
Revista Integra - SENA - SENNOVA - Volumen 14 Año 2022 - Colombia Inves�gación Aplicada - Desarrollo Tecnológico e Innovación de la Regional Santander

124

mlaitong@sena.edu.co

Melissa Andrea Laiton Garnica

Gamificación para fortalecer las habilidades socioemocionales de aprendices del programa 
técnico en talento humano del centro de servicios empresariales y turís�cos del sena en 
etapa lec�va.

Gamifica�on to strengthen the socio-emo�onal skills of appren�ces of the technical program 
in human talent of the center for business and tourism services of the seine in the 
teaching stage.

Gamificación para fortalecer las habilidades socioemocionales 
de aprendices del programa técnico en talento humano del 
centro de servicios empresariales y turís�cos del sena en 
etapa lec�va.

Gamifica�on to strengthen the socio-emo�onal skills of 
appren�ces of the technical program in human talent of the 
center for business and tourism services of the seine in the 
teaching stage.



Revista Integra - SENA - SENNOVA - Volumen 14 Año 2022 - Colombia Inves�gación Aplicada - Desarrollo Tecnológico e Innovación de la Regional Santander

125

Gamificación para fortalecer las habilidades socioemocionales de aprendices del programa 
técnico en talento humano del centro de servicios empresariales y turís�cos del sena en 
etapa lec�va.

Gamifica�on to strengthen the socio-emo�onal skills of appren�ces of the technical program 
in human talent of the center for business and tourism services of the seine in the 
teaching stage.

 

1. NOMBRE COMPLETO DEL (DE LOS) AUTOR 

(O AUTORES)

 
Melissa Andrea Laiton Garnica

 

 

2. INSTITUCIÓN A LA QUE PERTENECE (N) EL 

(LOS) AUTOR(ES)  

Universidad de Santander UDES 

Centro de Educación Virtual CVUDES. 

Resumen 

Actualmente el entorno laboral requiere la 

vinculación de personas que puedan 

demostrar sus habilidades socioemocionales 

para adaptarse a los cambios, trabajar en 

equipo, comunicarse aser�vamente y resolver 

conflictos; generando relaciones armónicas en 

los diferentes niveles de la organización. El 

obje�vo de este proyecto es fortalecer las 

habilidades socioemocionales de los 

aprendices del programa de talento humano 

ficha 2134567 del CSET- SENA en etapa lec�va 

mediante una estrategia pedagógica basada en 

la gamificación. La inves�gación realizada se 

define como un estudio descrip�vo, con un 

enfoque cualita�vo que al establecer las 

diferentes habilidades emocionales busca 

evidenciar su importancia para que los 

aprendices puedan adaptarse con éxito las 

diferentes situaciones del ámbito social y 

laboral. Se realizó un trabajo pedagógico a 

par�r de una estrategia que incluyó cuatro 
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Abstract 

Nowadays, work environment requires the 

recruitment of people who can demonstrate 

their socioemo�onal skills to adapt to changes, 

teamwork, communicate asser�vely and 

resolve conflicts, crea�ng harmonious 

rela�onships at different levels of the 

organiza�on. The objec�ve of this project 

proposes to strengthen the socioemo�onal 

skills of a group of appren�ces from the human 

resources program – ID: 2134567- at CSET- 

SENA during their academic stage through a 

pedagogical strategy based on Gamifica�on. 

This research is defined by a descrip�ve study, 

with a qualita�ve approach establishing the 

different emo�onal skills in order to 

demonstrate their importance for the 

appren�ces to be able to adapt successfully to 

different situa�ons in the social and work 

environment. A pedagogical work was carried 

out based on a strategy that included four 

main components: Communica�on to achieve 
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componentes: Comunicación para logro de 

resultados conjuntos, Trabajo en redes de 

colaboración, Creación de relaciones basadas 

en valores, Influencia y uso del poder personal. 

