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RESUMEN 

La gestión emocional es imprescindible para el posterior desarrollo emocional, físico, social y 

cognitivo en la etapa preescolar. Se presenta una investigación que propone diseñar un recurso 

didáctico digital basado en la gamificación para apoyar el manejo de emociones en niños y 

niñas de tres a cinco años. Tras la implementación en una institución educativa privada en la 

ciudad de Cuenca en la que participaron cinco docentes y sesenta y siete estudiantes del nivel 

preescolar y con los resultados obtenidos se logró generar un recurso vinculado con la 

tecnología que aporta de manera significativa al desarrollo integral en los niños. 
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ABSTRACT 

Emotional management is essential for the future emotional, physical, social, and cognitive 

development in the preschool stage. This research proposes to design a digital teaching 

resource based on gamification to support the management of emotions in children from three to 

five years old.  

After the implementation in a private educational institution in the city of Cuenca in which five 

teachers and sixty-seven students from the preschool level participated and with the results 

obtained, it was possible to generate a resource linked to technology that contributes 

significantly to the integral development of children. 
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Introducción 

 

Las nuevas tecnologías y la variedad de recursos que se disponen actualmente en el 

ámbito educativo han permitido tener nuevas perspectivas de la educación, siendo conscientes 

que la misma juega un papel fundamental para el desarrollo social, cognitivo y emocional de 

cada estudiante dentro del entorno en el que se desenvuelve. 

La educación en la primera infancia es esencial para un desarrollo integral de todos los 

seres humanos, por tanto han surgido un sinnúmero de nuevas metodologías de aprendizaje 

que buscan mejorar el proceso de enseñanza- aprendizaje de los estudiantes; dentro de estas 

metodologías se consideran a las “TAC” Tecnologías del Aprendizaje y Conocimiento como 

herramientas didácticas que puedan favorecer y aportar en la interacción entre docentes y 

estudiantes por medio de múltiples recursos (Briceño et al., 2019). Estos recursos como 

computadoras, proyectores, pantallas, entre otros, tienen repercusión positiva cuando cuentan 

con un acompañamiento pedagógico adecuado a las necesidades e intereses de la población 

estudiantil para lograr un aprendizaje significativo (Astudillo et al., 2021). 

Entonces, se pueden aplicar estas metodologías para mejorar la enseñanza aprendizaje 

de los estudiantes, sin embargo se debe tomar en cuenta otros factores importantes que afectan 

directamente al aprendizaje de los niños y niñas, principalmente en la etapa preescolar, uno de 

ellos es el desarrollo de habilidades emocionales, ya que juegan un papel fundamental en el 

desempeño académico y sumado a algunos factores como la  falta de seguridad, autonomía y 

regulación emocional en sí afectan directamente en el desarrollo de las habilidades cognitivas y 

sociales de los estudiantes. 

Las emociones en la infancia son un desafío que muestra una necesidad inminente de 

formar y acompañar emocionalmente a los estudiantes desde muy temprana edad; tomando en 

cuenta que esto influye de manera significativa en su aprendizaje y que para lograrlo se 

necesitan docentes fortalecidos en sus competencias emocionales para interactuar 

correctamente con los niños (Simeón et al., 2021). 

A su vez, una consideración importante que se debe tomar en cuenta es que en pleno 

siglo XXI se muestra una educación llevada desde el proceso meramente cognitivo, en el que 

se cumplen destrezas impuestas por el Currículo Nacional del Nivel Inicial y no se toma en 

cuenta la relación e importancia de la gestión y regulación emocional. Por lo que se evidencia la 

necesidad de analizar y prestar atención a competencias y habilidades que no son sólo 

académicas e intelectuales, sino también a la relación con el manejo emocional, en la que no 
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solo está la comprensión, percepción y regulación emocional, sino también la personalidad de 

cada niño y niña relacionada con su comportamiento, identidad y autoestima. 

Y a pesar del interés cada vez mayor por las emociones en los discursos populares y 

científicos, la percepción de emoción y la razón están estrictamente separadas todavía en la 

modernidad (Wettergren, 2019). En el ámbito educativo este problema toma mayor peso e 

importancia, ya que actualmente se apuesta y se aboga por una educación centrada en la 

formación integral superando las contradicciones de predominancia de lo academicista y los 

contenidos de formación. Teniendo en cuenta que el desarrollo personal permite una mejora en 

la calidad de vida fortalecida por medio de ámbitos físicos, intelectuales, afectivos, éticos, entre 

otros con el objetivo de potenciar el desarrollo de nuestra sociedad, sin embargo la distribución 

inequitativa de oportunidades de acceso, permanencia y aprendizajes han causado grandes 

problemáticas sociales que se ven reflejadas en una sociedad con dificultades estructurales  

(Murillo y Gómez, 2021). 

En consecuencia de esto se propone una educación divertida llena de descubrimientos 

relacionados con los juegos y a su vez vinculada con las emociones y con los aprendizajes con 

relación a los ámbitos y destrezas propuestas en el currículo nacional (Aguirre et al., 2020) que 

permitan a los niños y niñas desarrollar un nivel óptimo de aprendizaje; tomando en cuenta que 

se enriquecen los conocimientos al aprender jugando, siendo el juego la actividad más 

importante y genuina principalmente en la primera infancia reconocida como una actividad 

esencial para el bienestar emocional, físico, social y cognitivo en los niños y niñas (Ministerio de 

Educación, 2014). 

Por esta razón se busca proponer un proyecto que enfatice la importancia de relacionar 

las habilidades emocionales con las habilidades cognitivas y sociales en búsqueda de promover 

el desarrollo integral de los niños y niñas, para la cual se genera la pregunta de ¿Cómo el 

diseño de un recurso didáctico digital junto con la gamificación pueden aportar en el aprendizaje 

de la gestión de emociones en niños y niñas de 3 a 5 años? 

Con base en la revisión y análisis de la literatura sobre educación en la primera infancia, 

nuevas metodologías en el ámbito educativo y gestión emocional, este proyecto se propone el 

diseño de un recurso didáctico digital basado en la gamificación para dar soporte al aprendizaje 

en la gestión de las emociones en niños de 3 a 5 años. La aplicación de la gamificación es una 

estrategia central para atender las necesidades emocionales y ritmos de aprendizaje de los 

niños y niñas, que se evidencian en el aula de clase. Por ellos en esta propuesta se consideran 

aspectos como dinámicas, mecánicas y componentes del juego. Esto permitirá que los niños y 

niñas aprendan, y a su vez se entretengan con las actividades propuestas, con la finalidad de 
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lograr un aprendizaje significativo y la adecuada gestión emocional en la etapa preescolar 

(Zambrano et al., 2020). 

Para conseguir este objetivo se identificaron las emociones que se pueden evidenciar 

en el aula en niños y niñas de 3 a 5 años. Se desarrolló un dispositivo instruccional basado en la 

gamificación para dar soporte al aprendizaje de la gestión emocional en niños y niñas de 3 a 5 

años. Finalmente se validó la propuesta basada en la gamificación para la gestión de las 

emociones por medio de revisión por pares. 

