseca, representada por el usuario 3, destaca la importancia de
vincular la plataforma gamificada a sitios web de juegos competitivos para fomentar la interaccion y
competencia entre usuarios, motivada por la satisfaccion de ganar. Esta motivacion se basa en recompensas
externas como puntuaciones, logros y reconocimientos que impulsan al usuario a superar a sus rivales. Segun
Vargas (2019), la motivacién extrinseca acta como un motor que estimula la accion del estudiante mediante

incentivos externos, siendo clave para mantener el interés y la participacion en entornos gamificados. La

81



@UNWERSIDAD ANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

expresion “vincular la plataforma digital a diferentes enlaces de sitios web” refleja la diversidad de opciones que
ofrece la web para integrar actividades gamificadas existentes, aumentando la interactividad entre el estudiante
y la herramienta. Koivisto y Hamari (2022) respaldan esta idea al demostrar que la inclusion de elementos
ludicos e interactivos mejora el compromiso, especialmente en herramientas socioemocionales, al reducir la
carga cognitiva. Los participantes coinciden en que esta variedad de alternativas gamificadas hace que las

herramientas tecnol6gicas sean més atractivas para los usuarios.

En conclusion, los participantes consideran esencial que las herramientas tecnoldgicas para desarrollar
habilidades socioemocionales sean gamificadas y apoyadas en estrategias pedagogicas como la regulacion
metacognitiva y la simulacién en video, facilitando un aprendizaje efectivo. Valoran un disefio intuitivo y una
interfaz facil de usar, con contenidos que fortalezcan habilidades sociales e inteligencia emocional. Ademas,
destacan la importancia de la motivacidn intrinseca y extrinseca para fomentar el compromiso y la
competitividad. También resaltan la necesidad de personalizacion mediante inteligencia artificial y la validacion
cientifica para asegurar beneficios adaptados a cada usuario. En resumen, una herramienta exitosa debe integrar

gamificacion, contenidos relevantes, disefio accesible, personalizacion y respaldo cientifico.
Resultados y andlisis fase de ideacion

En esta fase se procesaron los datos obtenidos mediante el test de preferencias de usuarios, los cuales,
articulados con un andlisis sistematico de literatura, permitieron la generacion e integracion de percepciones
clave innovadoras para la estructuracién y disefio de la herramienta. La revision bibliografica se focaliz6 en
programas de educacién emocional que incorporan gamificacion y tecnologias emergentes como estrategias

pedagogico-didacticas, siguiendo criterios de seleccion basados en pertinencia tematica y rigor metodolégico.

Para fundamentar teéricamente el desarrollo del proyecto, se recurri6 a investigaciones clave en el
ambito de la educacion emocional y las tecnologias educativas. Sanz y Parrefio (2023), quienes en su estudio
"Disefio, implementacién y evaluacion del programa de educacién emocional '‘Universo Emocionante' mediante
la metodologia de aprendizaje-servicio" analizaron estrategias pedagdgicas para la educacién afectiva. Por otro
lado, Escarefio y Alanis (2021), cuya investigacion "La gamificacién como propuesta didactica para el
desarrollo de competencias socioemocionales en adolescentes” evidenciaron el potencial de las mecanicas
Iudicas en el &mbito socioemocional. Ademas, De la Barrera et al. (2020), con el trabajo "Desarrollo de
competencias socioemocionales mediante plataforma tecnoldgica (Programa EMOTIC): Valoracién de los
beneficios del programa segln los participantes ”, proporcionaron un marco de referencia para la integracion de

herramientas digitales en intervenciones emocionales.

82



@UNWERSIDAD ANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA
A partir de la revision bibliografica, se identificaron fundamentos conceptuales clave para la

implementacion de la gamificacion en el desarrollo de competencias socioemocionales Escarefio y Alanis,
(2021). La gamificacién se fundamenta en la aplicacién de principios y elementos ltdicos, basados en el marco
tedrico de Sanz y Parrefio (2023) que potencian el aprendizaje experiencial mediante la integracién de
mecanicas y dinamicas lddicas, tal como se detalla en la tabla incluida en el Anexo T. Este modelo incorpora la
evaluacion formativa como un componente esencial del proceso, cuyo desglose se presenta en los apartados
siguientes. En cuanto a la arquitectura pedagogica, esta se organiza dinAmicamente mediante una estructura
modular alineada con el Modelo Pentagonal de Competencias Socioemocionales propuesto por Bisquerra
(2007), facilitando la secuenciacion y organizacion de contenidos. El disefio centrado en el usuario enfatiza el
desarrollo de interfaces funcionales y estéticamente atractivas, con adaptabilidad para modalidades individuales
y colaborativas. Por otro lado, la integracion tecnoldgica se concreta a través del uso de plataformas digitales
gue soportan la promocién sistematica de competencias socioemocionales en poblacion adolescente.
Finalmente, la narrativa educativa emplea un enfogue de storytelling para la secuenciacién de contenidos,

disefiado para incrementar la motivacién intrinseca y la participacion activa del estudiante.

Dentro de las tendencias y patrones identificados en esta fase se evidencia una clara convergencia en la
integracion del enfoque pedagogico tecnoldgico. Por otro lado, las ideas generadas se inclinan hacia la
incorporacion de elementos gamificados como estrategia metodoldgica predominante respaldada en autores
como Escarefio y Alanis (2021) y la incorporacion del modelo pentagonal de Bisquerra (2007) (competencias
socioemocionales) como tema base. En cuanto a los patrones recurrentes se identifico la tendencia hacia los

disefios centrados en la experiencia del usuario con capacidad de personalizacion.

Las ideas generadas fueron respaldadas por tres agentes clave: fundamento teérico, test de preferencias
y opiniones de usuarios, lo que permitié integrar la teoria educativa con la innovacion tecnolégica. La
incorporacién de elementos de gamificacidn potencié la dimensién metodoldgica y la efectividad pedagdgica de
la herramienta. Ademas, el enfoque centrado en el usuario garantizd que la herramienta respondiera a las
necesidades de la poblacion objetivo. La integracion tecnoldgica proporciono soporte para el desarrollo de
competencias socioemocionales y finalmente, la inclusion de narrativas educativas incrementd la motivacion,

siendo clave para el éxito de la intervencién en educacion emocional.
Resultados y analisis de la Fase de Decision

En esta fase a partir de los insights (hallazgos clave de la investigacion del usuario) obtenidos en la fase
de ideacion, se procedi6 a la esquematizacion de ideas mediante wireframes de baja fidelidad (Lo-Fi),
inicialmente desarrollados como sketches en papel. Posteriormente, estos bocetos fueron reiterados y

optimizados mediante prototipos de mediana fidelidad (Mid-Fidelity), utilizando Figma como herramienta de
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disefio para definir la estructura de informacion, flujos de interaccion y jerarquia visual, en este ejercicio se

recogieron dos wireframes iniciales:

El primero enfocado en el disefio de una aplicacion movil, en el cual priorizo la usabilidad en

dispositivos pequefios (estructura compacta), ver figura 19.

Figura 19.

Prototipo de mediana fidelidad disefiado para aplicacion movil

Nota. La figura muestra el disefio y estructura de la herramienta tecnol6gica Eduemotion para dispositivos

moviles. Fuente: Elaboracién propia.

El segundo se orientd a una version web, destacando la organizacion de contenido en pantallas grandes

y navegacion por clics, ver figura 20.
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Figura 20.

Prototipo de mediana fidelidad version web

‘www. Edumotion .com

o | [ Servicos

| [T [
= : . K
WBDESbre el poderd SN ViSie hoci e <

audocenocimiento

sigueme en este vigje

emocional que te dard un poder.

"Incluso en la oscuridad mas profunda, una sonrisa puede lluminar "En la tormenta de la adversidad. tu respiracion es
galaxias." calma las olas del estrés."
coo@cce ccccce®

Nota. La figura muestra el disefio y estructuracion de la herramienta tecnol6gica Eduemotion organizado por

competencias. Fuente: Elaboracién propia

A partir de estos disefios, se fusionaron las ideas clave en un modelo unificado que incorporé elementos
como la estructura y jerarquia visual, permitiendo una organizacién eficiente del contenido y la priorizacién de
la informacion; la funcionalidad béasica, que abarcd las interacciones, el flujo de navegacién y la adaptabilidad
de la interfaz a cualquier dispositivo; y la usabilidad temprana, enfocada en la deteccién de problemas de
navegacion, asi como en la identificacion de campos e informacién repetida. Finalmente, se disefié un prototipo
de alta calidad (High-Fidelity), en el cual se realizé una representacion interactiva del producto final utilizando

Wix como herramienta, tal como se muestra en la figura 21 y el anexo U.

85



@UNIVERSIDAD ANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA
Figura 21.

Prototipo de alta calidad herramienta tecnologica gamificada "Eduemotion”

Nota. La figura muestra el disefio final de la herramienta tecnoldgica gamificada denominada Eduemotion. Esta
herramienta estd compuesta por cuatro modulos principales: (1) la pagina de inicio, que presenta la introduccién
y expone la misidn, vision y propésito de la plataforma; (2) el modulo de recursos, donde se despliega la
narrativa y las actividades organizadas por competencias; (3) el mapa de competencias, un espacio
personalizado para la exploracion que incluye técnicas de respiracion y relajacion, habitos saludables, consejos,
podcasts, diario emocional y un apartado para recibir opiniones de los usuarios; y (4) la seccion "Conoce sobre
nosotros", que exhibe el perfil de los creadores de la herramienta. Fuente: Elaboracion propia.

En la fase de decision, se establecieron dos ejes clave para la ejecucion de la propuesta de innovacion:
el desarrollo de competencias socioemocionales y la gamificacion como estrategia pedagdgica y tecnoldgica.
Estos ejes se operacionalizaron mediante tres variables: nivel de competencias socioemocionales, disefio de la
herramienta gamificada y evaluacion de su impacto en el contexto escolar. La eleccion de un producto
gamificado con interfaz interactiva represent6 un reto significativo; sin embargo, facilitd la creacion de un
recurso innovador que potencia el bienestar emocional de los estudiantes. Los resultados demostraron el
potencial de esta propuesta para mejorar la experiencia educativa y el desarrollo socioemocional en entornos

escolares.

Es de importancia mencionar que el proceso de disefio fue iterativo y fundamentado en el acercamiento
temprano con usuarios, lo que permitié detectar y resolver problemas referentes a usabilidad antes de concluir el
prototipo final. Asi mismo la integracién de competencias socioemocionales y gamificacion como ejes centrales
responde a una necesidad detectada en el contexto escolar, buscando mejorar la experiencia del usuario y

mejorar el impacto positivo en los estudiantes. Finalmente, en la evaluacién de la herramienta se consideraron
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aspectos de funcionalidad (usabilidad, adaptabilidad) y pedagdgicos (fortalecimiento de competencias),

alineando el disefio tecnoldgico con los objetivos propuestos.
Resultados de la Fase de Prototipo

Para la construccion del prototipo se siguieron los acuerdos y la planificacion de las fases previas de
ideacion y decision, asegurando la materializacion de los aportes establecidos. Se contd con la evaluacién de dos
psicologos y dos expertos en disefio web, quienes aprobaron la propuesta por su pertinencia e innovacion,
recomendando su implementacion en todos los cursos de la institucion. Los especialistas en disefio web
sugirieron verificar el correcto funcionamiento de los contenidos integrados mediante iframe de Genially y
afiadir descripciones en las secciones del mapa de competencias para mejorar la estructura y usabilidad de la

herramienta.

Menu de navegacion. Una vez incorporadas las mejoras sugeridas por los expertos, se realizaron los
ajustes finales y se presento el prototipo, en el cual se resalta la incorporacion de un ment de navegacién que
permite al usuario desplazarse por las diferentes secciones de nuestro sitio web, proporcionando una interfaz

llamativa e intuitiva. Se disefié enlazando las siguientes pestafias:

Inicio. Es la pagina principal del sitio web y el primer contacto del usuario con la herramienta
tecnolégica gamificada; presenta una vista general del sitio y su navegacion intuitiva permite identificar
facilmente los accesos, invitando a interactuar con las herramientas y recursos contenidos. Su contenido incluye
la introduccidn al sitio web junto con la presentacion de la misidn, vision y propésito del proyecto, pestafias de
acceso directo a otras secciones, e imagenes intuitivas que introducen al usuario en la practica y el aprendizaje

socioemocional.

Recursos. Esta seccion recopila de forma visual y dindmica los materiales de apoyo y el acceso a los
contenidos educativos gamificados, organizados en cinco planetas que enlazan con actividades disefiadas para
desarrollar las competencias socioemocionales estas incluyen enlaces a plataformas externas gamificadas, asi

como instructivos e indicaciones para el desarrollo de las actividades

Mapa de competencias. Alli se observa una interfaz destinada a promover consejos y estrategias para
el fortalecimiento del bienestar socioemocional. En la parte inferior se hallan los recuadros enlazados con los
diferentes recursos informativos y en los cuales hallamos técnicas de respiracion, habitos saludables, consejos,

podcast, diario emocional y déjanos tus opiniones.
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Conoce sobre nosotros. En este espacio se encuentra una seccion informativa sobre los creadores y su

experiencia académica a nivel profesional. El propdsito de este espacio es establecer contacto o saber mas sobre
el equipo detrés de la propuesta.

Prototipo final. Para desarrollar la herramienta tecnoldgica se utilizé Wix Studio, una plataforma
gratuita que facilita el disefio libre e interaccion intuitiva. Las actividades se crearon con diversas herramientas
digitales como Genially, Canva, Interacty, Wordwall, Celebrity y Educaplay, seleccionadas por su enfoque en
aprendizaje gamificado, presentaciones interactivas y disefio gréafico efectivo. Para imagenes y soporte de
contenido se emplearon Copilot Imagenes, Perplexity y Figma. El resultado es un producto tecnoldgico de alta

calidad, con una interfaz virtual e interactiva, listo para implementarse con estudiantes.

Resultados de la Fase Testeo

Para el desarrollo de la etapa de testeo, se realizaron pruebas con estudiantes de grado décimo de la
institucion educativa Agricola de Unguia en el departamento del Chocd, quienes mediante ejercicios de
observacion, exploracién y desarrollo de las actividades lograron identificar la utilidad y pertinencia del
prototipo implementado. En este contexto, se logré un acercamiento inicial del prototipo con los estudiantes
mediante el cual, logramos conocer la percepcidon de los usuarios frente a su experiencia con la herramienta
prototipada. Esta fase tuvo 3 momentos claves, una preparacion logistica, una ejecucién y seguimiento y la
aplicacion del test GAMEX para obtener resultados medibles de la experiencia de los estudiantes frente a la

herramienta tecnolégica.

Preparacion logistica. Para el pilotaje de la herramienta tecnoldgica gamificada se llevé a cabo con 44
estudiantes de décimo grado de la Institucién Agricola de Unguia, Chocd. Para asegurar una ejecucion
organizada, se disefi6 un cronograma detallado que considerd tres criterios fundamentales: la duracion de las
actividades, asignando bloques de una o dos horas segun la complejidad de cada tarea; la disponibilidad
docente, priorizando las horas pedagdgicas del profesor responsable; y las autorizaciones institucionales,

alineando el plan con las directrices y horarios aprobados por la direccién del centro.

Para la ejecucion de cada actividad, el docente prepar6 anticipadamente la sala de sistemas, asegurando
la operatividad 6ptima de los equipos informaticos y la estabilidad de la conexion a internet; ademas, reviso
exhaustivamente la rubrica con las especificaciones y criterios particulares para la evaluacion, considerando la
modalidad de trabajo (individual o grupal), el componente presencial (actividad 100 % digital o combinada con
interaccion fisica y digital) y los recursos necesarios, incluyendo la preparacion de materiales tangibles cuando

la actividad lo requeria.
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Ejecucidn y seguimiento. Durante las sesiones, el docente brind6 instrucciones claras, superviso el
avance de los estudiantes mediante recorridos por los puestos de trabajo, y document6 el proceso mediante
registro fotografico. Esta metodologia permitié identificar ajustes necesarios para futuras implementaciones,

garantizando la correcta integracion de la gamificacion en el entorno educativo.

Aplicacion Test de experiencia del usuario GAMEX. Para poder tener resultados detallados y
medibles de la experiencia de los estudiantes hacia la herramienta tecnoldgica gamificada, se aplico el test
GAMEX. Los resultados se organizaron en una tabla de frecuencias absolutas y relativas y se representaron
mediante un grafico de barras en los cuales se valida la experiencia y nivel de satisfaccién de los estudiantes
hacia la herramienta tecnoldgica. Estos elementos estan distribuidos en 6 categorias propuestas por Parra y
Segura (2019): disfrute y/o diversion, absorcion o impacto, pensamiento creativo, intencion de comportamiento,
satisfaccion y aprendizaje. Véase anexo V el cual muestra la frecuencia y el porcentaje correspondiente para
cada una de estas categorias evaluadas referentes a sobre el nivel de satisfaccion del usuario, segiin cada item de
la escala Likert.

El gréfico de barras presentado en la figura 22 muestra la comparacion de los resultados obtenidos en

cada una de las categorias evaluadas en relacion con la experiencia del usuario.

Figura 22.

Gréfico de barras experiencia Gamex

Resultados test GAMEX

2 3 45 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31

B Totalmente en desacuerdo En desacuerdo Neutral De acuerdo Totalmente de acuerdo
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Nota: En la figura se presenta el gréafico de barras de los resultados del test de experiencia GAMEX. Fuente:

Elaboracion propia

Los resultados del test de experiencia GAMEX evidencia que la herramienta gamificada tuvo un
impacto positivo en todas las dimensiones evaluadas. En la dimensién de "Motivacion y/o diversion”, la
mayoria de los estudiantes se ubicé en las opciones de "De acuerdo™ y "Totalmente de acuerdo” (méas del 80%
en la mayoria de los items), lo que indica un alto grado de disfrute y motivacién al usar la herramienta. Esto
respalda lo sefialado por Castillo et al. (2022), quien afirma que la gamificacion consiste en "el uso de
elementos, técnicas y estrategias de juego para promover el aprendizaje mediante el aumento de la participacion

y el fomento de la motivacion”.

