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Resumen

Este proyecto investiga la efectividad de la gamificacion como herramienta para ayudar a los nifios
a gestionar sus emociones, fomentando un desarrollo emocional positivo a través de dindmicas ludicas y
participativas. Al integrar elementos de juego como retos, recompensas y narrativas, el enfoque busca
ensefiar a los nifios a reconocer, comprender y regular sus emociones de una manera divertida e interactiva.
La gamificacion crea entornos seguros y estimulantes en los que los nifios pueden enfrentar emociones
como la frustracion, la tristeza o la ansiedad de manera controlada y guiada. A través de juegos disefiados
especificamente para este fin, los nifios aprenden estrategias de afrontamiento como la autorregulacion, la
resolucion de conflictos y la empatia, mientras permanecen motivados y comprometidos. Este enfoque
también fomenta habilidades sociales y de comunicacion al promover el trabajo en equipo, la cooperacion
y la interaccion positiva entre compafieros. Ademads, el refuerzo positivo constante y el seguimiento de los
avances proporcionan retroalimentacion continua sobre la gestion emocional, lo que refuerza la autoestima
y confianza de los nifios. Mediante la implementacion de mecéanicas de juego como puntos, niveles,
insignias y retroalimentacion instantanea, la plataforma permite a los estudiantes desarrollar habilidades
socioemocionales de manera interactiva y gratificante. La plataforma web facilita un aprendizaje
significativo, permitiendo que los estudiantes se involucren mas profundamente en su desarrollo personal.
El proyecto también resalta los beneficios de la gamificacion en la personalizacion del aprendizaje,
brindando a los nifios la oportunidad de avanzar a su propio ritmo y seguin sus necesidades individuales.
Asimismo, promueve la inclusion, creando un entorno de aprendizaje donde los errores se ven como
oportunidades de crecimiento, lo que mejora la autoconfianza y fomenta actitudes positivas hacia el

aprendizaje.

Palabras clave: Gamificacion, Emociones, Estrategia pedagdgica, Dinamicas, Pagina Web.
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Abstract

This project investigates the effectiveness of gamification as a tool for helping children manage
their emotions, Promoting positive emotional growth through fun activities. By integrating game elements
such as challenges, rewards, and narratives, the approach aims to teach children how to recognize,
understand, and regulate their emotions in an enjoyable and interactive way. Gamification creates safe,
stimulating environments where children can confront emotions like frustration, sadness, or anxiety in a
controlled and guided manner. Through specially designed games, children learn ways to manage their
emotions, solve problems, and understand others, all while staying motivated and involved. This method
also enhances social and communication skills by encouraging teamwork, cooperation, and positive peer
interactions. Additionally, continuous positive reinforcement and progress tracking provide ongoing
feedback on emotional management, boosting children’s self- esteem and confidence. By incorporating
game mechanics such as points, levels, badges, and instant feedback, the platform enables students to
develop socio-emotional skills in an interactive, rewarding manner. The web-based platform fosters a
meaningful learning experience, allowing students to engage more deeply in their personal development.
The project further emphasizes the benefits of gamification in personalizing learning, offering children the
opportunity to progress at their own pace and according to their individual needs. It also promotes
inclusivity, creating a learning environment where mistakes are viewed some opportunities for growth,

ultimately enhancing self-confidence and shaping positive attitudes toward learning.

Keywords: Gamification, Emotions, Pedagogical Strategy, Dynamics, Website.
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1. Introduccion

El ser humano, en su proceso de desarrollo evolutivo, ha presentado grandes avances en
sus diferentes dimensiones de aprendizaje, lo que evidencia un progreso integral que abarca las
areas cognitivas, emocionales, fisicas y sociales. A lo largo de la historia, la humanidad se ha
visto en la necesidad constante de adaptarse a los nuevos desafios que traen consigo las
transformaciones sociales, tecnologicas, ambientales y culturales. Esta capacidad de adaptacion,
que ha sido clave para la supervivencia y la construccion de la civilizacion, se relaciona
profundamente con el modo en que las personas comprenden su entorno y se reconocen como
sujetos que interactuan con otros dentro de un sistema dindmico de relaciones. En este sentido, el
reconocimiento de la estrecha relacion entre el ser humano y la naturaleza cobra especial
relevancia, pues el medio ambiente influye directamente en el comportamiento emocional y en
los procesos de socializacion, poniendo de manifiesto, en ocasiones, carencias en la convivencia,

la autorregulacion emocional y la comprension del propio ser.

Estas caracteristicas de correlacion entre el individuo y su contexto, sumadas a la
imperante necesidad de autoconocimiento (self-knowledge) y autorreflexion, demandan procesos
regulatorios que permitan al ser humano prevalecer de manera sana y consciente en su
existencia. El individuo, entendido como agente activo en la construccion de lo social, requiere
no solo habilidades cognitivas, sino también competencias emocionales que le posibiliten
desenvolverse adecuadamente en escenarios diversos. Desde esta perspectiva, la educacion
adquiere un papel fundamental, convirtiéndose en el espacio por excelencia donde se propicia la
formacion integral del sujeto y se garantiza que los procesos de desarrollo se articulen con las

exigencias del mundo contemporaneo.
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En esta linea, el desarrollo humano puede comprenderse como un proceso holistico que
abarca dimensiones interdependientes. Teorias cldsicas como la de Erik Erikson (1950), quien
plante6 ocho etapas psicosociales en las que el individuo se enfrenta a crisis que debe resolver
para avanzar adecuadamente en su desarrollo, han permitido entender que el aprendizaje
emocional es tan relevante como el cognitivo. Del mismo modo, Jean Piaget (1972) argumentd
que el desarrollo cognitivo se construye a partir de la interaccion entre el sujeto y el medio; por
consiguiente, los entornos educativos deben favorecer experiencias que impulsen la autonomia,
la resolucion de conflictos y el pensamiento critico. Ambos autores coinciden en que la escuela
es un escenario privilegiado para promover el bienestar emocional, la convivencia y el

aprendizaje significativo.

A partir de estas bases, resulta especialmente relevante abordar el desarrollo emocional
en estudiantes de educacion bésica primaria, particularmente en quinto grado, etapa evolutiva
comprendida entre los 10 y 11 afios, donde las habilidades de autorregulacién emocional se
encuentran en pleno fortalecimiento. En el caso particular del Colegio Agustiniano
Floridablanca, se han identificado necesidades especificas relacionadas con la gestion emocional,
la convivencia cotidiana y la capacidad de los estudiantes para afrontar retos académicos y
sociales. Tales necesidades justifican la implementacion de estrategias pedagdgicas innovadoras
que integren elementos motivadores y que promuevan un aprendizaje activo, significativo y

emocionalmente seguro.
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Bajo este marco, la gamificacion emerge como una alternativa pertinente. Esta se
entiende como la incorporacion de elementos propios del disefio de juegos —como retos,
recompensas, niveles, misiones y retroalimentacion inmediata— en contextos no ludicos para
aumentar la motivacion y el compromiso (Deterding et al., 2011). Su uso en el aula permite
generar entornos de aprendizaje dinamicos y atractivos que favorecen la participacion activa, la
cooperacion y la resolucion de conflictos. Estas caracteristicas convierten a la gamificacion en
una estrategia adecuada para estudiantes de quinto de primaria, pues responde al estilo de
aprendizaje activo propio de esta etapa del desarrollo, en la que el interés por el juego, la
competencia sana y los desafios estructurados potencia la construccion de competencias

emocionales.

Asimismo, abordar estos elementos no debe limitarse a simples diagndsticos de las
dindmicas sociales contemporaneas. En una sociedad caracterizada por la volatilidad y los
cambios acelerados, se hace imperativo promover procesos educativos centrados en la
prevencion y no Unicamente en la intervencion posterior al conflicto. La prevencion implica
crear ambientes donde la tolerancia, el respeto y la resiliencia sean valores cotidianos que
orienten el comportamiento y la toma de decisiones. Cuando estas cualidades no se desarrollan
adecuadamente, el individuo puede ver afectada su comprension social, su sentido de vida e
incluso su capacidad de establecer relaciones saludables. En muchos casos, la falta de
habilidades emocionales conduce al deterioro de la convivencia o a manifestaciones de violencia

que afectan a la comunidad educativa.
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Desde esta mirada, la educacion emocional se convierte en un eje transversal dentro de
los procesos formativos. Investigaciones recientes (Bisquerra, 2009; Goleman, 1995) sefialan que
el desarrollo de competencias emocionales es indispensable para el aprendizaje significativo, el
bienestar personal y la participacion en la sociedad. Dichas competencias pueden fortalecerse a
través de estrategias didacticas innovadoras como la gamificacion, la cual permite vivir
experiencias que promueven la toma de decisiones, la gestion de emociones, el trabajo
cooperativo y la solucioén de problemas.

En este contexto, el presente proyecto se enmarca en la linea de investigacion de
Innovacion Educativa, y se orienta hacia la necesidad de abordar las emociones como un
componente crucial del proceso educativo y de contribuir al fortalecimiento de habilidades que la
sociedad moderna demanda. Desde un enfoque preventivo y formativo, se propone la
implementacion de la gamificacion como estrategia pedagogica para fortalecer la autorregulacion
emocional en los estudiantes de quinto de primaria del Colegio Agustiniano Floridablanca. La
incorporacion de dinamicas de juego —retos, recompensas y misiones colaborativas—
estimulard un aprendizaje motivador y emocionalmente enriquecedor, transformando el aula en
un espacio de crecimiento integral que favorezca la convivencia, el bienestar y el desarrollo

humano.

2. Justificacion

En el contexto educativo del siglo XXI, se ha hecho evidente la necesidad de atender la
gestion emocional de los estudiantes desde los primeros afios de escolaridad. La dindmica social
actual, caracterizada por cambios acelerados y escenarios altamente demandantes, exige que la
escuela proporcione herramientas que permitan a los nifios comprender, regular y expresar

adecuadamente sus emociones. Diversos estudios han demostrado que una baja gestion
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emocional afecta significativamente la motivacion, la participacion y el desempefio académico,
elementos esenciales para el aprendizaje significativo. En el caso particular del Colegio
Agustiniano Floridablanca, mediante observaciones continuas en el aula, entrevistas al
departamento de orientacidon escolar y encuestas aplicadas a docentes y estudiantes, se evidencio
que existe una dificultad marcada en la autorregulacion emocional. Esta situacion se manifiesta
en comportamientos como desinterés por las actividades escolares, escasa participacion, falta de

persistencia ante los retos y dificultades para establecer relaciones sociales saludables.

Ante esta problematica, se hace urgente implementar estrategias pedagogicas que
respondan a las necesidades emocionales de los estudiantes y que, al mismo tiempo, fomenten
ambientes de aprendizaje motivadores. La gamificacion, entendida como el uso de elementos del
juego en contextos no ludicos, surge como una alternativa innovadora para transformar la
experiencia educativa. Como plantea Boillos (2023), “la gamificacion hace que la educacion sea
mas dindmica y participativa al incorporar sistemas como puntos, niveles, insignias, tablas de
clasificacion y recompensas” (p. 38). Estos elementos permiten captar la atencion de los
estudiantes, incrementar su motivacion y promover una participacion activa y constante. Dado
que el juego constituye una herramienta natural en la etapa de primaria, este enfoque resulta
pertinente para fortalecer la gestion emocional, ya que facilita experiencias en las que los nifios

pueden reconocer, expresar y regular sus emociones mientras enfrentan retos significativos.

Ademas de incrementar la motivacion, la gamificacion aporta al desarrollo de habilidades
socioemocionales clave como la empatia, la resiliencia y la autorregulacion. Espinosa (2022)
sefiala que es “[...] fundamental que las estrategias para la ensefianza de habilidades
socioemocionales se integren de manera coherente y sistémica en la cultura y las practicas

escolares, con el objetivo de crear un entorno que promueva el bienestar y el éxito de todos los
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estudiantes [...]” (p. 20). La gamificacion favorece este proposito al ofrecer retroalimentacion
inmediata, reconocimiento del esfuerzo y posibilidades de aprendizaje personalizado,

contribuyendo al fortalecimiento del bienestar emocional de cada estudiante.

El proyecto, ademas de responder a una necesidad real identificada en el contexto
escolar, propone una intervencion viable y con potencial de impacto positivo. Se plantea la
elaboracion de una guia metodoldgica con estrategias gamificadas orientadas al manejo de
emociones en estudiantes de primaria, lo que permitira que la experiencia pueda replicarse en
otras instituciones educativas que enfrenten problematicas similares. Asimismo, la iniciativa se
alinea con la Ley 2383 de 2024, que resalta la importancia de integrar la educacion emocional

como un eje transversal en el curriculo escolar para promover el desarrollo integral.

En esta perspectiva, el proyecto se enmarca en la linea de investigacion de Innovacion
Educativa, pues integra estrategias pedagogicas creativas y transformadoras (como la
gamificacion) para mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje y responder de manera

efectiva a las necesidades emocionales y motivacionales de los estudiantes.

En sintesis, esta propuesta no solo busca mejorar la motivacion académica, sino también
aportar herramientas fundamentales para que los estudiantes comprendan, enfrenten y gestionen
adecuadamente sus emociones. Con ello, se contribuye al bienestar estudiantil, al fortalecimiento
de la convivencia y al cumplimiento de los objetivos formativos del Colegio Agustiniano
Floridablanca, consolidando un aporte significativo al desarrollo integral de los nifios y al

mejoramiento de la calidad educativa.
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3. Diagnostico de la realidad

El diagnostico de la realidad constituye un componente fundamental del presente
proyecto, ya que permite comprender de manera profunda las necesidades, caracteristicas y
desafios que enfrentan los estudiantes del Colegio Agustiniano en relacion con su motivacion
académica y su gestion emocional. A través de técnicas como observaciones en el aula,
encuestas, entrevistas y revision de practicas institucionales, se identificaron patrones que
evidencian dificultades en la regulacion emocional, asi como un bajo nivel de interés hacia las
actividades escolares. Este andlisis inicial no solo revela la urgencia de intervenir mediante
estrategias innovadoras, sino que también orienta la formulacion de una propuesta pedagogica
basada en la gamificacion, con el fin de promover un aprendizaje significativo, dindmico y
emocionalmente saludable. En coherencia con estos hallazgos, el proyecto se enmarca en la linea
de investigacion de Innovacion Educativa, dado que propone transformar las practicas
tradicionales a través de estrategias creativas que integran elementos del juego para mejorar la
motivacion, la participacion y el bienestar emocional de los estudiantes. De esta manera, el
diagnostico se convierte en la base para disefiar alternativas de solucion pertinentes y alineadas

con las necesidades reales de los estudiantes.

3.1. Identificacion

El proyecto se centra en el disefio e implementacion de estrategias de gamificacion como
herramienta pedagogica para promover la gestion y regulacion emocional en estudiantes de
educacion basica primaria. Su desarrollo se sitia en contextos escolares urbanos donde, pese a
los avances tecnologicos, predominan practicas pedagogicas tradicionales que no siempre logran

atender las necesidades socioemocionales de los estudiantes. En particular, el diagnostico
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realizado en el Colegio Agustiniano Floridablanca revela un escenario educativo donde la
motivacion escolar, la autorregulacion emocional y la participacion activa requieren

fortalecimiento, especialmente en los grados iniciales.

Las aulas del siglo XXI presentan retos emergentes: estudiantes con altos niveles de
estrés, dificultades para identificar y expresar sus emociones, y baja motivacion intrinseca hacia
las actividades académicas. Estas problematicas, evidenciadas mediante observaciones,
entrevistas con el departamento de orientacion escolar y encuestas aplicadas a docentes y
estudiantes, muestran que el uso de metodologias tradicionales no responde adecuadamente a las
necesidades afectivas y cognitivas actuales. De hecho, se encontrd que una baja gestion
emocional estd estrechamente relacionada con la falta de interés en el aprendizaje, la reduccion

en la participacion escolar y dificultades en la convivencia.

En el caso del Colegio Agustiniano, institucion privada con un enfoque cristiano e
integrador, se identifico que los estudiantes de primaria —especialmente los de quinto grado—
presentan comportamientos de desmotivacion, baja tolerancia a la frustracion y dificultades para
mantener la atencion. Estas dificultades afectan no so6lo el rendimiento académico, sino también
el clima escolar y las relaciones interpersonales, elementos fundamentales para la formacion

integral que la institucion promueve.

A partir de las encuestas aplicadas durante el diagnostico, se evidencio que solo un 27%
de los estudiantes disfruta de manera constante las actividades académicas, lo cual refleja niveles

deficientes de motivacion intrinseca. A pesar de que el 78% muestra persistencia frente a los
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retos, existe un 21% con actitudes de inseguridad o desanimo, lo que evidencia vacios en la
autorregulacion emocional. También se identificd que un 36% presenta dificultades para
mantener la atencion durante las clases, lo que se relaciona tanto con factores emocionales como
motivacionales.

Asimismo, aunque un 70% demuestra actitudes favorables hacia el trabajo colaborativo,
todavia un 29% expresa preferencia por el trabajo individual, lo que constituye un reto para
promover experiencias socialmente integradoras. En cuanto al manejo del error, se encontré que
el 51% lo afronta de manera constructiva, pero el 17% aln reacciona negativamente ante la

frustracion.

Estos hallazgos confirman la necesidad de implementar estrategias innovadoras que
permitan transformar la experiencia educativa hacia ambientes motivadores, dindmicos y
emocionalmente significativos. En este sentido, la gamificacion, concebida como la
incorporacion de elementos de juego en contextos no ladicos, se presenta como una alternativa
pertinente y coherente para abordar los desafios identificados. Su potencial para aumentar la
motivacion, facilitar la participacion y promover habilidades socioemocionales convierte este

enfoque en una propuesta relevante para el contexto escolar estudiado.

3.2. Descripcion

La realidad educativa del Colegio Agustiniano Floridablanca evidencia retos importantes
que afectan tanto el aprendizaje académico como el desarrollo emocional de los estudiantes de
quinto grado. Este grupo, compuesto por aproximadamente 60 estudiantes de entre 9 y 11 afios,
presenta una diversidad significativa en cuanto a contextos familiares, habilidades sociales,

niveles de madurez emocional y motivacion. Dentro de este escenario, se identifican tres
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problematicas principales: baja motivacion escolar, dificultades en la regulacion emocional y

escasa integracion de metodologias innovadoras.

En primer lugar, el desinterés hacia las actividades académicas se ha convertido en un
obstaculo recurrente. Las encuestas y observaciones evidencian que un 60 % de los estudiantes
manifiesta actitudes de desinterés o apatia frente a las tareas escolares. Esta falta de motivacion
impacta su participacion en clase, su esfuerzo académico y el desarrollo de habilidades
fundamentales como la persistencia, la creatividad y el pensamiento critico. Este fendmeno se
relaciona, en gran medida, con metodologias tradicionales que no logran conectar con los
intereses ni con los estilos de aprendizaje de los estudiantes actuales, quienes estan

acostumbrados a experiencias interactivas, digitales y ludicas.

En segundo lugar, se identificaron dificultades significativas en la regulacion emocional.
Muchos estudiantes experimentan frustracion cuando enfrentan retos académicos y un 40 %
presenta ansiedad o inseguridad ante actividades que consideran dificiles. Esta carencia de
habilidades emocionales no solo perjudica el desempefio académico, sino que genera tensiones
interpersonales que afectan el clima del aula, dificultan la convivencia y limitan la practica de
habilidades como la empatia, la tolerancia y la resolucion de conflictos. Aunque el 78,7 %

intenta regular sus emociones en clase, estas estrategias no siempre son efectivas o consistentes.

En tercer lugar, se evidencia una escasa integracion de estrategias pedagogicas
innovadoras. A pesar del creciente reconocimiento de la importancia del juego y la tecnologia en

el aprendizaje, las practicas tradicionales siguen predominando. Esta desconexion entre las
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metodologias utilizadas y las expectativas de los estudiantes de la era digital genera un
distanciamiento entre el docente y el alumno, propiciando experiencias de aprendizaje poco

significativas.

Ante esta realidad, la gamificacion se presenta como una alternativa didactica con alto
potencial transformador. El uso de retos, niveles, insignias, recompensas y narrativas permite
crear ambientes mas dinamicos, motivadores y emocionalmente seguros. Estos elementos
favorecen la participacion activa, promueven el trabajo colaborativo y fortalecen habilidades
socioemocionales como la autorregulacion, la empatia y la resiliencia. Ademads, permiten al
estudiante experimentar el error como parte del proceso, reduciendo la ansiedad y promoviendo

actitudes positivas frente al aprendizaje.

En sintesis, la baja motivacidn, las dificultades emocionales y la falta de metodologias
innovadoras constituyen los problemas clave del contexto educativo analizado. La gamificacion
ofrece una respuesta viable, pertinente y alineada con las necesidades actuales del Colegio
Agustiniano, contribuyendo a mejorar tanto el rendimiento como el bienestar emocional de los

estudiantes.