Este documento se encuentra organizado de la siguiente manera, en el capítulo uno se 

abordó el marco teórico y el estado del arte que fundamentan esta investigación, en el capítulo 

dos se desarrolló una revisión para definir los materiales y métodos que se utilizarán para el 

cumplimiento de los objetivos, el tercer capítulo se enfocó en el desarrollo  del recurso didáctico 

digital propuesto para dar soporte al aprendizaje de gestión emocional en niños y niñas de 3 a 5 

años, en el capítulo cuatro se diseñó el recurso didáctico digital, en el capítulo cinco se 

redactaron las conclusiones y las recomendaciones para proyectos futuros. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Bermeo 11 

Capítulo 1: Marco Teórico y Estado del Arte 

 

Ante la notable expansión de las nuevas tecnologías en el mundo y en relación a su 

repercusión en la educación, se utiliza la gamificación como herramienta educativa en el nivel 

inicial para vincular y dar la importancia necesaria a las emociones y su influencia en el ámbito 

educativo. Se define la importancia de utilizar la gamificación como herramienta significativa en 

el manejo y control de emociones en el aula desde temprana edad (Licoa et al. 2023). 

A continuación, se presentan investigaciones relacionadas con la gamificación y las 

emociones. Estas investigaciones han sido desarrolladas y estudiadas a nivel nacional y 

mundial. Para esto se realizó un análisis exhaustivo en la construcción del objeto de estudio; 

dichas investigaciones son relativas a los conceptos de gamificación y manejo de emociones en 

el nivel preescolar.  

El estudio de Zambrano et al. (2020) es muy interesante ya que en él se propusieron 

estrategias de gamificación como Edmodo y Quizizz en la práctica pedagógica para propiciar el 

aprendizaje autorregulado en los estudiantes, con resultados significativos en los que muestran 

que el 91% de los docentes quieren implementar la gamificación, concluyendo que el uso de 

metodologías de gamificación ayudan al docente en los procesos de enseñanza-aprendizaje, al 

igual que un enfoque integral donde interactúen todos los actores educativos es fundamental 

además de la aplicación de técnicas para fomentar un adecuado manejo de las emociones 

desde temprana edad. 

Por otra parte, Peñas et al. (2020) en su objetivo de conocer la influencia de la 

gamificación en los niños de educación inicial en entornos lúdicos, determinaron que se debe 

aprovechar la tecnología para generar experiencias positivas en el aprendizaje dentro de un 

entorno educativo al obtener recompensas y logros con la gamificación. De igual manera 

Aranda y Caldera (2018) definen que las experiencias de gamificación en las aulas son cada 

vez mayores y fomentan no sólo un interés más grande de los estudiantes por el aprendizaje, 

sino el desarrollo de habilidades socioemocionales, entendiendo que dentro del sistema 

educativo actual, es importante que se trabaje en el desarrollo de dichas habilidades y que una 

buena manera de hacerlo es mediante el empleo de aulas gamificadas. 

Crear relación entre la gamificación y el estado de fluidez es el objetivo de Etxebeste y 

Santamaría, (2018) que en su estudio denominado “Gamificación, o el arte de convertir la 

enseñanza en juego. La importancia del estado de flujo para jugar” analizado a nivel mundial en 

base a sociedades científicas dedicadas a la psicopedagogía y a las nuevas tecnologías, 

muestran los resultados sobre conceptos de juego, creatividad, gamificación y estado de fluidez, 
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demostrando que para lograr descubrir el placer del aprendizaje se necesita una motivación y a 

su vez presentan resultados claros de cómo el estado de fluidez aporta al aprendizaje relevante. 

Otro tema relacionado lo aborda Aguirre et al. (2020) en Ecuador con su artículo 

“Gamificación en la Educación Inicial” demostrando la importancia de la gamificación en la 

conducta, motivación, resultados académicos y retroalimentación que esta ofrece a los 

estudiantes. Partiendo de la observación y análisis de resultados a un grupo de 11 niños de 

educación inicial subnivel II, dando como resultado que el 87,5% de los niños responden 

satisfactoriamente a las actividades gamificadas, y posterior se efectuó una retroalimentación en 

la cual se obtuvo un 99,62% de respuestas correctas, llegando a la conclusión que los 

estudiantes presentan un cambio de actitud con el sistema de gamificación el cual favorece la 

adquisición de competencias, habilidades, destrezas y ámbitos reflejados en un buen 

rendimiento académico y emocional. 

De igual manera en el trabajo “Gamificar el aula como estrategia para fomentar 

habilidades socioemocionales” Aranda y Caldera, (2018) aplicado en México presentan un 

trabajo documental, que analiza la gamificación como una metodología activa de enseñanza 

que fomenta el desarrollo de habilidades socioemocionales. Obteniendo como resultados que 

las experiencias de gamificación en las aulas son cada vez mayores y fomentan no sólo un 

interés más grande de los estudiantes por el aprendizaje, sino el desarrollo de habilidades 

socioemocionales, concluyendo que, dentro del sistema educativo actual, es importante que se 

trabaje en el desarrollo de dichas habilidades y que una buena manera de hacerlo es mediante 

el empleo de aulas gamificadas. 

También Licoa et al. (2023) en su artículo “Manejo y control de emociones en 

estudiantes de nivel inicial en Ecuador” nos hablan de su objetivo de analizar el manejo y control 

de emociones en estudiantes del nivel inicial mediante el manejo de conflictos, utilizando la 

metodología cuantitativa desde un enfoque descriptivo, empleando la técnica de entrevista, 

realizado a una muestra de 20 docentes pertenecientes a 5 instituciones. En los resultados más 

relevantes los docentes según los factores en la regulación emocional; dicen que 

frecuentemente la influencia de un 80% es el entorno escolar, un 90% la formación del docente 

y 100% la participación de la familia. A su vez nos habla que en un 100% la ayuda mutua 

mediante juego de roles y los juegos grupales son aplicables para solucionar conflictos en el 

manejo y control de emociones. Se concluyó que un enfoque integral donde interactúen todos 

los actores educativos es fundamental al igual que la aplicación de técnicas para fomentar un 

adecuado manejo de las emociones desde temprana edad. 
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En el artículo “Educación emocional en la práctica educativa del docente del nivel 

preescolar” Murillo y Gómez (2021) buscan comprender cómo se presenta la educación 

emocional del docente del nivel preescolar en su práctica educativa. Para cumplir con este 

objetivo se aplicó una metodología investigativa con un corte cualitativo, aplicado a cuatro 

docentes desde su realidad educativa. Para el desarrollo del proyecto de aplicaron entrevistas 

semiestructuradas y observaciones participantes. Como resultado del análisis se afirma que se 

evidencia en los docentes una sobrecarga alineada con el grado de control de sus emociones, 

por cuanto tienen que comprender el comportamiento de 30 o 40 estudiantes.  