En la dimension de "Absorcidn o impacto”, los resultados muestran que los estudiantes lograron
evadirse del entorno y concentrarse en la experiencia, con mas del 70% de respuestas positivas en la mayoria de
los items. Esto sugiere que la herramienta logra captar la atencion, favoreciendo estados de Flow. En
"Pensamiento creativo", también se observa una tendencia positiva, con la mayoria de los estudiantes sintiendo
que la herramienta estimuld su creatividad y les permitié explorar nuevas ideas, lo que coincide con el objetivo
de la gamificacion de apoyar el desarrollo de habilidades de pensamiento critico y creativo (Castillo et al.,
2022).

Respecto a la "Intencion de comportamiento”, los estudiantes manifestaron que la herramienta les
motivo a cambiar o mejorar sus habitos y comportamientos relacionados con el aprendizaje, con porcentajes
superiores al 70% en las opciones favorables. Esto es relevante desde la perspectiva de la teoria de la
autodeterminacion, ya que, como sefiala Castillo et al. (2022), la gamificacidn puede "proporcionar a los
estudiantes oportunidades de actuar de forma auténoma, mostrar competencia y aprender en relacién con los
demas", satisfaciendo asi las necesidades psicolégicas basicas de autonomia, competencia y relacion, que son

esenciales para la motivacion intrinseca (Castillo et al., 2022).

En cuanto a la "Satisfaccion", la percepcidon de los estudiantes sobre la herramienta es muy positiva,
destacando su facilidad de uso, innovacion y atractivo visual, con respuestas mayoritarias en los niveles mas
altos de satisfaccion. Finalmente, en la dimension de "Aprendizaje”, los estudiantes reconocen que la
herramienta les ayud6 a adquirir nuevos conocimientos y habilidades, asi como a desarrollar nuevas estrategias
de aprendizaje, lo que refuerza la idea de que la gamificacion, cuando esta alineada con los objetivos

curriculares, puede ser una herramienta eficaz para mejorar el rendimiento académico (Castillo et al., 2022).
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En sintesis, los resultados indican una recepcion muy positiva de la herramienta gamificada, destacando

especialmente en las dimensiones de motivacion, satisfaccion y aprendizaje, con valoraciones positivas

superiores al 70% en la mayoria de los items evaluados.

Apreciaciones de los estudiantes. La herramienta digital ha generado una experiencia positiva entre sus
usuarios, quienes destacan su capacidad para entretener, estimular el pensamiento reflexivo y brindar apoyo en

el manejo del estrés.

Uno de los aspectos mas valorados es su impacto en la salud mental, especialmente entre los jovenes.
Gracias a los consejos proporcionados por la herramienta, los usuarios han aprendido estrategias para gestionar
el estrés de manera efectiva, fortaleciendo su autocontrol y preparandose para afrontar los desafios venideros
con madurez. Se destaca la iniciativa de la creacion de la herramienta que contribuye al bienestar emocional
siendo ampliamente reconocida, y muchos expresan su deseo de que la herramienta alcance una audiencia

mayor para gue mas jévenes puedan beneficiarse de sus recursos.

Ademas, la plataforma ha sido elogiada por su dinamismo y la inclusion de juegos interactivos que
estimulan el pensamiento. Sin embargo, algunos sugieren que los textos dentro de la aplicacion sean mas breves,
ya gue consideran que los mensajes demasiado largos pueden restar dinamismo a la experiencia. Esta

observacion refleja el interés de los usuarios en mantener la plataforma agil y accesible para todos.

Finalmente, los usuarios agradecen a quienes han creado esta herramienta, reconociendo el valor de
pensar en las necesidades de los jovenes y en la importancia de fomentar el autocontrol y el bienestar emocional

en la vida diaria.
Conclusién

Durante la fase de diagnostico de la implementacién, los estudiantes mostraron una clara preferencia
por herramientas tecnoldgicas gamificadas que integraran misiones o desafios relacionados con competencias
socioemocionales, asi como sistemas de puntos y recompensas. Se valor6 especialmente la accesibilidad y
usabilidad de la herramienta, permitiendo el acceso desde distintos dispositivos y una navegacion intuitiva. Los
contenidos mas apreciados fueron aquellos enfocados en el logro de metas personales, la gestion emocional, la

mejora de la comunicacion y actividades pedagogicas practicas y reflexivas.

El analisis cualitativo del test de preferencias revel6 que la mayoria de los participantes prefirio
actividades gamificadas centradas en la regulacion emocional y la competencia social. Ademas, se destaco el
interés tanto en la gamificacion digital, que fomenta la interactividad, como en la anal6gica, que promueve el

contacto social fuera del entorno digital. También hubo un notable interés en actividades deportivas, juegos de
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mesa estratégicos y estrategias pedagogicas basadas en desafios y aprendizaje adaptativo, aunque el disefio y la

usabilidad, aunque valorados, no fueron la prioridad principal.

Con base en estos hallazgos, se desarrollé un prototipo de alta calidad estructurado en cuatro secciones
fundamentales: una pagina de inicio con la mision y objetivos del proyecto, un area de recursos con narraciones
y actividades agrupadas por competencias, un mapa de competencias que ofrece técnicas de bienestar emocional
y un espacio para la retroalimentacion, y una seccion sobre los desarrolladores. Se enfatiz6 la importancia de la
personalizacién digital mediante inteligencia artificial y la validacidon cientifica para asegurar la pertinencia y

eficacia de la herramienta.

Finalmente, la evaluacion de la experiencia de usuario mediante el test GAMEX, aplicado a 44
estudiantes de décimo grado, evidenci6 un impacto positivo en todas las dimensiones evaluadas. Los estudiantes
reportaron altos niveles de motivacion, disfrute y absorcidn, asi como mejoras en creatividad, pensamiento
critico y habitos de aprendizaje. Destacaron la facilidad de uso, el atractivo visual y la innovacién de la
herramienta, reconociendo que la gamificacion contribuyd al desarrollo de nuevas habilidades y estrategias,

confirmando asi la eficacia de la herramienta para potenciar el rendimiento académico y socioemocional.
Resultados y anélisis fase de validacién

A continuacion, se presentan los resultados y analisis del postest socioemocional. En un primer
momento se muestran los resultados y analisis del componente cuantitativo lo cual corresponde a la prueba T
Student y en un segundo momento se muestran los resultados del componente cualitativo. En esta fase se aplicd

el instrumento a 44 estudiantes de grado décimo, entre las edades de 15 y 19 afios.
Resultados y analisis desde el componente cuantitativo del postest de valoracion socioemocional

En este andlisis se emplea la prueba T de Student, un método estadistico paramétrico robusto que
permite comparar las medias de uno o dos grupos. Esta técnica evalla si la diferencia promedio entre las
mediciones pareadas es estadisticamente distinta de cero y si la diferencia entre ellas es significativa desde el
punto de vista estadistico (Hernandez y Mendoza, 2018). En el contexto de la investigacion, la aplicacion de la
prueba T de Student permitird determinar si el promedio general del nivel de competencias socioemocionales de
los estudiantes experimentd un aumento significativo después de la intervencién con la herramienta tecnoldgica

(postest), en comparacion con el promedio obtenido en el diagnéstico socioemocional inicial (pretest).

Para poder aplicar este tipo de prueba estadistica, los datos deben seguir una distribucion normal para
garantizar que los pardmetros como la media sea un estimador representativo de la muestra valido, lo cual

asegura que las comparaciones entre las mediciones iniciales y finales sean confiables, fortaleciendo asi la
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solidez en las conclusiones del estudio. Por este motivo, para garantizar la confiabilidad de los datos obtenidos

tras la aplicacion del test socioemocional, se realiz6 una prueba de normalidad mediante el test de Anderson-
Darling (Flores, 2018), cuyo resultado determinaré la viabilidad de emplear la prueba T Student. El anélisis de
normalidad se baso en el contraste de hipotesis propuesto por el test Anderson-Darling:

Hipdtesis nula (Ho): Los datos siguen una distribucidon normal.

Hipdtesis alternativa (Hi): Los datos no siguen una distribucién normal.

La aceptacion de Ho (valor p > 0.05) validara el uso de técnicas paramétricas, mientras que su rechazo
requeriria recurrir a alternativas no paramétricas para preservar la integridad de los resultados. La aceptacion de

Ho con A% < 1 refuerza la validacion del uso de técnicas paramétricas.

El analisis estadistico de confiabilidad se realiz6 de manera integral sobre el conjunto total de datos
utilizando el software Minitab, seleccionado por su capacidad para gestionar analisis comparativos y garantizar
precision en los resultados. A continuacion, se presentan los gréaficos generados por Minitab que ilustran la
distribucion de los datos sobre competencias socioemocionales, como se observa en la figura 23. Entre estos
graficos se incluye un histograma con una curva de Gauss para ofrecer una referencia visual del comportamiento
de los datos, asi como el rango de confianza al 95% para la media y la mediana. Ademas, se reportan valores
estadisticos como A2y el valor p, que permiten validar los supuestos estadisticos mediante la prueba de

normalidad.

93



@UNWERSIDAD ANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA
Figura 23.

Distribucion estadistica del promedio general del nivel de competencias socioemocionales de los estudiantes de
grado décimo

Distribucion estadistica de los datos

Prueba de normalidad de Anderson-Darling
el A-cuadrado 051
Valor p 0189
Media 102.14
Desv.Est 15,44
Varlanza 23831
Asimetria 069495
Curtosis 108804
N 43
Minimo 57.00
Ter cuartil 95.00
Mediana 103,00
3er cuartll 114,00
Miximo 136.00
Intervalo de confianza de 95% para la media
] a0 100 120 o
97.39 106,89
| Intervalo de confianza de 95% para la mediana
1 96,68 109.32
Intervalo de confianza de 95% para la desviacion estandar
1273 19.62

Intervalos de confianza de 95%

950 975 100.0 025 050 1075 100

Nota. La figura muestra el promedio general del nivel de competencias socioemocionales de los estudiantes de
grado décimo, ademas presenta el rango de confianza del 95% para la media y la mediana y los datos necesarios

para comprobar los supuestos estadisticos sobre normalidad. Fuente: Creacién propia.

Los resultados de la prueba Anderson-Darling (A2 = 0,51; p = 0,189) no revelan evidencia suficiente
para rechazar la hipétesis de normalidad, ya que el p-valor supera los niveles de significancia estandar (o =
0,05/0,10). El valor bajo de A2 (0,51), dentro del rango asociado a distribuciones normales, confirma esta

conclusién.

Los resultados obtenidos sobre la distribucion de los datos permiten concluir que estos siguen una
distribucion normal, por lo tanto, se valida el uso de métodos paramétricos permitiendo aplicar la prueba T de
Student para muestras pareadas, herramienta esencial para analizar con rigor estadistico las diferencias pre-post

en el test de validacion de las competencias socioemocionales.
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Aplicacion prueba T Student de comparacion entre pretest y postest de valoracion

socioemocional. Inicialmente se plantean la hipotesis nula y alternativa que servirdn como base para la

aplicacion de la prueba T de Student:

Hipotesis nula (Ho): La intervencion implementada en los estudiantes de décimo grado no produce

cambios significativos en el nivel de sus competencias socioemocionales.

Hipotesis alternativa (Hi): La intervencion implementada en los estudiantes de décimo grado produjo un

aumento significativo en el nivel de sus competencias socioemocionales.

Posteriormente, se presentaron los resultados estadisticos obtenidos a partir de la comparacion entre el
pretest y el postest socioemocional. A partir del analisis de estos resultados, se determind si se acepta o rechaza
la hipdtesis nula, lo que permite concluir sobre la significancia de las diferencias observadas entre ambos test y

establecer una interpretacion clara sobre el impacto en las variables socioemocionales evaluadas.

En la primera etapa del proceso, se realizd un analisis comparativo de los promedios obtenidos por cada
estudiante en el pretest y el postest. Esta comparacion se presenta en la figura 24 a través de un grafico de lineas
el cual revela que la mayoria de los estudiantes experimentaron una mejora individual en sus competencias

socioemocionales tras la intervencidn, evidenciado por la predominancia de lineas ascendentes.

Figura 24.
Comparacion de los promedios de las competencias socioemocionales por estudiante, entre el pretest y postest

Puntaje
»

Estudiante
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Nota. La figura muestra la comparacién de puntajes individuales por estudiantes, donde las lineas azules hacen

referencia al pretest y las lineas naranja muestran el postest. Fuente: Creacion propia.

En la segunda etapa del proceso se realizé una comparacion entre el promedio general obtenido en el
pretest y el postest. Los resultados estadisticos obtenidos en el estudio reflejan un incremento en los puntajes
promedio de los estudiantes tras la intervencion. En la primera prueba, el promedio fue de 2.93, mientras que en
la segunda prueba este promedio aumentd a 3.18, evidenciando un incremento notable en las competencias

socioemocionales evaluadas de 0,26 puntos. Esta mejora se aprecia en el grafico de barras de la figura 25.

Figura 25.

Promedio de competencias socioemocionales: pretest vs postest

=0

Promedio

o5

oo
Test 1 Tent 2

Nota. La figura muestra la diferencia de promedios referentes al pretest barra azul y postest barra verde, dando
cuenta del aumento del nivel de competencias socioemocionales en los estudiantes posterior a la intervencién.

Fuente: Elaboracion propia.

Para determinar si esta diferencia es estadisticamente significativa, se aplico la prueba T pareada, la cual
arrojo un estadistico T de -3.98 y un valor p de 0.00028, con 41 grados de libertad. Dado que el valor p es
considerablemente menor al nivel de significancia establecido (p < 0.05), se puede concluir que la diferencia
observada entre los dos promedios es significativa, lo que indica que la intervencion tuvo un efecto positivo y

real en el grupo evaluado.

Por otro lado, al analizar los resultados de la prueba T se evidencia un efecto de la intervencion, ya que
existe una diferencia estadisticamente significativa entre los puntajes obtenidos en el Test 1 (pretest) y el Test 2
(postest). Por lo tanto, se acepta la hipotesis alternativa (H:), que plantea la existencia de un cambio tras la
intervencion. En cuanto a la direccion del cambio, el signo negativo del estadistico T, junto con el aumento en el

promedio, indica que el nivel de competencias socioemocionales de los estudiantes mejoré significativamente
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después de la intervencion. Finalmente, la magnitud del cambio se refleja en una diferencia promedio de 0.26
puntos, lo que representa una mejora consistente en las competencias socioemocionales de los estudiantes

evaluados.

En sintesis, a partir del andlisis de resultados obtenidos mediante la prueba T para muestras relacionadas
y la interpretacion de los graficos, se concluye gue la intervencion tuvo un impacto positivo y estadisticamente
significativo en las competencias socioemocionales de los estudiantes de décimo grado. Este hallazgo sugiere
gue las estrategias y actividades implementadas fueron efectivas para fortalecer dichas competencias, lo que
respalda la recomendacion de replicar programas similares en otros grupos escolares y realizar un seguimiento

longitudinal para evaluar la persistencia de estos efectos positivos a largo plazo.
Resultados y analisis cualitativo postest referente a estrategias de manejo emocional y busqueda de apoyo.

La figura 26 muestra las frecuencias obtenidas en las cinco categorias del modelo pentagonal de
Bisquerra (Bisquerra, 2007), como resultado de la aplicacion del postest de valoracidén socioemocional. Los
datos corresponden a las respuestas de los estudiantes de grado décimo frente a la pregunta: “;Como manejas
tus emociones cuando te enfrentas a un desafio en tu vida cotidiana y de qué manera buscas apoyo en tus
familiares, compafieros y profesores?”, a través de esta pregunta se pretende profundizar en las experiencias
emocionales y estrategias de afrontamiento utilizadas por los estudiantes en diferentes contextos de su vida
cotidiana.

Figura 26.

Frecuencia de manejo y busqueda de apoyo centrado en el modelo pentagonal de Bisquerra

Distribucién de frecuencias por competencias socioemocionales

Competencia Regulaciéon  Habilidade devida  Conciencia Autonomia
social emocional emocional emocional

Nota. La figura 33 muestra la percepcién de los estudiantes frente al manejo emocional y busqueda de apoyo
ante desafios cotidianos en relacion a las categorias del modelo pentagonal de Bisquerra. Fuente: Elaboracion

propia
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El andlisis de la figura 26 revela que las categorias predominantes son competencia social, regulacion

emocional y habilidades de vida y bienestar, con 65,9%, 63,6% y 59,1% de participantes, respectivamente. En
competencia social, se destacan estrategias de busqueda de apoyo social, didlogo y acompafiamiento emocional.
Por su parte, la regulacion emocional incluye técnicas de autorregulacién cognitiva y control de impulsos, como
respiracion profunda. Las habilidades de vida y bienestar se enfocan en la resolucion de problemas y gestion del
estrés mediante trabajo en equipo y actitud positiva. En contraste, conciencia emocional y autonomia emocional
presentan menor prevalencia, con 38,6% y 29,5%, respectivamente, reflejando capacidades para identificar
emociones y estrategias de independencia emaocional.

Estas categorias evidencian diferentes niveles de desarrollo y uso de estrategias socioemocionales entre
los participantes, Es relevante destacar que los datos, estructurados a través de una matriz categorial, muestran
gue las categorias no se excluyen mutuamente, dado que un mismo participante podia mencionar estrategias en
diferentes dimensiones, justificando que los porcentajes totales excedan el 100%, como se observa en el Anexo
W. El andlisis cualitativo facilité la identificacion de patrones recurrentes en las respuestas proporcionadas por
los participantes. A continuacién, se presentan los hallazgos organizados segun las dimensiones evaluadas,

resaltando las frecuencias y la similitud en las respuestas obtenidas.