3.3. Formulacion

Pregunta general de investigacion:
(Como puede una estrategia pedagdgica basada en la gamificacion fortalecer la
motivacion académica y la autorregulacién emocional de los estudiantes de quinto grado del

Colegio Agustiniano Floridablanca?
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Preguntas especificas:
e ,Qu¢ estrategias contribuyen al aprendizaje de habilidades de regulacion emocional?
e De qué manera la gamificacion favorece el desarrollo de competencias
socioemocionales en estudiantes de primaria durante el afio 2024?
e ,Qué impacto tiene la gamificacion en la motivacion y el desempefio académico de los

estudiantes?

4. Oportunidades de innovacion

El diagndstico institucional evidenci6 que los estudiantes de primaria presentan dificultades
en la identificacion, expresion y gestion de sus emociones, asi como bajos niveles de motivacion
frente a actividades escolares tradicionales. Las observaciones en aula, entrevistas y encuestas
mostraron la necesidad de implementar estrategias pedagdgicas mas dindmicas, interactivas y
centradas en el bienestar emocional. Este panorama subraya la importancia de incorporar
metodologias innovadoras que fortalezcan la autorregulacion emocional desde edades tempranas,

a través de experiencias significativas, orientadas y estructuradas (Bisquerra, 2003).

En este contexto, la gamificacion se presenta como una oportunidad altamente pertinente.
Segun Kapp (2012), integrar mecanicas de juego —como recompensas, retos, niveles o
insignias— aumenta la motivacion y el compromiso del estudiante. Fernandez (2020) destaca
que estas dindmicas permiten estructurar el proceso pedagdgico mediante narrativas y misiones
que conectan emocionalmente al aprendiz con las actividades. Ademas, la gamificacion facilita
la construccion de ambientes inclusivos y participativos, donde el error se asume como

oportunidad de mejora, coincidiendo con los aportes de Pefa (2020). Este enfoque responde al
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diagnostico, en el cual se identifico que la mayoria de los estudiantes muestran mayor
disposicion hacia actividades interactivas que hacia tareas convencionales. Estos planteamientos
coinciden con los resultados del diagndstico institucional, donde se destaco la necesidad de
incorporar metodologias mas dindmicas y flexibles que acompafien a los estudiantes en su
proceso de autorregulacion emocional.

La innovacion no solo se limita al uso de dindmicas de juego, sino también a la
incorporacion de herramientas digitales que faciliten la reflexion emocional y la autonomia del
estudiante. Desde la perspectiva de la autorregulacion emocional, Barrett y Gross (2001)
explican que gestionar las propias emociones implica modificar la intensidad o duracién de una
respuesta emocional, adaptandose a los retos del contexto. Por su parte, Bisquerra (2003) sefiala
que estas competencias son desarrollables mediante experiencias guiadas, actividades reflexivas
e intervenciones oportunamente disefiadas, especialmente en edades tempranas. La integracion
de plataformas web y recursos digitales se presenta entonces como una oportunidad para
acompafiar estos procesos, brindando acceso a actividades de autoobservacion, diarios
emocionales, retroalimentacion inmediata y ejercicios de conciencia emocional. La tecnologia,
en este sentido, se convierte en un medio accesible, seguro y versatil para trabajar el bienestar
emocional de los estudiantes.

A partir de este panorama y de las necesidades identificadas en el diagndstico
institucional, se plantean diversas oportunidades de innovacion que permiten responder a los

desafios emocionales observados en el nivel de primaria:

a. Desarrollo de una pagina web interactiva para el aprendizaje emocional:

Se propone crear una plataforma sencilla, con navegacion intuitiva y orientada a estudiantes
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de primaria, donde se integren actividades interactivas relacionadas con la identificacion, el
reconocimiento y la gestion de emociones. El sitio incluiria videos, ejercicios practicos, retos
semanales, cuestionarios ilustrados, y pequefias dindmicas de juego disenadas para fomentar
habilidades como la empatia, la autorregulacion y la reflexiéon emocional. Este tipo de recurso
permite que los estudiantes accedan a aprendizajes significativos desde cualquier dispositivo con
acceso a internet y a su propio ritmo. En coherencia con lo planteado por Pefia (2020), incorporar
elementos ludicos y visuales convierte la experiencia educativa en un proceso mas dindmico,

creativo y motivador, lo cual favorece el compromiso emocional del estudiante.

b. Implementacion de un sistema digital de retroalimentacion emocional:

Otra oportunidad de innovacion consiste en disefiar una herramienta en linea donde los
estudiantes puedan registrar sus emociones diariamente mediante un formulario visual y
adaptado a su edad. La plataforma generaria retroalimentacion automatizada, ofreciendo
sugerencias, estrategias o actividades segin las emociones reportadas. Este sistema retoma los
aportes de Barrett y Gross (2001), quienes proponen que la autorregulacion se fortalece mediante
procesos constantes de auto observacion y ajuste emocional. Ademas, permite que el docente
conozca las tendencias emocionales del grupo, reconozca patrones y tome decisiones

pedagbgicas mas oportunas.

¢. Creacion de materiales educativos digitales descargables:
La elaboracion de recursos como cuadernos de actividades, infografias, guias practicas,
tarjetas de identificacion emocional o ejercicios para el aula constituye una oportunidad para

complementar el trabajo digital con actividades presenciales. Estos materiales pueden ser
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utilizados por docentes, estudiantes y familias, ampliando el impacto del proyecto. Ademas,
favorecen la continuidad del proceso de aprendizaje emocional fuera del entorno escolar,
alineandose con los planteamientos de Bisquerra (2003), quien destaca la importancia de generar

ambientes emocionalmente formativos en diferentes contextos.

d. Plataforma web con actividades gamificadas para el desarrollo emocional:

De acuerdo con los criterios del diagndstico, esta alternativa se posiciona como una de las
mas prometedoras, pues combina la gamificacion con actividades disefiadas especificamente
para fortalecer competencias emocionales. La plataforma incorporaria elementos como puntos,
recompensas, insignias y misiones, siguiendo los planteamientos de Kapp (2012) y Fernandez
(2020), quienes destacan que estas estrategias potencian la motivacion intrinseca y el
compromiso emocional. La variedad de dindmicas incluiria juegos interactivos sobre
identificacion de emociones, misiones colaborativas que fomenten la empatia y retos progresivos
que fortalezcan la tolerancia a la frustracion y la perseverancia. La plataforma permite ademas
personalizar el aprendizaje, adaptandose a los ritmos y necesidades de cada estudiante.

e. Aplicacion web para el registro emocional con retroalimentacion diaria:

Se propone una herramienta digital mediante la cual los estudiantes registren como se
sienten, acompanada de mensajes automatizados que brinden orientaciéon emocional inmediata.
Esta innovacion fortalece la autonomia del estudiante, promueve la reflexion diaria y permite
desarrollar habilidades de autorregulacion coherentes con las propuestas tedricas de Barrett y
Gross (2001). Asimismo, facilita un seguimiento continuo que puede ser utilizado tanto por
docentes como por familias para identificar momentos de alerta emocional o progresos

significativos.
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En general, estas oportunidades de innovacion responden directamente a los retos
identificados en el diagnostico institucional y se alinean con los fundamentos tedricos del marco
conceptual. La integracion de estrategias gamificadas y herramientas digitales contribuye a la
construccion de un entorno educativo mas motivador y emocionalmente seguro, donde los
estudiantes puedan desarrollar competencias esenciales para su bienestar y su aprendizaje

integral.

5. Proposito y objetivos

5.1. Propésito

El propdsito de este proyecto es fortalecer la autorregulacion emocional en los estudiantes de
quinto grado del Colegio Agustiniano mediante una estrategia pedagogica basada en la
gamificacion. Se busca mejorar la motivacion, el aprendizaje y el bienestar emocional,
promoviendo un entorno escolar mas inclusivo y coherente con la Ley 2383 de 2024. Asimismo,
el proyecto pretende consolidar un modelo innovador y replicable que integre la gestion

emocional como parte fundamental del proceso formativo.

5.2. Objetivo general

Implementar una estrategia pedagdgica basada en la gamificacion que favorezca el
fortalecimiento de la autorregulacion emocional en los estudiantes de quinto grado del Colegio

Agustiniano de Floridablanca.
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5.3. Objetivos especificos

e Explorar las necesidades de autorregulacion emocional en los estudiantes de quinto

grado, mediante entrevistas semiestructuradas.

e Disefar una estrategia pedagogica basada en la gamificacion que favorezca el

fortalecimiento de la autorregulacion emocional en los estudiantes.

e Analizar los cambios cualitativos en la autorregulacion emocional de los estudiantes de

quinto grado mediante diarios de campo, entrevistas grupales, matriz de funcionalidad de

los recursos, con el proposito de valorar su contribucion al fortalecimiento de esta

habilidad.

5.4. Matriz de medicion de impacto educativo y social

Tabla 1. Matriz operacional de las categorias, subcategorias, instrumentos y técnicas del estudio.

Objetivo Categoria Subcategorias Instrumentos Técnicas de

Especifico Central de Recoleccion  Analisis de la
de Datos Informacion

Explorar las Autorregulacion  Dificultad en el Entrevistas Analisis

necesidades de Emocional manejo emocional, semiestructurada cualitativo de

autorregulacion reconocimiento S contenido

emocional en los emocional,

estudiantes de reacciones de la

quinto grado, autorregulacion

mediante emocionales ante

entrevistas retos

semiestructuradas

Disefiar una Estrategia Elementos de Registro del Analisis de

estrategia pedagogica gamificacion (reto, disefo y contenido y

pedagogica basada  gamificada motivacion, validacion de validacion por

en la gamificacion retroalimentacion), expertos juicio de

que favorezca el estructura ludica, expertos

fortalecimiento de
la autorregulacion
emocional en los
estudiantes.

narrativa educativa
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Analizar los Transformacione Manejo Diario de Analisis de
cambios senla emocional, campo, discurso,
cualitativos en la autorregulaciéon  expresion entrevistas analisis
autorregulacion emocional emocional, grupales, matriz ~ cualitativo de
emocional de los aplicacion de de funcionalidad contenido
estudiantes de estrategias de

quinto grado, con autorregulacion

el propdsito de

valorar su

contribucion al
fortalecimiento de
esta habilidad.

Fuente: Elaboracion propia.

7. Marco de referencia

7.1.Marco contextual

El Colegio Agustiniano de Floridablanca, ubicado en Santander, es una institucion
educativa privada que atiende a estudiantes desde los primeros grados hasta la educacion media.
Para este proyecto, el trabajo se centra en los estudiantes de quinto de primaria, cuyas edades
oscilan entre los 9 y 10 afios. Esta poblacion se caracteriza por su diversidad cultural y
socioeconOmica, lo que exige estrategias pedagogicas que respondan a sus necesidades

emocionales y cognitivas.

La institucidon promueve una educacion integral que articula el desarrollo académico con
la formacion emocional y social. En coherencia con este enfoque, el colegio se muestra abierto a
metodologias pedagogicas innovadoras, como la gamificacion, que buscan fortalecer la

motivacion, la participacion activa y la autorregulacion emocional de los estudiantes.

El colegio cuenta con un equipo de orientacion escolar que brinda acompafiamiento
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permanente y desarrolla actividades dirigidas tanto a los estudiantes como a sus familias. Estas
acciones buscan consolidar habilidades socioemocionales y fomentar la comunicacion entre
escuela y hogar, considerando que el apoyo familiar es fundamental para reforzar las estrategias

trabajadas en el aula.

En este contexto, la gamificacion se presenta como una herramienta pedagdgica que
puede contribuir a la gestion emocional de los estudiantes de manera ludica, significativa e

inclusiva.
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7.2 Revision de estado del arte

La gamificacion se ha consolidado como una estrategia pedagogica innovadora que
combina los principios del juego con los procesos de ensefianza y aprendizaje. Su aplicacion se
ha extendido en multiples ambitos, entre ellos la educacion, la psicologia, la salud y la
tecnologia, demostrando ser un recurso eficaz para mejorar la motivacion, el compromiso y la
adquisicion de competencias emocionales y cognitivas. En el contexto educativo, la gamificacion
busca trasladar la dindmica de los juegos —niveles, recompensas, desafios y retroalimentacion—
a situaciones de aprendizaje, haciendo de la experiencia escolar un proceso mas participativo,

significativo y emocionalmente estimulante (Kapp, 2012).

Diversas investigaciones coinciden en que el uso de la gamificacion en el aula contribuye
al desarrollo de la autorregulacion emocional, la empatia y la colaboracion entre pares. Su
potencial radica en generar entornos en los que el estudiante asume un papel activo en su
aprendizaje, enfrentando retos que requieren control emocional, toma de decisiones y
pensamiento reflexivo. De esta forma, la gamificacion no se limita al entretenimiento, sino que
se transforma en una herramienta pedagdgica que fomenta el bienestar emocional y la

convivencia escolar (Aranda & Caldera, 2018).
Proyectos internacionales

La inteligencia emocional ha adquirido un papel central en la educacion contemporanea,
especialmente en los primeros afios escolares, donde se forman las bases del desarrollo
socioemocional. En esta linea, Burguefio y Mufioz (2023) implementaron el proyecto Historias
que emocionan con estudiantes de Educacion Infantil en Espaiia. El objetivo fue comprobar si

una intervencion gamificada incidia en la identificacion y expresion emocional.
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El estudio, de disefo cuasi experimental, demostrd mejoras significativas en el
reconocimiento y verbalizacion de emociones basicas en el grupo experimental, validando el

impacto positivo de las dinamicas ludicas en el aprendizaje emocional.

El proyecto se inspird en experiencias previas como las de Arriaga Sanz et al. (2017) y
Cabedo Mas et al. (2017), quienes exploraron el valor de los recursos sonoros y testimoniales en
el trabajo emocional. A partir de ello, se cred una plataforma digital que ofrece relatos sobre
emociones humanas, favoreciendo la empatia y la reflexion en los estudiantes (Riafio Galan &
Cabedo Mas, 2022). Estas experiencias resaltan como la combinacion entre tecnologia,
gamificacion y educacion emocional puede fortalecer la alfabetizacion afectiva desde edades

tempranas.

En esta misma linea, el trabajo de Aranda y Caldera (2018) retoma los aportes de Kapp
(2012) al definir la gamificacion como una estrategia pedagogica que integra dinamicas de juego
para promover la motivacion y la participacion activa. Su revision documental destaco que los
sistemas de recompensas, la retroalimentacion inmediata y las narrativas significativas favorecen
el aprendizaje emocional y la autorregulacion, al transformar el error en una oportunidad de

mejora.

Una de las experiencias mas representativas a nivel global es la aplicacion Mood Meter,
desarrollada por el Yale Center for Emotional Intelligence (Caruso & Brackett, 2014). Basada en
el modelo RULER, esta herramienta permite a los estudiantes identificar y gestionar sus
emociones mediante un sistema cromatico que clasifica las emociones segun su nivel de energia

y agrado.
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La app incorpora elementos de gamificacion, como el seguimiento del progreso y
recompensas simbolicas, promoviendo la autorreflexion y la conciencia emocional (Yale Center
for Emotional Intelligence, 2016). Su uso ha demostrado incrementar la autoconciencia y la

regulacion emocional en contextos escolares.

De forma complementaria, Redondo et al. (2021) realizaron una investigacion en la
Universidad de Extremadura (Espafia) para analizar el efecto de la gamificacion en la
inteligencia emocional de estudiantes universitarias. El grupo experimental, que particip6 en una
experiencia basada en la narrativa de Juego de Tronos, mostrd mejoras significativas en la
claridad y regulacion emocional, medidas a través del Trait Meta-Mood Scale (TMMS-24) de
Salovey y Mayer (1995). Este hallazgo sugiere que la gamificacion puede impactar

positivamente en las habilidades emocionales incluso en niveles educativos avanzados.

Otra experiencia internacional destacada es SuperBetter, una aplicacion creada por
McGonigal (2012) que emplea dinamicas de juego para fortalecer la resiliencia emocional.
Estudios realizados por la Universidad de Pensilvania y la Universidad Estatal de Ohio
demostraron que su uso regular mejora el bienestar psicologico, disminuye la ansiedad y
promueve el optimismo. Este tipo de propuestas evidencia que la gamificacion puede ser un

recurso de intervencion emocional efectivo tanto en contextos educativos como terapéuticos.

Hernéndez (2021) también aplicé la gamificacion como estrategia educativa en
adolescentes, utilizando la narrativa de la serie Stranger Things para trabajar la gestion
emocional. Implementado en un instituto espafiol, el proyecto favorecié la empatia, la reflexion y
la motivacion académica, mostrando que los entornos narrativos gamificados ayudan a los

jovenes a conectar con sus emociones de manera mas consciente y atractiva.
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Asimismo, un estudio realizado en Ecuador en el CNH “Ternuritas San José” demostrod
que la gamificacion puede aplicarse eficazmente en la primera infancia. La intervencion, dirigida
a nifos de 24 a 36 meses, incorpord recursos digitales como Genially, Wordwall y Educaplay
para promover el reconocimiento y control de emociones. Los resultados mostraron una mejora

en las habilidades socioemocionales y una mayor interaccion entre familias y docentes.

Entre las propuestas mas destacadas se encuentra Mind Yeti, desarrollada por el
Committee for Children (2016), que combina técnicas de mindfulness con elementos de juego,
ayudando a los nifios a desarrollar habilidades de relajacion, atencidon plena y autorregulacion.
En un sentido similar, Classcraft (Shane & Samia, 2013) transforma el aula en una experiencia
cooperativa, donde los estudiantes asumen roles y misiones que promueven la empatia, el trabajo
en equipo y la responsabilidad emocional. Estas plataformas evidencian como la gamificacion
puede convertirse en una herramienta integral para fortalecer las competencias emocionales en la

escuela.

En conjunto, estas experiencias internacionales demuestran que la gamificacion
trasciende la dimension recreativa y se consolida como una estrategia pedagogica eficaz para el
desarrollo emocional, cognitivo y social de los estudiantes, adaptandose a diferentes edades y

contextos.

La relacion entre inteligencia emocional y gamificacion ha sido ampliamente abordada en
la literatura contemporanea. Segin Sanchez (2024), la inteligencia emocional constituye una
habilidad esencial para la adaptacion social y el éxito académico, al facilitar la autorregulacion,
la empatia y la resiliencia. Por su parte, Kapp (2012) y Deterding et al. (2011) conceptualizan la
gamificacién como la aplicacion de elementos del juego en contextos no ludicos, destacando su

potencial para aumentar la motivacion y el aprendizaje significativo.
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La interseccion entre ambos enfoques plantea que el aprendizaje emocional puede
fortalecerse mediante experiencias gamificadas que promuevan el reconocimiento, la
comprension y la regulacion de las emociones. En este sentido, Redondo et al. (2021) afirman
que los entornos gamificados favorecen la introspeccion emocional y la toma de decisiones,
mientras que Brackett y Rivers (2014) sefialan que el componente ludico refuerza la conexion

entre emocion y cognicion, dos dimensiones fundamentales del aprendizaje.

Proyectos nacionales

En el contexto colombiano, la gamificacion también ha sido explorada como una
herramienta pedagogica para el fortalecimiento emocional. Tovar (2024) desarroll6 una
propuesta basada en un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) con componentes de
gamificacion, dirigida a estudiantes del grado 405 de la Instituciéon Educativa Maria Inmaculada.
La intervencion, de enfoque cualitativo-descriptivo, evidencid mejoras en la gestion emocional,
la motivacion y el clima escolar. Ademas, se observaron beneficios complementarios en

competencias digitales y comunicativas.

Otro referente nacional es el programa Superhéroes de las Emociones, implementado en
un colegio distrital de Bogota con nifios de preescolar. A través de juegos colaborativos y
dindmicas narrativas, se busco fortalecer la empatia, el autocontrol y la resolucion de conflictos.
Los resultados, obtenidos mediante un disefio cuasi experimental pretest-postest, mostraron
mejoras significativas en las competencias emocionales evaluadas, lo que respalda la eficacia de

la gamificacion en edades tempranas.
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Estos proyectos evidencian el creciente interés por integrar la gamificacion como
herramienta educativa en Colombia, no solo para mejorar el aprendizaje académico, sino también
para promover el bienestar emocional y la convivencia. Al permitir que los estudiantes
experimenten sus emociones dentro de un entorno controlado y ludico, la gamificacion
contribuye al desarrollo integral y al fortalecimiento de las habilidades socioemocionales

requeridas en el siglo XXI.

El andlisis de los proyectos internacionales y nacionales revisados permite concluir que la
gamificacion constituye una estrategia efectiva para fortalecer la inteligencia emocional en
diferentes niveles educativos. Los estudios coinciden en que su implementacion favorece la
autorregulacion, la empatia, la motivacion intrinseca y el compromiso con el aprendizaje.
Ademas, la incorporacion de herramientas digitales y narrativas interactivas potencia la

participacion de los estudiantes, facilitando la conexidn entre emocidn y conocimiento.

En el contexto escolar colombiano, esta estrategia adquiere especial relevancia por su
potencial para dinamizar la ensefianza y responder a las necesidades socioemocionales de los
estudiantes de primaria. Al promover un aprendizaje activo, reflexivo y divertido, la
gamificacion contribuye a formar estudiantes mas conscientes, empaticos y emocionalmente
equilibrados, en coherencia con los principios de la educacion integral establecidos en la Ley

2383 de 2024.