Otro artículo relevante que muestra la importancia de las TIC en la educación es de 

Astudillo et al. (2021) quienes en su artículo denominado “Las TIC en la educación infantil: una 

revisión sistemática de las políticas públicas de México y Costa Rica” nos describen como 

objetivo la importancia de analizar la integración de las TIC en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje de la población infantil, aplicando una metodología que utiliza el análisis de 

contenido, enfatiza que las políticas públicas deben tener un seguimiento por parte de los 

gobiernos, procurando instituir un proceso de continuidad para obtener la seguridad de que 

estas se cumplan en todas sus dimensiones. Como resultado se muestra que los procesos 

educativos potenciadores de la tecnología en la niñez según las políticas públicas, como 

categoría consideran que la tecnología en la niñez implica una valoración de las habilidades que 

puedan lograr, tales como respeto, solidaridad, tolerancia hacia los otros, trabajo colaborativo, 

capacidad reflexiva, creatividad, y la autoexploración en su contacto con las tecnologías de 

información. 

A su vez en el artículo propuesto por Simeón et al. (2021) denominado “Desarrollo y 

fortalecimiento de competencias emocionales en la educación infantil en Iberoamérica: una 

revisión sistemática”. El objetivo de este artículo es crear un análisis sobre el desarrollo y 

fortalecimiento de competencias emocionales en el ámbito de la educación inicial. Con base al 

análisis de revistas indexadas en las bases de datos entre el año 2010 al 2019. Los resultados 

respecto a la cantidad de publicaciones revisadas demuestran un carácter ascendente, donde 

España es el país con el mayor número de publicaciones sobre el tema. En conclusión, este 

artículo demuestran el alto grado de relación entre las competencias emocionales y la formación 

del estudiante junto con la labor docente.  

Por tanto, entendemos la importancia de la gamificación en la educación por lo que se 

busca aplicar estrategias enfatizadas en las dinámicas, mecánicas y componentes; para que el 

estudiante se entretenga en la actividad propuesta y la ejecute de manera exitosa (Zambrano et 

al. 2020). 
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Desarrollo de la psicología infantil  

La psicología del desarrollo infantil plantea que el aprendizaje de habilidades sociales se 

inicie desde las primeras interacciones entre un bebé y sus cuidadores. Durante los años 

preescolares se acelera el ritmo de aprendizaje del niño respecto de su mundo social, a través 

de un proceso de asimilación de normas, reglas y costumbres que corresponden a su cultura, lo 

cual permite que desarrollen una interpretación del mundo y un concepto sobre sí mismos 

(Guevara et al., 2020). 

Los niños de estapa preescolar inician la comprensión de sus propias emociones y las 

de otros, esto permite que autorregulen su comportamiento y eviten arranques de conducta 

emocional, al ser conscientes de las consecuencias que pueden provocar sus acciones. Este 

desarrollo cognoscitivo y emocional se asocia con la aparición de conductas prosociales que, a 

su vez, repercuten en comentarios positivos por parte de las personas del entorno, propiciando 

sentimientos y emociones positivas  (Guevara et al., 2020). 

Po eso la relación existente entre emociones y creatividad y su valiosa contribución para 

la resolución pacífica de conflictos es fundamental en el camino hacia el desarrollo de una 

auténtica pedagogía de convivencia democrática. La etapa infantil es un periodo óptimo para 

promover el desarrollo emocional de los niños y niñas, ya que las emociones están presentes 

en la vida de los seres humanos desde que nacen e intervienen en todos los procesos 

evolutivos, como en el desarrollo de la personalidad y en la iteracción social, siendo las edades 

tempranas las que definan estas particularidades de los seres humanos a futuro (Guichot, 

2018).  

Por lo cual se inicia analizando la propuesta del currículo nacional del nivel inicial del 

Ministerio de Educación, en el que habla de la metodología de juego-trabajo; la misma que 

organiza diferentes espacios denominados “rincones” en donde los niños y niñas pueden jugar y 

realizar diferentes actividades, brindándoles de esta manera una auténtica oportunidad de 

aprender jugando. Frente a la misma se analiza la visión en relación a la propuesta del manejo 

de emociones, en la que únicamente se propone dentro de los objetivos del subnivel inicial II 

desarrollar el lenguaje verbal y no verbal para la expresión de ideas, pensamientos, emociones 

y experiencias como medio de interacción (Ministerio de Educación, 2014). 

Al analizar el currículo se presta mayor atención a la propuesta del ministerio al hablar 

de los “rincones de juego” los mismos que se pueden incorporar y trabajar también haciendo 

uso de las TIC, en este caso principalmente se amplía el concepto de gamificación el mismo 

que se define como una estrategia que busca aplicar técnicas de juego para lograr la resolución 

de problemas que se encuentran presentes en la cotidianidad (Lorenzo et al., 2023). 
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Se argumenta que una educación divertida llena de descubrimientos relacionados con 

motivaciones, juegos y a su vez vinculada con las emociones permitirán que los niños y niñas 

logren un desarrollo integral. La educación emocional promoverá las diferentes competencias 

emocionales y facilitará las interacciones sociales para que los estudiantes sean individuos 

críticos capaces de cuestionarse al cumplir metas no solo académicas sino también sociales 

que propicien una adecuada salud mental y bienestar personal (Murillo y Gómez, 2021). 

Fundamentaciones Teóricas 

Es por esto que se aborda la importancia de proponer estrategias educativas que le den 

importancia y validez a la gestión emocional por medio de la implementación de nuevas 

tecnologías, ya que es necesario que podamos ver estas tecnologías (TAC) como posibilidades 

y oportunidades para motivar a los estudiantes permitiendo que la interacción entre docentes y 

estudiantes sea positiva y se logre un aprendizaje aumentado, guiado por la curiosidad 

(Velasco, 2017). 

Asimismo, debido a la incorporación de las TAC en la etapa preescolar, se habla de las 

teorías desde donde surge este planteamiento; Piaget y Vygotsky hablan de aprovechar el 

juego digital como estrategia de aprendizaje dentro de la teoría del constructivismo, a su vez 

plantea al docente como el “andamiaje” fundamental para la consolidación de este aprendizaje 

(Astudillo et al., 2021). Siendo el andamiaje al aprendizaje progresivo, que va desde lo más 

simple a lo más complejo en los componentes cognitivo, procedimental y actitudinal. Es por esto 

que la importancia de las TAC y su uso promueven la motivación en los niños y niñas y 

maximizan su experiencia de aprendizaje. 

Es el constructivismo el que se promueve al usar la gamificación como estrategia de 

enseñanza, ya que en la educación inicial, el aprendizaje por medio de juegos promueve los 

procesos de construcción del conocimiento, además de la adquisición de actitudes positivas en 

el desarrollo de las destrezas escolares (Zambrano et al., 2022). Desde la mirada de la teoría 

constructivista, el aprendizaje también se mide por la influencia que ejerce el contexto 

sociocultural en el que se desenvuelve, el cual permite construir, generar y ajustar las ideas y 

pensamientos que son motivados e influenciados por dicho contexto (Losada y Peña, 2022). 