Como resultados se destaca el factor 

diferenciador que se logra al implementar 

estrategias de gamificación en las diferentes 

ac�vidades de formación de la etapa lec�va de 

los programas técnicos del SENA. Se evidencia 

que la aplicación la estrategia pedagógica 

common results, empowerment use and 

influence in their performance, collabora�ve 

networks engagement, crea�on of 

rela�onships based on values. It’s evidente 

that, the results highlight the differen�a�ng 

factor achieved by implemen�ng gamifica�on 

strategies in the different training ac�vi�es 

during the academic stage of SENA's technical 

programs. 

Keywords: Gamification – Socio-

emo�onal skills – Appren�ces – Human 

Resources – SENA 

Introduc�on 

The current work environment is not 

sa�sfied with having collaborators with great 

knowledge or experts in procedures and 

processes. Nowadays, in addi�on to this, they 

require that socio-emo�onal skills be 

effec�vely demonstrated, since these are 

perceived as strategies at a personal level that 

favor interpersonal rela�onships, 

compe��veness, the achievement of goals and 

op�mize performance in each of the roles they 

basada en gamificación, impacta de manera 

significa�va, es importante que las habilidades 

blandas puedan ser trabajadas por los 

instructores de las diferentes competencias 

durante la etapa lec�va, y de ser posible 

con�nuar en la etapa produc�va. 

Palabras claves: Gamificación, 

Habilidades socioemocionales, aprendices, 

SENA. 

Introducción 

El entorno laboral actual no se 

conforma con tener colaboradores con 

grandes conocimientos o expertos en 

procedimientos y procesos. Hoy en día, 

además de ello, requieren que se demuestren 

eficazmente las habilidades socioemocionales, 

ya que éstas son percibidas como estrategias a 

nivel personal que favorecen las relaciones 

interpersonales, la compe��vidad, la 

occupy within organiza�ons; they are also 

related to the skills to interact, communicate, 

lead, work in a team, solve problem situa�ons, 

and adapt to changes, among others. 
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consecución de las metas y op�mizan el 

desempeño en cada uno de los roles que 

ocupan dentro de las organizaciones; además 

están relacionadas con las habilidades para 

interactuar, comunicarse, liderar, trabajar en 

equipo, solucionar situaciones problema, y 

adaptarse a los cambios, entre otras. 

Desde la etapa lec�va los aprendices 

�enen una entrada directa al mundo laboral 

demostrando la integralidad del proceso 

forma�vo que el SENA les brinda, según su 

From the teaching stage, appren�ces 

have a direct entry into the world of work 

demonstra�ng the integrality of the training 

process that SENA offers them, according to 

their Ins�tu�onal PEI educa�onal project. 

Comprehensive training guarantees that 

during the teaching stage "the appren�ce 

acquires and develops permanently 

knowledge, skills and ap�tudes and iden�fies, 

generates and assumes values and a�tudes 

for their human fulfillment and their 

par�cipa�on in produc�ve work and social 

decision-making" (SENA, 2021, p. 29). proyecto educa�vo Ins�tucional PEI. La 

formación integral garan�za que durante la 

etapa lec�va “el aprendiz adquiere y desarrolla 

de manera permanente conocimientos, 

destrezas y ap�tudes e iden�fica, genera y 

asume valores y ac�tudes para su realización 

humana y su par�cipación en el trabajo 

produc�vo y en la toma de decisiones sociales” 

(SENA, 2021, p. 29).

Las Habilidades Socioemocionales 

permiten que los aprendices puedan tomar 

conciencia de sus emociones, comprender los 

sen�mientos de los demás, tolerar las 

presiones que soportan en el trabajo, acentuar 

su capacidad de trabajar en equipo y adoptar 

una ac�tud empá�ca y social; en palabras de 

Goleman (2014) son la expresión de la 

inteligencia emocional. 

Social-Emo�onal Skills allow learners 

to become aware of their emo�ons, 

understand the feelings of others, tolerate the 

pressures they endure at work, accentuate 

their ability to work in a team and adopt an 

empathe�c and social a�tude; in the words of 

Goleman (2014) they are the expression of 

emo�onal intelligence. 