7.3. Marco tedrico

Panorama general de la educacion emocional en la escuela contemporanea

La comprension del papel que desempetian las emociones en los procesos educativos ha
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transformado de manera significativa la manera como se concibe la ensefianza y el aprendizaje.
Durante gran parte del siglo XX, el enfoque predominante en las instituciones escolares estuvo
centrado en el desarrollo cognitivo, privilegiando la transmision de contenidos y la adquisicion
de competencias intelectuales. Sin embargo, a partir de las ultimas décadas, este paradigma ha
cambiado progresivamente, debido a la creciente evidencia que demuestra que el aprendizaje es
un proceso integral en el que intervienen factores cognitivos, sociales, biologicos y, de manera
determinante, emocionales. Este cambio de perspectiva ha conducido al reconocimiento de la
educacion emocional como un eje fundamental para el desarrollo humano y para el

fortalecimiento del bienestar escolar.

Autores pioneros en el ambito de la educacion emocional, como Bisquerra (2000, 2011,
2024), han enfatizado que las emociones no son elementos secundarios o accesorios dentro del
proceso educativo, sino que constituyen componentes estructurales que influyen en la atencion,
la memoria, la adaptacion social, la resiliencia y, en general, en la capacidad para aprender
significativamente. Desde esta perspectiva, la educacion emocional debe asumirse como un
proceso continuo, planificado y articulado al curriculo, y no como actividades aisladas o
experiencias ocasionales dentro de la vida escolar. Este enfoque implica reconocer que la escuela
es uno de los ambientes mas importantes para el desarrollo afectivo del individuo, pues es alli
donde los estudiantes experimentan relaciones sociales diversas, desafios académicos,
situaciones de logro y frustracion, conflictos interpersonales y oportunidades para desarrollar

habilidades fundamentales para su vida futura.
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La investigacion internacional ha avanzado consistentemente en demostrar que los
programas de educacion emocional tienen impactos positivos en multiples dimensiones del
desarrollo estudiantil. El metaanalisis de Durlak et al. (2011), que ha sido uno de los mas
influyentes en el campo, evidencié que las intervenciones sistematicas en educacion
socioemocional generan mejoras significativas en el rendimiento académico, la conducta
prosocial, la reduccién de comportamientos disruptivos, el autocontrol, la empatia y el bienestar
subjetivo. CASEL (Collaborative for Academic, Social and Emotional Learning), institucion
lider en el desarrollo del Aprendizaje Socioemocional (ASE), ha sistematizado estos hallazgos y
sostiene que las competencias emocionales estan estrechamente vinculadas con la calidad de la
convivencia escolar, la motivacion intrinseca, las habilidades sociales y el desarrollo de una
identidad positiva.

La educacion emocional trasciende la instruccion tedrica sobre las emociones. Implica
construir experiencias pedagogicas que permitan a los estudiantes vivenciar, identificar, expresar
y regular sus emociones en contextos reales de interaccion. Es por ello que la escuela
contemporanea no se concibe unicamente como un espacio de transmision de saberes, sino como
un entorno formativo global donde los estudiantes aprenden a convivir, a comunicarse, a resolver
problemas, a tomar decisiones y a reconocerse a si mismos como sujetos emocionales. En este
contexto, la educacion emocional se convierte en un componente esencial para responder a los
desafios actuales, entre ellos la violencia escolar, la ansiedad académica, la presion social, las
desigualdades y la creciente necesidad de fortalecer la salud mental en la poblacién infantil y
adolescente.

En Colombia, estas dindmicas cobran especial relevancia debido a la complejidad del

contexto sociocultural. El pais ha enfrentado histéricamente situaciones de conflicto armado,
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inequidad, pobreza, violencia intrafamiliar y problematicas asociadas al malestar emocional en
nifos y jovenes. Diversos informes del Ministerio de Educacion Nacional (MEN), asi como
estudios académicos recientes, han identificado dificultades relacionadas con la convivencia
escolar, el acoso, la baja autorregulacion emocional, la impulsividad, los niveles de agresividad y
la dificultad para manejar la frustracion. Estas problematicas han impulsado la creacion de
politicas publicas que priorizan el desarrollo socioemocional como un componente indispensable
del curriculo.

La promulgacion de la Ley 2383 de 2024 representa un avance fundamental en esta
materia. Esta ley establece que la educacion socioemocional debe ser transversal, permanente y
obligatoria en todos los niveles del sistema educativo colombiano. Su enfoque reconoce la
importancia de formar ciudadanos emocionalmente competentes, capaces de construir relaciones
saludables, resolver conflictos de manera pacifica y contribuir a su comunidad. De esta manera,
el pais se suma a la tendencia internacional de integrar el desarrollo emocional dentro de los
aprendizajes esenciales que la escuela debe garantizar.

En este marco normativo, se abre un espacio para explorar estrategias pedagogicas
innovadoras que permitan desarrollar competencias emocionales de forma efectiva, vivencial y
significativa. Entre ellas, la gamificacion se ha consolidado como una metodologia prometedora,
especialmente en la educacion primaria. La gamificacion incorpora elementos y dindmicas del
juego —retos, niveles, recompensas simbolicas, narrativas, roles, cooperacion, retroalimentacion
inmediata— para generar experiencias de aprendizaje motivadoras y emocionalmente relevantes.
Su estructura permite construir ambientes seguros donde los estudiantes pueden experimentar
emociones, enfrentar desafios, reflexionar sobre sus reacciones y aprender a regular sus

respuestas emocionales.
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El presente trabajo se desarrolla en el Colegio Agustiniano Floridablanca, institucion que
posee una tradicion educativa basada en los valores agustinianos de interioridad, solidaridad,
responsabilidad, busqueda del bien comun y crecimiento espiritual. Estos valores se articulan
naturalmente con los propositos de la educacion emocional y ofrecen un contexto favorable para
implementar estrategias pedagdgicas que fortalezcan la autorregulacion emocional. En particular,
el grado quinto de primaria constituye un escenario ideal para este tipo de propuestas, dado que
los estudiantes se encuentran en una etapa de transicion entre la nifiez y la preadolescencia,
caracterizada por cambios emocionales significativos, necesidad de autonomia, mayor
sensibilidad ante la critica, busqueda de reconocimiento social y creciente interés por actividades
dindmicas y ludicas.

En sintesis, la escuela contempordnea demanda metodologias que integren emocion,
cognicidn y convivencia, y que respondan tanto a las exigencias del contexto nacional como a las
necesidades de los estudiantes. La gamificacion emerge como una estrategia pedagogica capaz
de articular estos propositos, especialmente cuando se orienta al fortalecimiento de la

autorregulacion emocional.

Fundamentos de la autorregulacion emocional

La autorregulacion emocional constituye una de las competencias mas significativas
dentro del proceso de desarrollo humano y de la educacion socioemocional, dado que permite a
los individuos reconocer, comprender y gestionar adecuadamente sus estados afectivos en
funcion del contexto y de las metas personales y sociales que desean alcanzar. En el 4ambito

escolar, esta competencia adquiere una relevancia especial, pues los estudiantes se encuentran
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expuestos diariamente a situaciones que despiertan multiples emociones: retos académicos,
conflictos con pares, frustraciones, logros, tensiones, exigencias, presiones y dinamicas grupales
propias de la vida escolar. Debido a ello, la escuela es un escenario privilegiado para que los
nifos aprendan a regular sus emociones de manera progresiva y significativa, especialmente
durante la infancia intermedia y la preadolescencia, etapas en las cuales los procesos cognitivos y

socioemocionales aun estan en desarrollo.

Desde una perspectiva conceptual, autores como Bisquerra (2011, 2024) definen la
autorregulacion emocional como la capacidad para modular las emociones, dirigirlas hacia
propdsitos constructivos, evitar respuestas impulsivas y gestionar los estados internos de tal
manera que se favorezca el equilibrio personal y la convivencia. Esta habilidad incluye diversos
procesos: identificar lo que se siente, comprender por qué se siente, anticipar consecuencias,
tomar decisiones ajustadas a la situacién, manejar impulsos, tolerar la frustracion, resistir a la
presion inmediata de actuar, posponer la gratificacion y adoptar estrategias cognitivas o
conductuales que permitan responder de manera adaptativa. Es necesario enfatizar que regular no
implica reprimir ni negar las emociones; por el contrario, supone reconocer su valor, comprender
su funcidn y gestionarlas de manera saludable. Como sefiala Gross (1998), las emociones pueden
regularse en distintos momentos de su aparicion, ya sea a través de la modificacion de la

situacion, de la reinterpretacion cognitiva o del ajuste de las respuestas expresivas.

La neurociencia ha permitido comprender que la autorregulacion emocional es un
proceso profundamente vinculado al desarrollo cerebral. Durante la infancia y la preadolescencia

—rango en el cual se encuentran los estudiantes de quinto grado del Colegio Agustiniano
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Floridablanca— el cortex prefrontal, encargado de funciones ejecutivas como el control
inhibitorio, la planificacion y la flexibilidad cognitiva, ain estd en proceso de maduracion. De
manera simultanea, la amigdala, estructura clave en la activaciéon emocional, se encuentra
altamente reactiva, lo cual explica por qué los nifios y preadolescentes pueden experimentar
emociones intensas y presentar dificultades para expresarlas de manera equilibrada. Immordino-
Yang y Damasio (2007) han demostrado que las emociones influyen directamente en la atencion,
la memoria y la toma de decisiones, por lo que la regulacion emocional se convierte en un
requisito indispensable para un aprendizaje significativo. Cuando los estudiantes se sienten
seguros y emocionalmente acompaifiados, el cerebro activa redes que facilitan la consolidacion
del aprendizaje; en cambio, si experimentan ansiedad, miedo o frustracion desbordada, su

capacidad cognitiva se reduce.

Las teorias del desarrollo ofrecen una comprension amplia sobre como los nifios
construyen la autorregulacion emocional a través de procesos cognitivos y sociales. Piaget
(1972) explica que, durante la etapa de las operaciones concretas, los nifios adquieren la
capacidad de razonar logicamente y comprender normas, reglas y consecuencias. Esta
comprension favorece que la regulacion de la conducta se base no solo en la obediencia externa,
sino en la interiorizacion de principios que orientan la accion. Desde una perspectiva distinta,
Vygotsky (1978) argumenta que la regulacion emocional surge inicialmente en la interaccion
social y se interioriza progresivamente gracias a la mediacion de adultos y compafieros mas
experimentados. La Zona de Desarrollo Préximo ilustra como los nifios aprenden estrategias de
regulacion al observar y dialogar con otros, hasta que pueden aplicarlas por si mismos. En

complementariedad con estos planteamientos, Erikson (1950) sefiala que, en la etapa de la nifiez
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intermedia, los nifios desarrollan un sentido de competencia que influye directamente en su
regulacion emocional. Cuando tienen oportunidades de experimentar logros, superar desafios y
recibir retroalimentacion positiva, fortalecen su autoestima y capacidad para manejar emociones

como frustracion, miedo o vergiienza.

La autorregulacion emocional también puede comprenderse desde el modelo de
Aprendizaje Socioemocional (ASE) propuesto por CASEL, el cual reconoce esta habilidad como
una de las cinco competencias esenciales para el desarrollo integral. En el ASE, la
autorregulacion implica manejar emociones, pensamientos e impulsos de manera que se logren
metas a corto y largo plazo, tales como mantener la calma ante un conflicto, perseverar en tareas
complejas, adaptarse a los cambios, evitar respuestas impulsivas y actuar éticamente. Durlak et
al. (2011) demostraron, a través de un metaanalisis con mas de 270.000 estudiantes, que los
programas estructurados de educacion socioemocional generan mejoras significativas en la
autorregulacion, asi como en el rendimiento académico, las habilidades sociales y la reduccion

de comportamientos agresivos y disruptivos.

En la infancia y la preadolescencia, los estudiantes experimentan emociones mas
complejas y buscan mayor autonomia, pero ain dependen del acompafiamiento adulto para
desarrollar estrategias de regulacion. Es comun que presenten dificultades en el manejo de la
frustracion, la impulsividad y la tolerancia a la espera; igualmente, comienzan a experimentar
sentimientos como vergiienza, orgullo, culpa y miedo al rechazo, los cuales pueden activar
respuestas emocionales intensas si no cuentan con herramientas para gestionarlos. En este

sentido, la autorregulacion no debe asumirse como una capacidad que se alcanza
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automaticamente con la edad; por el contrario, requiere experiencias guiadas, modelamiento

emocional y oportunidades constantes de practicar estrategias de regulacion en contextos reales.

La escuela, en este sentido, desempefia un papel fundamental. Es en este espacio donde
los estudiantes viven experiencias sociales diarias que demandan regulacion emocional:
interacciones con pares, actividades grupales, conflictos, errores académicos, desafios cognitivos
y exigencias de convivencia. Por ello, la autorregulacion debe ser una competencia trabajada de
manera transversal en las practicas pedagdgicas, no limitada a momentos aislados ni reducida a
normas disciplinarias. Como plantea Bisquerra (2024), la educacion emocional debe estar
integrada en los proyectos institucionales y en la cultura escolar, favoreciendo ambientes seguros

y emocionalmente nutritivos.

La psicologia educativa ha identificado diversas estrategias que pueden favorecer el
desarrollo de la autorregulacion en la escuela. Entre estas se destacan el modelamiento
emocional por parte del docente, la ensenanza explicita de vocabulario emocional, el uso de
técnicas de respiracion o relajacion, la resolucion pacifica de conflictos, la creacion de rutinas
estructuradas, el uso de tiempos de pausa o reflexion emocional y la promocion de la empatia.
Sin embargo, numerosos estudios sefalan que estas estrategias suelen ser insuficientes cuando no
se integran a experiencias activas, significativas y motivadoras para los estudiantes. En este caso,
metodologias como la gamificacion ofrecen una oportunidad mas robusta, pues combinan

emocion, desafio, narrativa y reflexion, elementos que potencian el aprendizaje emocional.

Es importante considerar que, cuando la autorregulacion no se desarrolla de manera
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adecuada, pueden emerger dificultades que afectan el rendimiento escolar y la convivencia. Entre
estas se encuentran la impulsividad, los estallidos emocionales, la ansiedad ante los errores, la
baja tolerancia a la frustracion, la dificultad para manejar criticas, el desinterés académico, los
conflictos interpersonales y la rigidez cognitiva. Estas situaciones, ademas de interferir con el
aprendizaje, pueden impactar negativamente la autoestima y generar patrones de
comportamiento que se consolidan en etapas posteriores. Por ello, intervenir tempranamente con

estrategias pedagogicas adecuadas es esencial.

En este marco, la gamificacion se convierte en una alternativa pedagogica pertinente para
fortalecer la autorregulacion emocional, ya que estructura desafios progresivos, fomenta la
perseverancia, promueve el apoyo entre pares y ofrece un entorno seguro donde los estudiantes
pueden experimentar emociones diversas, reflexionar sobre ellas y construir estrategias para
regularlas. Su caracter ludico facilita que los nifios afronten la frustracion vinculada a los retos
sin asociarla al fracaso personal, y que la retroalimentacion inmediata y simbodlica motive la

buisqueda de soluciones.

La autorregulacion emocional es una competencia compleja que integra dimensiones
cognitivas, sociales, afectivas y neurobiologicas. Su desarrollo requiere experiencias vivenciales,
acompafiamiento docente y metodologias activas que transformen el aula en un espacio donde
las emociones puedan identificarse, comprenderse y gestionarse de manera saludable. La nifiez
intermedia ofrece un momento privilegiado para fortalecerla, y estrategias como la gamificacion
permiten articular teoria y practica en experiencias que favorecen el equilibrio emocional, la

participacion activa y el bienestar escolar de los estudiantes de quinto grado.
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La gamificacion como estrategia pedagogica

La gamificacion se ha consolidado en las Gltimas décadas como una de las metodologias
pedagodgicas mas innovadoras para transformar la experiencia educativa en todos los niveles de
ensefanza. Surgida inicialmente en contextos empresariales y de disefio de experiencias
digitales, la gamificacion ha sido adaptada progresivamente al &mbito educativo, donde ha
demostrado un significativo potencial para incrementar la motivacion, la participacion activa, la
persistencia y el compromiso de los estudiantes con su propio proceso formativo. Su creciente
relevancia responde a la necesidad contemporanea de generar ambientes de aprendizaje
dindmicos, significativos y emocionalmente estimulantes, donde los estudiantes no solo reciban
contenidos, sino que vivan experiencias que tengan resonancia afectiva, que despierten su
curiosidad y que los impulsen a actuar como protagonistas de su propio aprendizaje.

La gamificacion consiste en la incorporacion planificada y estructurada de elementos de
los juegos —tales como niveles, recompensas simbolicas, medallas, puntos, retos, misiones,
reglas, narrativa, retroalimentacion inmediata y roles— en contextos que no son originalmente
ludicos, como el aula escolar. Este enfoque no implica convertir la clase en un juego ni
abandonar los contenidos curriculares, sino utilizar la l6gica, la estructura y la emocionalidad del
juego como vehiculo para potenciar los procesos cognitivos, sociales y afectivos del aprendizaje.
De acuerdo con Borras-Gené (2019, 2022), la gamificacion busca trasladar al contexto educativo
aquellas dindmicas que hacen que los juegos sean tan atractivos para nifios y jovenes: la
sensacion de progreso, la posibilidad de explorar, la libertad para equivocarse sin miedo, la
presencia de retos alcanzables, la cooperacion, la curiosidad por lo desconocido y el deseo de

superacion.
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Uno de los marcos tedricos mas influyentes para comprender por qué la gamificacion
funciona en educacion proviene de la Teoria de la Autodeterminacion, desarrollada por Deci y
Ryan (2000). Esta teoria sostiene que los seres humanos se sienten mas motivados cuando se
satisfacen tres necesidades psicologicas basicas: la autonomia, la competencia y la relacion. La
gamificacion, bien disenada, favorece estas necesidades de forma simultdnea. Permite autonomia
cuando los estudiantes pueden tomar decisiones dentro de una mision, elegir estrategias para
resolver un problema, decidir como avanzar de nivel o seleccionar roles dentro de una dindmica.
Fomenta la competencia cuando estructura desafios progresivos que pueden ser alcanzados con
esfuerzo, permitiendo que los estudiantes experimenten logros reales y sientan que avanzan.
Finalmente, fortalece la relacion cuando las misiones requieren trabajo cooperativo, apoyo entre
pares o celebracion colectiva de avances, generando la sensacion de pertenencia a un equipo o
comunidad.

Este enfoque motivacional es fundamental porque la motivacion constituye una de las
variables mas influyentes en el rendimiento académico y la participacion escolar. Cuando los
estudiantes estdn motivados intrinsecamente, su aprendizaje se vuelve mas profundo, la atencion
se sostiene por mas tiempo y la perseverancia ante los desafios aumenta. La gamificacion
favorece la motivacion intrinseca al vincular el aprendizaje con emociones positivas como la
curiosidad, la sorpresa, la alegria, el disfrute y la satisfaccion por el logro. Segun Marczewski
(2015), uno de los tedricos mas destacados en el campo de la gamificacion, los sistemas
gamificados deben evitar centrarse exclusivamente en recompensas externas, ya que esto podria
generar dependencia; mas bien, deben utilizar elementos simbdlicos que refuercen el sentido de

propdsito, el progreso y el valor de la experiencia en si misma. Es decir, la gamificacion efectiva
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no premia unicamente el resultado, sino también la constancia, el esfuerzo, la cooperacion y la
reflexion.

Un elemento central de la gamificacion educativa es la narrativa. Incorporar una historia,
una mision o un contexto ficticio permite que las actividades no se perciban como tareas
aisladas, sino como avances dentro de una aventura mayor. Las narrativas funcionan como un
andamio simbolico que otorga coherencia y significado a las acciones pedagdgicas. Borras-Gené
(2022) explica que la narrativa convierte al estudiante en un personaje dentro de un mundo
simbolico donde sus acciones tienen un proposito mas alla de la actividad concreta, lo cual
incrementa la inmersion emocional y cognitiva. Por ejemplo, una secuencia didactica puede
transformarse en una mision para salvar un reino, resolver un misterio, restaurar el equilibrio de
un ecosistema, descubrir un tesoro o ayudar a un personaje ficticio. Estas narrativas no solo
incrementan el interés, sino que generan un espacio emocional seguro para experimentar,
equivocarse, reflexionar y persistir.

La retroalimentacion inmediata es otro de los elementos fundamentales de la
gamificacion. En los juegos, los jugadores reciben informacion constante sobre su desempefio, lo
que les permite ajustar sus estrategias y seguir avanzando. En la educacion tradicional, la
retroalimentacion suele ser tardia, distante o centrada exclusivamente en el resultado final. La
gamificacion transforma este proceso al ofrecer devoluciones constantes, significativas y
orientadas al progreso. Esto favorece el aprendizaje autorregulado, permite que los estudiantes
tomen mayor conciencia de sus procesos y disminuye la ansiedad ante el error. En lugar de
interpretar sus dificultades como fracasos, comienzan a verlas como desafios que forman parte

natural de la experiencia, lo cual es fundamental para desarrollar resiliencia académica.



@ UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Las investigaciones han demostrado que la gamificacion tiene efectos positivos en el
aprendizaje, tanto en el ambito cognitivo como en el afectivo y social. Sdez Lopez et al. (2022),
en un estudio con docentes y estudiantes de educacion bésica, encontraron que la gamificacion
incrementa significativamente la implicacion emocional, reduce comportamientos disruptivos,
favorece la concentracion y fortalece el compromiso académico. Otros estudios han identificado
mejoras en el pensamiento critico, la resolucién de problemas, la creatividad y la colaboracion.
Estos resultados coinciden con lo planteado por Fullan (2020), quien sostiene que metodologias
activas como la gamificacion responden a las necesidades del estudiante actual, quien requiere
ambientes de aprendizaje que los conecten emocionalmente y que les permitan experimentar el
conocimiento de forma vivencial.

En el caso particular de la educacion primaria, la gamificacion presenta ventajas
pedagbgicas especialmente relevantes. Los estudiantes entre los 9 y 10 afios —como los de
quinto grado del Colegio Agustiniano Floridablanca— se encuentran en una etapa del desarrollo
caracterizada por la necesidad de movimiento, exploracion y participacion activa. Estos
estudiantes aprenden mejor en entornos donde pueden interactuar, experimentar, resolver
problemas concretos y participar en actividades significativas. A diferencia de metodologias
pasivas basadas en la recepcion de informacion, la gamificacion les permite asumir un rol activo,
tomar decisiones, colaborar con otros, superar retos y sentir que su aporte tiene un impacto en la
dindmica grupal.

La gamificacion también favorece el desarrollo de habilidades sociales. Al integrar
misiones cooperativas, roles distribuidos y objetivos colectivos, los estudiantes aprenden a
comunicarse, coordinar acciones, empatizar con sus compaifieros, reconocer los aportes de otros

y resolver conflictos dentro del juego. Estas habilidades son fundamentales para la convivencia
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escolar y se transfieren posteriormente a contextos reales. La cooperacion que se da dentro de
una dindmica gamificada puede fortalecer vinculos interpersonales y generar un clima emocional
positivo en el aula, lo cual incide directamente en el bienestar escolar.

Otra fortaleza de la gamificacion es que permite experimentar emociones diversas dentro
de un ambiente controlado y seguro. El juego activa emociones como la alegria, la sorpresa, la
curiosidad, la frustracion moderada y la satisfaccion por el logro. Estas emociones no solo hacen
que el aprendizaje sea memorable, sino que permiten practicar habilidades de autorregulacion.
Cuando un estudiante se enfrenta a un reto que no logra superar en el primer intento,
experimenta frustracion; sin embargo, dentro de la logica del juego, esta frustracion no se asocia
al fracaso, sino a la necesidad de cambiar de estrategia, persistir o pedir ayuda. Este marco
emocional favorece la tolerancia a la frustracion, la paciencia y la resiliencia, elementos
esenciales para la autorregulacion emocional.

La gamificacion también se alinea con los principios de la neuroeducacion. El cerebro
aprende mejor cuando se activa el sistema dopaminérgico asociado a la recompensa, la
curiosidad y la motivacion. Los juegos generan placer anticipado, lo que moviliza la atencion y
la energia cognitiva hacia el desafio. Asimismo, las dindmicas gamificadas permiten alternar
estados de activacion emocional y momentos de calma, lo cual facilita la consolidacion del
aprendizaje y evita la saturacion cognitiva. Las actividades gamificadas suelen incluir
movimiento, lo que también contribuye al bienestar fisico y mental del estudiante.

A pesar de todas sus ventajas, la gamificacion presenta retos importantes en su
implementacion. Uno de ellos es la resistencia inicial que algunos docentes pueden tener frente a
metodologias innovadoras, ya sea por desconocimiento, falta de formacion o temor a que el

juego distraiga del aprendizaje. Fullan (2020) advierte que cualquier transformacién pedagogica
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requiere tiempo, capacitacion y apoyo institucional. Asimismo, la gamificacion demanda una
planificacion cuidadosa: no basta con incorporar puntos o recompensas, sino que es necesario
disefar experiencias coherentes, significativas y alineadas con los objetivos educativos. Sin una
estructura sélida, la gamificacion puede convertirse en una actividad superficial que pierde su
valor formativo.

Otro desafio importante es la necesidad de integrar momentos reflexivos dentro de la
experiencia. La gamificacion por si sola no garantiza aprendizajes profundos; es necesario
acompafiarla de espacios de metacognicion en los que los estudiantes analicen qué hicieron,
coémo se sintieron, qué estrategias les funcionaron y qué pueden mejorar. Este componente
reflexivo es especialmente relevante cuando se busca fortalecer la autorregulaciéon emocional, ya
que permite consolidar aprendizajes socioemocionales a partir de las experiencias vividas
durante la dindmica gamificada.

En el contexto del Colegio Agustiniano Floridablanca, la gamificacion adquiere especial
pertinencia, dado que se alinea con la filosofia institucional basada en la interioridad, la
convivencia fraterna, el autoconocimiento y el desarrollo integral del estudiante. El enfoque
agustiniano, centrado en la biisqueda del bien, el reconocimiento del otro y la formacion ética,
encuentra en la gamificacion una herramienta que no solo dinamiza las practicas pedagdgicas,
sino que facilita el desarrollo de competencias personales y sociales en un ambiente
emocionalmente seguro y significativo.

En sintesis, la gamificacion es una estrategia pedagogica que combina elementos de
motivacion, narrativa, desafio, cooperacion, retroalimentacion y emocion para transformar la
experiencia educativa. Al generar un entorno donde los estudiantes se sienten protagonistas,

motivados, acompafiados y emocionalmente involucrados, la gamificacion abre posibilidades



@ UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA
para que el aprendizaje sea mas profundo, significativo y duradero. Ademas, su estructura
emocionalmente rica la convierte en un recurso idoneo para trabajar la autorregulacion
emocional, preparando a los estudiantes para enfrentar con mayor equilibrio y autonomia los

desafios académicos y sociales propios de su etapa de desarrollo.

Relacion entre gamificacion y desarrollo socioemocional

La relacion entre gamificacion y autorregulacion emocional se fundamenta en la manera
en que las dindmicas de juego generan contextos altamente significativos para que los
estudiantes experimenten, reconozcan, comprendan y gestionen sus emociones de forma segura 'y
guiada. La gamificacion no es simplemente un recurso metodoldgico que incrementa la
motivacion o transforma la organizacion de una clase; es, sobre todo, un entorno simbdlico y
vivencial en el que convergen emociones, cognicion, interaccion social y toma de decisiones,
elementos esenciales para el desarrollo de la autorregulacion emocional. En este sentido, su
aplicacion en el aula no solo tiene un impacto pedagégico, sino también formativo, al ofrecer
oportunidades concretas para que los estudiantes practiquen estrategias de regulacion emocional

en escenarios estructurados de manera intencional.

Las dindmicas gamificadas incluyen elementos como retos progresivos, misiones,
niveles, mecanismos de retroalimentacion inmediata, narrativas inmersivas y recompensas
simbolicas, los cuales generan en los estudiantes una serie de experiencias emocionales tanto
positivas como desafiantes. Durante estas actividades, los nifios experimentan alegria,
entusiasmo, curiosidad, sorpresa y satisfaccion por el logro, pero también frustracion,

incertidumbre, tension, miedo al fallo o ansiedad leve ante los desafios. Estas emociones surgen
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de manera espontdnea y tienen un caracter auténtico, lo cual convierte a la gamificacion en un
escenario idoneo para trabajar la regulacion emocional, ya que permite transformar dichas

emociones en oportunidades pedagdgicas de crecimiento.

En la educacion tradicional, las emociones suelen ser ignoradas o tratadas como
elementos que deben controlarse tinicamente a través de normas disciplinarias. En contraste, la
gamificacion reconoce que las emociones son parte integral del aprendizaje y que pueden
utilizarse como motores de la motivacion, siempre y cuando exista una mediacion docente que
permita identificar, legitimar y orientar dichas emociones hacia fines constructivos. Cuando los
estudiantes se enfrentan a un reto gamificado, la emocion aparece de forma natural; pero cuando
esa emocion se analiza, se descompone y se reconduce, se convierte en un recurso valioso para
desarrollar autorregulaciéon emocional.

Una de las principales aportaciones de la gamificacion al desarrollo de la autorregulacion
emocional es la manera en que transforma la percepcion del error. En un entorno gamificado,
fallar no se interpreta como un fracaso personal, sino como un paso necesario dentro de una
logica de progresion. Los juegos ensefian que los errores son parte del proceso, que permiten
aprender, ajustar estrategias y volver a intentar. Esta resignificacion del error disminuye la
ansiedad y el miedo al juicio, dos emociones que en la escuela tradicional pueden bloquear la
participacion y el aprendizaje. Cuando los estudiantes asumen el error como una oportunidad de
mejora dentro del juego, desarrollan tolerancia a la frustracion y aprenden a manejar emociones
que, fuera del contexto gamificado, podrian desencadenar impulsividad, desmotivacion o

abandono de la tarea.
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Esta capacidad para tolerar la frustracién es un componente esencial de la autorregulacion
emocional. Segin Bisquerra (2024), la frustracion es una emocion inevitable en los procesos de
aprendizaje, especialmente cuando los estudiantes se enfrentan a tareas nuevas o complejas. La
gamificacion permite que esta emocion se experimente en dosis manejables y que vaya
acompanada de condiciones favorables para su gestion: retroalimentacion inmediata, apoyo de
pares, estrategias alternativas, reforzadores simbolicos y la experiencia de ver el progreso de
manera visible. La estructura de niveles o misiones facilita la organizacion del desafio, y el
estudiante puede visualizar metas intermedias, lo cual reduce la sensacion de desbordamiento
emocional.

Ademas, la gamificacion activa emociones positivas que tienen una relacion directa con
la capacidad de autorregulacion. La motivacion intrinseca, alimentada por la autonomia, la
competencia y la relacion —como lo plantea la Teoria de la Autodeterminacidon— genera estados
emocionales que permiten regular mejor las respuestas impulsivas. Cuando los estudiantes se
sienten protagonistas, capaces y conectados con otros, estan en mejores condiciones para
controlar reacciones impulsivas, asumir decisiones responsables y perseverar ante las
dificultades. La gamificacion, al incentivar estos estados emocionales positivos, favorece
indirectamente el autocontrol.

Asimismo, las dindmicas gamificadas permiten que los estudiantes practiquen habilidades
necesarias para la regulacién emocional, como la toma de perspectiva, el analisis de
consecuencias, la anticipacion de resultados y la reflexion sobre los propios comportamientos.
Cada decision dentro de un juego lleva implicitas consecuencias simbolicas, lo cual obliga a los
estudiantes a detenerse, pensar y elegir con intencionalidad. Esta capacidad de detenerse antes de

actuar, también identificada por Goleman (1995) como una de las dimensiones clave de la
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inteligencia emocional, se fortalece dentro de las dindmicas ludicas y luego puede transferirse a
la vida real.

Otro aspecto fundamental de la relacion entre gamificacion y autorregulacion emocional
es el papel de la narrativa. Las historias que envuelven las dinamicas gamificadas no solo captan
la atencion de los estudiantes, sino que también generan un marco emocional compartido que
facilita la comprension de los desafios y la identificacion de roles. Las narrativas activan
emociones profundas y dan sentido a las acciones, lo cual amplifica la intensidad emocional de la
experiencia sin poner en riesgo la seguridad emocional del estudiante. Este espacio simbolico
permite que los nifios exploren emociones sin sentir que estan siendo evaluados personalmente,
lo que facilita el reconocimiento y la expresion emocional.

La gamificacion también favorece la regulacion emocional porque promueve el trabajo
colaborativo. Cuando las dinamicas requieren cooperacion, los estudiantes aprenden a manejar
emociones asociadas a la interaccion social: paciencia, empatia, frustracion compartida, orgullo
colectivo, preocupacion por el bienestar del equipo y responsabilidad conjunta. En los juegos
cooperativos, los nifios deben escuchar a los demads, aceptar ideas distintas, coordinar acciones y
resolver conflictos que surgen naturalmente. Estas experiencias sociales generan emociones que
deben regularse en tiempo real y que fortalecen habilidades relacionales fundamentales para la
convivencia escolar.

La interaccién entre pares es uno de los puntos mas fuertes de esta metodologia. Segiin
Vygotsky (1978), el aprendizaje —incluido el emocional— ocurre en interaccion con otros,
mediante procesos de mediacion social que permiten que el estudiante internalice habilidades
que inicialmente no podria desarrollar solo. En una dindmica gamificada, la ZDP se activa

constantemente, pues los estudiantes mas experimentados apoyan a los demas, modelan formas
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de afrontar la frustracion o el error, celebran logros colectivos y fortalecen la resiliencia del
grupo. Esta interaccion social guiada favorece la consolidacion de estrategias de regulacion que
luego pueden aplicarse fuera del juego.

La gamificacion, ademads, ofrece un entorno controlado donde las emociones pueden
vivirse de manera intensa, pero sin los riesgos asociados a situaciones reales. Esta “simulacion
emocional segura”, como la define Borras-Gené (2022), permite que los estudiantes enfrenten
desafios sin miedo a afectar su autoestima, su reputacion o su estatus dentro del grupo. En lugar
de percibirse como incapaces cuando experimentan emociones dificiles, comprenden que esas
emociones son parte natural del proceso de jugar, aprender y avanzar. De esta manera, la escuela
se convierte en un laboratorio emocional donde los estudiantes pueden practicar, equivocarse,
reflexionar y mejorar continuamente.

La retroalimentacion inmediata tiene un rol crucial en la regulacion emocional. Al recibir
informacion precisa sobre su desempefio en el momento exacto en que actlian, los estudiantes
pueden ajustar sus respuestas emocionales con mayor rapidez. Por ejemplo, si un estudiante
comete un error, pero recibe una retroalimentacion que lo orienta y le ofrece una alternativa, la
emocion de frustracion disminuye y aparece la sensacion de posibilidad. De la misma manera, si
un logro es reconocido simbolicamente —por medio de puntos, insignias o palabras de
validacion— los estudiantes experimentan emociones positivas que fortalecen su autoestima y su
motivacion intrinseca, lo cual incide en su capacidad de autorregulacion a largo plazo.

Es importante destacar que la relacion entre gamificacion y autorregulaciéon emocional no
se limita al momento del juego, sino que depende de la mediacion docente y de los espacios
reflexivos que se integren posteriormente. Para que una experiencia gamificada tenga impacto

real en el desarrollo emocional, es necesario que se incluyan momentos de pausa en los cuales
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los estudiantes identifiquen qué emociones experimentaron, cuando surgieron, coémo las
manejaron, qué estrategias utilizaron y qué podrian hacer en futuras situaciones similares. Esta
reflexion fomenta la metacognicion emocional, indispensable para una regulacion autonoma y
consciente.

La gamificacion también favorece la regulacion emocional al promover la perseverancia
y la resiliencia. Las dinamicas de juego suelen incluir niveles crecientes de dificultad, lo cual
ensefia a los estudiantes a enfrentar desafios de manera progresiva y a no rendirse facilmente
ante los obstaculos. Cuando avanzan de nivel, reciben retroalimentacion positiva que los impulsa
a seguir intentando. Cuando no lo logran, encuentran oportunidades para probar nuevas
estrategias. Este ciclo continuo de reto—esfuerzo—retroalimentacidon—progreso fortalece la
capacidad de persistir, una de las habilidades centrales de la autorregulacion.

En el contexto de estudiantes de quinto grado, esta conexion es especialmente relevante.
Los niflos entre los 9 y 10 afios estdn en una etapa de transicion en la que su autoconcepto
emocional comienza a consolidarse y su necesidad de pertenecer al grupo aumenta
significativamente. Las emociones asociadas al reconocimiento, la comparacion social, el deseo
de autonomia y la sensibilidad ante la critica estan muy presentes. La gamificacion permite
canalizar estas emociones en un entorno constructivo donde el reconocimiento se otorga por el
esfuerzo, la colaboracion y la cooperacion, mas que por la competencia individual. Esto
contribuye a disminuir la ansiedad social y a fortalecer una autoestima basada en la superacion
personal y el apoyo mutuo.

La relacion entre gamificacion y autorregulacion emocional se sustenta en la manera en
que las dindmicas ludicas estructuradas generan escenarios ricos en experiencias emocionales y

sociales que pueden ser aprovechadas para desarrollar competencias reguladoras. La
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gamificacidon no solo motiva o entretiene; transforma el ambito escolar en un espacio donde las
emociones son parte activa del aprendizaje, donde los errores se resignifican, donde la
cooperacion activa procesos de regulacion, donde el docente media las experiencias y donde los

estudiantes practican habilidades que seran esenciales para su vida personal y académica.

Contexto Colombiano

El contexto colombiano ofrece un escenario propicio y necesario para la implementacion
de estrategias pedagogicas innovadoras que fortalezcan la educacion socioemocional y, en
particular, el desarrollo de habilidades como la autorregulaciéon emocional. En los tltimos afios,
el pais ha avanzado hacia una comprension mas integral del proceso educativo, reconociendo que
el aprendizaje no depende unicamente de factores cognitivos, sino también de aspectos afectivos,
sociales, culturales e institucionales. La escuela se concibe, cada vez mas, como un espacio que
debe favorecer el bienestar emocional, la convivencia pacifica, la resolucion de conflictos y la
formacion de ciudadanos capaces de comprender y gestionar sus emociones en entornos
complejos. Esta mirada integral coincide con las recomendaciones de organismos internacionales
como la UNESCO y la OCDE, que han insistido en la importancia de incluir la educacién
socioemocional dentro de los curriculos para promover el desarrollo humano, la equidad

educativa y la construccion de sociedades mas justas y pacificas.

En Colombia, los desafios sociales y educativos hacen evidente la necesidad de
institucionalizar la educacion socioemocional. La violencia escolar, el acoso entre pares, los
conflictos familiares, los problemas de salud mental, el estrés académico, la ansiedad y las

dificultades en la convivencia son situaciones que afectan directamente el desarrollo emocional
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de los estudiantes y, por ende, su desempefio académico y su bienestar integral. Informes
recientes del Ministerio de Educacion Nacional han sefialado que un niimero significativo de
estudiantes de educacion basica y media presenta dificultades relacionadas con el manejo de
emociones, impulsividad, baja tolerancia a la frustracion y escasas habilidades para resolver
conflictos de manera pacifica. Estas problematicas no solo impactan a nivel individual, sino
también a nivel institucional, afectando el clima escolar y la dindmica pedagogica.

En este contexto, la promulgacion de la Ley 2383 de 2024 representa un avance
trascendental para el sistema educativo colombiano. Esta ley establece la incorporacion
obligatoria de la educacion socioemocional de manera transversal en los establecimientos
educativos del pais, reconociéndola como un componente fundamental para el desarrollo humano
y la formacién ciudadana. La ley no se limita a sugerir lineamientos; por el contrario, establece
directrices claras para su implementacion, exige la generacion de planes institucionales,
promueve la actualizacién docente y reconoce la necesidad de integrar competencias
emocionales, sociales y éticas dentro del curriculo escolar. De esta manera, la educacion
socioemocional deja de ser un complemento o una iniciativa aislada y pasa a ser una
responsabilidad estructural del sistema educativo.

La Ley 2383 de 2024 parte de la premisa de que la educacion socioemocional es esencial
para mejorar los aprendizajes académicos, prevenir situaciones de riesgo, fortalecer la
convivencia y promover el bienestar integral de los estudiantes. Este enfoque se alinea con los
principios de la neuroeducacion, que han demostrado que las emociones influyen directamente
en la atencion, la memoria y la capacidad de razonamiento. Cuando los estudiantes aprenden a
reconocer y gestionar sus emociones, estdn en mejores condiciones para concentrarse, resolver

problemas, tomar decisiones responsables y enfrentar desafios académicos. Ademas, la ley
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reconoce que la educacion socioemocional contribuye a formar ciudadanos empaticos,
respetuosos, criticos y comprometidos con la construccion de una sociedad democratica, en
concordancia con los fines de la educacion establecidos en la Ley General de Educacion (Ley
115 de 1994).

Uno de los aspectos mas relevantes de la Ley 2383 es su enfoque transversal. La ley
establece que la educacion socioemocional no debe entenderse como una asignatura
independiente, sino como un eje que atraviesa todas las areas del curriculo, los proyectos
pedagbgicos institucionales, las practicas de aula y las dindmicas de convivencia escolar. Esto
implica que las competencias emocionales deben desarrollarse tanto en las clases académicas
como en las actividades artisticas, deportivas, espirituales y extracurriculares. De esta manera, se
garantiza que los estudiantes tengan multiples oportunidades para practicar habilidades como la
autorregulacion emocional, la empatia, la comunicacion asertiva, la toma de decisiones
responsable y la resolucion pacifica de conflictos.