De forma complementaria, se habla del enfoque autónomo, el cual habla de beneficios 

como el desarrollo de la creatividad y la consolidación de un vínculo estrecho con el propio 

aprendizaje del estudiante, incrementando la responsabilidad y disciplina. De igual forma, el 

aprendizaje autónomo diferencia los ritmos de aprendizaje de cada individuo, promoviendo la 

construcción de su propio conocimiento al ritmo que él lo requiera, generando una mayor 

motivación y un mayor compromiso en las tareas asignadas.  
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Promoviendo de esta manera un espacio pedagógico que posibilita la configuración de 

un entorno amigable enfocado en el aprendizaje autónomo y la construcción de conocimientos, 

en donde la motivación y la didáctica son factores que contribuyen al acercamiento del 

conocimiento de los estudiantes (Losada y Peña, 2022). 

Sin embargo, las experiencias gamificadas podrían generar confusión al pensar que la 

base teórica fundamental de la gamificación es el conductismo, que si bien es cierto, utiliza 

refuerzos positivos y negativos dentro de su teoría, y estos refuerzos considerados como 

recompensas o premios pueden ser similares a la relación estímulo respuesta propuesta por 

Watson, sin embargo además de esto los estudiantes generan un aprendizaje a través de la 

motivación, lo cual genera una experiencia progresiva, permitiendo que los estudiantes 

encuentren una mayor motivación al lograr un objetivo, fortaleciendo el aprendizaje y a su vez la 

toma de decisiones, las mismas que requieren pensar y analizar previamente la situación.  

Para crear experiencias gamificadas es necesario hablar y entender las aportaciones 

del cognitivismo, tanto de Bandura como de Piaget, quienes proponen como base principal la 

motivación, ya que para generar un sistema que aumente la motivación, es necesario ser 

conscientes de los beneficios que proporcionan los juegos educativos (Aranda y Caldera, 2018). 

Definimos entonces que la gamificación engloba varias corrientes teóricas de 

aprendizaje, que tienen como objetivo fortalecer los niveles de aprendizaje y principalmente 

velar por la correcta y adecuada adquisición de conocimientos. 

Es entonces que la gamificación como estrategia está relacionada con los niños y niñas 

ya que ellos se encuentran inmersos en la tecnología puesto que fueron y son educados en 

ambientes tecnológicos. Y como consecuencia de esto no se puede satanizar a las nuevas 

tecnologías, creyendo que son negativas para la educación, principalmente para el nivel 

preescolar, ya que al ser consecuentes vivimos inmersos en un mundo tecnológico, sin 

embargo la interrelación que podemos lograr entre estas tecnologías y las nuevas pedagogías 

pueden crear un vínculo positivo con el único objetivo de educar y potenciar el desarrollo 

integral de nuestros niños y niñas. 

La gamificación permite entonces atender estas necesidades emocionales y ritmos de 

aprendizaje que se evidencian en el aula mediante dinámicas, mecánicas y componentes de la 

misma, lo cual permite que el usuario aprenda y a su vez se entretenga en las actividades 

propuestas (Zambrano et al., 2020). 

Sin embargo, la gamificación no consiste meramente en crear un juego y dejar que los 

niños lo utilicen y desvincularse de su aprendizaje, sino en utilizar los elementos o componentes 
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que poseen los juegos, estos pueden estar intrínsecos en varias actividades, pero el criterio del 

docente es fundamental para que las actividades gamificadas cumplan con su objetivo y 

permitan que los estudiantes adquieran un mejor aprendizaje, con mayor facilidad, motivación y 

participación (Zambrano et el., 2022). 

Tecnologías en la Etapa Preescolar 
 

La educación se ha visto inmersa en diferentes cambios sociales y tecnológicos que 

han impactado en el proceso de enseñanza aprendizaje, hubo un cambio total dentro de los 

centros de trabajo ya que se presentó la necesidad de transformar las prácticas educativas de 

ser presenciales convertirlas en aulas virtuales, lo cual obligó a una actualización en relación al 

uso de las TIC (Tecnologías de las Información y Comunicación) y las TAC (Tecnologías del 

Aprendizaje y del Conocimiento) en las diferentes herramientas digitales o plataformas como 

Google Meet. WhatsApp, Google Classroom, que nos pudieran apoyar a facilitar las prácticas y 

sobre todo tener el acercamiento con los alumnos y brindarles el servicio educativo que es 

recibir una buena educación (Juárez Jorge et al., 2023). 

Si bien es cierto las TAC como medio para llevar a cabo los procesos educativos ha 

sido un tema que se estudia ya por algún tiempo desde diversos contextos académicos y al 

analizar sus ventajas y desventajas, resulta importante tomar en cuenta que debido a la crisis 

sanitaria COVID-19, se optó por el uso de estas herramientas tecnológicas en la educación. La 

educación preescolar estuvo sumergida también en esta realidad; puesto que permitió 

enriquecer los ambientes de aprendizaje por medio del uso de diversos dispositivos como 

elemento motivador de los intereses y participación de los estudiantes, ya que podían avanzar 

por sus propias capacidades e interactuar con otros para colaborar y aprender usando las 

tecnologías como mediadoras. Las TAC van más allá de aprender a utilizar las TIC y nos 

permiten explorar estas herramientas tecnológicas al servicio del aprendizaje y de la adquisición 

de conocimiento (Velasco, 2017). 

En los últimos años se ha podido observar un rápido crecimiento de la tecnología dentro 

del ámbito educativo, especialmente en la primera infancia ya que las TAC mejoran la calidad de 

la educación y han evolucionado con el tiempo y funcionan incluso como herramientas 

psicológicas implicadas en la enseñanza y el aprendizaje de los niños y niñas (Pira et al., 2019), 

mostrando la necesidad de prestar mayor atención al desarrollo de enfoques pedagógicos 

innovadores para lograr una mejor educación (Lamrani et al., 2018). 

La importancia de tomar en cuenta las relaciones socioemocionales en los niños y niñas 

en preescolar demuestra que la gestión de las emociones es un factor importante para lograr un 
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éxito en el ámbito académico y social (Aranda y Caldera, 2018). Las capacidades para 

autorregular, discriminar y utilizar los propios estados emocionales no solo se encuentran 

desarrollados dentro del campo de la psicología, sino se desarrollan también en el campo 

educativo (Simeón et al., 2021). 

A su vez, en los últimos años se ha podido observar un rápido e inesperado crecimiento 

de la tecnología en relación con la educación, lo cual ha permitido fortalecer el interés en 

nuevas metodologías del aprendizaje y los recursos que se requieren para generar un 

compromiso y motivación en los estudiantes (Swacha, 2021). Una de ellas es la gamificación. 
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Capítulo 2: Metodología 
 

La metodología utilizada para este proyecto tiene un enfoque cualitativo con un alcance 

interpretativo, entendiendo a la misma como multimetódica, naturalista e interpretativa, la cual 

se enfoca en los significados, experiencias y situaciones que le dan las personas (Cortázar, 

2019).  