Comprehensive professional training 

in the different SENA programs, technical, 

technological and complementary, are part of 

the training model for work, with a 

competency-based approach, which 

implements the project methodology; 

managing to impact the work context in a 

crea�ve way. As a result of the process, it is 

possible to meet the needs of the produc�ve 
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La formación profesional integral en 

los diferentes programas del SENA, técnicos, 

tecnológicos y complementarios, hacen parte 

del modelo de formación para el trabajo, con 

un enfoque basado en competencias, que 

implementa la metodología de proyectos; 

logrando impactar al contexto laboral de 

forma crea�va. Como resultado del proceso, se 

logra atender a las necesidades, del sector 

produc�vo en cuanto a la capacitación en las 

habilidades que son requeridas. Desde esta 

perspec�va, se determinan los contenidos, 

resultados de aprendizaje y �pos de 

ac�vidades a realizar, logrando  la ar�culación 

sector in terms of training in the skills that are 

required. From this perspec�ve, the contents, 

learning outcomes and types of ac�vi�es to be 

carried out are determined, achieving the 

ar�cula�on of the moments of the learning 

guide with the strategy based on gamifica�on; 

the ac�vi�es are developed following six 

training moments that are: pre-task 

explora�on phase, ini�al reflec�on phase, 

contextualiza�on phase, appropria�on phase, 

transfer phase and evalua�on phase.  

According to the above, the 

gamifica�on strategy was structured taking 

into account a selec�on of content related to 

socio-emo�onal skills; in each session 

challenges were raised, which propose the 

development of different crea�ve ac�vi�es 

the Lego construc�on kits, as support for the 

training process of the appren�ces guided 

directly by the instructor. The ICT tools that 

were used for the development of the strategy 

were: genially, tommi, padlet, classcra�, 

youtube; it was possible for the trainees to 

explore the various learning resources and be 

able to carry out collabora�ve work, managing 

to communicate and work as a team. 

With the development of this 

research, it was possible to generate a posi�ve 

impact on the professional training of 

de los momentos de la guía de aprendizaje con 

la estrategia basada en gamificación; las 

ac�vidades se desarrollan siguiendo seis 

momentos de formación que son: fase de 

exploración de presaberes, fase de reflexión 

inicial, fase de contextualización, fase 

apropiación, fase transferencia y fase de 

evaluación. 

Según
 

lo anterior,
 

la estrategia de 

gamificación se estructuró teniendo en cuenta 

una selección de contenidos relacionados con 

las habilidades socioemocionales; en cada 

sesión se plantearon
 
retos,

 
que proponen el 

desarrollo de
 
diferentes ac�vidades crea�vas 

los kits de construcción Lego, como apoyo del 

proceso forma�vo de los aprendices guiados 

directamente por el instructor. Las 
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herramientas TIC que se u�lizaron para el 

desarrollo de la estrategia fueron: genially, 

tommi, padlet, classcra�, youtube; se logró 

que los aprendices exploraran los diversos 

recursos de aprendizaje y pudieran realizar  el 

trabajo colabora�vo, logrando comunicarse y 

trabajar en equipo.  

Con el desarrollo de la presente 

inves�gación se logró generar impacto posi�vo 

en la formación profesional de los aprendices 

al fortalecer las habilidades socioemocionales. 

Es de resaltar, el potencial de las herramientas 

tecnológicas y su adecuada usabilidad, ya que 

los recursos tecnológicos hacen parte de 

contexto diario de los aprendices. 

Materiales Y Métodos 

La inves�gación desarrollada es 

descrip�va; en estos estudios se busca 

especificar las propiedades, las caracterís�cas 

y los perfiles de personas, grupos, 

comunidades, procesos, objetos o cualquier 

otro fenómeno que se someta a un análisis 

(Hernández Sampieri et al., 2014). En este 

estudio descrip�vo se determinan las 

caracterís�cas de un problema o necesidad en 

el contexto educa�vo y establecen el orden de 

las acciones pedagógicas para resolverla; en 

este caso, fortalecer las habilidades 

socioemocionales de los aprendices del 

programa de talento humano en el CSET 

appren�ces by strengthening socio-emo�onal 

skills. It is noteworthy the poten�al of 

technological tools and their adequate 

usability, since technological resources are 

part of the daily context of appren�ces. 