La norma también subraya la importancia del rol docente. Reconoce que los maestros son
mediadores fundamentales en la formacion emocional de los estudiantes y, por lo tanto, exige
que el Estado implemente programas de formacion continua y acompafiamiento profesional en
educacion socioemocional. Esta exigencia responde a uno de los principales desafios del sistema
educativo colombiano: la falta de formacidn especifica en competencias emocionales. Muchos
docentes han manifestado que no cuentan con herramientas suficientes para identificar y
gestionar situaciones emocionales complejas en el aula, lo cual limita su capacidad de orientar a
los estudiantes en estos procesos. La Ley 2383 busca subsanar esta limitacion al promover una
capacitacion sistematica que permita a los docentes comprender el desarrollo socioemocional,

aplicar estrategias pedagogicas pertinentes y convertirse en modelos de regulacion emocional
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para sus alumnos.

Ademas, la ley articula la educacion socioemocional con la promocioén de ambientes
escolares seguros y protectores. En Colombia, numerosas investigaciones han demostrado que el
clima escolar influye significativamente en el aprendizaje y en el bienestar emocional de los
estudiantes. Un ambiente donde predomina el respeto, el dialogo, la cooperacion y la resolucion
pacifica de conflictos facilita el desarrollo de competencias emocionales y disminuye la
incidencia de conductas agresivas o disruptivas. Por esta razon, la ley exige que las instituciones
educativas revisen y fortalezcan sus manuales de convivencia, incluyan protocolos de prevencion
y atencion de violencias escolares y promuevan practicas restaurativas que favorezcan la
reflexion, el perdon y la reparacion del dafio.

En este marco normativo, estrategias pedagogicas como la gamificacion adquieren una
relevancia especial. La Ley 2383 insiste en que la educacion socioemocional debe implementarse
mediante metodologias activas, participativas e innovadoras que permitan a los estudiantes
vivenciar las emociones, reflexionar sobre sus experiencias y desarrollar habilidades de
regulacion en contextos reales. La gamificacion se ajusta de manera precisa a estas orientaciones,
ya que integra emocion, desafio, cooperacion, narrativa y reflexion en experiencias educativas
significativas. Su capacidad para generar entornos seguros donde los estudiantes pueden
experimentar emociones intensas sin miedo al juicio o la evaluacion negativa la convierte en una
herramienta idonea para fortalecer la autorregulacion emocional, uno de los ejes centrales de la
educacion socioemocional planteada por la ley.

Asimismo, la gamificacion se articula con los fines de la ley al promover un aprendizaje
autonomo y responsable. Cuando los estudiantes participan en misiones, niveles o retos

gamificados, aprenden a tomar decisiones, manejar impulsos, evaluar riesgos y asumir las
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consecuencias de sus acciones, lo cual fortalece su desarrollo moral y ético. Estas experiencias
favorecen el autoconocimiento emocional, permiten poner en practica estrategias de regulacion y
fortalecen la resiliencia, aspectos fundamentales sefialados por la Ley 2383 como prioritarios en
la formacion integral de los estudiantes.

En el contexto escolar colombiano, la implementacion de la educacion socioemocional
también debe reconocer la diversidad cultural, social y territorial del pais. Las emociones se
expresan y se interpretan de manera distinta segin los contextos y las practicas socioculturales,
por lo que las estrategias pedagdgicas deben adaptarse a las dinamicas propias de cada
comunidad educativa. La gamificacion permite flexibilizar los contenidos y las dindmicas de
aula, adaptandolas a las necesidades e intereses de los estudiantes. Al utilizar narrativas
contextualizadas, simbolos culturales, problematicas locales y experiencias significativas para la
comunidad, las actividades gamificadas pueden resonar emocionalmente con los estudiantes y
fortalecer su sentido de pertenencia.

Otro elemento relevante del contexto colombiano es la busqueda permanente de una
educacion para la paz. La historia del pais, marcada por el conflicto armado y por diversas
formas de violencia estructural, ha impulsado iniciativas educativas orientadas a fortalecer la
convivencia, la empatia, el didlogo y la resolucion pacifica de conflictos. La educacion
socioemocional, tal como lo plantea la Ley 2383, se convierte en una herramienta fundamental
para consolidar esta cultura de paz desde la escuela. La gamificacion, al promover dinamicas
cooperativas y narrativas que incluyen dilemas morales, misiones colectivas y desafios éticos,
puede contribuir a formar estudiantes capaces de comprender las emociones propias y ajenas,

tomar decisiones responsables y actuar con sensibilidad social.
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Dentro del Colegio Agustiniano Floridablanca, la implementacion de la Ley 2383 dialoga
directamente con la filosofia institucional centrada en la interioridad, el autoconocimiento, la
fraternidad y la busqueda del bien comun. La incorporacion de estrategias como la gamificacion
no solo responde a la normativa vigente, sino que fortalece la identidad pedagdgica del colegio al
promover un aprendizaje activo, reflexivo y emocionalmente significativo. Los estudiantes de
quinto grado, en particular, se benefician de estas metodologias porque se encuentran en una
etapa de desarrollo donde las emociones son intensas y las habilidades de autorregulacion ain
estan en consolidacion. A través de la gamificacion, pueden explorar sus emociones en un
ambiente seguro, comprender sus reacciones emocionales y desarrollar estrategias para
gestionarlas de manera autonoma.

El contexto educativo colombiano y la Ley 2383 de 2024 ofrecen un respaldo
institucional claro para la integracion de la educacion socioemocional en las practicas
pedagbgicas. Esta normativa reconoce la importancia de formar estudiantes capaces de gestionar
sus emociones, convivir pacificamente y enfrentar los desafios sociales y académicos del mundo
contemporaneo. La gamificacion, como estrategia pedagdgica innovadora, se alinea plenamente
con los principios de la ley y con las necesidades del pais, al permitir que los estudiantes
vivencien sus emociones, reflexionen sobre ellas y fortalezcan la autorregulacion emocional en

escenarios significativos y motivadores.

Modelo integrador propuesto
El modelo integrador propuesto surge de la necesidad de articular, de manera coherente y
operativa, los principales referentes tedricos que sustentan la presente investigacion: la educacion

socioemocional, la autorregulacion emocional, la gamificacidn como estrategia pedagogica y el
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marco normativo colombiano, especialmente la Ley 2383 de 2024. Este modelo se concibe como
una sintesis dindmica que organiza los principios, procesos, componentes y relaciones que
intervienen en la formacion emocional de los estudiantes de quinto grado y que orienta, al mismo
tiempo, la manera en que la gamificacién puede potenciar dichas competencias dentro del
contexto escolar. Se trata de un modelo que no fragmenta los elementos tedricos, sino que los
articula en un sistema funcional que explica como, por qué y para qué la gamificacion contribuye
al fortalecimiento de la autorregulacion emocional en el Colegio Agustiniano Floridablanca.

El punto de partida del modelo integrador es el reconocimiento del papel central que
cumplen las emociones en los procesos de aprendizaje y en el desarrollo integral de los nifos.
Las emociones no solo influyen en la atencidn, la motivacion y la memoria, sino que también
determinan la manera en que los estudiantes enfrentan los desafios, resuelven conflictos y se
relacionan con sus pares. La autorregulaciéon emocional se presenta entonces como una
competencia fundamental que permite a los estudiantes identificar sus emociones, comprenderlas
y gestionarlas en funcion de sus metas personales y sociales. Sin embargo, la autorregulacion no
se desarrolla de manera espontanea; requiere experiencias guiadas, espacios de reflexion y
escenarios vivenciales donde los estudiantes puedan practicar, equivocarse, ajustar sus respuestas
y consolidar estrategias reguladoras. En ese sentido, el modelo integrador parte de la premisa de
que la educacion emocional debe estar inmersa en la experiencia escolar cotidiana y no limitada
a contenidos teoricos.

Para que la autorregulacién emocional se fortalezca, el modelo reconoce tres dimensiones
esenciales: el reconocimiento emocional, la gestion emocional y la reflexion emocional. El
reconocimiento implica identificar lo que se siente y nombrarlo adecuadamente; la gestion

implica modular la intensidad de las emociones y actuar de manera ajustada a la situacion; la
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reflexion implica analizar las emociones, comprender su origen, sus efectos y la manera en que
influyen en la conducta. Estas tres dimensiones funcionan como un ciclo continuo y recursivo,
que permite al estudiante pasar de una reaccion impulsiva a una respuesta deliberada y
consciente. El modelo integrador entiende que estas dimensiones deben ser movilizadas por
experiencias vivenciales que activen emociones reales, pero en un ambiente seguro donde los
estudiantes puedan explorarlas sin temor al juicio o al fracaso.

En esta logica, la gamificacion se convierte en el eje metodologico que activa este ciclo
emocional. El modelo integrador propone que los elementos propios de la gamificacion —
narrativa, retos progresivos, retroalimentacion inmediata, cooperacion, recompensas simbolicas y
niveles— pueden movilizar emociones auténticas que luego son usadas como materia prima para
el desarrollo regulador. Los juegos, al incorporar desafios alcanzables, activan emociones como
la alegria, la sorpresa, la intriga y el entusiasmo, pero también generan frustracion, incertidumbre
o tension ante la posibilidad de fallar. Estas emociones emergen de manera natural dentro de la
dindmica gamificada y constituyen oportunidades pedagdgicas para ensefiar a los estudiantes a
reconocerlas, comprenderlas y gestionarlas de manera adaptativa.

Un componente central del modelo integrador es la idea de “experiencia emocional
segura”. Las actividades gamificadas permiten que los estudiantes vivan emociones intensas sin
que su autoestima, su identidad o su estatus social dentro del grupo se vean amenazados. Esto se
debe a que el juego introduce un marco ficcional donde las consecuencias negativas no afectan la
vida real del nifio. Un error en el juego no se interpreta como incapacidad personal, sino como
parte natural del proceso. Esta resignificacion del error tiene un impacto profundo en la
autorregulacion emocional, ya que disminuye la ansiedad, favorece la tolerancia a la frustracion

y motiva a los estudiantes a perseverar en la tarea. La investigacion en neuroeducacion indica
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que cuando el error no se vive como amenaza, el cerebro permanece en un estado de apertura al
aprendizaje; dicho estado es el que la gamificacion potencia.

Otro elemento articulador del modelo integrador es la narrativa. El modelo propone que
las misiones, historias o mundos ficcionales que envuelven la experiencia gamificada funcionan
como un dispositivo emocional que involucra al estudiante, capta su atencion y otorga
significado a las acciones. La narrativa no solo motiva, sino que contextualiza los retos
emocionales y éticos que los estudiantes deben enfrentar. Por ejemplo, una misidon que exige
resolver un conflicto dentro de una historia puede llevar al estudiante a experimentar emociones
reales —enojo, empatia, incertidumbre— dentro de un marco simbdlico que facilita la reflexion.
En este sentido, la narrativa se convierte en un puente entre lo cognitivo y lo emocional, entre la
ficcion del juego y la vida real del estudiante, permitiendo que la regulacion emocional se
entrene de manera progresiva.

El modelo integrador también reconoce la importancia de la interaccion social en el
desarrollo emocional. Inspirado en los planteamientos socioculturales, el modelo propone que la
gamificacion promueve dindmicas cooperativas y colaborativas que permiten a los estudiantes
regular emociones asociadas a la convivencia: paciencia, respeto, empatia, solidaridad y
autocontrol. Cuando los estudiantes deben trabajar en equipo para superar un reto gamificado,
aparecen naturalmente emociones ligadas al reconocimiento del otro, a la gestion de desacuerdos
y a la necesidad de coordinar acciones. Estos escenarios sociales de aprendizaje emocional
permiten que los estudiantes practiquen regulacion emocional en tiempo real: deben negociar,
escuchar, esperar turnos, dialogar, pedir ayuda, ofrecer apoyo y resolver tensiones. Estas

experiencias fortalecen las habilidades sociales y emocionales que exige la Ley 2383 de 2024.
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El papel del docente ocupa un lugar fundamental dentro del modelo integrador. El
docente no actua como un espectador, sino como un mediador emocional que orienta, acompafia
y regula la experiencia gamificada. El modelo plantea que la intervencion del docente debe
centrarse en tres momentos: antes, durante y después de la dindmica. Antes, establece las reglas,
anticipa posibles emociones y define estrategias de manejo; durante, observa, valida emociones,
brinda retroalimentacion emocional y facilita el didlogo; después, guia la reflexion
metacognitiva, permitiendo que los estudiantes analicen qué sintieron, coémo resolvieron sus
emociones y qué estrategias pueden utilizar en futuras situaciones. Sin este componente
reflexivo, la gamificacion podria quedarse en el plano ludico sin generar aprendizajes
emocionales significativos. Por ello, el modelo integrador insiste en la importancia de la
mediacion docente como articuladora entre la emocion vivida y el aprendizaje emocional.

El marco normativo colombiano también se integra de manera estructural al modelo. La
Ley 2383 de 2024 exige que la educacion socioemocional sea transversal, intencional y
pertinente para el contexto escolar. El modelo integrador responde a esta exigencia al ofrecer una
ruta metodoldgica que permite incorporar la educacién emocional en las actividades de aula sin
necesidad de crear asignaturas adicionales. La gamificacion, al funcionar como eje
metodolodgico, permite cumplir con los lineamientos de la ley al articular contenidos curriculares
con vivencias emocionales y al promover ambientes escolares seguros, cooperativos y
emocionalmente nutritivos. Asi, el modelo responde simultdneamente a los referentes tedricos y
a las exigencias legales del sistema educativo colombiano.

En el contexto del Colegio Agustiniano Floridablanca, el modelo integrador adquiere
coherencia con la filosofia institucional, centrada en el autoconocimiento, la interioridad, la

fraternidad y el desarrollo integral. La gamificacion aporta una dimension experiencial que
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permite que estos valores no solo se ensefien verbalmente, sino que se vivan en dindmicas
concretas. El ethos agustiniano, que enfatiza la busqueda de la verdad interior, se fortalece
cuando el estudiante reflexiona sobre sus emociones, comprende su mundo interno y toma
decisiones conscientes. La fraternidad se potencia cuando las misiones gamificadas requieren
cooperacion, ayuda mutua y reconocimiento del otro. La disciplina interior se refuerza cuando el
estudiante aprende a gestionar emociones como la frustracion, el enojo o el entusiasmo durante
los retos gamificados.

El modelo integrador propuesto funciona, en suma, como un sistema organizado de
relaciones entre emociones, procesos cognitivos, dindmicas pedagdgicas y marcos normativos.
Explica como la gamificacion puede activar emociones auténticas, como el docente puede
transformar esas emociones en oportunidades reguladoras, como la narrativa da sentido a la
experiencia, como la cooperacion fortalece habilidades socioemocionales y como todo ello se
articula con las exigencias legales y filosoficas del contexto colombiano y agustiniano. Este
modelo ofrece, por tanto, un marco conceptual solido para comprender el impacto potencial de la
gamificacion en la autorregulacion emocional y orienta la propuesta investigativa hacia un

enfoque integral, coherente y contextualizado.

7.4. Marco Conceptual

Este proyecto propone un modelo pedagodgico fundamentado en la gamificacion para
fortalecer la autorregulacion emocional en estudiantes de primaria. La propuesta se inscribe en
un enfoque educativo integral que reconoce la importancia de articular el aprendizaje cognitivo
con el desarrollo socioemocional, en coherencia con lineamientos actuales que promueven

experiencias escolares mas participativas, significativas y centradas en el estudiante. Mediante
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dinamicas de juego, se busca crear un entorno motivador e inclusivo que facilite tanto el
aprendizaje académico como el desarrollo emocional, respondiendo a las necesidades y

caracteristicas del contexto escolar contemporaneo.

Gamificacion

La gamificacion se define como la incorporacion de elementos propios de los juegos —
tales como puntos, niveles, retroalimentaciéon inmediata, desafios o recompensas— en contextos
no ludicos con el fin de aumentar la motivacion y el compromiso (Kapp, 2012). Su finalidad no
es convertir el aprendizaje en un juego, sino aprovechar las mecéanicas del juego para potenciar la
participacion, el esfuerzo sostenido y la interaccion significativa con los contenidos.

En el ambito educativo, la gamificacion ha mostrado efectos positivos en la motivacion
intrinseca, la persistencia ante tareas desafiantes y el involucramiento emocional del estudiante
(Deterding et al., 2011). Al introducir dindmicas como misiones progresivas, insignias o historias
narrativas, el aula se transforma en un espacio donde el aprendizaje se vuelve més dinamico y
orientado a la accion. De acuerdo con Fernandez (2020), gamificar implica estructurar los
procesos de ensefianza bajo principios lidicos que promuevan el reto, la creatividad y el sentido

de logro, generando experiencias adaptables a los ritmos y estilos de aprendizaje.

Gamificacion como estrategia pedagogica

Desde una perspectiva pedagogica, la gamificacion favorece la construccion de
ambientes de aprendizaje mas inclusivos y centrados en la participacion activa. Pefia (2020)
sefiala que los elementos ludicos promueven una cultura del error como oportunidad de mejora,

fortaleciendo la resiliencia y la disposicion para enfrentar retos académicos. En este sentido, la
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gamificacion convierte al estudiante en protagonista de su proceso formativo, permitiéndole
avanzar mediante la toma de decisiones, la resolucion de problemas y la interaccion colaborativa.
El uso de tecnologias educativas, plataformas interactivas y recursos digitales amplia atin
mas el potencial pedagdgico de la gamificacion, al permitir rutas personalizadas, seguimiento
continuo y actividades multiformato. Estas herramientas no solo diversifican la ensefianza, sino
que mejoran el acceso, la motivacion y la participacion, aspectos esenciales para un aprendizaje
significativo y equitativo. Asimismo, la gamificacion promueve habilidades socioemocionales
como la cooperacion, la iniciativa, la perseverancia y la empatia, al situar a los estudiantes en
escenarios de toma de decisiones donde deben gestionar tanto aspectos cognitivos como

emocionales.

Gamificacion y el desarrollo socioemocional

La gamificacion contribuye de manera importante al desarrollo socioemocional. Al
enfrentar desafios, superar niveles, colaborar con pares o gestionar la frustracion dentro de un
entorno estructurado, los estudiantes ejercitan competencias emocionales clave como la
resiliencia, la tolerancia a la frustracion y la capacidad de automonitoreo. Estos entornos ludicos
facilitan que los estudiantes reflexionen sobre sus emociones y adopten estrategias de regulacion
en situaciones reales y simuladas, lo cual favorece la conciencia emocional y el bienestar
general. Diversas investigaciones han mostrado que la gamificacion puede mejorar la
participacion socioemocional y fortalecer la motivacion, especialmente cuando se acompaia de
una mediacion docente intencional (Hamari et al., 2014).

En este sentido, la gamificacion y la educacién emocional no funcionan como enfoques

aislados, sino como estrategias complementarias que permiten formar estudiantes
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emocionalmente competentes, capaces de tomar decisiones responsables, resolver conflictos y

mantener relaciones interpersonales positivas.

Autorregulacion emocional en contextos escolares

La educacion emocional, de acuerdo con Bisquerra (2003), reconoce que la
autorregulacion no es una habilidad innata, sino que se desarrolla a través de experiencias
guiadas, modelamiento y reflexion. En los contextos escolares, el desarrollo de esta competencia
implica ambientes seguros, acompafiamiento docente y estrategias pedagdgicas orientadas a la
identificacion, comprension y gestion de emociones. La conciencia emocional —entendida como
la capacidad de identificar y nombrar las propias emociones— constituye la base de cualquier
proceso regulatorio. Cuando los estudiantes aprenden a reconocer lo que sienten, pueden adoptar
estrategias de afrontamiento mas adecuadas y participar activamente en su proceso de

aprendizaje.

En suma, la autorregulacion emocional es un componente esencial del bienestar
estudiantil y del rendimiento académico, y la gamificacion constituye una via pedagogica

pertinente y eficaz para fortalecerla desde edades tempranas

7.5. Marco legal y normativo

Tabla 2. Normativa educativa relevante para el disefio e implementacion del proyecto.
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Ley o Afio Descripcion Articulo(s) que Aplicabilidad para
normativa general aplican el proyecto

Ley 2383 de Articulo 1°y La ley aplica

2024 - Ley 2024  Esta ley establece el articulo 2. La directamente en el
marco normativo de  presente ley tiene disefio e

General de la educacion en como fin promover implementacion de

Educacion Colombia, de manera estrategias que
promoviendo la transversal la fomenten el
inclusion, la calidad  educacion bienestar emocional
y la atencion a las socioemocional de de los estudiantes,
necesidades los nifios, nifas y permitiendo la
emocionales y de adolescentes en los incorporacion de
aprendizaje de los centros e métodos como la
estudiantes. Regula  instituciones gamificacion para
el curriculo educativas de los mejorar la
educativo, las niveles preescolar, motivacion y el
metodologias de primaria, bésica y aprendizaje.
ensefianza y el media del pais,
bienestar de los dentro de un marco
estudiantes. de desarrollo

integral.
Decreto 1075 Este decreto El decreto respalda
de 2015 - 2015 reglamentalaLey  Articulos que la utilizacion de
) General de promueven la métodos

Decreto Unico Educacidon y innovacion pedag()gicos

Reglamentari establece normas pedagogica y la innovadores como

o del Sector para la gestion de atencion integral a los [a gamificacion,

Educacion las instituciones estudiantes. alineados con los

educativas,
incluyendo la
atencion al
desarrollo
socioemocional de
los estudiantes y la
implementacion de
metodologias
innovadoras en el
aula.

objetivos del
proyecto de atender
las necesidades
emocionales y
académicas de los
estudiantes.