Conciencia emocional. Se define como la capacidad para identificar, comprender y expresar los
propios estados afectivos, siendo esencial para una gestién emocional adaptativa (Bisquerra, 2003, p. 7). En el
grupo evaluado, el 38.6% de los participantes evidencid esta competencia, mostrando habilidades para el
reconocimiento y verbalizacién de estados emocionales, favoreciendo la construccion de una narrativa
emocional coherente. Estas habilidades, fundamentadas en la inteligencia emocional, son cruciales para la
regulacién emocional y el bienestar psicoldgico (Berrocal y Pacheco, 2009). Ademas, la disposicién a compartir
emociones contribuye a relaciones interpersonales solidas y a la adaptacion social y escolar, previniendo

dificultades emocionales futuras (Olhaberry y Sieverson, 2022).

Por otra parte, la regulacién de la expresion emocional e impulsividad se manifiesta en respuestas
orientadas al control consciente de la manifestacion emocional y la gestion de impulsos. Estrategias como “no
ser impulsiva” y “no demostrar mis emociones a todo mundo” reflejan un ajuste del comportamiento emocional
segun el contexto social, priorizando la contencion y canalizacién adecuada (De los Santos, 2022). Estas
manifestaciones se vinculan con la teoria de regulacién emocional de Gross, que conceptualiza este proceso
como la decision consciente sobre qué emociones experimentar y expresar para evitar consecuencias negativas
(De los Santos, 2022). Asimismo, la capacidad para modular respuestas impulsivas se ajusta a metas y contextos

sociales especificos (Vargas Y Mufioz, 2013).
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Regulacién emocional. Se define como la capacidad para manejar sentimientos, afrontar miedos,

recuperarse de emociones negativas y transformar estados afectivos mediante habilidades que permiten el
control situacional y respuestas asertivas (Rules et al., 2022). En el grupo analizado, el 63.63% de los
participantes reporto estrategias relacionadas con esta competencia, destacandose dos dimensiones principales:
estrategias cognitivas de autorregulacién y técnicas somaticas de control fisioldgico. Las estrategias cognitivas
incluyen la reflexion, el pensamiento positivo y el analisis consciente, evidenciadas en expresiones como “trato
de calmarme y tener pensamientos positivos” y “reflexiono sobre mis acciones”. Estas practicas facilitan la
reevaluacion emocional y el control deliberado de impulsos, favoreciendo respuestas adaptativas ante
situaciones estresantes y promoviendo el bienestar escolar y social (Rules et al., 2022).

Por otro lado, las técnicas sométicas se centran en la modulacion del estado fisioldgico mediante
respiracion diafragmatica y relajacion fisica, expresadas en frases como “respiro... autorregulaciéon emocional”
y “trato de relajarme para poder pensar”. Este enfoque corporal en la gestion emocional es respaldado por
Ruvalcaba et al. (2024), quienes demostraron la eficacia de la respiracion diafragmatica para mejorar la
actividad autonémica y mitigar emociones negativas en estudiantes universitarios. Por ende, la implementacion
de programas basados en estas técnicas contribuye significativamente a la salud mental, bienestar emocional y

rendimiento académico en esta poblacion (Ruvalcaba et al., 2024).

Autonomia emocional. Se define como la capacidad para gestionar las propias emociones sin
depender excesivamente del apoyo externo, implicando autoeficacia y autodireccion en el ambito afectivo
(Pérez y Filella, 2019, p. 31). En la muestra analizada, el 29.5% de los participantes manifestd esta competencia,
identificando dos dimensiones: independencia emocional y autosuficiencia, y regulacién emocional interna y
autoconfianza. En la primera, las respuestas reflejan una preferencia por afrontar problemas de manera
individual, sin buscar apoyo, evidenciado en expresiones como “no busco apoyo en nadie” y “sacar mis
problemas yo solita”. Este patron se interpreta desde la Teoria de la Autodeterminacion (TAD), que destaca la
autonomia como la experiencia subjetiva de ser agente causal de las propias acciones (Stover et al., 2017, p.
108). Sin embargo, la falta de vinculacion puede representar un riesgo para el bienestar psicoldgico, ya que la
TAD postula que la satisfaccion equilibrada de autonomia, competencia y vinculacion es esencial para una

adaptacion saludable (Stover et al., 2017).

En la segunda categoria, las respuestas indican una regulacién emocional basada en recursos internos y
autoconfianza, con expresiones como “manejo mucho la paciencia... en privado” y “siempre estoy seguro de mi

mismo”. Estas estrategias, que incluyen la aceptacion y la reevaluacion cognitiva, son adaptativas y contribuyen
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a la reduccién del estrés y la ansiedad en poblacién infantil y juvenil, segin una revisién sistematica reciente

(Kraft et al., 2023).

Competencia social. Se define como la capacidad para buscar, establecer y utilizar redes de apoyo
interpersonal para afrontar situaciones dificiles (Bisquerra, 2007). En este estudio, el 65.9% de los participantes
(29 de 44) reportd recurrir a estrategias de competencia social, evidenciando la importancia del apoyo social en
su afrontamiento. En primer lugar, la busqueda de apoyo familiar se destaca como principal recurso emocional,
con participantes que acuden a padres, abuelos y otros familiares para compartir dificultades y recibir
contencion, reflejado en expresiones como “busco apoyo en mi familia” y “le comento a mi mama para buscar
un consejo”. Este patron se sustenta en la teoria del apego de Bowlby, que indica que el apego desarrollado en la
infancia influye en la basqueda de apoyo en figuras cercanas, fundamental para el bienestar y la resiliencia
(Moneta, 2014).

En segundo lugar, la busqueda de apoyo en pares y figuras significativas, como amigos, compafieros,
profesores y psicélogos, también es relevante. Los participantes mencionan dialogar con estos actores para
recibir orientacion y acompafiamiento, evidenciado en frases como “hablo con familiares/amigos/profesores” y
“hablando con la psicologa para que me ayude”. Estas redes sociales ampliadas complementan el soporte
familiar en el afrontamiento emocional. Los hallazgos se relacionan con el modelo transaccional del estrés de
Lazarus y Folkman (1984), que plantea que el afrontamiento mediante la busqueda de apoyo social es una

estrategia para evaluar y responder a demandas percibidas como estresantes (Gémez et al., 2024).

Habilidades de vida y bienestar. Se refiere a capacidades cognitivas, emocionales y conductuales que
permiten enfrentar demandas cotidianas y promover la salud mental (Barrero, et al., 2021). En este estudio, el
59% de los participantes (26 de 44) reporté estrategias relacionadas con la autorregulacion emocional,
resolucion de problemas y mantenimiento del bienestar integral. Las respuestas destacan el manejo del estrés, la
comprension emocional y la basqueda de tranquilidad interna, evidenciado en expresiones como “tomar el
control de mis emociones” y “solucionar el desafio con calma”. Estas estrategias se alinean con el concepto de
inteligencia emocional, que implica reconocer y regular emociones propias y ajenas (Gutiérrez, 2021, p. 61).
Asimismo, mantener una actitud positiva se vincula con la resiliencia, definida como la capacidad de afrontar

adversidades con adaptacion favorable (Ramirez y Vazquez, 2022, p. 130).

En sintesis, los resultados evidencian que las competencias socioemocionales predominantes en el
grupo analizado son la competencia social, la regulacion emocional y las habilidades de vida y bienestar,
reflejando una alta prevalencia de estrategias orientadas al apoyo interpersonal, la autorregulacién cognitiva y

somatica, y la resolucion de problemas con actitud positiva. Si bien la conciencia emocional y la autonomia
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emocional presentan menor frecuencia, ambas dimensiones siguen siendo relevantes para la identificacion y
gestion individual de los estados afectivos. El analisis cualitativo permitié identificar patrones recurrentes de
busqueda de apoyo familiar y social, asi como el uso de técnicas de autorregulacion y resiliencia, lo que sugiere
gue los participantes emplean una variedad de recursos para afrontar las demandas emocionales y sociales de su
entorno.

Resultados y anélisis cualitativo post test referente a las actividades o habitos que los participantes han

incorporado en su vida diaria para sentirse mejor consigo mismo.

Con base a la pregunta: “;Qué actividades o habitos has incorporado en tu vida diaria que te ayudan a
sentirte mejor contigo mismo y a mantener un equilibrio entre tus estudios y tu bienestar personal?”, los
resultados se presentan en la figura 27 la cual muestra las frecuencias correspondientes al nimero de respuestas
asociadas a cada una de las categorias evaluadas en el post test de valoracion socioemocional. En el anexo X se

encuentra la matriz categorial con cada una de las respuestas clasificadas por categorias y subcategorias.
Figura 27.

Distribucion de frecuencias en relacion a habitos incorporados en la vida diaria.

Distribucion de frecuencias de respuesta clasificadas por categorias

- Conciencia Emocional 7 Regulacion Emocional 29
= Autonomia Emocional 16 === Competencia Social 20

= Habilidades de vida y Bienestar 17
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R W
LR

w w
w & & & & & ®w R )
AL LR L L LR L L L],

Nota. La figura muestra la frecuencia de las preferencias de los usuarios clasificadas por categorias, segun las
respuestas proporcionadas por los estudiantes en la pregunta nimero 2 del test de valoracion de preferencias del

usuario. Fuente: Infogram.com
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Conciencia emocional. Fue la quinta més frecuente entre los 42 participantes, representando el 16,7%

con 7 aportes, lo que indica que esta competencia tiene menor relevancia para ellos en términos de interés e
importancia. Segin Vaquero (2020), la conciencia emocional “es la capacidad que infiere en la toma de
conciencia de las emociones propias y las de los demas, de la misma manera permite determinar el clima
emocional dentro de un contexto determinado”. Las respuestas se organizaron en dos subcategorias: reflexiones
sobre las emociones propias y autocuidado, y manejo de las emociones propias y comprension de los demas. En
la subcategoria de reflexiones sobre las emociones propias y autocuidado, los participantes expresaron frases
como “reflexiono sobre lo que hago” y “tomar conciencia sobre la importancia de cuidarse emocionalmente”,
evidenciando la necesidad de asumir posturas analiticas para autoevaluar sus emociones y mejorar su bienestar.
Segun Veléasquez et al. (2023), la autoconciencia emocional es fundamental en la inteligencia emocional, pues
facilita el reconocimiento y la regulacion efectiva de los estados emocionales, promoviendo un fortalecimiento

continuo del autoconcepto y mejorando la calidad de vida emocional.

En la subcategoria de emociones propias y comprension de los demas, los participantes manifestaron
interés en “saber como afrontar cada situacion sin desesperarme” y “entender y comprender el comportamiento
de las personas”, mostrando preocupacion por regular sus emociones y anticipar las de los demas para manejar
adecuadamente las interacciones cotidianas. Montafiez (2005) plantea que “entre las funciones mas importantes
de la emocién es la de preparar al organismo para que ejecute eficazmente la conducta exigida por las
condiciones ambientales del entorno, movilizando la energia necesaria para ello, asi como dirigiendo la
conducta del individuo hacia un objetivo determinado” (p. 4). Esto refleja que las emociones forman parte de un
proceso evolutivo que permite adaptarse y responder adecuadamente al entorno, requiriendo un conocimiento

emocional tanto de uno mismo como de los demas para asumir comportamientos adecuados.
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Regulacién emocional. La categoria de regulacién emocional fue la mas frecuente entre los 42

participantes, representando el 71,4% con un total de 30 aportes, lo que indica que esta competencia tiene un
alto valor e importancia para ellos. Vaquero (2020) sefiala que la regulacion emocional “consiste en realizar una
toma de conciencia de la relacion existente entre emocién, cognicién y acciones de respuesta relacionadas a la
configuracion de un comportamiento”. Los resultados se organizaron en dos subcategorias: estrategias de
entretencion y relajacion, y estrategias de autocontrol y organizacion emocional. En la subcategoria de
estrategias de entretencion y relajacion, los participantes mencionaron actividades como la lectura, la danza, el
dibujo, escuchar musica y practicar deportes como el futbol o caminar, que les ayudan a romper con la rutina y
canalizar el estrés acumulado. Espinoza (2023), afirma que las actividades cognitivas permiten ver los
problemas desde otra perspectiva y promueven un pensamiento critico y autonomo. Ademas, Alvarez (2020),
destaca que la actividad fisica mejora el funcionamiento mental y el rendimiento, lo que refuerza la percepcion

de los participantes sobre los beneficios de estas practicas para el bienestar emocional.

La subcategoria de autocontrol y organizacion emocional agrupa estrategias mas conscientes y estructuradas
para el manejo emocional, como la organizacion del tiempo, el autocontrol, précticas espirituales, el descanso
adecuado y técnicas personales para reducir la ansiedad. Los participantes expresaron acciones como “organizar
mi tiempo”, “controlar mis emociones”, “hablar con mi Diosito” y “dormir bien”. Caruso y Salovey (2012)
explican que, tras identificar y comprender las emociones, es necesario desarrollarlas y regularlas para mantener
las agradables y minimizar las desagradables, lo que permite un mejor control emocional. Estas respuestas
reflejan la importancia de practicas individuales basadas en convicciones personales para lograr un equilibrio

emocional efectivo.

Autonomia emocional. La categoria de autonomia emocional fue la cuarta mas frecuente entre los 42
participantes, con un 38,1% y 16 contribuciones, reflejando la capacidad de gestionar las emociones de manera
independiente y mantener un equilibrio interno. Segln Vaquero (2020), las micro competencias que definen esta
autonomia incluyen la autoestima, automotivacion, autoeficacia emocional, responsabilidad, actitud positiva,
analisis critico de normas sociales y resiliencia. Se identificaron dos subcategorias principales:

autoconocimiento y motivacion y propdsito personal.

En la primera, respuestas como “sentirme bien conmigo misma” y “estar en un balance emocional
conmigo misma” muestran introspeccion y auto aceptacion, fundamentales para la autonomia emocional. Castro
y Izquierdo (1994), sefiala que quienes perciben positivamente su capacidad para controlar su entorno afrontan
mejor el estrés, lo que coincide con la autopercepcion positiva expresada por los participantes. La subcategoria
de motivacion y propdsito personal, incluye expresiones como “pensar en ayudar a mi mama en el futuro” y

“mantener una actitud positiva”, evidenciando una motivacioén intrinseca orientada a objetivos personales y
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vinculos emocionales. Ryan y Deci (2000) destacan que la motivacion intrinseca representa el potencial positivo

de la naturaleza humana, impulsando la busqueda de desafios y el desarrollo de habilidades. Asi, la autonomia
emocional también implica dirigir las propias acciones hacia metas afectivas que inspiran y fortalecen el

bienestar emocional.

Competencia social. La competencia social fue la segunda categoria con mayor nimero de respuestas,
representando el 47,6% con 20 aportes. Segun Vaquero (2020), esta competencia incluye habilidades sociales
béasicas, respeto hacia los demas, comunicacion expresiva y socializacion de emociones, ademas de
comportamientos pro sociales, asertividad, prevencion y resolucién de conflictos, y manejo de situaciones
emocionales. Los resultados permitieron identificar dos subcategorias principales: interaccién y préacticas

grupales, y vinculos afectivos y comunicacién interpersonal.

En la subcategoria de interaccién y practicas grupales, los participantes mencionaron actividades como
“jugar futbol”, “actividades con mis compaifieros” y “juegos recreativos”, que reflejan la importancia de la
interaccion social para contrarrestar emociones negativas y fortalecer la cooperacion. Granados y Cuéllar (2024)
destacan que el deporte y los juegos grupales tienen un impacto positivo en la salud mental, reduciendo
ansiedad, depresion y estrés, y facilitando la interaccién social como estrategia para el bienestar emocional. La
subcategoria vinculos afectivos y comunicacion interpersonal, se evidencio en respuestas como “platicar con
mis seres queridos”, “charlar con una persona de confianza” y “escuchando a los deméas”, que muestran como
los participantes estabilizan sus conflictos socioemocionales mediante lazos afectivos y la empatia. Zumba y
Moreta (2022) sefialan que las emociones y las buenas relaciones sociales influyen significativamente en el

bienestar mental, ayudando a reducir el estrés.
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Habilidades de vida y bienestar. La categoria de habilidades de vida y bienestar fue la tercera con

mayor nimero de respuestas entre los 42 participantes, representando el 40,5% con 17 contribuciones. Vaquero
(2020) sefiala que “las competencias para la vida permiten organizar nuestra vida de forma sana y equilibrada,
facilitandonos experiencias de satisfaccion o bienestar”. Para el analisis se definieron dos subcategorias: gestion
del equilibrio entre responsabilidades y bienestar, y desarrollo de h&bitos proactivos y crecimiento personal.
En la subcategoria de gestion del equilibrio entre responsabilidades y bienestar, los participantes expresaron la
importancia de equilibrar estudios y bienestar emocional con frases como “equilibrar mis estudios con mi
bienestar” y “tener un equilibrio en mi salud mental y estudios”, evidenciando la conciencia sobre la necesidad
de distribuir tiempo y energia para evitar el desgaste fisico y emocional, priorizando tanto metas académicas

como el autocuidado.

La subcategoria de desarrollo de habitos proactivos y crecimiento personal incluye practicas como
“jugar futbol”, “leer libros de psicologia” y “hacer algo productivo en mis tiempos libres”, que reflejan
actividades de esparcimiento y ocio saludable para el manejo adecuado de las emociones. Segun Hadil et al.
(2025), del Hospital General de Massachusetts, demostrd que el ejercicio frecuente reduce la actividad cerebral
vinculada al estrés y mejora el control de impulsos y la gestién emocional. En conjunto, estas respuestas
muestran una inclinacion hacia el auto mejoramiento, la productividad y la construccion de rutinas que

promueven el bienestar fisico, intelectual y emocional.