Materials And Methods

The research developed is descrip�ve; 

these studies seek to specify the proper�es, 

characteris�cs and profiles of people, groups, 

communi�es, processes, objects or any other 

phenomenon that is subject to an analysis 

(Hernández Sampieri et al., 2014). This 

descrip�ve study determines the 

characteris�cs of a problem or need in the 

educa�onal context and establishes the order 

of pedagogical ac�ons to solve it; in this case, 

strengthen the socio-emo�onal skills of the 

appren�ces of the human talent program at 

the CSET through a pedagogical strategy based 

on gamifica�on.  

Considering the type of data that were 

analyzed, the present research adopted the 

qualita�ve approach; because "it is oriented to 

deepen in specific cases; is concerned with 

describing and analyzing the social 

phenomenon based on its determining 

features, as perceived by the members of the 

situa�on studied" (Bonilla Castro & Rodríguez 

Sehk, 2005). 
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mediante una estrategia pedagógica basada en 

la gamificación.  

Considerando el �po de datos que 

fueron analizados la presente inves�gación 

adoptó el enfoque cualita�vo; por cuanto “se 

orienta a profundizar en casos específicos; se 

preocupa por describir y analizar el fenómeno 

social a par�r de sus rasgos determinantes, 

según sean percibidos por los miembros de la 

situación estudiada” (Bonilla Castro & 

Rodríguez Sehk, 2005). 

Esta inves�gación propone el 

fortalecimiento de las habilidades 

socioemocionales de los aprendices del 

programa de talento humano vinculados al 

This research proposes the 

strengthening of the socio-emo�onal skills of 

the appren�ces of the human talent program 

linked to the CSET-SENA during the 

development of the teaching stage through 

learning ac�vi�es based on gamifica�on, 

achieving that the main actors assume a 

leading role in their training process by 

iden�fying the need to incorporate these skills 

for their future performance in the world of 

work. 

The par�cipa�ng popula�on 

corresponds to the 20 appren�ces; 16 women 

and 4 men who belong to the human talent 

program file 2134567 of the CSET-SENA who 

are studying the teaching stage. For Hernández 

Sampieri et al. (2014) the popula�on is part of 

the universe formed in a�en�on to a certain 

number of variables that are going to be 

studied, which make it a par�cular subset with 

respect to the rest of the members of said 

universe. 

In the research process, the following 

collec�on and informa�on instruments were 

implemented, which are of great relevance, 

highligh�ng the dimensions that are addressed 

according to the data that allow characterizing 

the object of study. Before star�ng the 

development of gamifica�on ac�vi�es, the 

CSET- SENA durante el desarrollo de la etapa 

lec�va mediante ac�vidades de aprendizaje 

basadas en la gamificación logrando que los 

actores principales asuman un rol protagónico 

en su proceso forma�vo al iden�ficar la 

necesidad de incorporar estas habilidades para 

su futuro desempeño en el mundo laboral. 

La población par�cipante corresponde 

a los 20 aprendices; 16 mujeres y 4 hombres 

que pertenecen del programa de talento 

humano ficha 2134567 del CSET- SENA que se 

encuentran cursando la etapa lec�va. Para 

Hernández Sampieri et al. (2014) la población 

forma parte del universo conformado en 



Revista Integra - SENA - SENNOVA - Volumen 14 Año 2022 - Colombia Inves�gación Aplicada - Desarrollo Tecnológico e Innovación de la Regional Santander

131

Gamificación para fortalecer las habilidades socioemocionales de aprendices del programa 
técnico en talento humano del centro de servicios empresariales y turís�cos del sena en 
etapa lec�va.

Gamifica�on to strengthen the socio-emo�onal skills of appren�ces of the technical program 
in human talent of the center for business and tourism services of the seine in the 
teaching stage.

survey of previous knowledge applied to the 

trainees selected in the sample was carried 

out; a self-assessment instrument was also 

atención de un determinado número de 

variables que se van a estudiar, que lo hacen 

un subconjunto par�cular con respecto al 

resto de los integrantes de dicho universo. 