UNIVERSIDAD §ANTO ToMAs

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Ley o Afio Descripcion Articulo(s) que Aplicabilidad para
normativa general aplican el proyecto
Ley 1620 de Esta ley regula las Articulos 1,4y 5 Apoya la creacion
2013 -Leyde 2013 politicas de sobre la creacion de  de un ambiente
convivencia ambientes escolares  emocionalmente
Convivencia escolar y fomenta inclusivos y seguros.  seguro
Escolar un ambiente de y positivo para los
respeto, inclusion estudiantes, que es
y bienestar fundamental para
emocional en las aplicar la
instituciones gamificacion de
educativas. manera efectiva en el
aula.
Articulo 16 La ley enfatiza el
Ley 115 de 1994 Establece los (Objetivos especificos desarrollo de
1994 — Ley principios y de la educacion habilidades, la
General de objetivos para la preescolar) participacion en
Educacion educacion en actividades ludicas,
Colombia, Articulo 73 y 87 uso y la vinculacién de
promoviendo el de manual de la familia, elementos
desarrollo integral convivencia para clave para el
de los estudiantes, todos los centros enfoque de
tanto académico educativos. gamificacion en el
como emocional.
manejo de emociones.
Proporciona un
Decreto 1860 1994 Regula el curriculo  Articulos relacionados

de 1994 -

Curriculo y
Evaluacion

escolar y los
procesos de
evaluacion,
asegurando que la
ensefianza sea
integral y alineada
con los objetivos
educativos del pais.

con la evaluacion
integral y el curriculo.

marco para la
integracion de
metodologias
innovadoras, como
la gamificacion,
para una evaluacion
mas completa y
orientada al
desarrollo
socioemocional.

Fuente: Elaboracion propia.
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7.6. Marco Técnico

Método de analisis

El presente marco técnico describe los componentes metodoldgicos, tecnologicos y
funcionales que sustentan el disefio y la implementacion de Emozone, una plataforma gamificada
orientada al fortalecimiento de la autorregulacion emocional en estudiantes de primaria del
Colegio Agustiniano de Floridablanca. Su estructura se fundamenta en principios de la
experiencia de usuario (UX), accesibilidad, seguridad digital y pedagogia basada en la
gamificacion, con el fin de garantizar una herramienta intuitiva, motivadora y adaptada a las

necesidades socioemocionales de los nifios de 9 a 10 afios.

Método de analisis y diseiio

El proyecto adopta un enfoque metodoldgico centrado en la experiencia del usuario (User
Experience, UX), entendido como un proceso de disefio sistematico que optimiza la interaccion
entre los estudiantes y la plataforma (Garrett, 2011). Este enfoque es pertinente en entornos
educativos digitales, dado que promueve la claridad, la navegabilidad y la accesibilidad, aspectos
esenciales para garantizar la comprension emocional en edades tempranas.

Para la recoleccion de datos y validacion del prototipo, se realizaran pruebas piloto con
grupos focales de estudiantes y docentes. Estas pruebas permiten identificar fortalezas y
oportunidades de mejora en términos de comprension de las actividades, motivacion, disefio

visual, carga cognitiva y eficacia pedagogica.

Se establecen cuatro criterios técnicos fundamentales:

e Accesibilidad: Emozone es compatible con dispositivos méviles y equipos de
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escritorio, siguiendo recomendaciones de la Web Accessibility Initiative (W3C,
2023). Se priorizan colores contrastados, iconografia clara y navegacion
simplificada.

e Interactividad: La plataforma incluye recursos multimedia tales como videos
breves, imagenes didacticas, minijuegos y simulaciones, que enriquecen la
experiencia de aprendizaje y facilitan la identificacion emocional.

e Progresion: El sistema incorpora niveles, retroalimentacion inmediata, recursos
visuales y actividades escalonadas, siguiendo los principios de progresion gradual
planteados por Kapp (2012) en entornos gamificados educativos.

e Seguridad: Se garantiza el cumplimiento de protocolos de proteccion de datos
sensibles y la confidencialidad de la informacion de los estudiantes, de acuerdo

con la Ley 1581 de 2012 (proteccion de datos personales en Colombia).

Mapa de contenidos y funcionalidades

La estructura interna de Emozone se organiza en modulos interdependientes que guian la
experiencia del estudiante desde el ingreso hasta la evaluacion final. Cada componente se
fundamenta en principios de gamificacion para promover motivacion, reflexion y

autorregulacion emocional.

1. Inicio de sesion y panel personalizado
Cada estudiante accede mediante credenciales asignadas por la institucion. El panel
presenta:

e Avance general.
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Insignias obtenidas.
Misiones pendientes o en curso.
Reportes de progreso socioemocional.
Este sistema personalizado fortalece la motivacion y el sentido de pertenencia al

permitir visualizar el crecimiento individual.

2. Misiones emocionales: Actividades interactivas y reflexivas

Objetivo: Facilitar experiencias practicas que permitan identificar, comprender y
gestionar emociones en escenarios simbolicos.

Caracteristicas principales:

Interactividad: Las actividades se desarrollan en formatos dindmicos como
simulaciones, juegos de rol, historias ramificadas o cuestionarios inteligentes. El
estudiante debe analizar situaciones, reconocer emociones y tomar decisiones
reguladoras (por ejemplo, apoyar a un personaje a manejar la frustracion durante
una tarea dificil).

Reflexion guiada: Las misiones incluyen preguntas abiertas como ““;Cual
emocion crees que esta experimentando este personaje?”’, ““;Qué harias tu en esta
situacion?” o “;De qué otra forma podrias reaccionar?”. Estas actividades
fomentan la autoconciencia emocional, elemento clave para la autorregulacion
(Bisquerra, 2003).

Diversion educativa: Para aumentar la adherencia y el interés, las misiones
incluyen narrativas, avatares personalizados, recompensas simbdlicas y metas

claras, tal como recomiendan Hamari et al. (2014).
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3. Insignias y sistema de logros

e Objetivo: Promover la motivacion y el reconocimiento del progreso emocional del
estudiante.

e Caracteristicas:

e Recompensas simbolicas: Las insignias se otorgan al completar misiones o
demostrar competencias emocionales especificas (p. ¢j., “Fragmentos de la
concentracion”).

e Progresion visible: Las insignias se exhiben en el panel del usuario, permitiendo a
estudiantes, docentes y familias observar avances concretos.

e Logros avanzados: Se contemplan logros especiales como “Superando retos
emocionales”, otorgados al completar misiones de mayor complejidad.

e Este sistema responde a los principios de motivacion intrinseca del aprendizaje

gamificado descritos por Deterding et al. (2011).

4. Herramientas de reflexion

Se integra un diario emocional digital, donde los estudiantes describen brevemente sus
emociones del dia, causas y posibles estrategias para regularlas. Esta herramienta fortalece
habilidades de metacognicién emocional.

Adicionalmente, se aplican encuestas de autopercepcion y cuestionarios breves al
finalizar cada mision, para reforzar la comprension de lo aprendido.

5. Grafico de mapa de navegacion

El mapa de navegacion organiza visualmente las rutas del usuario dentro de la

plataforma. Incluye:
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Objetivos principales: gestion emocional, motivacion intrinseca y auto-reflexion.

Estrategias: misiones gamificadas, retos progresivos, retroalimentacion inmediata.

Herramientas tecnoldgicas: recursos multimedia, juegos interactivos, diarios digitales,
panel personalizado.

Criterios de evaluacion: encuestas de satisfaccion, andlisis del progreso, ajustes iterativos
en tiempo real.

Este esquema permite comprender la l6gica interna de Emozone y su coherencia con el

propdsito pedagdgico.

Figura 1. Mapa de navegacion del proyecto de gamificacion para la gestion emocional.

Mejorar la gestion emociona
Objetivos Fomentar la auto-reflexion

Aumentar la motvacion

trategias < emocionales

Feedback ir

«‘ cacio 5

Merramients < Platatormas en linea

Encuestas de satisfaccion
< Andlisis de progreso

Ajustes én biempo rea

Grafico de mapa de navegacion Proyecto de gamificacion Gestion emociona

Fuente: Elaboracion propia.
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7.7. Marco de trabajo creativo y de innovacion Modelo de innovacion

Modelo de innovacién: Design Thinking

El proyecto adopta el modelo Design Thinking como marco de innovacion para disefiar una
experiencia gamificada orientada a la autorregulacion emocional en estudiantes de quinto grado del
Colegio Agustiniano Floridablanca. Las fases de Empatia y Definicion permitieron comprender las

necesidades reales de los estudiantes y estructurar el problema central del proyecto.

Fase 1: Empatia

Se desarroll6 una exploracion multimétodo (entrevistas, encuestas, observacion y dinamicas
ludicas) para comprender emociones, comportamientos y motivaciones de los estudiantes de 9 a 10 afios.
Los resultados evidenciaron emociones diversas —alegria, frustracion, necesidad de reconocimiento y
curiosidad— y permitieron identificar tres perfiles emocionales: expresivo, reservado y desafiante. Estos
hallazgos orientaron expectativas clave como fortalecer la autorregulacion, mejorar la identificacion

emocional y promover la empatia y la convivencia.

Fase 2: Definicion

Se organizaron los hallazgos para delimitar el problema. Se identific6 que los estudiantes,
expuestos a multiples experiencias emocionales durante su jornada escolar, necesitan apoyo para expresar
emociones, aprender mediante actividades significativas, recibir reconocimiento y desarrollar habilidades
socioemocionales.

De este analisis surgio la pregunta orientadora: ;Coémo crear una experiencia gamificada que
ayude a los estudiantes de quinto grado a reconocer, expresar y gestionar sus emociones de manera
divertida y segura?

Los criterios de disefio se establecieron en torno a:

e Aprendizaje activo,
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e Desarrollo emocional intencionado, y
e Integracion significativa de gamificacion.
La figura correspondiente sintetiza participantes, técnicas aplicadas, perfiles construidos y

resultados esperados en el fortalecimiento emocional y la convivencia escolar.

Figura 2. Fase 1 “Empatizar” del proyecto de gamificacion para el manejo de las emociones
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El analisis de necesidades permiti6 identificar como prioridades la expresion emocional
segura, el aprendizaje ludico, el reconocimiento de logros y el fortalecimiento de habilidades
socioemocionales. Con base en ello se formul6 la pregunta orientadora: ;Como crear una
experiencia gamificada que permita a los estudiantes de quinto grado reconocer, expresar y
gestionar sus emociones de forma divertida y segura? Desde la perspectiva del usuario, se
concluye que los estudiantes requieren un sistema de aprendizaje que combine elementos de
juego con el desarrollo emocional, favoreciendo su autonomia y motivacion. Los criterios de
disefio establecidos para la propuesta incluyen el aprendizaje activo, el desarrollo emocional y la
integracion estructurada de mecéanicas de gamificacion. La Figura 3 sintetiza estos hallazgos, las

necesidades identificadas y los criterios que guiaron el disefio de la experiencia gamificada.
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Figura 3. Fase 2 “Definir” del proyecto: hallazgos, necesidades y criterios para el disefio de la
experiencia gamificada
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Por otra parte, en la Figura 4 se presenta el mapa de empatia del proyecto, donde se
analizan las percepciones, emociones, pensamientos e interacciones de los estudiantes frente a la
propuesta gamificada. Esta herramienta permiti6 identificar sus principales motivaciones (como
jugar, avanzar y sentirse reconocidos) asi como sus frustraciones, especialmente relacionadas
con el error, la comparacion con sus compafieros y la dificultad para expresar emociones
intensas. El analisis de estos elementos orient6 el disefio de estrategias mas sensibles y
pertinentes, garantizando que la experiencia gamificada respondiera a sus necesidades reales de

acompafiamiento emocional, participacion activa y aprendizaje significativo.

Figura 4. Mapa de empatia del proyecto “Héroes emocionales”: percepciones, emociones y
comportamientos de los estudiantes frente a la experiencia gamificada
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Fuente: Elaboracion propia.
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Durante la fase de ideacion de Emozone se desarrollaron sesiones de lluvia de ideas que
permitieron integrar la inteligencia emocional con elementos de gamificacion. De este proceso
surgieron cinco componentes centrales: misiones emocionales, avatar emocional evolutivo,
diario emocional interactivo, zona de calma virtual y la Liga de Maestros de las Emociones,

todos orientados a fortalecer la identificacion, expresion y regulacion emocional.

Para enriquecer la propuesta se aplicaron técnicas creativas como juego de roles,
analogias, storytelling y rutinas de bienestar, junto con herramientas innovadoras como
autodiagnosticos, realidad aumentada e inteligencia artificial. También se generaron ideas
divergentes, entre ellas avatares que representan el clima emocional del aula y diarios con

retroalimentacion automatizada.

En el prototipado rapido se cred El Mundo de las Emociones en Genially, un recorrido
guiado por Brillantin que incluye actividades de reconocimiento emocional, reflexion, regulacion
y recompensas simbolicas. Las sesiones de brainstorming consolidaron estos componentes y
permitieron estructurar misiones, retos, recompensas y una narrativa coherente para el proyecto

Héroes emocionales.
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Figura 5. Lluvia de ideas para el disefio del proyecto gamificado: componentes y
funcionalidades clave.
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Fuente: Elaboracion propia.
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Para enriquecer la propuesta, se emplearon estrategias creativas como el juego de roles,

las analogias y las narrativas interactivas, las cuales permitieron situar a los estudiantes en

escenarios ludicos para practicar la gestion emocional. La Figura 6 muestra estas técnicas y su

integracion en el disefio del proyecto.

Figura 6. Estrategias creativas para trabajar la gestion emocional.
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Fuente: Elaboracion propia.

Enfoque en la divergencia

El equipo explor6 propuestas divergentes para ampliar las posibilidades de soluciéon y
promover alternativas innovadoras en el desarrollo de habilidades emocionales. Entre ellas se
consideraron mundos virtuales tematicos y avatares con identidad emocional propia. La Figura 7

recoge estas ideas, las cuales enriquecieron el proceso creativo.

Figura 7. Propuestas divergentes para desarrollar habilidades emocionales.
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Fuente: Elaboracion propia.
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Posteriormente, se realizé un proceso de seleccion y filtrado para identificar las propuestas mas

viables y pertinentes al contexto escolar. Este analisis permitio determinar cuales ideas potenciaban de

manera mas efectiva la relacion entre la gamificacion y el desarrollo socioemocional. La Figura 8 muestra

las conexiones mas relevantes identificadas durante este proceso, reflejando los elementos clave que

sustentan la propuesta.

Figura 8. Conexiones entre la gamificacion y el desarrollo socioemocional en el aula.
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“Integrar la gamificacion en el aula
no solo mejora el rendimiento
académico, sino que también
potencia el desarrollo emocional,
permitendo a los estudiantes
gestionar mejor sus emociones.”

Anaya, L. F. (2019). Gamificacion y
su impacto en el aprendizaje
emocional en jovenes
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/La gamificacion no solo aumenta la motivacion, sino
que también ayuda a los estudiantes a desarrollar
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Kapp, K. M. (2012). The Gamification of Learning and

Instruction: Game-Based Methods and Strategies for

S Training and Education.
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Fuente: Elaboracion propia.

“Implementar técnicas de gamificacion
en el aula no solo mejora la motivacion,
sino que también fomenta el desarrollo
emocional de los estudiantes, creando
un ambiente mas positivo para el
aprendizaje.”

Rodriguez, R. M. (2015). Gamificacion
en el aula: un recurso para la
motivacion y el aprendizaje.

“La educacién emocional debe ser parte del
curriculo para ayudar a los estudiantes a gestionar
sus emociones, y la gamificacion puede ser una

herramienta poderosa en este proceso.”

Marina, J. A. (2012). La educacién del deseo: un

nuevo enfoque educativo.

J0CIOEMOCIONAL )

- N\ f “Abordar las emaciones en el contexto

\ educacion emocional en el aula.

~

escolar permite a los estudiantes
desarrollar una mayor autoeficacia y
resiliencia, elementos clave para su éxito
académico y persona.”
S. D. (2018). La importancia de la
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P
“Las emociones juegan un papel
fundamental en el aprendizaje. Un
ambiente emocionalmente positivo
potencia la curiosidad y el deseo de
aprender, lo que se traduce en mejores
resultados académicos.”

Lopez, M. E. (2020). Emociones y
aprendizaje: un vinculo necesario en la
educacion

- y
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Combinacion y mejora de ideas

Finalmente, se realizé un proceso de combinacion y refinamiento de las ideas seleccionadas. Esto
permitié consolidar propuestas mas solidas, entre ellas el disefio de un videojuego educativo orientado al
desarrollo de la inteligencia emocional. La propuesta integra misiones, recompensas, retroalimentacion
continua y un sistema de progresion que incentive la participacion y el aprendizaje. La Figura 9 muestra
el concepto general del videojuego, mientras que la Figura 10 destaca los elementos esenciales que

fortalecen su impacto emocional

Figura 9. Propuesta de videojuego educativo para el desarrollo de la inteligencia emocional.
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Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 10. Elementos clave para fortalecer el impacto emocional de un videojuego educativo.
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consejos sobre gestién emocional, que les
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en su vida diaria.
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Fuente: Elaboracion propia.

DATOS Y MEJORAS

Se recopilan datos sobre el uso del

juego y las emociones de los
estudiantes, permitiendo mejoras
continuas en el contenido y la
estructura del videojuego.

8. Marco Metodologico

8.1.Categorizacion de la realidad educativa a abordar

El contexto escolar contemporaneo evidencia una creciente necesidad de integrar el

desarrollo emocional como eje transversal del aprendizaje. Particularmente en la educacion

primaria, se ha identificado que muchos estudiantes carecen de herramientas para comprender,

expresar y autorregular sus emociones, lo cual afecta tanto su rendimiento académico como sus

relaciones interpersonales. La realidad abordada en este proyecto responde a una problematica

concreta: el limitado desarrollo de competencias emocionales en estudiantes de quinto grado del

Colegio Agustiniano de Floridablanca, en un entorno en el que predominan las metodologias

tradicionales centradas en el conocimiento académico.

A partir de este diagndstico, se proponen dos categorias centrales que estructuran el
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proyecto. En la tabla 3, se presentan las categorias centrales con sus respectivas subcategorias y
el fundamento tedrico que lo sustenta:

Tabla 3. Categorias centrales del proyecto y sus fundamentos tedricos

Categoria Principal Subcategorias asociadas Fundamento tedrico principal
Gamificacion Mecanicas ludicas, narrativa Pefia Fernandez (2020),
educativa inmersiva, motivacion intrinseca ~ McGonigal (2011), Gee

(2008)
Autorregulacion Reconocimiento emocional, Bisquerra Alzina (2003),
emocional estrategias de afrontamiento, Goleman (1996), Davidson
empatia (2012)

Fuente: Elaboracion propia.

8.2.Enfoque, tipo de investigacion y estudio

Este proyecto se fundamenta en un enfoque cualitativo de tipo descriptivo-interpretativo, ya
que busca explorar en profundidad las experiencias, percepciones y transformaciones
emocionales de los estudiantes mediante el uso de una plataforma gamificada. Se asume un
enfoque sociocritico, al reconocer que las dindmicas emocionales estan mediadas por las
estructuras sociales y culturales que se reproducen en el aula (Carr y Kemmis, 1986). Desde esta
perspectiva, se pretende transformar la realidad mediante una intervencion pedagogica basada en
la investigacion-accion participativa.

El tipo de estudio es un estudio de caso centrado en un grupo especifico (20 a 30
estudiantes de quinto grado) dentro de un contexto institucional concreto. Esto permite un

analisis profundo, situado y contextualizado de los efectos de la propuesta.



&

UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

8.3.Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Las técnicas seleccionadas buscan captar tanto las manifestaciones emocionales como las

reflexiones subjetivas de los participantes. Estas se organizan en la siguiente tabla:

Tabla 4. Técnicas e instrumentos propuestos para la recoleccion de datos.

Técnica Instrumento Proposito especifico Soporte tedrico
Observacion Diario de campo del ~ Registrar Sandin (2003),
participante docente-investigador comportamientos Stake (1998)

emocionales,
interacciones y clima
emocional
Evaluacion Lista de chequeo o Identificar expresiones Belefio & Pomares
emocional rubrica emocionales observables  (2022)
socioemocional durante las sesiones
adaptada
Entrevistas Guia de preguntas Explorar percepciones, Hernandez et al.
semiestructuradas  con lenguaje sentimientos y reflexiones (2014)

adaptado a la edad

personales

Grupos focales

Guia de conversacion

con estudiantes
seleccionados

Favorecer la expresion
colectiva sobre la
experiencia gamificada

Meza & Santiago
(2024)

Cuestionario Formulario digital Evaluar comprension Disefio propio
gamificado con preguntas ludicas emocional, empatia y basado en
y abiertas estrategias de competencias
autorregulacion emocionales

Fuente: Elaboracion propia.