Tomando en cuenta también que esta investigación en la educación es flexible, 

sistemática y crítica en relación a las formas de comportamiento de los estudiantes (Cerrón, 

2019). Por tanto este estudio permitió interpretar y analizar las emociones más frecuentes en el 

aula de clases. En cuanto al diseño y ejecución del recurso digital propuesto, se basó en el 

diseño instruccional que se ocupa de planear, preparar y diseñar sistemáticamente para crear 

recursos significativos (Cordero, 2018). En este caso la creación del diseño de una interfaz 

gráfica enfocada en el diseño centrado en el usuario (UCD por sus siglas en inglés) permitió a 

los niños y niñas gestionar y manejar sus emociones de manera efectiva.  

Para validar los resultados se aplicó la revisión por pares o peer review la misma que es 

definida como la revisión entre personas o compañeros que se encuentran en la misma 

formación independientemente de su trayectoria y conocimientos previos, creando espacios de 

diálogo, en la que los pares se proporcionan un feedback o retroalimentación, siendo esta una 

técnica de aprendizaje cooperativo (Boillos, 2021).  

Para llevar a cabo este proceso y de manera eficaz, se planteó una organización por 

fases, las mismas que guiaron el proyecto para un desarrollo e implementación eficaz que 

cumplió con los objetivos planteados inicialmente. Se aplicaron y analizaron los datos de los 

instrumentos aplicados obteniendo resultados relevantes que son de gran importancia para 

futuras investigaciones. 

Este estudio se desarrolla en tres fases: 

Fase 1: Identificación de las emociones que se pueden evidenciar en el aula en niños y 

niñas de 3 a 5 años. 

En esta fase se aplicaron entrevistas semiestructuradas a las docentes y observaciones 

áulicas participantes en las aulas de clase mediante categorías de análisis. 

La entrevista semiestructurada, según Piza et al. (2019) permite que el investigador 

formule, defina el orden y el contenido de las preguntas, incluso puede agregar otras preguntas 

si así lo decidiera; por esta razón se aplicó la misma a docentes del nivel inicial en horarios 

rotativos en horas libres de las docentes con un guión de entrevista semiestructurada en la 

oficina del Departamento de Consejería Estudiantil. 
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De acuerdo a Piza et al. (2019), la observación no solo es una contemplación, ya que la 

misma sirve para comprender procesos, vínculos entre las personas e identificar problemas, a 

su vez obtiene un registro del comportamiento de los observados en el momento en que 

sucede. Esta observación se realizó en horas de clase en la asignatura de “Proyectos”, con los 

niños y niñas de la clase de Prekinder “A” enfocada en la observación participante. Por último, 

Rueda et al. (2023) afirma que el análisis de datos por categorías en una investigación 

cualitativa necesita desarrollar tres fases: la reducción de datos, el análisis descriptivo y la 

interpretación por parte del investigador. Por lo que en esta investigación se analizaron los 

datos mediante tres categorías de análisis, siendo la primera las emociones más frecuentes, la 

segunda la regulación de las emociones y la tercera la gestión de las mismas. 

Entrevistas semiestructuradas: Se diseñó un cuestionario con varias preguntas, por cada 

docente se llenó dicho cuestionario, luego se tabularon los datos y se obtuvieron resultados 

importantes. 

Análisis de datos: Por medio de post its, se agruparon datos de la información previamente 

recolectada, en base a este análisis se logró definir los puntos de partida para el posterior 

desarrollo del dispositivo instruccional. 

Consentimiento informado: Se procedió a desarrollar una propuesta de consentimiento 

informado para cada padre de familia de la institución para tener los permisos necesarios y 

poder desarrollar las observaciones participantes con los estudiantes. 

Observaciones Participantes: Se logró desarrollar las observaciones participantes de manera 

satisfactoria, en algunos casos por disposiciones institucionales no se cumplió con el tiempo 

establecido de una hora clase por cada observación, sin embargo, se pudo recopilar 

información importante para posteriormente diseñar el dispositivo instruccional. Estas 

observaciones fueron desarrolladas en base a las siguientes categorías de análisis:  

Expresión corporal: Gestos, posturas y movimientos que indican estados emocionales. 

Interacciones Sociales: Interacción entre pares y con las docentes. Relación, cooperación, 

comunicación. Como las docentes responden a las emociones de los niños y niñas y como esto 

aporta a la dinámica del aula. 

Participación de actividades: Observar el involucramiento de los niños en las diferentes 

actividades, como juegos, juegos de roles, actividades artísticas, lectura de cuentos, etc. Qué 

emociones se observan en las diferentes actividades y cómo influyen en la participación y 

desempeño de cada estudiante. 
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Regulación emocional: Cómo los niños responden emocionalmente a situaciones específicas. 

Esto puede incluir técnicas de respiración, autocontrol, distracción, apoyo social, etc. Las 

docentes apoyan en el desarrollo de habilidades de regulación emocional. 

Reacciones a situaciones específicas: Cómo reaccionan los niños emocionalmente a 

situaciones como conflictos entre compañeros, cambios de rutina, éxito o fracaso, etc. 

Contexto y ambiente en el aula: Cómo afecta la disposición del espacio, los materiales 

disponibles, organización del tiempo, como influye el clima emocional general en el aula. 

Fase 2: Desarrollo de un dispositivo instruccional basado en la gamificación para la gestión de 

las emociones en niños y niñas de 3 a 5 años. 

En cuanto al desarrollo del dispositivo instruccional propuesto, este se basó en planear, 

preparar y diseñar sistemáticamente la creación de recursos significativos mediante el diseño 

instruccional (ADDIE). El mismo consistió en las siguientes etapas: análisis, diseño, desarrollo, 

implementación y evaluación, el cual es utilizado para diseñar ambientes virtuales de 

aprendizaje (Losada y Peña, 2022). El cual está enfocado en el diseño de una interfaz gráfica, 

definida como un grupo de estrategias utilizadas para crear experiencias más efectivas y 

atractivas que pueden permitir un acertado manejo y gestión de emociones (Cordero, 2018). 

Luego de los resultados de la fase 1 en donde se analizó el manejo de las emociones 

en el aula de clases junto con los docentes y estudiantes, se planteó el desarrollo de un 

dispositivo instruccional que cumpla con todos los requisitos para lograr la adecuada gestión de 

emociones en los niños y niñas. Este dispositivo instruccional se diseñó y desarrolló mediante la 

plataforma “Justinmind”, entendiendo que la interfaz gráfica es una serie de métodos, 

estrategias, actividades y recursos para formar un recurso didáctico digital que muestra las 

condiciones para el despliegue y comunicación en el ámbito educativo (Cordero, 2018). 

Análisis/Población: Se inició con el análisis de necesidades, tareas para posteriormente 

aplicarlo al desarrollar un moodboard y un mapa de actores.  

Análisis de homólogos/tendencias: Se analizaron propuestas pedagógicas enfocadas 

en la enseñanza de la gestión emocional en niños y niñas, obteniendo datos importantes, 

analizando cromática, recursos, mecánicas de juego, estructura y línea gráfica. 