En conclusion, la investigacién muestra que la regulacion emocional es la competencia socioemocional
mas priorizada por los participantes, quienes emplean estrategias de relajacién, entretenimiento y autocontrol
para manejar el estrés y la ansiedad, destacando la importancia de actividades que rompen la rutina y mantienen
el equilibrio emocional. La autonomia emocional y la competencia social también son fundamentales, ya que el
autoconocimiento, la autoaceptacion y la motivacion intrinseca permiten una percepcion positiva y el enfoque
en metas personales, mientras que la interaccion grupal y los vinculos afectivos fortalecen la comunicacion, la
empatia y el apoyo social. Aunque la conciencia emocional es la menos referenciada, su desarrollo es clave para
comprender y reflexionar sobre las propias emociones y las de los demas, promoviendo el autocuidado. En
conjunto, estos resultados subrayan la importancia de un enfoque integral en habilidades socioemocionales para

favorecer el bienestar y la adaptacion positiva en la vida personal.
Principales hallazgos por triangulacion de datos desde el enfoque cuantitativo — cualitativo

La triangulacion de datos que se presenta a continuacion hace parte de la integracion de los hallazgos
cuantitativos y cualitativos producto de la metodologia mixta concurrente la cual valida y enriquece la

comprension del impacto de la intervencién de la herramienta tecnoldgica gamificada sobre las competencias
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socioemocionales en estudiantes de décimo grado; dentro de los hallazgos se observé una clara convergencia

frente al impacto positivo obtenido frente a la intervencion realizada.

Hallazgos desde componente cuantitativo. La aplicacion de la prueba T Student para muestras
pareadas referente al pretest y postest de “Valoracion socioemocional” mostré un incremento significativo en el
promedio de competencias socioemocionales tras la intervencién pasando de 2.93 a 3.18 con una diferencia de
0,26 puntos y un valor p de 0,00028, lo que confirma estadisticamente el efecto positivo que tuvo la

intervencién en los estudiantes.

Hallazgos desde el componente cualitativo. Frente al manejo de emociones y la bisqueda de apoyo
los participantes emplean estrategias relacionadas con la competencia social, regulacion emocional y
habilidades de vida y bienestar, haciendo énfasis en la busqueda activa de apoyo en familiares y fuentes de
confianza, complementando con el uso de técnicas de autorregulacion, control de impulsos y resolucion activa
de problemas. En menor medida algunos participantes desarrollan conciencia y autonomia emocional,
permitiéndoles identificar, expresar y gestionar sus emociones de forma independiente a través de la

introspeccion y la autoobservacion.

En cuanto a los habitos incorporados para sentirse bien consigo mismo y mantener el equilibrio emocional, los
participantes optan por hacer uso de la regulacion emocional a través de la incorporacién de estrategias
referentes a la relajacién, entretenimiento y organizacion del tiempo. Asi mismo destacan la importancia de la
interaccién social propendiendo por el fortalecimiento de vinculos afectivos y la autonomia emocional mediante
el autoconocimiento y la motivacién personal. Estos habitos permiten a los estudiantes gestionar el estrés,
mantener el bienestar emocional y asumir una actitud positiva frente a los desafios académicos y cotidianos. A

continuacion, se presenta la comparacion del enfoque cualitativo y cuantitativo en la tabla 8.
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Tabla 8.

Comparacion entre enfoque cualitativo y cuantitativo

Aspecto Meétodo cuantitativo Meétodo cualitativo
Enfoque Estadistico inferencial, medicion  Narrativo, exploracion de experiencias y
de cambios en promedio percepciones.
Principales Incremento en las competencias ~ Predominio en estrategias de regulacion
hallazgos socioemocionales el promedio  emocional, bisqueda de apoyo, desarrollo
paso de 2,93 a 3,18 (diferencia de autonomia, manejo de estrés y
0,26), p=0,00028. fortalecimiento de vinculos afectivos.
Impacto de la Efecto positivo medible en el Ampliacidon de estrategias en relacion al
intervencion grupo evaluado. afrontamiento de desafios y blsqueda de

apoyo en el entorno.

Nota. Latabla presenta una comparacidn entre los métodos cuantitativo y cualitativo en relacién a los analisis por

método. Fuente: Elaboracién propia

La propuesta de intervencion centrada en la implementacion de una herramienta tecnoldgica gamificada
influy6 positivamente en el incremento de las competencias socioemocionales (enfoque cuantitativo) y en el
fomento de estrategias de autorregulacién, afrontamiento y apoyo social (enfoque cualitativo), dando cuenta de
la convergencia de la efectividad de la intervencién en el fortalecimiento de las competencias socioemocionales

de los estudiantes en relacién al bienestar integral.

Lecciones aprendidas, fortalezas, oportunidades de mejora, recomendaciones e ideas de nuevos

proyectos de innovacion

Durante la implementacion del proyecto “Fortalecimiento de las competencias socioemocionales
mediante la implementacion de una herramienta tecnoldgica gamificada”, se identificaron los siguientes

aprendizajes clave:
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Lecciones aprendidas

e Laimportancia de la intervencion temprana: El desarrollo de competencias socioemocionales debe
iniciarse desde etapas tempranas, ya que su impacto positivo se refleja en la convivencia, el bienestar y
el rendimiento académico.

e Gamificacion como estrategia: técnicas centradas en la gamificacion aumentan significativamente el
interés, el compromiso y la motivacion favoreciendo el proceso de aprendizaje como el desarrollo de
competencias emocionales.

e Necesidad de un enfoque integral: El bienestar socioemocional no solo depende del trabajo en el aula,
sino también del entorno familiar y comunitario. La falta de competencias emocionales en el hogar
puede limitar el impacto de las intervenciones escolares.

e Valor de la medicion y evaluacién: El uso de instrumentos pretest y postest permitio evidenciar avances

y ajustar estrategias, resaltando la importancia de la evaluacién continua en proyectos educativos.
Fortalezas

e Innovacion metodoldgica: La incorporacion de una herramienta tecnoldgica gamificada resulté atractiva
y pertinente para los estudiantes, promoviendo el aprendizaje activo y significativo.

e Participacion estudiantil: El proyecto fomento la participacién y el protagonismo de los estudiantes,
guienes se involucraron activamente en su propio proceso de desarrollo socioemocional.

e Mejora y/o aumento de competencias: Se evidencié una mejora estadisticamente significativa en las
competencias socioemocionales, especialmente en la regulacion emocional y las habilidades sociales.

e Adaptabilidad: La herramienta disefiada demostro ser flexible y adaptable a diferentes contextos

educativos.
Oportunidades de mejora

e Capacitacion docente: Se evidencio la importancia de mejorar la preparacion de los docentes en
habilidades socioemocionales, tanto durante su ejercicio profesional como desde su etapa de formacion
universitaria inicial.

e Inclusién de familias y comunidad: Es fundamental involucrar a las familias y a la comunidad en los
procesos de formacion socioemocional, dado que muchas falencias en el manejo emocional provienen
del entorno familiar.

e Sostenibilidad: Se requiere disefiar estrategias para asegurar la continuidad y sostenibilidad de los

programas mas alla de la intervencion puntual.
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e Incorporar la formacion socioemocional en el curriculo: Integrar de manera transversal el desarrollo de
habilidades socioemocionales en todas las areas y niveles educativos.

e Capacitacion continua para docentes: Implementar programas de formacion y acompafiamiento
permanente para los educadores en bienestar y gestion emocional.

e Trabajo colaborativo con familias: Desarrollar talleres y espacios de formacion para padres y
cuidadores, orientados a fortalecer las pautas de crianza y el manejo emocional en el hogar.

e Evaluacion sistematica: Mantener procesos de evaluacion y retroalimentacion constante para ajustar y
mejorar las estrategias implementadas.

e Escalabilidad: Promover la expansion del proyecto a otras instituciones educativas, adaptando la

herramienta a diferentes contextos y necesidades.
Ideas de nuevos proyectos

e Formacion docente en bienestar emocional: Desarrollar un proyecto dirigido a universidades y centros
educativos, con el fin de incluir modulos obligatorios de educacidn socioemocional en los planes de
estudio, preparando a los futuros maestros para afrontar los retos emocionales en las aulas.

e Formacion en bienestar para familias: Crear espacios permanentes de formacion y acompafiamiento
para padres y cuidadores, enfocados en el desarrollo de competencias emocionales, pautas de crianza
positiva y resolucion de conflictos familiares.

e Red comunitaria de bienestar emocional: Impulsar la creacién de redes entre escuelas, familias y
organizaciones comunitarias para promover el bienestar emocional colectivo, fortaleciendo la cohesién
social y la capacidad de respuesta ante problematicas emocionales.

e Espacios de innovacion socioemocional estudiantil: Establecer espacios donde los propios estudiantes
participen en la co-creacion y liderazgo de proyectos de bienestar emocional, incentivando la
creatividad, el trabajo en equipo y el sentido de pertenencia.

e Plataforma digital de acompafiamiento emocional: Desarrollar una plataforma interactiva que ofrezca
recursos, talleres y asesoria en tiempo real para estudiantes, docentes y familias, facilitando el acceso a

herramientas de gestién emocional y apoyo psicoldgico.
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la planificacién en

la educacion
el desarrollo de la integral.
herramienta
tecnoldgica
gamificada.

*Monitoreo del
progreso de los
estudiantes en el
fortalecimiento de
las competencias
socioemocionales
alolargo de la

implementacion.

*Promocion de un
clima escolar
positivo y
colaborativo.

medir el nivel de
competencias en el que
se encuentra la

poblacién.

*Mejoramiento de las
competencias
emocionales en los
estudiantes lo que
traduce en el aumento del

bienestar

nivel inicial de
competencias
emocionales en

los estudiantes.

*Implementaci
6n de una
herramienta
tecnoldgica
gamificada
atendiendo al
nivel de
competencias
iniciales
identificadas en

el pretest.

*Aplicacion de
un pos-test para
verificar el
progreso y
mejoramiento
de las

competencias.

verifican niveles
medio-bajo en el
desarrollo de las
competencias

socioemocionale

S.

*Falta de
sinceridad en
la resolucion
del

cuestionario.

*Planteamient
0 de un plan
inadecuado en
el abordaje de
las
necesidades

identificadas.

Implementar el

disefioy la

*Evaluacion del *Creacion de

disefio y una herramienta

*Desarrollo de una

herramienta tecnoldgica

*Enlace de

acceso a la

*La herramienta

tecnolégica

*Expectativas

excesivamente
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construccion de una
herramienta
tecnolégica que
involucre la
gamificacion como
estrategia
pedagodgica y
didactica para el
fortalecimiento de
las competencias
socioemocionales
teniendo en cuenta
el diagnéstico

realizado.

usabilidad de la
herramienta
tecnoldgica
gamificada en
estudiantes de

educacién media.

*1dentificacion de
fortalezas y
oportunidades que
ofrece la
herramienta
tecnoldgica
gamificada en el
contexto de

aplicacion.

*Impacto de la
herramienta
tecnoldgica
gamificada en el
aprendizaje
socioemocional de
los estudiantes de

educacion media.

*Monitoreo del
nivel de
satisfaccion
proporcionada por
el uso de la
herramienta
tecnoldgica
gamificada en sus

usuarios.

tecnoldgica
gamificada con
fines de
aprendizaje
socioemocional
y construida de
acuerdo a las
necesidades e
intereses de los

usuarios.

gamificada de acuerdo a
los criterios y
expectativas de los

usuarios.

*Aplicacion de la
herramienta tecnolégica
gamificada en estudiantes

de educacién media.

*Mejoramiento de las
competencias
emocionales mediante el
uso de la herramienta

tecnolégica gamificada.

pagina web
donde reposa la
herramienta
tecnolégica

gamificada.

*Implementaci
ondela
herramienta
tecnoldgica
gamificada en
estudiantes de
educacién

media.

gamificada
cumple con los
estandares
demandados por
los potenciales
usuarios en el
test de
preferencias del
usuario y
alcanza el
objetivo de
garantizar un
aprendizaje
socioemocional
en estudiantes
de educacion

media.

altas por parte
de los usuarios
frente el
disefio y
alcance de la
herramienta
tecnolégica
gamificada en
términos de
programacion
de altisimo

nivel.

Validar la incidencia
de la incorporacién
de una herramienta
tecnoldgica
gamificada como
estrategia
pedagdgica 'y
didactica para el

fortalecimiento de

* Ambientes de
aprendizaje
socioemocional en
estudiantes de

décimo grado.

* Grado de
utilidad de la

herramienta en

*Implementacio

n de una
herramienta
gamificada e
innovadora que
es capaz de
incrementar los
niveles de

motivacion de

* Plan de trabajo para la
construccion de la
herramienta
gamificada/implementaci
6n de la herramienta

gamificada para su uso.

* Aplicacion de los

instrumentos de

* Aplicacion
del instrumento
de evaluacion
Gamex para la
identificacion
de los niveles

de impacto.

*La validacion y
efectividad de la
herramienta
tecnoldgica
implementada
en la institucion
educativa
agricola de

Unguia,

* Falta de
interés de los
participantes
enel
desarrollo de
los ejercicios
de

investigacion.
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las competencias
socioemocionales en
estudiantes de

educacién media.

cuanto a los
objetivos y
propositos de la

misma.

* Impacto en el
nivel de
satisfaccion del
estudiante frente
al uso de la
herramienta

gamificada.

* Alcances de la
herramienta
gamificada con
relacion a los
aprendizajes de
tipo
socioemocional

esperados.

* |dentificacion de
las fuentes de
motivacion del
estudiante frente a
las estrategias
implementadas en
la herramienta

gamificada.

los estudiantes
frente al
aprendizaje

socioemocional.

* Generar
interés por el
aprendizaje
socioemocional
mediante el
impacto que
origine la
interaccion con
la herramienta

gamificada.

evaluacion para
identificar su incidencia

en los usuarios.

* ldentificacion de
correcciones en la
herramienta tecnolégica
y aplicacion de las
mejoras

correspondientes.

* |dentificacion de
impactos positivos frente
al aprendizaje

socioemocional.

*1dentificadore
s de desempefio
para el uso de
la herramienta
tecnoldgica

gamificada.

* Andlisis y
evaluacion de
resultados de
los
instrumentos

aplicados.

* Observacion
y
acompafiamient
0 en cada una
de las etapas de
desarrollo del

proyecto.

dependera del
diagnéstico
integral en el
cual se
identifique las
necesidades
educativas en
cuanto a

bienestar

* Desigualdad
en el acceso

tecnoldgico.

*Interpretacio
n erronea del
instrumento

de evaluacion.

* Falta de
honestidad en
las respuestas
dadas por los
participantes
enla
implementacio
n del
instrumento
de

evaluacion.

Nota. La tabla describe el contexto de impacto, el efecto transformador, los medios de verificacion, la hip6tesis y el riesgo

por cada uno de los objetivos desarrollados en el proyecto de investigacion. Fuente. Elaboracién propia.
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Anexo B. Matriz metodologica referente a estados del arte.

Acceda a la matriz mediante el siguiente enlace:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1Wpd4SYRzhFplJHKEV9zoRx7rOkVL0Ocmd/edit?usp=sharing&ouid=1
06100486119296131919& rtpof=true&sd=true

Nota. La matriz contiene la seleccion de informacion documentada de acuerdo con las categorias de analisis y
clasificadas en divergencias, convergencias y vacios.
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Anexo C. Matriz de interesados y beneficiarios.

Grupo de interesados /

beneficiarios

Intereses

Expectativas

Problemas previstos

Predisposicion (resistente,
ambivalente, neutral,

solidario, comprometido)

Estrategia

Estudiantes

docentes

Institucion educativa

Padres de familia

Comunidad en general

Fortalecer las habilidades
socioemocionales de los
estudiantes de grado
décimo de la Institucion de

Unguia.

Implementar una
herramienta tecnoldgica
gamificada innovadora y
didactica que contribuya al

desarrollo emocional.

Evaluar la efectividad de la
herramienta tecnoldgica en
el desarrollo del modelo de
competencias de
habilidades emocionales

GROUP.

Contribuir al desarrollo
integral de los estudiantes,
contribuyendo a su
formacion personal y

colectiva.

Hacer participe a los
estudiantes en su proceso

de aprendizaje.

Generar ecosistemas
motivadores, lidicos y
entretenidos propendiendo
por el interés de los
estudiantes hacia el
desarrollo de las

actividades.

Desarrollar actividades en
las cuales se puedan
simular situaciones de la

vida real.

Realizar retroalimentacion
continua del progreso de

los estudiantes.

Adaptar las actividades a
las necesidades
especificas de los
estudiantes, propendiendo
por la eficiencia en el

proceso educativo.

Interpretacion errénea de la
informacién debido a barreras

lingtiisticas o culturales.

Dificultades para interpretar
de forma acertada los
ejercicios implementados
durante el desarrollo del

proyecto.

Falta de claridad y honestidad
en las respuestas dadas por los
participantes a los
instrumentos de evaluacién

aplicados.

Limitantes de acceso y
conectividad a la red de

algunos participantes.

Desercién y/o falta de
compromiso de algunos
participantes con el desarrollo

y ejecucion del proyecto.

Se puede generar oposicion a
la metodologia y a las ideas
implementadas durante el

ejercicio investigativo.

Algunos participantes pueden
cuestionar la validez
innovadora o la utilidad de los
beneficios del proyecto de

investigacion.

Motivaciones fundadas en
interpretaciones erréneas
sobre el proyecto de

investigacion.

Resistencia u oposicion al
cambio de los interesados
frente a la implementacién de
tecnologias en el contexto

educativo.

Se prevé que muchos
participantes funden sus
motivaciones en un interés
genuino y voluntario movidos
por las dinamicas y los
beneficios que les genera el

proyecto.

Promocién de una
comunicacion clara y
asertiva para la comprension
de los objetivos y los
beneficios que genera el

proyecto.

Integrar ideas y sugerencias
de los interesados al proceso

del trabajo investigativo.

Realizar ejercicios de
retroalimentacion con los
participantes para reforzar
ideas y clarificar las rutas y
procedimientos del ejercicio

de investigacion.

Evaluar el compromiso y la
percepcion de los interesados
frente al desarrollo del

trabajo.