8.4. Técnica de analisis de informacion

El analisis se realizara mediante analisis de contenido cualitativo, articulando:

e (ategorizacion tematica: Identificacion de patrones en las respuestas de los estudiantes y

observaciones del docente.
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e Triangulacion de datos: Comparacion cruzada entre los datos obtenidos en diarios de
campo, entrevistas y listas de cotejo para garantizar validez interna.
e Interpretacion reflexiva: Comprension de los sentidos atribuidos por los estudiantes a las

experiencias vividas en la plataforma.

Este proceso sera guiado por el modelo de Miles & Huberman (1994), siguiendo las

etapas de reduccion de datos, presentacion y verificacion de conclusiones.

8.5.Aplicacion y analisis de resultados preliminares

Los resultados preliminares se obtendran en la fase piloto de implementacion, donde se
analizaran los cambios observados en la identificacion y expresion emocional, asi como en los
niveles de motivacion y participacion. Estos resultados se valoraran cualitativamente,

observando:

e (Cambios actitudinales antes y después de la implementacion.
e Lenguaje emocional adquirido o fortalecido.

e Niveles de involucramiento y colaboracion en actividades gamificadas.

8.6.Procedimiento

El procedimiento metodologico se estructura en fases:

Tabla 5. Procedimiento metodoldgico por fases.

Fase Actividad principal Proposito

Fase 1 Diagnostico inicial y Identificar necesidades emocionales y niveles
recoleccion de linea base de autorregulacion actuales
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Fase 2 Disefio y validacion de Asegurar la pertinencia técnica y pedagogica
instrumentos y plataforma de los materiales

Fase 3 Implementacion piloto de la Aplicar las actividades gamificadas en
plataforma contextos reales de aula

Fase 4 Recoleccion y andlisis de Obtener evidencias para comprender el
datos cualitativos impacto emocional

Fase 5 Evaluacion y sistematizacion ~ Elaborar conclusiones, ajustes y propuestas de
de resultados mejora

Fuente: Elaboracion propia.

8.7. Producto o resultado esperado

El objetivo general de este proyecto consistié en implementar una estrategia pedagdgica
basada en la gamificacion para fortalecer la autorregulacion emocional en los estudiantes de
quinto grado del Colegio Agustiniano de Floridablanca. Para su cumplimiento, se establecieron
cuatro objetivos especificos, cada uno de los cuales se abordé mediante la aplicacion de distintos
instrumentos e insumos metodologicos que permitieron recoger informacion, disenar la

propuesta, valorar los cambios y proyectar la sostenibilidad del modelo pedagogico.

En relacion con el primer objetivo especifico, explorar las necesidades de autorregulacion
emocional en los estudiantes de quinto grado, se utilizaron entrevistas semiestructuradas
individuales y grupos focales, adaptados al lenguaje infantil, con el fin de identificar las
emociones mas frecuentes, las reacciones frente a la frustracion y las estrategias espontaneas de
autorregulacion utilizadas en la vida escolar. Estos instrumentos ofrecieron informacion
cualitativa clave para comprender las percepciones iniciales de los estudiantes y sus necesidades

emocionales.
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El segundo objetivo especifico, disefiar una estrategia pedagogica basada en la gamificacion,
se materializo en la creacion del sitio web Emo-Zone, estructurado en fases (planificacion,
disefio de contenidos, construccion en Google Sites, implementacion técnica, pruebas y ajustes,
difusion y actualizacion continua). Este producto integra cinco actividades gamificadas, un
cronograma interactivo, recursos para familias y un espacio de socializacioén de evidencias, lo
cual responde al proposito de ofrecer un entorno virtual innovador que articule el aprendizaje

socioemocional con dinamicas ladicas.

Para el tercer objetivo especifico, analizar los cambios cualitativos en la autorregulacion
emocional de los estudiantes, se emplearon diversos instrumentos que permitieron triangular la
informacion recogida. El diario de campo del docente-investigador facilito la observacion
participante y el registro de expresiones emocionales, relaciones entre pares, avances y
dificultades. La lista de cotejo socioemocional posibilitd una evaluacion estructurada de
conductas observables relacionadas con la autorregulacion, la empatia y la convivencia.
Adicionalmente, el cuestionario gamificado de autoevaluacion emocional brindé un espacio de
reflexion individual para que los estudiantes valoraran sus aprendizajes emocionales a través de
un formato ludico. El andlisis conjunto de estos instrumentos permiti6 evidenciar progresos en la
identificacion y regulacion de emociones, asi como en la disposicion hacia el trabajo

colaborativo.

Finalmente, el cuarto objetivo especifico, fomentar espacios de formacioén docente orientados
a la aplicacion de la estrategia, se apoy6 en la matriz de validacion de expertos y en la
socializacion del recurso con docentes de primaria. La participacion de psicologos educativos,

especialistas en gamificacion y expertos en recursos digitales permitid garantizar la pertinencia
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pedagogica, la viabilidad técnica y el impacto esperado del sitio web. Asimismo, la propuesta de
mejora para programas de formacion docente se consolidé como un resultado esperado que

asegura la sostenibilidad del proyecto.

De esta manera, cada instrumento aplicado tributd de forma directa al cumplimiento del
objetivo general, aportando datos diagndsticos, validacion pedagogica y evidencia cualitativa de
los cambios experimentados por los estudiantes. El producto central, Emo-Zone, se constituye en
un recurso pedagogico digital innovador, replicable y con alto potencial para fortalecer la

autorregulacion emocional en contextos escolares.

Producto: Creacion del Sitio Web Emozone

Emozone es un espacio virtual creado para fortalecer la gestion emocional de los estudiantes
mediante estrategias pedagdgicas innovadoras y ludicas. Ofrece cinco actividades gamificadas
que promueven el aprendizaje emocional a través del juego y la participacion activa.

Incluye un cronograma interactivo que facilita la organizacion y seguimiento de las
actividades, adaptandose a las necesidades de los estudiantes. También cuenta con una seccion
para las familias, con videos de sensibilizacion y consejos practicos para apoyar el desarrollo
emocional en casa.

Ademés, se dispone de un espacio para proyectar las actividades realizadas, fortaleciendo

el vinculo entre el aula y el hogar.
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Tabla 6. Fases para el disefio e implementacion del sitio web.

Fase Descripcion

1. Planificacion y Disefo Definicion de objetivos, publico objetivo, estructura del sitio y
estética visual.

2. Desarrollo del Contenido Creacion de textos, actividades, videos y recursos que seran
cargados en el sitio.

3. Disefio Web Construccion de la web en Google Sites

4. Implementacion Técnica Configuracion de herramientas interactivas (formularios, botones,
calendario editable, etc.).

5. Pruebas y Ajustes Revision del sitio, validacion de enlaces, correccion de errores y
ajuste visual para distintos dispositivos.

6. Difusion y Lanzamiento Compartir el sitio con la comunidad educativa, estudiantes y
familias.
7. Seguimiento y Actualizacion Evaluacion del uso del sitio y actualizacion continua con nuevas

actividades, recursos o evidencias de los estudiantes.

Fuente: Elaboracion propia.

Resultado esperado

Se espera como resultado:

e Un informe final con andlisis tematico de las competencias emocionales desarrolladas.
e Un modelo pedagogico replicable que articule gamificacion y autorregulacion emocional.
e La plataforma digital “Emo-Zone” como recurso innovador para instituciones educativas.

e Propuesta de mejora para programas de formacion docente en educacion emocional.
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8.8. Descripcion de la poblacion y muestra

Tabla 7. Caracteristicas

de la poblacion y muestra del estudio.

Aspecto Descripcion
Poblacion Estudiantes de primaria del Colegio Agustiniano de Floridablanca
Muestra 20 a 30 estudiantes de quinto grado, seleccionados por conveniencia

Criterios de
inclusion

Participacion, consentimiento informado, disponibilidad

institucional

Criterios de
exclusion

Inasistencia sistematica o dificultades de acceso a medios digitales

Fuente: Elaboracion propia.

8.9. Matriz de interesados y beneficiarios

Tabla 8. Actores involucrados en el proyecto y su nivel de participacion.

Actor Rol / Interés Nivel de
Participacion

Estudiantes Beneficiarios directos. Desarrollo de Alta
competencias emocionales

Docente-investigador Disefiador e implementador del proyecto Alta

Padres de familia Acompafiamiento emocional en casa Media

Institucion educativa Validacion e inclusion de la propuesta en Alta
el curriculo

Comunidad académica  Receptor de resultados y propuestas Media
metodoldgicas

Expertos en educacion  Validacion del contenido e instrumentos Media

emocional
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Fuente: Elaboracion propia.

8.10. Recursos previstos

Tabla 9. Recursos requeridos para la implementacion del proyecto.

Recurso Detalle
Humanos Docente-investigador, estudiantes, asesor pedagogico, validadores externos
Materiales Dispositivos electronicos, impresiones, guias, carteleras, licencias
educativas
Digitales Plataforma Emo-Zone, formularios en linea, recursos audiovisuales

Temporales 3 meses de implementacion con sesiones semanales

Eticos Consentimiento informado, resguardo de datos, confidencialidad (Res.
008430 de 1993)

Fuente: Elaboracion propia.

Diario de Campo del docente-investigador

El diario de campo se utilizd como instrumento central para registrar de manera
sistematica las observaciones realizadas durante la implementacion del proyecto Emo-Zone. A
través de la observacion participante, se documentaron situaciones relevantes relacionadas con
las expresiones emocionales de los estudiantes, las interacciones entre pares, el clima emocional

de cada sesion y los avances o dificultades evidenciados durante las actividades gamificadas.

Este registro permitié consignar no solo hechos observables, sino también
interpretaciones, reflexiones y percepciones del investigador, lo que enriquecid la comprension
del proceso. De acuerdo con Sandin (2003), el diario de campo constituye una herramienta

reflexiva que facilita analizar la realidad desde la experiencia vivida por el investigador.
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Asimismo, Stake (1998) destaca su papel fundamental en los estudios cualitativos, pues

posibilita una comprension holistica del fendmeno educativo al capturar matices,

comportamientos y significados que emergen en la practica.

En este proyecto, el diario de campo cumplio la funcion de evidenciar cambios emocionales,

patrones de comportamiento y respuestas frente a la propuesta gamificada, convirtiéndose en un

insumo clave para la interpretacion y triangulacion de los resultados.

Tabla 10. Formato de registro de observacion por sesion.

+

Fecha:

Tema abordado:

Sesion:

£ Como estuvo la sesion? (Narraciones

desde lo observado)

Escenario de reflexion v reconocimiento
desde los aportes

Lo que se evidencia
en el aula

Perspectiva desde la
mirada del
investigador

LCoémo recibieron,
abordaron v
expresaron sus ideas
en la clase de
ciencias naturales?

Identificacién de
aspectos, situaciones
¥ momentos desde la

perspectiva del
investigador

Evidencia fotogrifica, actas, entregas de los estudiantes

Fuente: Tomado de Gomez (2023, p.78)

Matriz de validacion de expertos
Objetivo del instrumento: La matriz de validacion de expertos tiene como finalidad

recoger valoraciones cualitativas y cuantitativas de especialistas en educacion emocional,
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tecnologia educativa y pedagogia infantil respecto a la pertinencia, funcionalidad, viabilidad e
impacto del recurso Emo-Zone. Su propdsito es asegurar la validez de contenido de la propuesta,
considerando criterios de adecuacion pedagogica, técnica y contextual para su implementacion

en educacion basica primaria.

Perfil sugerido de los expertos evaluadores
e Psicologo(a) educativo con experiencia en autorregulacion emocional en la infancia.
e Docente o directivo con trayectoria en la aplicacion de estrategias gamificadas en
educacion primaria.
e Investigador(a) o profesional con experticia en disefio de recursos educativos digitales o

tecnologia educativa.

Criterios de validacion incluidos
La matriz estd organizada en seis categorias que permiten evaluar integralmente el recurso:
e Pertinencia pedagogica
e Funcionalidad del recurso
e Viabilidad técnica
e Impacto esperado en el desarrollo socioemocional
e Escalabilidad y sostenibilidad

e Evaluacion y seguimiento del aprendizaje emocional

Estas categorias garantizan una valoracion completa que favorece la mejora continua del

recurso pedagogico y su adecuada implementacion en el contexto escolar.
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Tabla 11. Rubrica de validacion experta del recurso pedagogico digital.

Categoria Indicador Valoracion Observaciones
1 = Muy bajo/ del experto
2=bajo /
3 = Aceptable /
4 = Bueno /
5 = Excelente
Pertinencia La plataforma responde a las necesidades
Pedagobgica emocionales diagnosticadas en los
estudiantes.
Se alinea con el curriculo emocional y la Ley
2383 de 2024.
Las actividades tienen una base pedagogica
clara y contextualizada al grado escolar.
Funcionalidad El disefio es intuitivo, accesible y adecuado a

del Recurso

las capacidades tecnoldgicas de los
estudiantes.

Las dinamicas de juego se integran con los
objetivos de autorregulacion emocional.

La plataforma ofrece variedad de actividades
y experiencias emocionales.

Viabilidad
Técnica

No requiere infraestructura tecnoldgica
compleja.

Es aplicable en el contexto escolar con
recursos disponibles.
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Impacto Estimula la motivacion y autonomia en
Esperado estudiantes con baja adherencia a tareas
tradicionales.

Favorece el desarrollo de la autorregulacion
emocional desde la ludica.

Escalabilidad y Puede replicarse con ajustes minimos en
Sostenibilidad otros grados o instituciones.

Incluye recursos que permiten su
seguimiento y mejora continua.

Evaluacion y Define mecanismos claros para evaluar el
Seguimiento impacto del recurso (entrevistas, diario,
encuestas).

Incluye retroalimentacion entre docentes,
estudiantes y familias.

Fuente: Elaboracion propia.

Lista de cotejo socioemocional adaptada

La lista de cotejo socioemocional adaptada es un instrumento de observacion estructurada
disefiado para evaluar conductas emocionales y sociales manifiestas durante la implementacion
de Emo-Zone. Este recurso permite identificar, de manera sistemadtica y objetiva, la presencia o
ausencia de indicadores clave asociados a competencias como la identificacion emocional, la

autorregulacion, la empatia y la convivencia.
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Su aplicacidn facilita el registro directo de comportamientos observables en situaciones
naturales del aula o durante el uso de la plataforma, permitiendo valorar el progreso de los
estudiantes en tiempo real. Al centrarse en evidencias concretas, la lista de cotejo contribuye a
disminuir la subjetividad del evaluador y ofrece informacion til para ajustar estrategias

pedagogicas.

Belefio y Pomares (2022) respaldan el uso de instrumentos estructurados en educacion
basica para evaluar competencias emocionales mediante indicadores observables, tales como el
reconocimiento emocional, la autorregulacion y las habilidades sociales, lo que fundamenta la

pertinencia de esta lista de cotejo dentro del proyecto.

Tabla 12. Lista de cotejo de indicadores emocionales observables.

Indicador emocional observable Si No Observaciones
cualitativas

El estudiante reconoce sus emociones.

Regula sus emociones en situaciones de frustracion
o conflicto.

Demuestra empatia frente a sus compafieros.

Participa de manera colaborativa.

Utiliza estrategias emocionales positivas propuestas
por el juego.

Fuente: Elaboracion propia.
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Entrevista semiestructurada individual

Para complementar el proceso evaluativo del proyecto Emo-Zone se emplearon tres
técnicas cualitativas y mixtas: la entrevista semiestructurada individual, el grupo focal y el
cuestionario gamificado. Cada instrumento fue disefiado para explorar distintas dimensiones del

desarrollo emocional de los estudiantes y cuenta con soporte teorico y validacion experta.

En primer lugar, la entrevista semiestructurada individual permitio explorar en
profundidad las experiencias emocionales de los estudiantes, asi como las estrategias de
autorregulacion aprendidas durante el uso de Emo-Zone. Segun Hernandez, Fernandez y Baptista
(2014), este tipo de entrevista es idonea para comprender significados personales en contextos
educativos, ya que combina preguntas guia con la flexibilidad necesaria para profundizar en las
respuestas del participante. La estructura disefiada, adaptada al lenguaje infantil, incluyo
preguntas orientadas a identificar emociones vividas, momentos de frustracion o tristeza,
aprendizajes emocionales y percepcion del propio progreso, tales como: “;Coémo te sentiste
durante los juegos de Emo-Zone?”, “;Hubo algiin momento en que te enojaste o te pusiste triste?
(Qué hiciste?”, “; Qué emocion fue la que mas sentiste en las actividades?”, “; Qué aprendiste
sobre tus emociones jugando?” y “;Crees que sabes manejar mejor tus emociones ahora? ;Por
qué?”. Para garantizar su pertinencia y comprension, la guia fue revisada por docentes de
educacion primaria, quienes validaron el vocabulario, la claridad y la adecuacion de las

preguntas a la edad de los participantes.

En segundo lugar, se utilizo una guia para grupos focales con el fin de promover un
espacio de didlogo horizontal en el que los estudiantes pudieran expresar colectivamente sus

percepciones sobre la plataforma. Los grupos focales permiten recuperar narrativas compartidas
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respecto a experiencias de aprendizaje, dificultades, dindmicas grupales y propuestas de mejora.
Meza y Santiago (2024) destacan que esta técnica es fundamental para obtener informacion
colectiva en procesos educativos innovadores, dado que facilita la construccidon conjunta de
sentido. Las preguntas orientadoras abordaron aspectos como el disfrute del juego, la experiencia
emocional al trabajar en equipo, la percepcion del desarrollo en autorregulacion, los elementos
que cambiarian de la plataforma y el nivel de comprension entre compaferos durante las
actividades. La aplicacion se realizo con grupos mixtos de cinco a siete estudiantes con distintos
niveles de participacion, empleando dindmicas ludicas para favorecer la expresion emocional.
Para su validacion, la guia fue revisada por docentes de aula y un psicologo infantil, quienes

verificaron la pertinencia metodologica y el enfoque emocional adecuado.

Finalmente, se implemento6 un cuestionario gamificado de autoevaluacion emocional,
elaborado en formato digital a través de Google Forms. Este instrumento tuvo como objetivo
recoger las autopercepciones de los estudiantes respecto a su desarrollo emocional mediante
preguntas abiertas, creativas y adaptadas a su lenguaje. El disefio se fundament6 en el marco de
competencias emocionales de Bisquerra, especialmente en los dominios de autoconciencia,
autorregulacion y habilidades sociales. El cuestionario incluy6 preguntas como: “Imagina que
eres un superhéroe emocional. ;Qué emocion has aprendido a controlar mejor?”, “Si Emo-Zone
fuera un animal, ;cudl seria? ;Por qué?”, “Escoge una carita que muestre como te sentias al
jugar”, “; Qué haces ahora cuando te sientes enojado/a?” y “; A quién le contarias como te ayudo
Emo-Zone con tus emociones?”. La validacion del instrumento se realizd mediante un pilotaje

con un pequeio grupo de estudiantes, seguido de la revision por parte de docentes y psicologos

para garantizar su accesibilidad, pertinencia pedagogica y claridad en las instrucciones.
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9. Resultados y analisis de resultados

El presente capitulo sintetiza los resultados obtenidos durante la implementacion del
proyecto La gamificacion: una estrategia pedagogica para la autorregulacion emocional en
estudiantes de quinto de primaria del Colegio Agustiniano Floridablanca. Para este proceso se
emplearon diversas técnicas cualitativas —observacion participante, entrevistas
semiestructuradas, listas de cotejo socioemocional, cuestionarios gamificados y grupos focales—
, con el fin de comprender de manera integral las transformaciones emocionales, actitudinales y
motivacionales de los estudiantes. El andlisis se desarroll6 mediante el modelo de andlisis de
contenido de Miles y Huberman (1994), que permiti6 organizar, reducir, triangular e interpretar

la informaciodn, fortaleciendo la validez interna del estudio.

En relacion con el primer objetivo —explorar las necesidades de autorregulacion emocional
en los estudiantes de quinto grado—, se aplico una encuesta diagndstica a 47 participantes para
identificar sus niveles de autorregulacion, motivacion académica y apertura hacia metodologias
innovadoras. Estos datos fueron complementados con observaciones directas y registros en el
diario de campo. Los resultados muestran que, aunque los estudiantes manifiestan agrado por las
actividades escolares, persisten dificultades en motivacion, concentracion y perseverancia frente
a tareas extensas o poco dindmicas, aspectos reiterados tanto en la encuesta como en los registros

de aula.
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Figura 11. Grafico de barras sobre como se sienten los estudiantes al realizar tareas o proyectos
escolares.

¢Como te sientes cuando realizas tareas o proyectos escolares?
0 de 47 respuestas correctas

Me entusiasman y los disfruto. -13 (27,7 %)

A veces me gusta, pero en otras
ocasiones me cuesta.

No me gusta y me resultan
aburridos.

Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados del Diagndstico.