En el proceso de inves�gación se 

implementaron los siguientes instrumentos de 

recolección e información que son de gran 

relevancia resaltando las dimensiones que se 

abordan en función de los datos que permiten 

caracterizar el objeto de estudio. Antes de 

iniciar el desarrollo de las ac�vidades de 

gamificación, se realizó la encuesta de sondeo 

de conocimiento previos aplicada a los 

aprendices seleccionados en la muestra; 

también se aplicó un instrumento de 

autoevaluación: para que los aprendices 

lograran tener una idea del estado inicial de 

sus habilidades socioemocionales. Durante el 

desarrollo de la estrategia de gamificación se 

u�lizó el diario pedagógico para el registro de 

las situaciones presentadas y resultados 

obtenidos con la estrategia de gamificación. 

Finalmente se aplicó un instrumento de 

evaluación para conocer las opiniones de los 

aprendices acerca de la experiencia de 

aprendizaje y establecer los avances en el 

fortalecimiento de las habilidades 

socioemocionales de los aprendices. 

applied: so that the appren�ces could get an 

idea of the ini�al state of their socio-emo�onal 

skills. During the development of the 

gamifica�on strategy, the pedagogical diary 

was used to record the situa�ons presented 

and results obtained with the gamifica�on 

strategy. Finally, an evalua�on instrument was 

applied to know the opinions of the learners 

about the learning experience and establish 

the advances in the strengthening of the socio-

emo�onal skills of the appren�ces. 

Results

The results obtained as part of the 

diagnosis show that from the perspec�ve of 

the learners the skills that most define them 

are: Self-mo�va�on with 4.3 points; secondly, 

autonomy and resilience with 3.7 points; 

thirdly, self-confidence and self-control with 

3.6 points; in fourth place, with 3.4 points self-

knowledge and self-esteem; it is necessary to 

comment that with respect to self-awareness, 

the aspect of greatest relevance is self-

knowledge, which is based on self-esteem, 

self-confidence and self-control; from self-

knowledge defines the strengths and 

weaknesses to advance towards personal 
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Resultados Obtenidos 

Los resultados obtenidos como parte 

del diagnós�co muestran que desde la 

perspec�va de los aprendices las habilidades 

que más los definen son: La automo�vación 

con 4,3 puntos; en segundo lugar, la 

autonomía y resiliencia con 3,7 puntos; en 

tercer lugar,  la autoconfianza y autocontrol 

con 3,6 puntos; en cuarto lugar, con 3,4 puntos 

el autoconocimiento y la autoes�ma; es 

necesario comentar, que respecto a la 

conciencia de sí mismo el aspecto de mayor 

relevancia es el autoconocimiento que es a 

base para la autoes�ma, la autoconfianza y 

autocontrol; desde el autoconocimiento se 

define las fortalezas y debilidades para avanzar 

hacia las metas personales, es la base 

fundamental para la consolidar posi�vamente 

las interacciones consigo mismo y con los 

demás. 

goals, it is the fundamental basis for posi�vely 

consolida�ng interac�ons with oneself and 

with others. 

In rela�on to the socio-emo�onal skills 

that contribute to social interac�on, learners 

consider the importance of transparency and 

empathy with 4.3 points; adaptability to 

change and mo�va�on to achieve with 41 

points; in third place, asser�veness with 3.9 

points; in fourth place, conflict management 

with 3.6 points. As part of the personal 

quali�es it is significant that the appren�ces 

iden�fy with transparency, since the 

construc�on of trust between the par�es is 

essen�al to bond in the different areas of 

society; being able to put oneself in the place 

of the other and act clearly and honestly 

ensures the acceptance of the individual within 

society.  