Dar respuesta clara y
oportuna a las inquietudes o
desaciertos de los
participantes durante el

ejercicio investigativo.
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Nota. La matriz detalla los interesados y beneficiarios del proyecto junto con sus intereses, expectativas,

problemas previstos, predisposicion y estrategias. Fuente. Elaboracion propia.

Anexo D. Matriz de recursos previstos.

Actividad Rubro

Licencia Software Balsamiq Wireframes y disefio de $104,304 pesos Colombianos
interfaces por 2 meses

Recursos humanos: Asesoria de programadores y/o $400,000 pesos Colombianos
disefiadores de UX/UI 2 sesiones

Licencia Software Aphhive para el disefio de $310,000 pesos Colombianos
aplicaciones por 6 meses.

Licencia de Microsoft office 2024 para tabulacion de $110,000 pesos Colombianos
datos (Excel)

Total $924, 304pesos Colombianos

Nota. La tabla muestra los costos estimados para la adquisicion de licencias de software y capital humano
necesario para el desarrollo del proyecto. Fuente. Elaboracién propia

Anexo E. Rubrica taxondmica socioformativa de Sergio Tobdn

Nivel de Interpretacion
competencias
socioemocionales

PREFORMAL Dificultades para reconocer/gestionar emociones y resolver
conflictos. Relaciones negativas y falta de empatia.

RECEPTIVO Reconoce emociones bésicas, pero no las gestiona. Empatia
limitada y relaciones selectivas.

RESOLUTIVO Gestiona emociones, practica empatia y resuelve problemas
colaborativamente con asertividad.

AUTONOMO Reflexiona sobre sus emociones, mejora continuamente su
empatia y evita conflictos mediante autorregulacion.

RESOLUTIVO Lidera procesos éticos, innova soluciones sostenibles y
transforma su entorno con pensamiento critico y colectivo.

Nota. La tabla muestra los niveles de habilidades socioemocionales con su respectiva descripcion. Fuente:
Tomado de (Flores, 2022).
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Anexo F. Interpretacion de las cuatro dimensiones sobre preferencias de usuarios.

DIMENSION

INTERPRETACION DEL INDICADOR

ELEMENTOS
DE GAMIFICACION

DISENO Y
USABILIDAD

CONTENIDO
SOCIOEMOCIONAL

ESTRATEGIA
S PEDAGOGICAS

Esta dimension mide el nivel de preferencia del usuario entre 4
elementos de gamificacion:

Sistema de puntos o recompensas.

Niveles de dificultad progresivos

Competencia o colaboracion con otros usuarios

Misiones o desafios relacionados con competencias
socioemocionales

Esta dimension mide el nivel de preferencia del usuario entre 4
aspectos relacionados con el disefio y la usabilidad:

Interfaz colorida y atractiva visualmente.

Herramienta sea intuitiva y facil de usar.

Acceso a la herramienta desde diferentes dispositivos (movil,
Tablet, computadora).

Retroalimentacion inmediata sobre mi desempefio en las
actividades.

Esta dimension mide el nivel de preferencia del usuario con
relacion a 7 contenidos relacionados con el desarrollo de competencias
socioemocionales.

Estrategias de comunicacion.

Temas sobre el manejo de emociones.

Ejercicios para desarrollar la empatia.

Contenido sobre resolucién de conflictos y toma de decisiones.

Herramientas para establecer y alcanzar metas personales.

Actividades sobre autoestima y actitud positiva ante los desafios
diarios.

Herramienta sobre identificacion de emociones en diferentes
situaciones.

Esta dimension mide el nivel de preferencia del usuario con
relacion a 6 estrategias pedagogicas que quisiera que se implementaran.

Simulaciones de situaciones reales
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Aprender a través de historias interactivas o narrativas.

Implementacién de minijuegos para practicar habilidades
especificas.

Estrategias de reflexion sobre mis propias experiencias.

Crear y compartir contenido con otros usuarios.

Nota. La tabla muestra las dimensiones que estructuran el instrumento segun las preferencias del usuario.

Fuente. Elaboracion propia.

Anexo G. Interpretacion de las seis dimensiones que muestran el impacto de la herramienta tecnoldgica.

DIMENSION INTERPRETACION

Disfrute/diversion En esta dimensién se mide el grado de disfrute del usuario
con la experiencia de gamificacion. Analiza variables como “le gustd
jugar o si disfrut6 haciéndolo™.

Absorcién o impacto En esta dimensidon se quiere conocer el grado de absorcion en
la experiencia y evasién del entorno que le rodea, ademas de la
conciencia o no de la nocién del tiempo mientras dura la experiencia.

Pensamiento creativo Analiza el grado de imaginacion o creatividad que el usuario
percibe que desarrolla durante la experiencia.
Intencion de Se mide el grado de intencidn del participante de asumir
comportamiento comportamientos futuros como efecto de la experiencia vivida o

cOmo esta potencia nuevas actitudes en el participante.

Satisfaccion Esta dimension evalula la percepcion del participante sobre la
herramienta utilizada y mide el nivel de agrado y complacencia del
usuario frente al producto.

Aprendizaje Mide el nivel de conocimientos, habilidades y competencias
que el usuario ha adquirido durante su experiencia con el uso de la
herramienta.

Nota. La tabla muestra las dimensiones que analizan el impacto de la herramienta tecnolégica. Tomado de
(Parra'y Segura, 2019).

Anexo H. Test de valoracion socioemocional
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TEST DE VALORACION SOCIOEMOCIONAL

Institucion Educativa Agricola de Unguia
Ciclo escolar 2024-2025

El presente instrumento tienen como finalidad identificar el nivel de competencias socioemocionales de los
estudiantes, distribuidas en cinco dimensiones (conciencia emocional, regulacion emocional, autogestion,
competencia social y habilidades para la vida y bienestar) estas habilidades hacen parte del modelo pentagonal de
competencias emocionales propuesto por el GROP (Grupo de Investigacion en Orientacion Psicopedagégica) el
cual engloba saberes, aptitudes, destrezas y disposiciones que permiten a una persona reconocer, entender,
manifestar y controlar adecuadamente las experiencias y procesos emocionales abarcando los aspectos cognitivos,
practicos y actitudinales necesarios para una gestion emocional efectiva en diversos contextos (Perez, 2016).

Es crucial enfatizar la confidencialidad, la honestidad en las respuestas y aclarar que no hay respuestas correctas
o0 incorrectas y que para su aplicacién es necesario contar con el consentimiento informado de los participantes y
sus tutores legales en caso de ser menores de edad. El tiempo total de aplicacién es de aproximadamente de 20 a
30 minutos se debe presentar de forma individual en una Gnica sesion. Apartir

Este estudio es avalado por la maestria en Tecnologia e Innovacion Educativa de la Universidad Santo Tomas, si
decide participar en la indagacién y diligenciamiento del formulario, sus respuestas seran tratadas bajo estricta
confidencialidad de acuerdo con los principios enunciados en la ley 1581 de 2012 y Decreto 1377 de 2013 sobre
proteccidn de datos personales. Los resultados de la encuesta se usaran sélo para analisis descriptivos. Si desea
confirmar la veracidad de este estudio, puede comunicarse a los siguientes correos: alexandrasilva@usta.edu.co
o al teléfono en Bogotd D.C. PBX: (57-1) 5878797

iBienvenidos! El objetivo de esta prueba es explorar tus habilidades emocionales y sociales. Especificamente,
queremos entender coémo gestionas tus sentimientos, con el proposito exclusivo de apoyar tu crecimiento personal
e interpersonal en el &mbito educativo. Esta informacion te sera Util para mejorar tu relacion contigo mismo y con
las personas de tu entorno. Es importante aclarar que esto no es un examen y no recibiras ninguna nota. Por ello,
te animamos a responder con total sinceridad.

PRIMERA PARTE

Lee detenidamente cada afirmacion y con base en la siguiente escala, marca la opcién con la que te sientes mas
identificado(a):

ESCALA
DIMENSIO | No. AFIRMACIONES Poc | Algu | Muc
N N as |nas | has Si
U1 vec | veces | vece e
nca | oo s mp
re
1 Sé poner nombre a las emociones que experimento
2 Sé por qué me siento deprimido, frustrado, optimista,
orgulloso
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3 Hablar delante de muchas personas me resulta realmente
dificil
. 4 Soy capaz de detectar estados emocionales en mis
Conciencia ~ .
. comparieros, incluso cuando se expresan de forma no verbal
Emocional
5 A veces me siento desanimado/a sin entender realmente por
qué
6 Puedo percibir cuando alguien de mi grupo esta pasando un
mal momento, aunque no lo diga
7 En ocasiones me siento triste y alegre en muy poco tiempo de
diferencia.
PUNTAUJE DE LA DIMENSION
8 Cuando me siento estresado 0 ansioso, tengo estrategias para
calmarme
9 Cuando algo me agobia, me esfuerzo por distraerme con otras
actividades, aunque no sea facil
10 Cuando estoy furioso/a, a veces actlo sin pensar y luego me
Regulacion siento mal por lo que hice o dije
Emocional . .
11 Cuando me enfado, pierdo el control y reacciono de forma
agresivo/a
12 Me afecta demasiado cuando mis compafieros o amigos
critican mis acciones o palabras
13 Me pongo nervioso/a al enfrentar nuevos retos porque temo
cometer errores
14 Cuando tengo que hacer una cosa que considero facil, me
pongo nervioso/a y me equivoco.
PUNTAJE DE LA DIMENSION
Autonomia | 15 Cuando enfrento dificultades, intento buscar algo bueno en la
Personal situacion
(Autogestion . - . S
) 16 Me siento comodo/a con mi apariencia fisica
17 Siento que uso mi tiempo libre de forma satisfactoria y
productiva
18 A menudo me siento insatisfecho/a con quien soy
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19 En general, siento que mi vida va bien y estoy contento/a con
ella
20 Me siento incomodo/a y no sé como reaccionar cuando

alguien me felicita o elogia

PUNTAJE DE LA DIMENSION

Inteligencia | 21 A menudo tengo desacuerdos o discusiones con personas
interpersona cercanas a mi
|
(competenci 22 Antes de hablar, reflexiono sobre como mis palabras pueden
a social) afectar a los demas
23 Considero los sentimientos de los demas antes de
comunicarme con ellos
24 Cuando me encuentro con un problema complejo, busco
diferentes maneras de solucionarlo en lugar de rendirme
25 Me siento realizado/a y contento/a cuando logro resolver un
problema tras esforzarme
26 Me cuesta expresar sentimientos cuando hablo con mis
amigos
27 Me cuesta defender opiniones diferentes a la de las otras
personas
28 Hablar con otras personas poco conocidas me resulta dificil,
hablo poco y siento nerviosismo
29 Tengo muchos amigos
30 Creo que mis pensamientos y acciones no pueden influir en
lo que me sucede
31 Me resulta dificil esperar mi turno para hablar cuando quiero
compartir algo
32 A veces me distraigo y no presto suficiente atencién cuando
alguien me esta hablando
PUNTAJE DE LA DIMENSION
Habilidades | 33 Tengo la sensacion de aprovechar bien mi tiempo libre
delaviday . -
bienestar 34 Me siento una persona feliz
35 Me preocupa mucho que los otros descubran que no se hacer

alguna cosa.
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36 Mi estado de animo depende de como me traten los otros.

PUNTAJE DE LA DIMENSION

PUNTAJE TOTAL DE LA PRIMERA PARTE

SEGUNDA PARTE

Lee las siguientes preguntas y responde de manera abierta

37. ¢Cémo manejas tus emociones cuando te enfrentas a un desafio en tu vida cotidiana, y de qué manera buscas
apoyo en tus familiares, compafieros y profesores?

38. ¢Qué actividades o habitos has incorporado en tu vida diaria que te ayudan a sentirte mejor contigo mismo y a
mantener un equilibrio entre tus estudios y tu bienestar personal?

iGracias por participar en la prueba de valoracidn socioemocional! Tu colaboracién es muy valiosa y contribuira
a mejorar el bienestar de todos. Apreciamos tu tiempo y honestidad. jJuntos hacemos la diferencia

Caracteristicas del Instrumento

La elaboracion del cuestionario de valoracién socioemocional se inicid en el periodo 2024-10, con el objetivo de
evaluar y/o conocer el nivel de competencia emocional en jovenes que se encuentran en rangos de 14 a 20 afios
de edad, para posterior fundamentar las intervenciones educativas referentes al programa de bienestar Edumotion.
Para ello se propuso el disefio de un cuestionario mixto el cual cuenta con dos partes: la primera parte se trabajo
partiendo del marco de referencia de (Pérez y Bisquerra 2010) Cuestionario de Desarrollo Emocional de Adultos
(QDE-A) vy de la revision de instrumentos existentes para la medicion de competencias emocionales, donde a
partir de estos se gener6 un banco de afirmaciones adaptadas para jovenes compuesta de 36 items (4 a 12 por cada
dimension socioemocional) para identificar las necesidades en las cinco dimensiones que conforman las
competencias emocionales en jovenes.

El cuestionario se disefié con una escala valorativa tipo Likert con 5 categorias de respuesta donde 1 significa
“nunca”y 5 “siempre” dependiendo de la seleccion de los alumnos arrojara un puntaje por dimension y un puntaje
total, se suman los puntajes obtenidos por cada estudiante por lo que si estos cuentan con actitudes favorables
presentaran puntajes altos, mientras que los desfavorables puntajes bajos.
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Argumentado de la siguiente manera: para un item positivo se asignara 5 puntos al mayor y para un item negativo

se asignara 1 punto al menor grado, ver tabla 1 (Romero, M y Belén, M, 2022)

Tabla 1. Escala Likert

ESCALA PUNTAJE
Nunca 1
Pocas veces 2
Algunas veces 3
Muchas veces 4
Siempre 5

Fuente: Elaboracion propia

Posteriormente al obtener un puntaje por dimension y un puntaje total producto de la escala Likert se aplicara la
taxonomia socioafectiva de Sergio Tobdn la cual identifica el nivel de competencias socioemocionales. En la
tabla 2 se presenta una explicacién detallada de como interpretar los diferentes niveles basados en la puntuacién
alcanzada.

Tabla 2. Rubrica taxonémica socioformativa

NIVEL DE INTERPRETACION
HABILIDADES
SOCIOEMOCIONALE
S
Tiene dificultades para reconocer, compartir, comprender y gestionar sus
emociones y las de los demas, asi como para identificar sus causas y
PREFORMAL

emprender acciones que les permitan resolver problemas personales y

15 — 27 puntos sociales. Generalmente no es empatico o solidario con los demas, lo que le
lleva a entenderse y relacionarse de forma negativa con los demas y no
involucrarse en el trabajo colaborativo. Tampoco asume la resolucion de
conflictos de forma asertiva como un

medio para el bienestar coman.
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RECEPTIVO
28 — 39 puntos

Reconoce y diferencia algunas emociones primarias o secundarias, positivas
y negativas de alto impacto. Tienen dificultades para comprender las causas
y efectos de sus emociones y, por ende, gestionarlas en un sentido positivo.
Reconoce la importancia de la empatia y la solidaridad con los demaés, pero
casi no lo hace. Se relaciona abiertamente con quienes simpatiza y se aleja
de aquellos que le son antipaticos. Se esfuerza en tener una buena relacién
con otros, sin embrago tiende a ser poco agresivo o expresivo lo que le
dificulta la resolucion

de conflictos.

RESOLUTIVO
40 — 51 puntos

Comprende y diferencia sus emociones positivas y negativas y casi siempre
puede gestionarlas de forma adecuada. Muestra facilidad para expresar sus
emociones en entornos sociales conocidos. Es capaz de sentir empatia por
los demas y comprender sus sentimientos y problematicas, lo que le lleva a
tener relaciones interpersonales basadas en valores como la cordialidad, el
respeto, la comunicacion directa y la amabilidad. Expresa sus opiniones y
puntos de vista respetando los de otros, estableciendo dialogos con
asertividad. Resuelve problemas

a partir de integrarse en el trabajo colaborativo.

AUTONOMO
52 — 63 puntos

Reflexiona sobre sus emociones y analiza los sucesos y estimulos que las
originan, asi como las consecuencias que tienen en si mismo y en los
demaés. Reflexiona para mejorar de forma continua en la empatia con los
demas reconociendo sus errores y areas de oportunidad en la

manera en que se relaciona con los demas y evita conflictos. Valora el
trabajo colaborativo y

Fuente: Tomado de (Flores, M. 2022)

La segunda parte del cuestionario cuenta con 2 preguntas de texto abierto (item 37-38) que busca conocer de qué
manera los jovenes manejan sus emociones cuando se presentan diferentes tipos de desafios, en que agentes se

apoyan para la resolucién de estos y que actividades o rutinas manejan para mantener el equilibrio emocional.

Estas preguntas no tendran valoracion cuantificable, pero si brindaran informacion mas detallada referente a como
el estudiante integra diferentes aspectos de su inteligencia emocional en situaciones reales y que estrategias de
afrontamiento utiliza para resolver problemas de la vida cotidiana; con esta informacién se pretende disefiar

estrategias, actividades y dinamicas gamificadas que fortalezcan las competencias de los alumnos.

Con el fin de apreciar el alcance y la eficacia de estos instrumentos de evaluacion, es fundamental desglosar y
explicar en detalle los elementos que conforman cada una de las dimensiones del modelo propuesto. Este analisis
nos permitira entender con mayor profundidad la estructura y el prop6sito de cada componente dentro del marco

general de la evaluacién

Tabla 3. Micro competencias por cada dimension del modelo pentagonal de competencias emocionales
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COMPONENTES DE CADA DIMENSION DEL MODELO PENTAGONAL DE
COMPETENCIAS EMOCIONALES

Dimension # Micro competencias Interpretacion
1 Toma de conciencia de las propias Habilidad para reconocer y clasificar con
emociones precision los propios sentimientos y
emociones; identificarlos y etiquetarlos.

2 Dar nombre a las emociones Capacidad para utilizar de manera
efectiva el lenguaje emocional apropiado
y las expresiones propias de un contexto
cultural especifico para describir las
experiencias emocionales.