Se observo una actitud positiva hacia el trabajo en equipo, la cooperacion y la aceptacion
del error como parte del aprendizaje, lo que favorece la autorregulacion emocional. Sin embargo,
algunos estudiantes evidenciaron inseguridad o frustracion ante errores, indicando la necesidad

de fortalecer estrategias que fomenten tolerancia, confianza y autocontrol.
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Figura 12. Grafico de barras sobre las estrategias que utilizan los estudiantes al enfrentar un
problema complicado en clase.

Cuando enfrentas un problema complicado en clase, como una actividad de matematicas o un

proyecto de escritura, ;Qué sueles hacer?
0 de 47 respuestas correctas

Me esfuerzo, busco diferentes
maneras de resolverlo y no me 37 (78,7 %)
rindo.

Me pongo nervioso(a) y trato de
resolverlo, aunque no siempre lo 10 (21,3 %)
logro.

Me frustro y dejo de intentar
buscar una solucion.

Fuente: Elaboracion propia a partir de los resultados del Diagndstico.

El analisis integrado de cuestionarios, entrevistas y diarios de campo reveld una alta
receptividad de los estudiantes hacia herramientas digitales y metodologias ludicas. La mayoria
mostro interés en aprender mediante juegos, retos y actividades interactivas, relacionando estas

dindmicas con diversion, curiosidad y motivacion intrinseca.

Figura 13. Grafico de barras sobre la percepcion de los estudiantes acerca del uso de un sitio
web como herramienta para gestionar sus emociones.

(Consideras que el uso de un sitio web es una herramienta efectiva para que los
estudiantes gestionen sus emociones?
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0 de 47 respuestas correctas

Si, totalmente. 18 (38,3 %)
Si, en algunos casos. 28 (59,6 %)

No, no creo que sea Util. 3 (6,4 %)

Fuente: Elaboracién propia a partir de los resultados del Diagndstico.

El anélisis triangulado con registros observacionales confirma la pertinencia de la
gamificacién como estrategia para promover la autorregulaciéon emocional y un aprendizaje mas

significativo.

Para el segundo objetivo, se disefid y valido un prototipo gamificado fundamentado en las
necesidades emocionales detectadas y en los principios de la gamificacion educativa (Kapp,
2012; Pena Fernandez, 2020). El proceso siguio las fases de diagnostico, disefio y validacion de

instrumentos, implementacion piloto y andlisis cualitativo.

El primer componente, la pagina web Emo-Zone, se concibiéo como un espacio
interactivo que integra recursos educativos, videos, materiales multimedia y actividades

reflexivas orientadas al reconocimiento y manejo de emociones.
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Figura 14. Captura de pantalla de la pagina principal del sitio web educativo Emo-Zone.

* Emo zone INICIO - INTRODUCCION - MISION - VISION - EMOPLAY * EMOBLOG = EMOCALENDAR = RECURSOS - BUZON DE SUGERENCIAS Q

EMO

Fuente: Elaboracion propia

La estructura tematica de Emo-Zone, centrada en emociones basicas, estrategias de
autorregulacion y retos emocionales, favorecid la autonomia, la exploracion y la motivacion
intrinseca de los estudiantes. Durante la validacion, expertos en pedagogia y tecnologia educativa
evaluaron el recurso mediante una rabrica (Instrumento de Validacion Juicio Expertos, 2025),
destacando su disefio atractivo, claridad conceptual y pertinencia pedagogica. Sus
recomendaciones llevaron a mejoras en navegabilidad, interactividad y accesibilidad, alineando

la plataforma con la educacion emocional y la Ley 2383 de 2024.

El segundo componente, el juego gamificado “El mundo de las emociones”, desarrollado
en Genially y complementado con Pixverse, Gemini, Heyzine, Wordwall y YouTube, guia a los
estudiantes por tres territorios emocionales —ira, tristeza y ansiedad— mediante misiones y

retos que fomentan la reflexion emocional y la toma de decisiones conscientes.
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Figura 15. Captura de pantalla del juego “El mundo de las emociones”.

Fuente: Elaboracion propia.

El disefio del juego “El mundo de las emociones” incorpor6 retroalimentacion inmediata
y progresion por niveles, lo que, segun Pefia (2020), favorece la perseverancia y la
autorregulacion emocional. La validacion con expertos destaco la coherencia entre narrativa y
objetivos emocionales, la adecuacion de la dificultad a la edad de los estudiantes y la claridad de
las instrucciones. El juego se percibié como una experiencia de aprendizaje vivencial que

permiti6 ejercitar empatia, resiliencia y autocontrol.

La validacioén con los estudiantes, mediante cuestionarios, grupos focales y observacion
docente, mostro alta aceptacion del prototipo, valorando su caracter innovador, divertido y
formativo. Los estudiantes sefialaron que la experiencia les ayudo6 a reconocer y manejar sus

emociones, destacando la utilidad de recompensas, frases motivadoras y recursos visuales para
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aumentar la autoconfianza y la motivacion. Las sugerencias para mas actividades grupales se
incorporaron como recomendaciones para futuras versiones, fortaleciendo la dimension

colaborativa y socioemocional del aprendizaje.

El analisis de contenido cualitativo de diarios de campo, entrevistas, grupos focales y
listas de cotejo socioemocional evidencid mejoras en la autorregulacion emocional de los
estudiantes. Los hallazgos se organizaron en torno a las categorias de Gamificacion y
Autorregulacion emocional, siguiendo la metodologia de reduccion, presentacion y verificacion

de datos de Miles y Huberman (1994).

Tabla 13. Matriz de analisis cualitativo

Categoria Subcategoria  Descripcion analitica Evidencias textuales
(estudiantes)
Gamificacion Motivaciony  La estructura ludicadela  “Lo que més me
disfrute plataforma Emo-Zone y el  gusto fue que era
juego El mundo de las super divertido” /

emociones promovieron el “Me gustaron los
interés, la curiosidad y la ~ juegos donde nos

disposicion activa de los podemos entender” /
estudiantes. El componente “Si que huviera mas
visual, los retos y las audios.”

recompensas favorecieron
la implicacion emocional y
cognitiva.




&

Aprendizaje
significativo a
través del
juego

Las dinamicas gamificadas
permitieron a los
estudiantes aprender sobre
emociones de manera
experiencial, asimilando
conceptos a partir de la
interaccion con personajes,
misiones y recompensas.
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“Aprendi que las
emociones son
normales y que uno
debe calmarse y
controlar.” / “Me dio
recomendaciones
para tranquilizarme”

Autonomia en
el aprendizaje

El disefio de la plataforma
favorecio la toma de
decisiones y la gestion
individual del proceso de
aprendizaje emocional,
fortaleciendo la autonomia
y la autorreflexion.

“Si, porque tengo
mas conocimientos y
se como controlarlas”
/“(...) la calma es la
clave para ser mejor
persona.”

Autorregulacion Reconocimient

emocional

o de emociones

Los estudiantes mostraron
avances en la

“Me senti tranquila y
feliz.” / “Un poquito

propias identificacion de sus me enoje por que
emociones y en la eran muchas
capacidad de expresarlas actividades y yo
verbalmente. El lenguaje respire y segui.”
emocional se amplio,
permitiendo mayor
claridad en la descripcion
de estados afectivos.
Control de Se evidencio el uso “Cuando me enojo,
impulsos y consciente de estrategias respiro y me calmo.”
manejo de la de regulacion emocional, / “Me ayudo a
frustracion como la respiracion tranquilizarme
profunda y la pausa antes ~ cuando me daba
de actuar, lo que indica una rabia.”

interiorizacion de las
estrategias trabajadas en la
plataforma.
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Empatia y Los participantes “Entendi como se
comprension  reconocieron y sienten los demas.” /
emocional comprendieron las “Puedo ayudar a

emociones ajenas, guiarlos cuando estan

mostrando disposicion enojados.”

para ayudar y orientar a

otros, lo cual refleja un

avance en la

autorregulacion

interpersonal.
Reflexion y El proceso gamificado “Aprendi que si
toma de propicié un espacio de tenemos emociones
conciencia introspeccion donde los es normal, solo hay
emocional estudiantes reflexionaron ~ que controlarlas para

sobre sus reacciones y
aprendieron a observar sus

no hacer dano a
nadie.”

emociones sin juicio,
aplicando estrategias de
regulacion emocional.

Fuente: Elaboracion propia.

El analisis evidencia que la gamificacion actué como mediador pedagogico, favoreciendo
la autorregulacion emocional a través del juego, la narrativa simbolica y la retroalimentacion
inmediata. Los estudiantes adquirieron autoconciencia emocional, desarrollaron estrategias de
regulacion y empatia, y aplicaron estos aprendizajes en situaciones reales del aula. La
triangulacion de datos de diarios, entrevistas, listas de cotejo y cuestionarios confirmo la
coherencia de los hallazgos con las categorias teoricas de Bisquerra (2009) y Pefia Fernandez
(2020), demostrando que la gamificacion fortalecio tanto la motivacion y el compromiso como

los procesos de aprendizaje emocional de manera profunda y sostenida.
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10. Conclusiones

A partir de los resultados del proyecto Emo-Zone, se pueden establecer conclusiones
integrales sobre la pertinencia y eficacia de la gamificacion aplicada a la gestion emocional en

estudiantes de quinto grado del Colegio Agustiniano Floridablanca.

En primer lugar, el proyecto demuestra que la gamificacion constituye una estrategia
pedagodgica innovadora que articula de manera equilibrada el desarrollo académico y emocional.
A través de actividades ludicas, interactivas y motivadoras, los estudiantes lograron reconocer,
comprender y regular sus emociones, favoreciendo un aprendizaje significativo que trasciende la
adquisicion de conocimientos convencionales. Esta integracion de lo académico y lo emocional
contribuye a la formacion de individuos empaéticos, resilientes, autbnomos y capaces de enfrentar

los retos escolares y personales de manera consciente y responsable.

La plataforma Emo-Zone se consolidé como un espacio educativo interactivo que
combina recursos digitales, juegos, retos emocionales y retroalimentacion inmediata. Su disefio
permitié que los estudiantes participaran activamente, experimentaran la curiosidad y la
motivacion intrinseca, y progresaran a su propio ritmo, reconociendo sus logros y aprendiendo
de sus errores. Esta funcionalidad refuerza la idea de que la gamificacidon no es Gnicamente un
recurso tecnoldgico, sino un medio pedagogico que transforma la practica educativa,

favoreciendo la autonomia, la exploracion y la toma de decisiones conscientes.

Los hallazgos evidencian que la gamificacion facilita la autorregulacion emocional
mediante la combinacion de narrativas simbolicas, retroalimentacion inmediata y sistemas de
progresion por niveles, coherentes con lo planteado por Pefia Fernandez (2020). Los estudiantes

desarrollaron autoconciencia emocional, identificaron estrategias concretas para manejar sus
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emociones y trasladaron estos aprendizajes a situaciones reales del aula. Asimismo, la
participacion activa y las dinamicas grupales promovieron habilidades socioemocionales como la
empatia, la cooperacion y el respeto hacia los demas, contribuyendo a un clima escolar mas

positivo, armonico y propicio para el aprendizaje.

La evaluacion continua, realizada mediante diarios de campo, listas de cotejo
socioemocional, entrevistas semiestructuradas, grupos focales y cuestionarios gamificados,
permitid monitorear los avances y ajustar la propuesta segun las necesidades detectadas. La
triangulacion de datos confirmo la coherencia de los hallazgos y respaldo la pertinencia de la
intervencion, evidenciando que los estudiantes no solo incrementaron su motivacion y
compromiso, sino que también consolidaron aprendizajes emocionales profundos y sostenidos.
Las observaciones reflejaron mayor persistencia frente a tareas desafiantes y un uso mas
consciente de estrategias de regulacion emocional, lo que demuestra que la gamificacion

funciona como mediador pedagogico efectivo.

La validacion con expertos en pedagogia, psicopedagogia y tecnologia educativa resalto
la pertinencia pedagdgica, la claridad conceptual, la navegabilidad y la interactividad de los
recursos digitales. Las recomendaciones de los especialistas permitieron ajustes en la
accesibilidad y la experiencia de usuario, consolidando una herramienta coherente con los
principios de la educacion socioemocional y con los lineamientos normativos de la Ley 2383 de
2024. Por su parte, los estudiantes manifestaron una valoracién positiva del prototipo,
destacando su caracter innovador, motivador y formativo. Comentarios de los participantes
evidenciaron que las recompensas, frases motivadoras y recursos visuales estimulaban la
autoconfianza y la sensacion de logro, reforzando los efectos de la gamificacion sobre la

autorregulacion emocional.
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Finalmente, el proyecto Emo-Zone demuestra que la gamificacion aplicada a la
educacion socioemocional no solo potencia la motivacion, la participacion y el aprendizaje
integral, sino que también promueve la construccion de un ambiente escolar mas colaborativo y
respetuoso. La experiencia evidencia que la gestion emocional es un componente fundamental
para el desempeiio académico y el bienestar integral de los estudiantes. Ademas, el proyecto se
proyecta como una propuesta escalable y sostenible, susceptible de replicarse en otros niveles
educativos o contextos, contribuyendo a consolidar una cultura pedagogica centrada en el
desarrollo emocional, la innovacion educativa y el fortalecimiento de competencias

socioemocionales esenciales para la vida.

En conclusion, Emo-Zone confirma que la gamificacion constituye una estrategia
educativa efectiva para fortalecer la autorregulacion emocional, la motivacion intrinseca y el
aprendizaje significativo en estudiantes de primaria. La propuesta integra de manera coherente
elementos ludicos, tecnolégicos y pedagogicos, generando un impacto positivo en el desarrollo
socioemocional y académico de los participantes, y evidenciando el potencial de la gamificacion

como recurso transformador en la educacion contemporanea.

11. Vision prospectiva del proyecto

El proyecto Emo-Zone, orientado al fortalecimiento de la autorregulacion emocional
mediante la gamificacion, se proyecta como una propuesta educativa innovadora con un alto
potencial de escalabilidad y adaptacion a distintos contextos escolares. Su vision a futuro
considera no solo la consolidacion de una plataforma tecnoldgica interactiva, sino también la

integracion de la educacion socioemocional como un componente transversal del aprendizaje,



@ UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

alineado con las demandas actuales de la educacion integral y las competencias del siglo XXI.

En términos pedagogicos, se espera que Emo-Zone evolucione hacia un modelo de
aprendizaje hibrido en el que lo digital y lo presencial se complementen de manera fluida. La
plataforma podria incorporar nuevas funcionalidades basadas en inteligencia artificial y analitica
de aprendizaje para personalizar los retos, misiones y retroalimentacion, permitiendo que cada
estudiante reciba un acompafiamiento adaptado a sus necesidades emocionales y académicas.
Asimismo, se proyecta la integracion de herramientas de realidad aumentada y simulaciones
interactivas que permitan recrear escenarios emocionales mas complejos, favoreciendo la
practica de habilidades de empatia, resolucion de conflictos y autorregulacion en contextos
cercanos a la vida real.

Desde el enfoque de innovacion educativa, se visualiza Emo-Zone como un espacio que
fomenta la colaboracion entre estudiantes, docentes y familias, promoviendo la construccion de
comunidades de aprendizaje emocionalmente conscientes. Las funcionalidades futuras podrian
incluir modulos de coevaluacion entre pares, seguimiento del progreso socioemocional por
docentes y retroalimentacion para las familias, fortaleciendo la articulacion entre escuela y
hogar. De este modo, se proyecta una plataforma que no solo evaliia competencias emocionales,
sino que las potencia mediante experiencias ludicas, reflexivas y significativas.

En cuanto a la formacion docente, la vision prospectiva contempla la creacion de programas
de capacitacion orientados a la implementacion efectiva de la gamificacion como estrategia
socioemocional. Estos programas podrian incluir talleres practicos, manuales de uso de la
plataforma, guias para la integracion curricular y estrategias de acompafiamiento emocional, de
manera que los docentes puedan orientar las experiencias de aprendizaje de manera mas efectiva,

promoviendo un clima escolar positivo y el desarrollo integral de sus estudiantes.
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Ademas, el proyecto se proyecta con un enfoque sostenible y replicable, permitiendo que
otras instituciones educativas adopten la plataforma y adapten sus recursos a sus propios
contextos. La escalabilidad se fundamenta en la modularidad de la plataforma, que facilita la
incorporacion de nuevos contenidos, niveles de dificultad y tematicas emocionales adicionales,
como manejo de ansiedad, resiliencia o habilidades de liderazgo emocional. Este enfoque
garantiza que Emo-Zone pueda evolucionar constantemente, ajustandose a las necesidades de los
estudiantes y a los avances en investigacion educativa y tecnolégica.

En el plano de la investigacion, se visualiza que el proyecto genere un banco de datos sobre
autorregulacion emocional y estrategias de aprendizaje ladico, contribuyendo al conocimiento
académico sobre la integracion de gamificacion y educacion socioemocional en la educacion
basica. Los futuros estudios podrian analizar el impacto longitudinal de la plataforma, la
efectividad de sus recursos en distintos perfiles de estudiantes y la relacion entre la gamificacion
y el desarrollo de competencias socioemocionales criticas para la vida escolar y personal.

Finalmente, la proyeccion de Emo-Zone se sustenta en una vision centrada en la persona,
donde la educacion emocional se reconoce como un eje fundamental del aprendizaje integral. Se
espera que la plataforma no solo mejore la motivacion y el compromiso de los estudiantes, sino
que también fortalezca habilidades sociales, resiliencia, autoestima y conciencia emocional,
contribuyendo a la formacion de ciudadanos mas conscientes, empaticos y capaces de enfrentar
los desafios del siglo XXI. En este sentido, Emo-Zone se consolida como un modelo de
intervencion educativa innovadora, sostenible y adaptable, con el potencial de transformar la

experiencia de aprendizaje y de generar un impacto positivo en la educacién contemporanea.
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12. Consideraciones éticas

El desarrollo del proyecto Emo-Zone se realizé bajo estrictos criterios éticos, orientados a
garantizar la proteccion, bienestar y derechos de los participantes, en especial de los estudiantes
de quinto grado, considerando su condicion de poblacion vulnerable por edad y dependencia
escolar. Todas las acciones fueron planificadas y ejecutadas con base en principios de respeto,
confidencialidad, voluntariedad y beneficencia, siguiendo los lineamientos establecidos por la
¢tica investigativa en contextos educativos y los estandares internacionales de investigacion con
menores.

En primer lugar, se garantiz6 el consentimiento informado de los participantes y de sus
acudientes. Antes de iniciar cualquier actividad de recoleccion de informacion, se explico a los
estudiantes, en lenguaje adecuado a su edad, el proposito del proyecto, los procedimientos a
seguir, los tipos de actividades que realizarian y la libertad de retirarse en cualquier momento sin
repercusiones. De igual manera, los padres o tutores firmaron un consentimiento informado,
autorizando la participacion de sus hijos y asegurando la comprension de los objetivos y
beneficios de la investigacion.

Se protegio la confidencialidad y anonimato de los datos personales y emocionales de los
estudiantes. Toda la informacion obtenida mediante entrevistas, grupos focales, cuestionarios y
diarios de campo fue registrada, almacenada y procesada de forma segura, asignando codigos o
pseudonimos a los participantes para garantizar que los resultados no permitieran identificar
individualmente a ningun estudiante. Los informes, graficos y analisis presentados se refieren
Unicamente a tendencias generales o a citas seleccionadas sin revelar la identidad de los

participantes.
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El proyecto consider6 la seguridad emocional de los estudiantes como prioridad. Las
actividades gamificadas y las dinamicas de exploracion emocional fueron disefiadas de manera
ludica, respetuosa y progresiva, evitando generar angustia, presion o exposicion innecesaria a
situaciones emocionales intensas. Se promovi6 un ambiente de acompafiamiento constante,
donde los docentes y el equipo investigador ofrecieron soporte emocional inmediato en caso de
que algln estudiante manifestara incomodidad, frustracion o ansiedad.

Asimismo, se respetaron los principios de equidad y no discriminacion. Todos los estudiantes
tuvieron igual acceso a la plataforma y a las actividades, sin distincion de género, habilidades,
preferencias culturales o socioecondmicas. Las adaptaciones necesarias se realizaron para
asegurar la inclusion de estudiantes con necesidades educativas especiales, garantizando que
pudieran participar plenamente y beneficiarse de la propuesta.

Finalmente, la investigacion se desarrolld con transparencia y responsabilidad académica,
asegurando la integridad de los resultados y el correcto manejo de la informacion, evitando
sesgos, manipulaciones o interpretaciones que pudieran afectar la veracidad del estudio. La
participacion de expertos y docentes en la validacion de instrumentos y del prototipo contribuyd
a fortalecer la rigurosidad ética y metodoldgica del proyecto, asegurando que Emo-Zone no solo
fuera innovador y pedagodgicamente pertinente, sino también seguro y respetuoso con los
derechos y bienestar de los estudiantes.

Se puede concluir que, el proyecto Emo-Zone incorpora consideraciones éticas solidas que
respaldan la proteccion integral de los participantes, garantizan la confidencialidad de la
informacion y promueven un aprendizaje socioemocional seguro, inclusivo y respetuoso,

constituyendo un ejemplo de buenas practicas en investigacion educativa con poblacién infantil.
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