Matriz fase de definición: Esta matriz nos permitió descubrir y describir puntos 

imprescindibles para un posterior desarrollo efectivo del dispositivo instruccional. En esta etapa 

se analizaron criterios generales, emocionales, prácticos y de experiencia de usuario. 
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Inicio: Se definió en base a la información obtenida un “person design” describiendo las 

características de nuestro target, definiéndolo y permitiendo tener una ruta clara para la etapa 

de diseño, junto con esto se creó un mapa de empatía y una matriz de motivaciones. 

Proceso de diseño: Se inició con el proceso de ideación para posteriormente crear una 

matriz de selección en donde se escogió la idea más apropiada, para luego por medio del 

storytelling crear un guión pedagógico y un guión de contenido que permitió dirigir de manera 

efectiva el proceso de diseño, teniendo en cuenta que el guión de contenido cumplió con todas 

las tareas que se desarrollan dentro del RDD, mientras que el guión pedagógico se enfocó en 

los procesos meramente educativos, al cumplir con las destrezas pedagógicas solicitadas por el 

currículo nacional. 

Diseño Multimedia: Se inició con el diseño de la arquitectura de la información con una 

estructura adecuada y acorde a la información obtenida en la primera fase, luego se creó el 

guión multimedia con el uso y aplicación de wireframes en la plataforma “Justinmind”, finalmente 

el diseño del recurso didáctico digital se desarrolló en la plataforma Figma, la misma que 

permitió crear un prototipo de navegabilidad para el desarrollo de la última fase. 

Fase 3: Validación de la propuesta basada en la gamificación para la enseñanza de la 

gestión y manejo de las emociones por medio de la revisión por pares. 

Para esta fase se aplicó la validación por medio de la revisión por pares o peer review la 

misma que es definida como la revisión entre personas o compañeros que se encuentran en la 

misma formación, independientemente de su trayectoria y conocimientos previos, creando 

espacios de diálogo, en la que los pares se proporcionan un feedback o retroalimentación que 

permite adoptar una actitud más crítica para dar opiniones de modificaciones (Boillos, 2021). 

La validación por pares fue de gran ayuda y aporte para tener una perspectiva más 

clara y objetiva con base en la fundamentación de este proyecto el mismo que tiene como 

objetivo dar soporte en el aprendizaje de la gestión emocional de niños y niñas de 3 a 5 años. 

Esta validación permitió aportar de manera crítica y con una retroalimentación significativa.  

Perfiles de pares seleccionados: Para este proyecto se seleccionaron expertos en el 

área de pedagogía y psicología, los mismos que desde su perspectiva y conocimientos previos 

permitieron crear un espacio de diálogo para emitir observaciones y comentarios que aporten al 

desarrollo de futuras investigaciones, teniendo en cuenta que la inclusión con pares de 

diferentes especializaciones, enfocadas en el mismo contexto investigativo fue de gran ayuda y 

aporte para tener un proceso de validación más enriquecedor y consciente con los objetivos 

planteados inicialmente. 
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Capítulo 3: Desarrollo del recurso didáctico digital 

 

Al iniciar con el desarrollo del recurso didáctico digital se tomaron varias consideraciones, ya 

que como objetivo inicial el proyecto debe cumplir como soporte en el aprendizaje de emociones 

en niños y niñas de 3 a 5 años, y para esto se inició con el primer objetivo el mismo que 

consiste en identificar las emociones que se evidencian en las aulas de clase.  

Para definir el público objetivo, se analizó la problemática y los objetivos de este 

proyecto de titulación, obteniendo como resultado que nuestra población será de niños y niñas 

de 3 a 5 años de edad, en este caso como muestra se desarrollará el proyecto con 67 niños y 

niñas de estas edades que pertenecen a la Unidad Educativa Santana Campus Ciudad de los 

Niños. 

Para lograr un mayor acercamiento a nuestra población se desarrolló un “Person 

Design” definido como la creación de un arquetipo de usuarios para apoyar el desarrollo de una 

solución en beneficio de los objetivos planteados del proyecto de investigación; el mismo que 

nos permitió conocer más a nuestros usuarios definiendo sus gustos, preferencias, estados 

emocionales y sus motivaciones. 

Figura  1 

Person Design 

 

Nota. Person Design. Fuente: Autor. 
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Instrumentos y Técnicas de Recolección de Datos 
 

●   Guión de entrevista semiestructurada para los docentes: Es un formato, en el 

que el entrevistador realiza una guía con base a preguntas específicas relacionadas con 

nuestro objeto de estudio (Piza et al., 2019). 

●   Observación participante de clases con los niños y niñas del pre kinder “A y B” 

primeros EGB “A,B y C” de la Unidad Educativa Santana campus ciudad de los niños: 

La observación participante, también conocida como observación directa, es cuando el 

investigador forma parte del grupo al que se está observando asumiendo los 

comportamientos de todo el grupo (Piza et al., 2019). 

●   Generación de categorías de análisis: Para conocer la realidad que se perciben 

en los niños y niñas en relación con sus emociones se analizan los datos basándose en 

tres categorías: las emociones más frecuentes, la regulación de las emociones y la 

gestión de las mismas. Según Rueda et al. (2023) las categorías de análisis no 

pretenden mostrar resultados, sino el proceso seguido para describir el objeto de 

estudio. 

●   Revisión por pares, analizado por los docentes presentes en la realidad de los 

niños y niñas del nivel inicial de la unidad educativa Santana, mediante el uso de un 

cuestionario de preguntas enfocado en el desarrollo de la investigación y el diseño de la 

interfaz gráfica. Se entiende esta técnica como la revisión entre personas que se 

encuentran en la misma formación, independientemente de sus conocimientos previos 

(Boillos, 2021). 

 

Consideraciones éticas de la investigación 
 

Políticas de Privacidad: La ley de protección de datos y reglamento del Ecuador tiene 

como objetivo regular, prever y desarrollar principios y obligaciones para garantizar el ejercicio 

del derecho a la protección de datos personales, que incluye el acceso y decisión sobre 

información y datos; y su protección.   

Teniendo en cuenta este particular y en base a la información obtenida y como requisito 

para hacer un buen uso y a su vez el uso adecuado de los datos e información personal de los 

niños y niñas de preescolar se contempla que el consentimiento: Es la manifestación de la 

voluntad: 

• libre (sin presión)  

• específica (sobre medios y finales del tratamiento),   
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• informada (transparente)  

• inequívoca (que no queden dudas del alcance de lo autorizado)    

Por la que el titular de los datos personales autoriza al responsable del tratamiento a 

procesarlos.  Puede revocarse en cualquier momento sin justificación, el responsable debe 

establecer mecanismos sencillos para este trámite.  

Para esto se desarrollaron consentimientos informados para cada uno de los padres de 

familia los mismos que tuvieron especificaciones del uso de datos de los niños y niñas descritos 

de la siguiente manera: 

Fase de definición 

Con la información obtenida de las entrevistas semiestructuradas y las observaciones 

áulicas participantes por medio de categorías de análisis se procedió a guiar de manera efectiva 

el posible diseño del recurso, teniendo en cuenta factores externos, el uso de recursos y la 

aceptación y apoyo por parte de los padres de familia, siendo así como el diseño podrá cumplir 

con los objetivos planteados del proyecto. 