Habilidad para identificar con exactitud
—_ las emociones y sentimientos ajenos, y
Conciencia 3 Ayudar a otros me hace sentir bien. conectar empéticamente con las
emocional experiencias emocionales de los demas.
Tomar conciencia de la interaccion Habilidad para comprender la constante
Habilidad 4 entre emocion, cognicion y influencia mutua entre los pensamientos,
para comportamiento las conductas y las emociones.
reconocer y
comprender
tanto las
propias
emociones
como las de
los demés,
incluyendo la
capacidad de
percibir el
clima
emocional de
un entorno
especifico.

5 Expresion emocional apropiada Habilidad para manifestar las emociones
de manera adecuada, entendiendo que el
sentimiento interno no siempre debe

Regulacién reflejarse externamente. En etapas mas

Emocional avanzadas de desarrollo, incluye la
comprension de como la propia expresion
emocional y conducta afectan a los

Habilidad demaés, y la capacidad de considerar esto

para gestionar

en las interacciones sociales.

138



@

UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

las emociones

Regulacion emocional

Reconoce la importancia de manejar

adecuadamen eficazmente los propios sentimientos y

te, lo que 6 emociones. Abarca el control de impulsos,

implica, ira'y conductas violentas o riesgosas; la

basandose en capacidad de tolerar la frustracion para

la conciencia prevenir estados emocionales negativos

emocional, como estrés, ansiedad o depresion; y la

desarrollar persistencia en alcanzar metas a pesar de

estrategias los obstaculos.

efectivas de _ _ _ _

afrontamiento 7 Habilidades de afrontamiento Qapagldad para e_nfrentar desafios y

yla 5|tuac_|ones confl_lctlvas que provoclan_

capacidad de emociones nega}tfvas, empleando técnicas

generar Qe aut_orregulamon_ gue reduzcan la

emociones mtens_ldad y duracion de estos estados

positivas por emocionales adversos.

uno mismo. g Competencia para autogenerar Habilidad para generar y experimentar

emociones positivas deliberadamente emociones positivas
como alegria, amor y humor, asi como
para disfrutar de la vida. Incluye la
capacidad de gestionar el propio bienestar
emocional con el objetivo de mejorar la
calidad de vida.
9 Autoestima Evalua y soluciona situaciones de su
. entorno
Autonomia
Emocional inmediato con base en su experiencia y

La autonomia

creatividad.

emocionales 10
un concepto
integral que

Automotivacién

Vincula sus iniciativas con las de otros y
contribuye a mejorar aspectos que les
atarien.

abarca
diversos
aspectos de la
autogestion

11

Auto eficiencia emocional

Sabe tomar decisiones concretas que
beneficien a los demas, aunque no le
beneficien directamente.

personal.
Estos
incluyen una
solida
autoestima,
una
perspectiva

Responsabilidad

Habilidad para asumir las consecuencias
de las propias acciones. Incluye la
disposicion a participar en conductas
seguras, saludables y éticas, asi como la
capacidad de tomar decisiones de manera
responsable.

positiva hacia
la vida, un

Actitud positiva

Habilidad para elegir conscientemente
mantener una perspectiva optimista y
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sentido de
responsabilid
ad, la
habilidad para
evaluar
criticamente
las normas
sociales, y la
confianza en
la propia
capacidad
para manejar
las emociones
de manera
efectiva.

constructiva frente a las diversas
situaciones de la vida.

Analisis critico de normas sociales

Habilidad para analizar de manera critica
y objetiva los mensajes provenientes de la
sociedad, la cultura y los medios de
comunicacion masiva, en relacion con las
normas sociales establecidas y las
conductas individuales.

Resiliencia

Es la habilidad para enfrentar y superar
con éxito las dificultades que la vida
presenta.

Competencia
social

La
competencia
social se
refiere a la
habilidad para
establecer y
mantener
relaciones
positivas con
los demas.
Esta

10

Dominar las habilidades sociales
basicas

Valora y toma una postura ante las
acciones e ideas de los involucrados en
situaciones de

desacuerdo o conflicto.

11

Respeto por los demés

Argumenta de qué manera las diferencias
entre personas se convierten en fortalezas
y retos dentro de una familia o de un
grupo escolar.

12

Practicar la comunicacion receptiva

Se involucra en acciones para brindar
apoyo a personas o grupos que ha sufrido
exclusion o

discriminacién, y manifiesta emociones
positivas asociadas a dichas acciones de
apoyo.

Compartir emociones

Entender que las relaciones se forman y
funcionan segun qué tan abiertos somos
con nuestros sentimientos y qué tan
equilibrado es el dar y recibir entre las
personas involucradas.

Comportamiento prosocial y
cooperacion

Habilidad para ayudar a otros de manera
voluntaria, sin que ellos lo pidan.

Asertividad

Saber expresar tus ideas y sentimientos de
manera clara y respetuosa, sin ser
agresivo. Incluye poder decir "no" cuando
es necesario, resistir la presion de otros y
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capacidad
engloba el
dominio de
habilidades
sociales, la
comunicacioén
efectiva, el
respeto hacia
los otros, la
adopcion de
actitudes
prosociales y
el asertividad
en las
interacciones.

tomarte tu tiempo para decidir cuando te
sientes presionado.

Prevencién y solucion de conflictos

capacidad para identificar, anticiparse o
afrontar resolutivamente conflictos
sociales y problemas interpersonales.
Implica identificar situaciones que
requieren una solucion o decisién
preventiva y evaluar riesgos, barreras y
recursos. Afrontar los conflictos de forma
positiva, aportando soluciones informadas
y constructivas.

Capacidad de gestionar situaciones
emocionales

Habilidad para manejar y guiar las
emociones de las personas en situaciones
sociales. Implica inducir o regular las
emociones en los demaés.

Competencias
de viday
bienestar

Habilidad
para enfrentar
los retos
diarios y
extraordinario
s de la vida
personal,
laboral y
social de
manera
adecuada y
responsable,

13

Fijar objetivos adaptativos

capacidad para fijar objetivos positivos y
realistas

14

Toma de decisiones:

Habilidad para tomar decisiones
responsables en todos los aspectos de la
vida, considerando las consecuencias
éticas, sociales y de seguridad.

15

Buscar ayuda y recursos

Habilidad para reconocer cuando se
necesita ayuda y saber como acceder a los
recursos adecuados

Ciudadania activa, civica,
responsable, critica y comprometida

Ser un buen ciudadano: conocer tus
derechos y deberes, sentirte parte de la
comunidad, participar en la democracia,
ser solidario, respetar a los deméas y
comprometerte con la sociedad,
empezando por tu entorno cercano

Bienestar subjetivo

Habilidad para disfrutar del bienestar
emocional y compartirlo con los demas,
contribuyendo al bienestar de la
comunidad, ya sea en la familia, entre
amigos o en la sociedad.

Bienestar subjetivo

Habilidad para crear experiencias
positivas en la vida profesional, personal
y social.
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logrando un
equilibrio que
promueva el
bienestar y la
satisfaccion
personal.

Fuente: Tomado de (Pérez, 2016).
RECOMENDACIONES PARA LA APLICACION

Antes. Para comprender y aplicar eficazmente el instrumento de evaluacion, es esencial revisar las
competencias y micro competencias a las cuales hace referencia el test. Esto proporcionaréa una vision integral
del desarrollo de habilidades socioemocionales en los estudiantes y su comprensién por item.

Durante. Antes de aplicar el instrumento, explique a los alumnos su proposito, enfatizando que no es un
examen y no afectard sus calificaciones, sino que ayudara a planear actividades para su desarrollo personal y
social. Proporcione instrucciones claras sobre cdmo responder, el tiempo disponible y el proceso de entrega.
Asegurese de resolver cualquier duda sobre las afirmaciones o palabras desconocidas, y verifique gue todos
comprendan correctamente.

Anexo |. Test de preferencias del usuario.

PREFERENCIAS DE USUARIO PARA UNA HERRAMIENTA TECNOLOGICA GAMIFICADA DE
DESARROLLO SOCIOEMOCIONAL

Institucion Educativa Agricola de Unguia
Ciclo escolar 2024-2025

El instrumento de evaluacion que se presentara a continuacion tiene como objetivo evaluar el nivel de
preferencia que tienen los estudiantes de grado décimo de la institucion educativa Agricola de Unguia respecto
diferentes aspectos relacionados con el disefio de una herramienta tecnoldgica gamificada enfocada en el
desarrollo socioemocional, con el fin de tener en cuenta estas consideraciones en el proceso de su desarrollo y
de esta manera poder presentarles un producto que cumpla con sus expectativas. La prueba se cre6 tomando
como referencia diversos autores los cuales ofrecen un marco tedrico solido que puede guiar el disefio y desarrollo
de la herramienta tecnoldgica. De esta manera se conformaron 4 grandes dimensiones cada una sustentada a
partir de las ideas de 2 autores: Elementos de Gamificacion sustentada por Deterding et al. (2011) y Zichermann
y Cunningham (2011); Disefio y Usabilidad sustentada por Norman (2013) y Kapp (2012); Contenido
Socioemocional sustentada por Bisquerra (2003) y por Casel (2020); finalmente, Estrategias Pedagogicas
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sustentada por Werbach y Hunter (2012) y Marczewski (2015).

Es crucial enfatizar la confidencialidad, la honestidad en las respuestas y aclarar que no hay respuestas

correctas o incorrectas y que para su aplicacion es necesario contar con el consentimiento informado de los

participantes y sus tutores legales en caso de ser menores de edad. El tiempo total de aplicacion es

de aproximadamente de 20 a 30 minutos y se debe presentar de forma individual en una Unica sesion.

Este estudio es avalado por la maestria en Tecnologia e Innovacion Educativa de la Universidad Santo Tomas,

si decide participar en la indagacién y diligenciamiento del formulario, sus respuestas seran tratadas bajo estricta

confidencialidad de acuerdo con los principios enunciados en la ley 1581 de 2012 y Decreto 1377 de 2013

sobre proteccion de datos personales. Los resultados de la encuesta se usaran sélo para analisis descriptivos con

una existencia maxima de 3 afnos. Si desea confirmar la veracidad de este estudio, puede comunicarse al

siguiente correo: alexandrasilva@usta.edu.co o al teléfono en Bogota D.C. PBX: (57-1) 5878797

Nombre

Grado

Les damos la bienvenida y agradecemos su participacién y compromiso con el desarrollo de esta prueba sobre preferencias

de usuario para una herramienta tecnoldgica gamificada de desarrollo socioemocional. Es importante aclarar que esto no

es un examen y no recibiras ninguna nota. Por ello, te animamos a responder con total sinceridad.

PRIMERA PARTE
Lee detenidamente cada afirmacion y con base en la siguiente escala, marca la opcion con la que te sientes mas identificado(a):
ESCALA
DIMENSION No. AFIRMACIONES Totalmente | Neural  |D
ggsacuerdo ?‘;%acue - a:uerdo Igtglcnl]::;i
|Me gustaria que la herramienta incluyera un sistema de puntos o
recompensas.
ELEMENTOS Preferiria que hubiera niveles de dificultad progresivos en las
DE actividades.

GAMIFICACION

Me motivaria poder competir o colaborar con otros usuarios en la

herramienta.

4 Quisiera que hubiera misiones o desafios relacionados con

competencias socioemocionales

5 Prefiero una interfaz colorida y atractiva visualmente.
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DISENO Y 6 [Me gustaria que la navegacion en la herramienta sea intuitiva y facil
USABILIDAD de usar.
7 Quisiera poder acceder a la herramienta desde diferentes dispositivos
(movil, tablet, computadora).
8 |Me interesaria tener retroalimentacion inmediata sobre mi desempefio
en las actividades.
9 Quisiera actividades que me ayuden a mejorar mis habilidades de
comunicacion.
10 |Me gustaria que la herramienta abordara temas como el manejo de
emociones.
11 Me interesaria que la herramienta incluyera ejercicios para desarrollar
CONTENIDO la empatia.
SOCIOEMOCIO 12 Preferiria que hubiera contenido sobre resolucién de conflictos y toma
NAL de decisiones.
13 |Me gustaria que la herramienta me ayudara a establecer y alcanzar
metas personales.
14 |Me interesan actividades que me permitan desarrollan mi autoestima
y actitud positiva ante los desafios diarios
15 |Me gustaria que la herramienta me ayudara a identificar y nombrar
mis propias emociones en diferentes situaciones
16 |Me interesaria que la herramienta incluyera simulaciones de
situaciones reales.
17 Preferiria aprender a través de historias interactivas o narrativas.
ESTRATEGIAS 18 |Me gustaria que hubiera mini-juegos para practicar habilidades
PEDAGOGICAS especificas.
19 Quisiera que la herramienta me permitiera reflexionar sobre mis
propias experiencias.
20 Me interesaria tener la opcién de crear y compartir contenido con
otros usuarios.

SEGUNDA PARTE
Lee las siguientes preguntas y responde de manera abierta

21. ¢Queé tipo de actividades o juegos le gustaria ver en una herramienta tecnologica gamificada para desarrollar habilidades
socioemocionales como la empatia, autocontrol, comunicacion efectiva, entre otras?

22. ;Qué aspectos considera usted que son importantes para que una herramienta tecnolégica sea atractiva, util y efectiva
en el desarrollo de habilidades socioemocionales?

iGracias por participar en la prueba de preferencias de usuario para una herramienta tecnologica gamificada de desarrollo
socioemocional! Tu colaboracion es muy valiosa y contribuira a mejorar el bienestar de todos. Apreciamos tu tiempo y
honestidad.

jJuntos hacemos la diferencia!
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Caracteristicas del instrumento

Esta prueba sobre el nivel de preferencia de los usuarios se cred tomando como referencia
a 8 diferentes autores quienes hacen valiosos aportes con relacién a 4 grandes dimensiones
las cuales pueden guiar el disefio y desarrollo de una herramienta tecnoldgica que utilice la
gamificacién como estrategia pedagoégica enfocada hacia el fortalecimiento de competencias
socioemocionales. Deterding et al. (2011) y Zichermann y Cunningham (2011) nos hablan
sobre los diferentes elementos claves de la gamificacion y su influencia en la
motivacidn del usuario como lo son los puntos, niveles y recompensas. Norman (2013) y
Kapp (2012) abordan la importancia del disefio centrado en el usuario y le atribuyen a la
usabilidad el éxito de cualquier herramienta tecnoldgica. Bisquerra (2003) y por Casel
(2020) por su parte nos brindan todos sus aportes hacia la educacién emocional y
competencias socioemocionales. Por ultimo, Werbach y Hunter (2012) y Marczewski (2015)

nos ofrecen estrategias especificas para mejorar el aprendizaje a traves de la gamificacion.

Este test de autoinforme esta dividido en 2 partes, la primera esta conformada por 20 preguntas
cerradas para facilitar el analisis cuantitativo, estas se dividen en las 4 dimensiones planteadas:
Elementos de Gamificacion (4 preguntas). Diseno y Usabilidad (4 preguntas). Contenido
Socioemocional (7 preguntas) y Estrategias Pedagdgicas (5 preguntas). También cuenta
con 2 preguntas abiertas que permiten obtener informacién mas detallada y cualitativa. A
continuacion. se presenta la tabla 1 la cual muestra la interpretacion de cada una de las 4
dimensiones sobre preferencia de usuarios.

Tabla 1. Interpretacion de las 4 dimensiones sobre preferencias de usuarios
DIMENSION INTERPRETACION DEL INDICADOR

Esta dimension mide el nivel de preferencia del usuario entre 4

elementos de gamificacion:

Sistema de puntos o recompensas.

Niveles de dificultad progresivos

Competencia o colaboracién con otros usuarios
Misiones o desafios relacionados con competencias
socioemocionales

ELEMENTOS DE
GAMIFICACION

ASENENEN

Esta dimensién mide el nivel de preferencia del usuario entre 4

aspectos relacionados con el disefio y la usabilidad:
v Interfaz colorida y atractiva visualmente.
v" Herramienta sea intuitiva y facil de usar.
v" Acceso a la herramienta desde diferentes dispositivos
(movil, tablet, computadora).

DISENO Y
USABILIDAD
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v" Retroalimentacidn inmediata sobre mi desempefio en las
actividades.

Esta dimension mide el nivel de preferencia del usuario con
relacién a 7 contenidos relacionados con el desarrollo de
competencias socioemocionales.

v’ Estrategias de comunicacion.
v" Temas sobre el manejo de emociones.
v’ Ejercicios para desarrollar la empatia.
v" Contenido sobre resolucién de conflictos y toma de
decisiones.
gggl-lggl\lll%%IONAL Herramientas para establecer y alcanzar metas
personales.
v Actividades sobre autoestima y actitud positiva ante los
desafios diarios.
v Herramienta sobre identificacién de emociones en
diferentes situaciones.
Esta dimension mide el nivel de preferencia del usuario con
relacion a 6 estrategias pedagdgicas que quisiera que se
implementaran.
v" Simulaciones de situaciones reales
ESTRAT’EGIAS \\; ;’-\prender a trfalvés de histt.orias interactivas .o narrativas.
PEDAGOGICAS mplementacién de mini-juegos para practicar

habilidades especificas.
v Estrategias de reflexién sobre mis propias experiencias.
v" Creary compartir contenido con otros usuarios,

Fuente: Elaboracion propia

Para la evaluacion de las 20 preguntas cerradas, el cuestionario se disefid con una escala
valorativa tipo Likert con 5 categorias de respuesta donde 1 significa “Totalmente en desacuerdo”
y 5 “Totalmente de acuerdo” como se muestra enla tabla 2.