In rela�on to the skills necessary for 

job performance, the appren�ces were able to 

iden�fy their weaknesses in conflict 

management; their expecta�on is to learn to 

solve the different situa�ons genera�ng value 

through experience. According to the results 

obtained, the socio-emo�onal skills that 

appren�ces consider most important for their 

performance in the work environment are: 

respect for the other person with 4.7 points; 

teamwork with 4.3 points; and tolerance with 

En relación a las habilidades 

socioemocionales que contribuyen a la 

interacción social, los aprendices consideran la 

importancia de la transparencia y la empa�a 

con 4,3 puntos; la adaptabilidad a los cambios 

y la mo�vación al logro con 41 puntos; en 

tercer lugar, la aser�vidad con 3,9 puntos; en 

cuarto lugar, ges�ón de conflictos con 3,6 

puntos. Como parte de las cualidades 

personales es significa�vos que los aprendices 
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4.2. It is important to note that appren�ces 

value respect for the other person and 

teamwork as determining skills for their 

professional performance; crea�ng 

harmonious rela�onships that allow them to 

se iden�fiquen con la transparencia, ya que la 

construcción de confianza entre las partes es 

esencial para vincularse en los diferentes 

ámbitos de la sociedad; ser capaces de ponerse 

en el lugar del otro y actuar de manera clara y 

honesta aseguran la aceptación del individuo 

en el seno de la sociedad.  

En relación a las habilidades necesarias 

para el desempeño laboral, los aprendices 

lograron iden�ficar sus debilidades en la 

ges�ón de conflictos; su expecta�va es 

aprender a resolver las diferentes situaciones 

generando valor a través de la experiencia. 

Según los resultados obtenidos las habilidades 

socioemocionales que los aprendices 

consideran más importantes para su 

desempeño en el entorno laboral son: el 

respeto por la otra persona con 4,7 puntos; el 

trabajo en equipo con 4,3 puntos; y la 

tolerancia con 4,2. Es importante destacar que 

los aprendices valoran el respeto por la otra 

persona y el trabajo en equipo como 

habilidades determinantes para su desempeño 

profesional; creando relaciones armónicas que 

les permite par�cipar ac�vamente en la 

realización conjunta de tareas. 

Los resultados obtenidos con el 

instrumento de evaluación se evidencia la 

uniformidad en el desempeño de los 

aprendices que respondieron correctamente 

ac�vely par�cipate in the joint performance of 

tasks.  

The results obtained with the 

evalua�on instrument show the uniformity in 

the performance of the trainees who correctly 

responded to the socio-emo�onal situa�ons 

raised. The highest score corresponds to the 

component ofinfluence and use of personal 

power with a performance of 78.5%; secondly, 

the component of communica�on for 

achievement of joint results reached 76%; in 

third place, the component of collabora�ve 

networking sample obtained 75% and finally, 

the component of crea�on of rela�onships 

based on values achieved 73.5%.  The results 

obtained by components show that the 

highest level of performance achieved by the 

learners correspond to skills that stand out as 

the influence and use of personal power and 

the crea�on of values-based rela�onships, it 

can be inferred that the learners have achieved 

a high degree of self-confidence, staying 

op�mis�c and mo�vated; feels safe to 

establish rela�onships of trust based on 

respect and empathy towards others in the 
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las situaciones socioemocionales planteadas. 

El puntaje más alto corresponde al 

componente de influencia y uso del poder 

personal con un desempeño del 78,5%; en 

segundo lugar, el componente de 

comunicación para logro de resultados 

conjuntos alcanzó el 76%; en tercer lugar, el 

componente de trabajo en redes de 

colaboración muestra obtuvo el 75% y 

finalmente, el componente de creación de 

relaciones basadas en valores logró el 73,5%. 

Los resultados obtenidos por componentes 

muestran que el más alto nivel de desempeño 

logrado por los aprendices corresponden 

habilidades que resaltan como la influencia y 

uso del poder personal y la creación de 

relaciones basadas en valores, puede inferirse 

que los aprendices han alcanzado un alto 

grado de confianza en sí mismos, 

manteniéndose op�mistas y mo�vados; se 

siente seguros para establecer relaciones de 

confianza basadas en el respeto y empa�a 

hacia los demás en los diferentes escenarios de 

acción. Estos resultados se complementaron 

con la prueba de conocimientos acerca de las 

habilidades socioemocionales, el 25% de los 

different ac�on scenarios. These results were 

complemented by the test of knowledge about 

socio-emo�onal skills, 25% of the appren�ces 

obtained a performance greater than 90%; the 

same percentage obtained an op�mal 

performance of 100% affec�vity in the 

resolu�on of ques�ons; of showing a 

significant impact on the learning achieved 

with the development of the gamifica�on 

strategy.  