Figura  2 

Interpretación entrevistas semiestructuradas 

 

Nota. Comentarios relevantes para la investigación. Fuente: Autor. 
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Figura  3 

Categorías de análisis 

 

Nota. Definición de las seis categorías de análisis. Fuente: Autor. 

Posterior a la interpretación de entrevistas en este proceso se aplicó la fase de 

definición para tener claro y visualizar la mejor viabilidad del proyecto para la ejecución efectiva 

en el proceso de diseño.  

Para este proceso se analizaron detalles en función de una matriz de la fase de 

definición en la cual se describieron algunos criterios relevantes dentro del proceso de 

desarrollo, para lo cual se segmentaron según necesidades específicas en base al dispositivo 

instruccional y guiados de los objetivos planteados inicialmente dentro del proyecto. Inicialmente 

se partió con criterios generales, los mismos que buscan enfocarse de manera global en el 

proceso de diseño del recurso, a su vez se definieron criterios emocionales y prácticos, ya que 

estos serían indispensables para correlacionar la información obtenida, la revisión literaria y los 

procesos tanto de observaciones como de entrevistas con el desarrollo del diseño del 

dispositivo instruccional. Finalmente se definieron criterios de experiencia de usuario, ya que al 

ser una aplicación móvil, esta tendría que cumplir tanto con la experiencia del usuario, al lograr 
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conectarse de manera positiva con el dispositivo instruccional y lograr cumplir con los objetivos 

por medio de tareas guiadas que sean fáciles de acceder, usar y navegar. Sin dejar de lado la 

interfaz de usuario, la misma que cumpliría con la parte de los criterios emocionales antes 

mencionados. 

Figura  4 

 

Matriz de la fase de definición 

 

Nota. Criterios y puntos clave de herramientas de definición. Fuente: Autor. 

 

En los resultados obtenidos se pudo analizar y definir las emociones que se evidencian 

con mayor frecuencia en los estudiantes; siendo las emociones más predominantes la alegría, 

el miedo, el enojo, la tristeza y la calma. Si bien se evidenciaron otras emociones, sin embargo 

las mismas estaban ligadas a otras habilidades, tanto de convivencia como de autonomía, por 

esta razón no se añadieron en este proceso. 
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Figura  5 

Observaciones participantes 

 

Nota. Sesión 1 Prekinder A. Fuente: Autor. 

Figura  6 

Observaciones participantes 

 

Nota. Sesión 2 Prekinder B. Fuente: Autor. 
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Estas emociones se identificaron a través de los instrumentos aplicados en clases, y de 

igual manera se analizaron según indicadores en expresiones faciales y corporales, tonos de 

voz y descripciones verbales. 

Con base en esta información y después de un análisis de la información obtenida y la 

ejecución de la matriz de definición se procede al diseño del dispositivo instruccional basado en 

planear, preparar y diseñar sistemáticamente la creación de un recurso didáctico digital 

mediante el diseño instruccional (ADDIE). 
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Capítulo 4: Diseño del recurso didáctico digital 

 

Para iniciar con este proceso analizamos las necesidades que surgen para el desarrollo de este 

proyecto, las cuales buscan guiar un adecuado proceso para cumplir con los objetivos 

planteados. Se diseña un recurso didáctico digital basado en la gamificación para dar soporte al 

aprendizaje en la gestión emocional de niños y niñas de 3 a 5 años. Teniendo en cuenta que el 

desarrollo del dispositivo instruccional cumple con las siguientes etapas: análisis, diseño, 

desarrollo, implementación y evaluación, el cual es utilizado para diseñar ambientes virtuales de 

aprendizaje (Losada y Peña, 2022). 

Análisis 

 

Figura  7 

Análisis de necesidades 

 

Nota. Contenidos, descripción y como analizar. Fuente: Autor. 

Con los resultados obtenidos del proceso de recolección de datos y del análisis de 

datos, creamos un “moodboard” el mismo que es definido como una herramienta que se utiliza 

para recopilar inspiración, comunicar un concepto y decidir la dirección de una idea o producto.  

En este caso fue de gran ayuda para conocer un gusto en común entre niños y niñas, 

evitando solo direccionar hacia un género, nos permitió encontrar el propósito y la idea que 

podría guiar este proyecto. Dentro del moodboard se analizaron características especiales que 

permitan tener un camino claro hacia dónde quiere enfocar este proyecto, incluso el desarrollo 
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de este moodboard permitió definir la paleta de colores, las preferencias, los intereses, 

propósitos, desafíos y habilidades de nuestro público objetivo. 

Es este caso también se pudieron apreciar detalles que se pueden incluir dentro 

de la idea del proyecto, permitiendo de esta manera lograr una mayor amplitud para el 

posterior proceso de ideación. 

Figura  8 

Moodboard 

 

Nota. Información visual relevante. Fuente: Autor. 

A su vez se desarrolló un mapa de actores, el mismo que permitió definir a todas las 

personas que influyen directamente en el aprendizaje de los niños y niñas, es decir todos los 
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actores educativos que son parte y aportan de manera directa en el aprendizaje de los 

estudiantes. La educación no solo se evidancia o se imparte en el aula de clase, se trabaja de 

manera colaborativa en casa, escuela y de manera autónoma, ya que los niños en esta etapa 

necesitan y requieren de un acompañamiento para guiar sus procesos educativos. A su vez en 

este mapa se logra la definición de gustos y preferencias de los niños y niñas, sus intereses 

individuales y grupales. 

Figura  9 

Mapa de actores 

 

Nota. Actores educativos que interfieren en la educación de niños y niñas. Fuente: Autor. 

Posteriormente se analizaron algunas tendencias que proponen proyectos enfocados 

en la gamificación, en la gestión emocional y la educación. Esto ayuda a tener una referencia 

más clara, siendo una guía para lograr mayor efectividad en el diseño del RDD, utilizando estas 

tendencias como propuestas que tienen como objetivo aportar en la enseñanza aprendizaje 

dando la importancia necesaria a los aspectos emocionales, vinculando las mismas con 

estrategias educativas y experiencias de usuario. 
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Figura  10 

Análisis de tendencias 

 

Nota. Trabajos relacionados con el tema de tesis. Fuente: Autor. 

Este análisis de tendencias se encuentra respaldado también por un análisis de 

homólogos, los mismos que permiten tener una mejor referencia y observar aplicaciones 

relacionadas con el proyecto propuesto, para lo cual se analizaron tres aplicaciones lúdicas con 

un enfoque hacia la educación en la primera infancia, obteniendo resultados claros y guías 

establecidas para definir algunos aspectos como la línea gráfica, la mecánica de juego, los 

recursos y los sistemas de evaluación que utilizan diferentes aplicaciones dentro de su interfaz 

en el contexto educativo. 