ESCALA PUNTAJE
TOTALMENTE EN DESACUERDO 1
EN DESACUERDO 2
NEUTRAL 3
DE ACUERDO 4
TOTALMENTE DE ACUERDO 5

Fuente: Elaboracion propia
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En la tabla 3 que se presenta a continuacién, se describe la interpretacién de cada una de las
respuestas correspondientes a las 5 categorias establecidas para la escala Likert relacionadas con
el nivel de preferencia que tienen los estudiantes de grado décimo de la institucién educativa
Agricola de Unguia respecto a los diferentes aspectos relacionados con el disefio de una

herramienta tecnologica gamificada enfocada en el desarrollo socioemocional.

Tabla 3. Interpretacion de las 5 categorias de respuesta de la Escala Likert

ESCALA  pUNTOS INTERPRETACION

En este nivel el estudiante expresa que esta totalmente en

desacuerdo con la afirmacién presentada, lo cual indica que tiene

TOTALMENTE EN total rechazo debido posiblemente a una experiencia negativa o
DESACUERDO 1 insatisfaccion extrema. Esta respuesta sugiere que se debe
descartar o modificar considerablemente el aspecto evaluado ya

que el usuario no quiere evidenciar este item en la herramienta

tecnolégica gamificada y podria generarle desagrado,

considerando necesario elegir otra opcidén con mayor preferencia.

En este nivel el estudiante expresa que no esta de acuerdo con la
afirmacion presentada, lo cual indica que tiene un rechazo debido
posiblemente a algun tipo de insatisfaccion con el tema evaluado,
aunque podria existir algun grado de aceptacién. Por lo tanto, se
aconseja descartar o modificar el aspecto evaluado ya que el usuario
no quiere evidenciar este item en la herramienta tecnologica
gamificada, considerando necesario elegir otra opcion con mayor
preferencia.

EN DESACUERDO 2

En este nivel el estudiante expresa que no tiene una posicion clara
frente a la afirmaciéon presentada puede que se deba a
desconocimiento 0 que no tiene experiencia con el tema evaluado.

NEUTRAL 3 Por lo tanto, se debe analizar la posibilidad de realizar cambios en el
aspecto evaluado. Aun asi, se considera necesario elegir otra opcion
con mayor preferencia.

En este nivel el estudiante expresa que esta de acuerdo con la
afirmacion presentada, lo cual indica que existe una aceptacion u
apoyo general debido posiblemente a una experiencia positiva con el
tema evaluado, sin embargo, puede existir alguna reserva, matiz o
grado de inconformidad. Esta opcion no se descarta, se considera
DE ACUERDO 4 viable para hacer parte de la propuesta del disefio de la herramienta,
pero se debe analizar qué aspectos podrian ajustarse o modificarse
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para tener una aceptacion plena del usuario.

En este nivel el estudiante expresa que esta totalmente de acuerdo
con la afirmacion presentada, lo cual indica que esta seguro de que
es lo que quisiera ver a futuro en la herramienta tecnolégica
TOTALMENTE DE S gamificada. Esta decision puede deberse a experiencias altamente
ACUERDO positivas con el tema evaluado y por o tanto, debe ser la opcion que
se debe elegir.

Anexo J. Test de experiencia del usuario GAMEX.

TEST DE VALORACION GAMEX

Escala de Impacto de Gamificacion para el Aprendizaje de Habilidades Socioemocionales en
Estudiantes

Institucion Educativa Agricola de Unguia
Ciclo Escolar 2024-2025

Escala de experiencia de juego gamificado

El presente instrumento de evaluacion se aplica en el marco de desarrollo del proyecto Edumotion
y cuyo objetivo es evaluar la percepcion de los estudiantes frente a la experiencia personal del uso de la
herramienta gamificada propuesta para el desarrollo del proyecto de innovacién. De acuerdo a la politica
de proteccion de datos personales ley 1581 de 2012, quienes hemos implementado estos ejercicios de testeo
y evaluacion reconocemos la obligacion de proteger la informacién suministrada por los participantes y nos
comprometemos a salvaguardar la misma en cumplimiento de la norma.

Entendiendo que, para lograr el alcance de los objetivos de innovacion, es necesaria una evaluacion
integral de todos los elementos que enmarcan los niveles de satisfaccion que experimentan los usuarios en
el proceso de interaccion con nuestra herramienta gamificada, y para dar cumplimiento a este propésito,
hemos ajustado el siguientes instrumento fundamentados en un test de escala GAMEX compuesto por una
serie de afirmaciones con opciones de respuesta tipo Likert de frecuencia (1= Nunca y 5= siempre). Se
compone de 6 dimensiones principales en torno a la experiencia de los participantes en las actividades y de
los ambientes gamificados propuestos.

Este instrumento de evaluacion no contiene afirmaciones correctas o incorrectas por lo tanto no
hace parte de una prueba calificable. Para el desarrollo del test es necesario contar con el consentimiento
informado de los participantes y sus tutores legales en caso de ser menores de edad. Finalmente, la prueba
se llevard a cabo de manera individual y el tiempo asignado para su presentacion seré de 45 minutos durante
la sesion.
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Les damos la bienvenida y agradecemos su participacion y compromiso con el desarrollo de este
test de percepcion. Los resultados de la encuesta se usaran tnicamente con fines académicos para un analisis
descriptivo. Si  desea confirmar la veracidad de este estudio puede comunicarse al
correo: edissondelgadillo@usantotomas.edu.co.

Lee detenidamente cada afirmacion y con base en la siguiente escala, marca la opcién con la que te sientes mas
identificado(a):

ESCALA
DIMENSION N AFIRMACIONES N Po Al M Sie
0 3 I A B
a ve n h e
ce a a
S S S
v v
e e
Cc Cc
e e
S S
MO Jugar fue divertido
V1
MO | Siento que me gusto jugar
V2
MOTIVACION MO Quiero seguir jugando para superar mis logros

Y/O DIVERSION V3 anteriores

MO Esta herramienta de gamificacion me hizo sentir

V4 emocionado.

MO Esta herramienta me ayuda a establecer metas y

V5 objetivos

MO Jugaria este juego por mi mismo sin que me lo pidan.

V6
PUNTAJE
DE LA
DIMENSION

AB1 Jugar me hizo olvidar del tiempo.

AB2 | Me olvidé de mi entorno inmediato mientras jugaba.

ABSORCION O | a3

La interactividad de la herramienta superd mis
IMPACTO

expectativas.

AB4 La interfaz y las imagenes me impresionaron mucho.

AB5 Quiero volver a jugar para seguir descubriendo retos.

PUNTAJE
DELA
DIMENSION

PC1 Jugar despertd mi imaginacion.

PENSAMIENTO | PC2 | Mientras jugaba tuve que usar mi creatividad.

CREATIVO
(Flow) PC3 Mientras jugaba senti que podia explorar nuevas
COoSas.

PC4 |  La herramienta me hizo superar retos y objetivos por
mi mismo.
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Superar los retos me hizo sentir inteligente.

PUNTAJE
DE LA
DIMENSION
IB1 La herramienta me ha ayudado a cambiar mi
comportamiento.
INTENCION DE B2 Quiero seguir usando la herramienta para mejorar mis
COMPORTAMIE habilidades.

NTO
IB3 La herramienta cambié mi forma de ver el tema

B4 Me siento motivado para aplicar lo aprendido.

IBS La herramienta me ha ayudado a establecer nuevos
habitos.

PUNTAJE
DELA
DIMENSION

SAT | Me siento satisfecho con la herramienta gamificada.

SAT | La herramienta gamificada es facil de usar.

SATISFACCION
SAT | cConsidero que la herramienta gamificada es
3 innovadora.

SAT | Considero que la herramienta es facil de entender

4
SAT | La herramienta gamificada es realmente llamativa a
5 primera vista.
AP1 La herramienta me ha ensenado cosas que no sabia.
AP2 | La herramienta me ha ayudado a mejorar mis
habilidades.
AP3 . . .
La herramienta me ayuda a sentirme motivado por
APRENDIZAJE aprender mas.
AP4

La herramienta me ha ayudado a desarrollar nuevas
estrategias de aprendizaje.

AP5 | Me siento con una sensacién de logro al aprender.

PUNTAJE
DELA
DIMENSION

PUNTAJE TOTAL

CARACTERITICAS DEL INSTRUMENTO

El test utilizado es la escala GAMEX (Gameful Experience in Gamification) o escala de experiencia de juego
gamificado, es un instrumento de evaluacion de la gamificacion desarrollado por los investigadores J. Hamari
y J. Koivisto en el afio 2015, se utiliza para evaluar la efectividad de la gamificacion en contextos como la
educacion. Las opciones de respuesta son de tipo Likert (1= “totalmente en desacuerdo” y 5= “totalmente de
acuerdo” o de frecuencia “1= Nunca y 5= siempre”). Se compone de 6 dimensiones principales en torno a la
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experiencia de los participantes en actividades o ambientes gamificados. El instrumento y sus correspondientes
adaptaciones se desarrollan mediante la evaluacion de las siguientes categorias:

MATRIZ DE INTERPRETACION POR DIMENSIONES
La siguiente tabla presenta cada una de las dimensiones evaluadas junto con su correspondiente

interpretacion.

Tabla 1. Interpretacion de las dimensiones.

DIMENSION

INTERPRETACION DEL INDICADOR

Disfrute/diversio
n

En esta dimension se mide el grado de disfrute del usuario con la experiencia
de gamificacion. Analiza variables como “le gustd jugar o si disfrutd
haciéndolo”. Compuesta por 6 items.

Absorcion o
impacto

En esta dimension se quiere conocer el grado de absorcion en la experiencia y
evasion del entorno que le rodea, ademas de la conciencia o no de la nocién del
tiempo mientras dura la experiencia. Compuesta por 5 items.

Pensamiento
creative

Analiza el grado de imaginacién o creatividad que el usuario percibe que
desarrolla durante la experiencia. Compuesta por 5 items.

Intencion de
comportamiento

Se mide el grado de intencion del participante de asumir comportamientos
futuros como efecto de la experiencia vivida 0 como esta potencia nuevas
actitudes en el participante. Compuesta por 5 items.

Satisfaccion

Esta dimensién evalla la percepcion del participante sobre la herramienta
utilizada y mide el nivel de agrado y complacencia del usuario frente al
producto.

Aprendizaje

Mide el nivel de conocimientos, habilidades y competencias que el usuario
ha adquirido durante su experiencia con el uso de la herramienta.

Fuente: Parra-Gonzélez, E. et al (2019)

INFORMACION PARA EL APLICADOR

El presente instrumento eval(a diferentes niveles de satisfaccion e impacto en los usuarios de la herramienta
gamificada construida con fines de desarrollo de las competencias socioemocionales. La matriz de evaluacién de
la escala Likert usado en este test busca analizar comportamientos y actitudes en funcion de la frecuencia con las
que los usuarios se identifican a partir de su experiencia con la herramienta utilizada. Para facilitar el ejercicio de
consulta todos los cuestionarios se elaboran y se aplican mediante el uso de la herramienta de formularios de Google
forms. Una vez que se han recopilado todos los datos, se descargan en forma de matriz. Posteriormente, estos datos
se ingresan a la herramienta disefiada para el analisis estadistico a través de Excel, permitiendo asi la generacion de
puntuaciones, porcentajes y medias basadas en los niveles de respuesta que van del 1 al 5, tal como establece la

escala Likert o la escala de frecuencia.

MATRIZ DE INTERPRETACION DE RESULTADOS EN ESCALA LIKERT

La siguiente matriz muestra en cada de uno de los niveles evaluados, la interpretacion de la
respuesta para el desarrollo del andlisis que corresponda.

Tabla 2. Escala Likert
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ESCALA

PUNTO
S

INTERPRETACION

NUNCA

Significa que el comportamiento o sentimiento no ocurre en absoluto. En
este nivel el estudiante expresa que el comportamiento afirmado no existe y
por lo tanto la experiencia es negativa, debe analizarse y se deben
implementar urgentemente planes de mejoramiento.

POCAS
VECES

Indica que el comportamiento o sentimiento ocurre en pocas ocasiones. En
este nivel el estudiante expresa que su experiencia no lo satisface o la
satisfaccion es minima y por lo tanto negativa, debe analizarse y se deben
implementar los planes de mejoramiento que correspondan para aumentar
los niveles de aprobacion.

ALGUNAS
VECES

Refleja que el comportamiento 0 sentimiento ocurre ocasionalmente o en
algunas situaciones. En este nivel la experiencia del estudiante no refleja un
estado de satisfaccién completa debido principalmente a la inseguridad que
siente frente a la afirmacion que le presenta la escala, en este caso se deben
identificar los aspectos que no satisfacen plenamente al usuario para
implementar mejoras y aumentar los niveles de aprobacion del estudiante.

MUCHAS
VECES

Sefala que el comportamiento o sentimiento ocurre con regularidad, pero no
siempre. En este nivel el usuario manifiesta un grado de satisfaccion
superlativo, sin embargo, algunos aspectos de la experiencia no lo terminan
por complacer completamente. Es necesario identificar aquello que no
permite satisfacer en un 100% al usuario para realizar las mejoras
correspondientes.

SIEMPRE

Indica que el comportamiento o sentimiento ocurre en todas las ocasiones.
En este nivel el usuario expresa que el comportamiento afirmado existe
plenamente y por lo tanto su nivel de aprobacion es absoluto.

Fuente: Elaboracion propia

RECOMENDACIONES PARA LA APLICACION

Antes: Se deben seleccionar previamente los participantes de acuerdo a un criterio de idoneidad, es decir,

mediante la identificacion de una muestra que haya logrado una experiencia significativa de la herramienta
gamificada, esto implica que los estudiantes conozcan plenamente las dinamicas del jugador, los objetivos
pedagogicos del juego y hayan logrado intervenir cada uno de los niveles en la experiencia del juego. Una vez
seleccionados los participantes y antes de empezar la prueba, se les debe indicar el objetivo del test y realizar la
explicacion del proceso de evaluacion sustentado sobre la escala Likert.

Durante: Durante el desarrollo del test los estudiantes deben tener claro que el éxito de los resultados

depende de los niveles de honestidad frente a las opciones de respuesta dadas. No se debe olvidar que este
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instrumento evalla los niveles de satisfaccion, aceptacion e impacto pedagdgico de la herramienta sobre los

estudiantes, por tal razén no se trata de una evaluacion con calificacion de caracter cuantitativo que afecte sus
procesos de evaluacién académica. El tiempo estimado para la realizacion del test es de 45 minutos, sin embargo,
gueda abierta la posibilidad de realizar preguntas de caracter técnico frente a las dudas o inquietudes que se
generen en torno al instrumento.

Después: Finalizada la prueba, realice la sumatoria por dimensiones y clasifique el nimero de respuestas
de acuerdo a las opciones seleccionadas y con los datos anteriores suministre la informacidn dentro de las tablas
de valoracion de Excel de acuerdo a la dimension correspondiente, esto con el fin de poder generar los resultados
definitivos, el porcentaje de respuestas y la puntuacion final que nos indicara los niveles de aprobacion frente al
cumplimiento de los indicadores y objetivos presupuestados.

TABULACION DE RESULTADOS
En las siguientes tablas se proporciona la informacion generada a partir de los resultados de la evaluacién,
el total de respuestas debe suministrarse de acuerdo al nimero de participantes y de opciones de respuesta
seleccionadas, donde 5 equivale a “SIEMPRE” y 1 equivale a “NUNCA” dentro de la escala de Likert propuesta.
Una vez ingresada la informacion, de manera automatica, el programa nos ira registrando el porcentaje votado
por cada uno de los items y dimensiones, el puntaje final dentro de la escala de 1 a 5 y la media o promedio
general de la dimension evaluada.

Anexo K. Instrumento de validacion por juicio de expertos.

Nombre

Formacion

Profesion

Cordial saludo estimado experto (a)

A continuacion, encontraran un listado de preguntas que hacen parte de una entrevista estructurada a aplicar a la
muestra definida por conveniencia en el proceso de investigacion de desarrollado por Angélica Maria
Santamaria Ardila, Juan David Celis Calderon, Jhon Emir Andrade Cérdoba, Edisson Leonardo Delgadillo
Rodriguez , en el marco del proyecto (Edumotion), por lo que solicito desde su experiencia valorar cada item
desde la categoria de andlisis presentada como parte de la investigacion, acorde con la escala Likert presentada.

De antemano agradecemos su participacion
Procedimiento

El objetivo de la elaboracién de este cuestionario es validar un instrumento para evaluar, en los estudiantes de
grado decimo, el nivel de las competencias emocionales previstas en el modelo pentagonal de Bisquerra y Pérez
(2007) y asi ofrecer un instrumento valido y fiable para la investigacion educativa que permita evidenciar la
efectividad de la educacién emocional. Para ello se sigui6 un riguroso proceso de construccion y evaluacion, el
cual comienza a inicios del afio 2024 con la revision de modelos relacionados con competencias emocionales
afines a los principios de esta investigacion; luego, se sigue con la creacién de items para cada competencia
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contenida en el modelo tedrico de referencia, los cuales son sometidos a una validacién de 3 personas juezas

expertas.

Solicitamos marcar con una X una sola casilla en cada pregunta y emitir observaciones si las tiene de acuerdo

con:
(1) Totalmente de desacuerdo
(2) Parcialmente en desacuerdo
(3) Indiferente
(4) Parcialmente de acuerdo

(5) Totalmente de acuerdo

Validacion del contenido relacionado con el objetivo del instrumento

Pregunta

Consideras que las preguntas del instrumento estan alineadas con el objetivo
propuesto

Las preguntas abarcan adecuadamente los aspectos que deben ser evaluados segun
los objetivos del estudio

Las preguntas cubren todos los temas importantes para lograr el objetivo del estudio

Observaciones del experto

Validacién de las categorias o variables del instrumento

Consideras que las preguntas del instrumento reflejan de manera clara las variables o
categorias que se estan evaluando

considera que las categorias permiten evaluar correctamente las preferencias del
usuario frente a la herramienta tecnoldgica gamificada

Crees que las categorias o variables que se quieren evaluar estan bien representadas a
lo largo del instrumento
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Observaciones del experto

Validacion de la claridad y escritura de las preguntas

Las preguntas del instrumento estan redactadas de manera clara y comprensible

La redaccion de las preguntas es sencilla y facil de entender para los encuestados

Consideras que las preguntas son claras en cuanto a la informacion que buscan
obtener

Observaciones del experto
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Titulo del proyecto

Edumotion: Fortaleciendo las competencias socioemocionales mediante la implementacion de una herramienta tecnoldgica gamificada como estrategia pedagdgica y didactica para

estudiantes de educacién media (Décimo grado).