Discussion 

With the execu�on of this research 

project it is evident that the integra�on of 

gamifica�on in the different teaching ac�vi�es 

contributes to the enrichment of learning 

experiences; on the other hand, the 

strengthening of the socio-emo�onal skills of 

appren�ces renews SENA's commitment to 

offer a quality educa�on centered on the 

human being. It can be said that its impact is 

very significant, considering that these skills 

can be worked on by the instructors of the 

different competences during the teaching 

stage and if possible con�nue it in the 

produc�ve stage. 

In rela�on to the ini�al diagnosis, it 

can be said that the learners recognize the 

importance of socio-emo�onal skills, although 

aprendices obtuvo un desempeño superior a 

90%; igual porcentaje obtuvo un desempeño 

op�mo del 100% de afec�vidad en la 

resolución de preguntas; de mostrándose un 

impacto significa�vo en el aprendizaje 
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they do not have a clear understanding of the 

different dimensions. According to the findings 

in rela�on to self-awareness, although learners 

have no�ons, they lack founda�ons that allow 

them to recognize their strengths to face the 

different situa�ons of life based on self-

knowledge and self-esteem. 

For the design of pedagogical 

strategies based on gamifica�on for the 

strengthening of socio-emo�onal skills in 

alcanzado con el desarrollo de la estrategia de 

gamificación.  

Discusión 

Con la ejecución de este proyecto de 

inves�gación se evidencia que la integración 

de la gamificación en las diferentes ac�vidades 

de enseñanza contribuye al enriquecimiento 

de las experiencias aprendizaje; por otra parte, 

el fortalecimiento de las habilidades 

socioemocionales de los aprendices renueva el 

compromiso del SENA para ofrecer una 

educación de calidad centrada en el ser 

humano. Puede afirmarse que su impacto es 

muy significa�vo, considerando que estas 

habilidades pueden ser trabajadas por los 

instructores de las diferentes competencias 

durante la etapa lec�va y de ser posible 

con�nuarla en la etapa produc�va.

En relación al diagnós�co inicial se 

puede afirmar que los aprendices reconocen la 

importancia de las habilidades 

socioemocionales, aunque no �enen una clara 

comprensión de las diferentes dimensiones. 

Según los hallazgos en relación a la conciencia 

de sí mismo, aunque los aprendices �enen 

nociones, carecen de fundamentos que les 

permita reconocer sus fortalezas para afrontar 

las diferentes situaciones de la vida basados en 

el autoconocimiento y la autoes�ma.  

learners, it is important that the instructor has 

a good knowledge of the most representa�ve 

components of the theore�cal models of 

Goleman (2014), Salovey and Mayer (1997), in 

order to propose the ac�vi�es and select the 

study materials that can facilitate conceptual 

learning by the appren�ces; on the other hand, 

it requires a clear idea of gamifica�on 

strategies (in this case the challenges) and 

didac�c materials (Lego Kits) that can be used 

in order to link playfulness and crea�vity as 

dynamizers of learning.  

Another aspect that is fundamental in 

the design of the strategy is the ar�cula�on of 

the different moments of the SENA training 

and the gamifica�on ac�vi�es; as evidenced, 

the training begins with ac�vi�es of reflec�on 

and contextualiza�on of the subject; 

knowledge appropria�on ac�vi�es are 
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con�nued; learning is demonstrated with 

knowledge transfer ac�vi�es and ends with 

assessment ac�vi�es; in each of these 

ac�vi�es a challenge represented by colors 

was carried out; by overcoming the remains, 

the trainees demonstrate their knowledge and 

skills to solve situa�ons. 

In rela�on to the development of 

gamifica�on ac�vi�es for the strengthening of 

socio-emo�onal skills in the learners of the 

human talent program linked to the CSET, a 

posi�ve impact was generated, since the 

instructors have had the opportunity to 

Para el diseño de estrategias 

pedagógicas basadas en la gamificación para el 

fortalecimiento de las habilidades 

socioemocionales en los aprendices, es 

importante que el instructor tenga un buen 

conocimiento de los componentes más 

representa�vos de los modelos teóricos de 

Goleman (2014), Salovey y Mayer (1997), a fin 

de proponer las ac�vidades y seleccionar los 

materiales de estudio que puedan facilitar el 

aprendizaje conceptual por parte de los 

aprendices; por otra parte, se requiere de una 

idea clara de las estrategias de gamificación 

(en este caso los retos) y los materiales 

didác�cos (Kits Lego) que se puedan u�lizarse 

en función de vincular la lúdica y la crea�vidad 

como dinamizadores del aprendizaje.  

Otro aspecto que es fundamental en el 

diseño de la estrategia es la ar�culación de los 

diferentes momentos de la formación SENA y 

las ac�vidades de gamificación; como se pudo 

evidenciar la formación inicia con ac�vidades 

de reflexión y contextualización del tema; se 

con�nua con ac�vidades de apropiación del 

conocimiento; los aprendizajes se demuestran 

con ac�vidades de transferencia del 

conocimiento y se finaliza con ac�vidades de 

evaluación; en cada una de estas ac�vidades se 

realizó un reto representado por colores; al 

promote meaningful learning from play, 

crea�vity and the expression of emo�ons; the 

trainees were able to demonstrate their 

knowledge and socio-emo�onal skills by 

solving challenges. Gamifica�on as an ac�ve 

methodology was based on the incorpora�on 

of ICT tools such as genially, clascrafs, padlet, 

managing to innovate in the forms of content 

presenta�on, facilita�ng the interac�on of 

learners with learning resources such as: 

videos, games and knowledge tests; in 

addi�on, the trainees were able to monitor 

their progress and results in real �me.

Finally, in rela�on to the impact of the 

strategy on the strengthening of socio-

emo�onal skills; demonstrates the poten�al of superar los restos los aprendices demuestran 
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gamifica�on to incen�vise meaningful 

learning; the appren�ces were organized to 

work in GAES groups ac�vely par�cipa�ng in 

the recrea�onal ac�vi�es overcoming the 

different challenges, communica�on, 

coordina�on and coopera�on that provides 

valuable experiences for performance in 

working life was encouraged. The learners 

iden�fied their emo�ons, iden�fying the skills 

that define them and that can be consolidated 

as strengths. 
 

En relación al desarrollo de las 

ac�vidades de gamificación para el 

fortalecimiento de las habilidades 

socioemocionales en los aprendices del 

programa de talento humano vinculados al 

CSET se generó un impacto posi�vo, ya que los 

instructores han tenido la oportunidad de 

propiciar el aprendizaje significa�vo desde el 

juego, la crea�vidad y la expresión de 

emociones; los aprendices lograron evidenciar
 

sus conocimientos y habilidades 

socioemocionales mediante la solución de 

retos. La gamificación como metodología 

ac�va se apoyó
 

en la incorporación de 

herramientas TIC como genially, clascrafs, 

padlet, logrando
 

innovar en las formas de 

presentación de contenidos, facilitando
 

la 

interacción de los aprendices con los recursos 

de aprendizaje como: vídeos, juegos y pruebas 

de conocimientos; además, los aprendices 

pudieron monitorear sus avances y resultados 

en �empo real.

 

Finalmente, en relación al impacto de 

la estrategia en el fortalecimiento de las 

habilidades socioemocionales; queda 

demostrado el potencial de la gamificación

 para incen�var el aprendizaje significa�vo; los 

aprendices se organizaron para trabajar en 

grupos GAES par�cipando ac�vamente en las 

Recogni�ons
 

sus conocimientos y habilidades para 

solucionar situaciones. 
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