Metodologia

¢De qué manera la
implementacion de
una herramienta
tecnoldgica
gamificada, como
estrategia
pedagogica y
tecnoldgica,
contribuye al
fortalecimiento de
las habilidades
socioemocionales
en estudiantes de
educacion media,
teniendo en cuenta
su nivel inicial de
desarrollo
socioemocional?

Fortalecer las
habilidades
socioemocionales
mediante la
implementacion de
una herramienta
tecnoldgica
gamificada para
estudiantes de
educacion media en
el grado décimo de
la institucion
Agricola de Unguia
(Choco, Colombia)

Metodologia mixta con enfoque cuantitativo, cualitativo.

Pref | Conciencia Nombre del instrumento: Test de
Realizar un diagnostico reforma Emocional valoracién socioemocional. Técnica
mediante la aplicacion de Regulacion de recoleccion de informacion: Es un
un cuestionario de Receptivo Emocional cuestionario mixto constituido por
Fase autoinforme para Nivel de Competencias Autonomia dos partes. La parte 1 es un
diagnéstico determinar el nivel de competencias Resolutivo socioemocional Personal cuestionario de autoinforme con 36
g habilidades socioemocionales es - preguntas cerradas; la parte 2
) . ; Competencia .
socioemocionales de los Auténomo ) corresponde a 2 preguntas abiertas,
- Social .
estudiantes de grado items 37 y 38.
Aci - Habilidades de
décimo. EStratégico ) i
vida y bienestar
Elementos de Elseno.y ctontrucmgnddella
gamificacién erramien ’a, a partir de la
Elementos de |metodologia Desing Sprint.
Test Disefio y gamificacion Aplicacion del instrumento Test de
L Prefer . preferencias del usuario en la fase 1
Disefio de una . usabilidad > b
herramienta encia (Mapeo). Técnica de recoleccion de
Implementar el disefio y la tecroloaica | S9€! | Contenido informacién: Es un cuestionario pre
construccion de una 9 Usuar | socioemocion test mixto constituido por dos partes.
herramienta tecnolégica io al La parte 1 es un cuestionario de
que involucre la _ Disefio autoinforme con 20 preguntas
gamificacion como Estrategia | Gamificacion bilid yd cerradas; la parte 2 corresponde a 2
Fase estrategia pedagdgica y pedagégica |como estrategia usabilida preguntas abiertas, items 21y 22.
implementacion | didactica para el pedagdgica y Aplicacion del instrumento Test de
fortalecimiento de las Motivacién didactica. Valoracién Gamex en la fase 5
habilidades (Testeo). Técnica de recoleccion de
socioemocionales, Test informacion:
. es . .
teniendo en cuenta el Impacto El instrumento se aplica en el marco
; ‘o ; Impacto de una | Valor .
diagnéstico realizado. ) 9 Contenido de desarrollo del proyecto
herramienta acion socioemocional |gq i bieti |
tecnolégica GAM | Pensamiento umotion y su objetivo es evaluar
EX creativo la percepcioén de los estudiantes
— frente a la experiencia personal del
Intension Qe Estrategia uso de la herramienta gamificada
compot:)tamlen pedagégica propuesta para el desarrollo del
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proyecto de innovacion.

Consta de 31 preguntas cerradas. La
informacién se organizara en unas
tablas con apoyo de un programa
especializado para este proceso. Su

Aprendizaje analisis sera a partir de métodos
estadisticos de estadistica
descriptiva.

Conciencia Aplicacion pos test Valoracion
Validar la incidencia de la Preformal Emocional sociemocional. Compara(?ién de pre
incorporacion de una test y pos test de Valoracion
herramienta tecnolégica Receptivo Regulacion socioemocional por pruebas t
gamificada como o emocional Estudent.
) - . Gamificacion
estrategia pedagdgica y Nivel de . B
SRR D . . como estrategia Autonomia
Fase validacion |didactica para el competencias Resolutivo . .
S . . pedagdgica y emocional
fortalecimiento de las socioemocionales L
. didactica. -
habilidades ) Competencia
) . Autébnomo .
socioemocionales en social
estudiantes de educacién bilidades d
i - Habilidades de
media EStratégico

vida y bienestar

157




.UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

158



Anexo M. Cronograma de actividades.

Ruta de trabajo octubre MNoviembr | Diciembre Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio
e
12341234 1)2[3[4|1|2]3]4[1]2|3[4 |1]2|3|4|1]2|3|4|1,2|3]4|12|3]|4

Disefio de matriz de
coherencia
metodoldgica

Disefio de
instrumentos

Validacion
instrumentos de
evaluacion

Correccion de
instrumentos

Documentacion
comité de ética

Aplicacion de
instrumentos pretest

Disefio herramienta
tecnologica

Aplicacion
herramienta
tecnologica
Resultados y anélisis
instrumentos pos-.
test

Conclusiones trabajo

de investigacion

Redaccion
documento final

Sustentacion

resultados

Nota. La gréfica describe detalladamente el cronograma con cada una de las etapas para el desarrollo del
proceso investigativo.

Anexo N. Escalas de niveles socioafectivos de Sergio Tobdn para cada competencia y test en general.

P. P. P. P. P. P. P. P. P. P.
Minimo maximo Minimo maximo Minimo méaximo Minimo maximo Minimo maximo

Nivel Total de Conciencia E. y Regulacion Competencia Habilidades para la
preguntas Autogestion Emocional Social vida

Preformal 35 63 6 10 7 12 12 21 4 7



Receptivo 64 91 11 15 13 18 22 31 8 10

Resolutivo 92 119 16 20 19 24 32 41 11 14
Autoénomo 120 147 21 25 25 30 42 51 15 17
Estratégico 148 175 26 30 31 35 52 60 18 20

Nota. La escala evalta cinco dimensiones emocionales y clasifica a los estudiantes en cinco niveles de
desarrollo. Los resultados, organizados en tablas y graficos de barras, muestran la distribucién de los
estudiantes por nivel en cada competencia, permitiendo un analisis general y particular.

Anexo O. Matriz categorial del test de valoracién socioemocional pregunta 1
Acceda a la matriz categorial de la pregunta 1 mediante el siguiente enlace:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1zT21bXZSnAtcbhyMaUBGs2sLfmmTLasAw/edit?usp=sharing&
0uid=105549548948381134710&rtpof=true&sd=true

Nota. El enlace anterior conduce a la matriz categorial del test de valoracion socioemocional donde se
representan las respuestas de la pregunta 1 del componente cualitativo clasificadas por categorias y
subcategorias de analisis.

Anexo P. Matriz categorial test de valoracién socioemocional pregunta 2
Acceda a la matriz categorial de la pregunta 2 mediante el siguiente enlace:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1gKTwkaMzPlhusEuh3fb9wY 1AJCKIOE9Il/edit?usp=sharing&ou
id=105549548948381134710&rtpof=true&sd=true

Nota. El enlace anterior conduce a la matriz categorial del test de valoracion socioemocional donde se
representan las respuestas de la pregunta 2 del componente cualitativo clasificadas por categorias y
subcategorias de andlisis.

Anexo Q. Frecuencia absoluta y relativa test de preferencias del usuario


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1zT21bXZSnAtcbyMaUBGs2sLfmmTLasAw/edit?usp=sharing&ouid=105549548948381134710&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1zT21bXZSnAtcbyMaUBGs2sLfmmTLasAw/edit?usp=sharing&ouid=105549548948381134710&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1gKTwkaMzPIhusEuh3fb9wY1AJCkiOE9I/edit?usp=sharing&ouid=105549548948381134710&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1gKTwkaMzPIhusEuh3fb9wY1AJCkiOE9I/edit?usp=sharing&ouid=105549548948381134710&rtpof=true&sd=true

Preg | Totalmente En Neutral De acuerdo Totalmente de
unta |en desacuerdo acuerdo
desacuerdo
ELEMENTOSDE |1 3 7% 2 |5% 12 (27% 23 | 52% 4 9%
GAMIFICACION
2 2 5% 8 |18% 21 |48% 13 |30% 0 0%
3 1 2% 3 |7% 15 |[34% 22 | 50% 3 7%
4 1 2% 1 12% 12 27% 24 55% 6 14%
DISENO Y 5 1 2% 5 111% 18 41% 18 41% 2 5%
USABILIDAD
6 1 2% 1 |2% 7 16% 27 |61% 8 18%
7 2 5% 1 12% 6 14% 24 55% 11 25%
8 1 2% 4 19% 8 18% 22 | 50% 9 20%
9 2 5% 0 |0% 11 |25% 23 | 52% 8 18%
10 1 2% 2 | 5% 10 |23% 24 | 55% 7 16%
11 0 0% 2 | 5% 15 |34% 21 |48% 6 14%
12 3 7% 1 |2% 11 |25% 20 |45% 9 20%
13 0 0% 4 9% 3 7% 28 |64% 9 20%
14 0 0% 2 | 5% 12 |27% 22 | 50% 8 18%
CONTENIDO
EMOCIONAL 15 3 7% 1 12% 13 |30% 24 |55% 3 7%
ESTRATEGIAS 16 3 7% 2 | 5% 18 41% 18 41% 3 7%
PEDAGOGICAS
17 2 5% 3 |7% 14 |32% 22 | 50% 3 7%




18 1 2% 4 9% 6 14% 25 | 57% 8 18%

19 1 2% 3 |7% 12 |27% 24 | 55% 4 9%
20 2 (5% 5 |11% 14 |32% 19 (43% 4 9%

Nota. En la tabla se presenta la frecuencia absoluta y el porcentaje correspondiente para cada una de las

categorias evaluadas en relacién con la preferencia del usuario. Fuente: Elaboracion propia.

Anexo R. Matriz categorial del test de preferencias del usuario — pregunta 1

Acceda a la matriz mediante el siguiente enlace:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1lwDgmUTW18z-
IWRWcqUrd0o5dRNACjMY /edit?usp=sharing&ouid=105549548948381134710&rtpof=true&sd=true

Nota. La matriz categorial muestra las respuestas de los participantes mediante la clasificacion por
categorias para facilitar el desarrollo del analisis.

Anexo S. Matriz categorial del test de preferencias del usuario — pregunta 2.
Acceda a la matriz mediante el siguiente enlace:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1\W6-
hz6aVo5ShiR6KRFqRN1QMKjQ2z EM/edit?usp=sharing&ouid=105549548948381134710&rtpof=true&
sd=true

Nota. La matriz categorial muestra las respuestas de los participantes y su clasificacion por categorias y
subcategorias para facilitar el desarrollo del analisis.

Anexo T. Componentes de la gamificacion
Tabla

Componentes de la gamificacion

Elementos del juego Apoyo en el sistema de evaluacion

Retos, misiones y desafios Aplica lo aprendido y realiza tareas practicas en el
area cognitiva (competencias socioemocionales).


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1lwDqmUTW18z-IWRWcqUrd0o5dRNACjMY/edit?usp=sharing&ouid=105549548948381134710&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1lwDqmUTW18z-IWRWcqUrd0o5dRNACjMY/edit?usp=sharing&ouid=105549548948381134710&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1W6-hz6aVo5SbiR6kRFqRn1QMkjQ2z_EM/edit?usp=sharing&ouid=105549548948381134710&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1W6-hz6aVo5SbiR6kRFqRn1QMkjQ2z_EM/edit?usp=sharing&ouid=105549548948381134710&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1W6-hz6aVo5SbiR6kRFqRn1QMkjQ2z_EM/edit?usp=sharing&ouid=105549548948381134710&rtpof=true&sd=true

Narrativa

Reglas y restricciones del juego

Elegir entre diferentes rutas

Multiples oportunidades para
realizar una tarea, multiples vidas,
puntos de restauracion

Equipos, juego de roles, batallas

Puntos de experiencia, niveles,
barras de progreso.

Insignias, niveles, puntos,
logros, resultados obtenidos

Cuenta regresiva

Facilita la asimilacion de contenidos teéricos y su
vinculacién con ideas y principios fundamentales.

Refleja el dominio actitudinal en vinculacion con
destrezas socioemocionales adquiridas.

Demuestra actitud para liderar, resolver dificultades
y proponer soluciones innovadoras.

Favorece la construccién de capacidad de adaptacién
y dominio de saberes especificos, vinculados al manejo
emocional ante obstaculos, derrotas y frustraciones.

Emplea el trabajo colaborativo, resolucion de
problemas, liderazgo, integracién.

Favorece la construccion de capacidad de adaptacion
y dominio de saberes especificos, vinculados al manejo
emocional ante obstaculos, derrotas y frustraciones.

Evidencia de la adquisicion de habilidades y el
dominio de conocimientos.

Valora la eficiencia del proceso, optimizacion de
recursos, toma de decisiones y solucién de problemas

Nota. La tabla indica los principios y elementos del juego, que hacen parte de la gamificacion. Fuente.
(Morales, C., y Flores, 1. 2021, pag. 8).
Anexo U. Prototipo herramienta tecnolégica gamificada.

Acceda a la plataforma mediante el siguiente link:

https://emirras23.wixstudio.com/eduemotions

Nota. El enlace conduce a la pagina web Edumotion en la que se hallan los recursos digitales de la
herramienta tecnolégica gamificada.

Anexo V. Frecuencia absoluta y relativa test de experiencia Gamex

Pregunta Totalmente en [ En Neutral De acuerdo Totalmente de

desacuerdo desacuerdo acuerdo



https://emirras23.wixstudio.com/eduemotions

MOTIVAC |1 0% 0% 1 2% 20 |43% 23 | 50%

ION Y/O

DIVERSIO

\ 2 0% 7% 0 0% 20 |43% 21 | 46%
3 0% 0% 5 11% 16 | 35% 23 | 50%
4 0% 4% 4 9% 21 | 46% 17 | 37%
5 0% 0% 9 20% 22 | 48% 13 | 28%
6 2% 4% 8 17% 16 | 35% 17 | 37%

ABSORCI |7 0% 7% 13 | 28% 20 |43% 8 17%

ONO

IMPACTO
8 0% 9% 16 | 35% 16 |35% 8 17%
9 0% 11% 10 | 22% 22 | 48% 7 15%
10 0% 15% 8 17% 17 |37% 12 |26%
11 2% 4% 1 2% 14 | 30% 26 |57%




PENSAMI |12 0% 4% 5 11% 24 | 52% 13 | 28%
ENTO
CREATIV
13 0% 2% 11 | 24% 17 | 37% 15 |[33%
O (Flow)
14 0% 4% 7 15% 18 | 39% 17 |37%
15 0% 0% 7 15% 22 | 48% 15 |[33%
16 0% 2% 9 20% 17 | 37% 17 |37%
INTENCI |17 2% 7% 11 | 24% 19 |41% 10 | 22%
ON DE
COMPOR
18 0% 4% 2 4% 15 |33% 25 | 54%
TAMIENT
0
19 2% 9% 8 17% 21 | 46% 10 | 22%
20 0% 9% 4 9% 16 | 35% 20 | 43%
21 2% 4% 6 13% 23 [50% 12 |26%
22 0% 4% 8 17% 13 | 28% 21 | 46%




SATISFAC | 23 0% 0% 5 |11% |20 |[43% |19 |41%
CION
24 0% 7% 8 |17% |16 |[35% |17 |37%
25 2% 2% 2 4% 13 |28% |27 |59%
26 0% 0% 5 |11% |15 |[33% |24 |52%
APRENDI |27 2% 0% 5 [11% |22 |48% |16 |35%
ZAJE
28 2% 2% 10 |22% |19 |41% |13 |28%
29 0% 4% 7 |15% |14 [30% |21 |46%
30 2% 2% 7 |15% |17 [37% |18 |39%
31 2% 0% 5 |11% |17 [37% |21 |46%

Nota. En la tabla se presenta la frecuencia absoluta y el porcentaje correspondiente para cada una de las

categorias evaluadas en el test experiencia GAMEX. Fuente. Elaboracion propia.

Anexo W. Matriz categorial del post test de valoracion socioemocional — pregunta 1.

Acceda a la matriz mediante el siguiente enlace:




https://docs.google.com/spreadsheets/d/1fLipEBNeUuhdVVNv00jWFxnsJ5h-
PgNbe/edit?usp=sharing&ouid=105549548948381134710&rtpof=true&sd=true

Nota. La matriz categorial muestra las respuestas de los participantes y su clasificacion por categorias y
subcategorias para facilitar el desarrollo del analisis.

Anexo X. Matriz categorial del post test de valoracion socioemocional — pregunta 2.
Acceda a la matriz mediante el siguiente enlace:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1kRU-
JRMYENGiy6Jgsrp95DxfpstOe69v/edit?usp=sharing&ouid=105549548948381134710&rtpof=true&sd=tr
ue

Nota. La matriz categorial muestra las respuestas de los participantes y su clasificacion por categorias y
subcategorias para facilitar el desarrollo del anélisis.


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1f1ipEBNeUuhdVNv00jWFxnsJ5h-PgNbe/edit?usp=sharing&ouid=105549548948381134710&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1f1ipEBNeUuhdVNv00jWFxnsJ5h-PgNbe/edit?usp=sharing&ouid=105549548948381134710&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1kRU-JRmyFNGiy6Jgsrp95DxfpstOe69v/edit?usp=sharing&ouid=105549548948381134710&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1kRU-JRmyFNGiy6Jgsrp95DxfpstOe69v/edit?usp=sharing&ouid=105549548948381134710&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1kRU-JRmyFNGiy6Jgsrp95DxfpstOe69v/edit?usp=sharing&ouid=105549548948381134710&rtpof=true&sd=true