Además de esto se presto mayor atención en la funcionalidad de cada una de ellas y el 

alcance obtenido con los niños y niñas de edades tempranas y como repercutían en su relación 

con la tecnología y los aspectos positivos y negativos que resultaban de cada una de ellas en 

cuanto a su uso. Hay que tener en cuenta a su vez que las aplicaciones se enfocan en el 

estudio emocional y como interfieren las TIC en estos procesos educativos.  

 



Bermeo 34 

Figura  11 

Homólogo 1 

 

Nota. Análisis de la aplicación Lingolette. Fuente: https://lingolette.com/. 

Figura  12 

Homólogo 2 

 

Nota. Análisis de la aplicación Breathe,Think, Do with Sesame. Fuente: https://play.google.com/. 

https://lingolette.com/
https://play.google.com/
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Figura  13 

Homólogo 3 

 

Nota. Análisis de la aplicación Lumosity. Fuente: https://www.lumosity.com/es/. 

 

Para finalizar este proceso de análisis se crea un mapa de empatía y un mapa de 

motivaciones para entender lo que sienten y piensan los niños y niñas dentro del contexto en 

donde se desarrolla el proyecto, entendiendo que la parte afectiva y emocional juega un papel 

indispensable en este proceso y junto con el respaldo bibliográfico se clarifica las necesidades 

de los niños y niñas generando preguntas indagadoras como: ¿Qué siente? ¿Qué piensa? 

¿Qué ve? ¿Qué oye? ¿Qué dice? ¿Qué hace?.  

Esto aporta de manera específica en el proceso de diseño, además de incluir a todos 

los actores que influyen en el aprendizaje de los estudiantes y cómo pueden motivar el mismo 

desde su práctica, haciendo mayor énfasis a la integración de todos los actores educativos para 

un correcto manejo emocional de los niños y niñas que se evidencien en el aula de clase. 
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Figura  14 

Mapa de empatía 

 

Nota. Análisis de requerimientos del usuario. Fuente: Autor 

Figura  15 

Matriz de motivaciones 

 

Nota. Relación con los actores educativos. Fuente: Autor. 
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Se analizan varias ideas enfocadas en la investigación previa y el análisis de datos con 

los cual se proponen ideas claras, con base en información clara y verídica para posteriormente 

pasarlas a una matriz de selección y escoger la idea que cumpla con los requisitos y objetivos 

planteados al inicio del proyecto.  

Figura  16 

Ideación 

 

Nota. Análisis y definición de la idea que guiará el dispositivo instruccional. Fuente: Autor 

En el proceso de ideación se identificaron las necesidades, gustos y preferencias de los 

niños y niña, lo cual se obtuvo por medio del desarrollo del primer objetivo, se tomó en cuenta 

las observaciones a los niños para conocer un poco más sobre cada particularidad que 

presentan cuando sienten diferentes emociones, para esto siguiendo las narrativas y con base 

en criterios objetivos se desarrolla una matriz de selección, la cual permitirá guiar la idea 

durante todo el proceso, cumpliendo con el objetivo de diseñar un recurso didáctico digital que 

de soporte en el aprendizaje de emociones en niños y niñas de 3 a 5 años. 
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Figura  17 

Matriz de selección 

 

Nota. Selección de la idea que guiará el proyecto. Fuente: Autor 

Una vez definida la idea con base en los criterios orientadores y desde un enfoque 

objetivo se da paso al desarrollo del “Storytelling”, el mismo que es definido como una técnica 

que tiene como objetivo transmitir un mensaje por medio de la narración de sucesos, 

provocando una reacción en los receptores. En este caso el objetivo es que los niños por medio 

de los cuentos se puedan involucrar en su totalidad en el RDD, y que junto con actividades 

gamificadas logren aprender a gestionar sus emociones de manera positiva y efectiva. 

 

 

 

 

 

 



Bermeo 39 

Figura  18 

Storytelling 

  

Nota. Desarrollo del storytelling/Narración de la idea. Fuente: Autor 

Con esta información se procede a desarrollar y a planificar el guión pedagógico el 

mismo que cumple con los procesos y requerimientos ministeriales, dando enfoque al aspecto 

meramente de cumplimiento curricular- académico. 

De igual manera se desarrolla el guión de contenido, el mismo que describe el 

contenido del dispositivo instruccional el cual guiará el posterior proceso de diseño del RDD, 

permitiendo que la información generada y obtenida mediante el análisis de la información del 

currículo y toda la investigación previa con el objetivo de lograr el diseño del dispositivo 

instruccional de manera efectiva. 
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Figura  19 

Guión pedagógico 
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Nota. Proceso pedagógico a cumplir con el dispositivo instruccional. Fuente: Autor 
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Figura  20 

Guión de contenido 
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Nota. Contenidos que serán aplicados en el dispositivo instruccional. Fuente: Autor 
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Al definir los guiones y con la información obtenida se desarrolla la estructura de la información, 

denominada “arquitectura de la información” la misma que guiará a los niños y niñas al 

momento de utilizar el RDD, las posibles interacciones que se desencadenan al utilizar el RDD, 

y cómo los estudiantes las perciben con el objetivo de guiar este proceso gamificado para dar 

soporte al aprendizaje en la gestión de las emociones. 

Figura  21 

Arquitectura de información 

 

Nota. Estructura que guiará la navegabilidad. Fuente: Autor 

Posterior a este análisis de datos y con la propuesta de la estructura de cómo se 

desarrolla y funciona el RDD, se analizan las tareas que se deben seguir en el RDD, como la 

determinación de metas y objetivos, los componentes operativos, los estados de conocimiento, 

las tareas esenciales, la secuencia de la enseñanza dentro del RDD, las estrategias 

instruccionales que se aplicarán dentro del mismo, la necesaria atención en los medios y 

entornos y finalmente la construcción de evaluaciones dentro del RDD, teniendo en cuenta la 

estrategia instruccional y la manera en como esta aporta de manera significativa en el proceso 

de aprendizaje. 
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Figura  22 

Análisis de tareas 

 

Nota. Posibles tareas del dispositivo instruccional. Fuente: Autor 

 

Diseño 

 

Con la información, el análisis de tareas, la revisión documental y todo el proceso previamente 

desarrollado se diseña la propuesta del RDD, teniendo en cuenta todos los factores influyentes, 

este diseño denominado guión multimedia o diseño de wireframes se enfoca en guiar al posible 

diseño final. 
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Figura  23 

Wireframe 1 

 

Nota. Pantalla de bienvenida, ingreso, cuenta, login. Fuente: Autor 

Figura  24 

Wireframe 2 

 

Nota. Pantalla de inicio, emociones, cuentos, actividades gamificadas. Fuente: Autor 
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Figura  25 

Wireframe 3 

 

Nota. Pantalla de actividad, recompensas, perfil, historial. Fuente: Autor 

Desarrollo 

Se crea un prototipado del dispositivo instruccional con base en el resultado de los wireframes y 

al análisis de los mismos junto con los resultados de la interacción y aspectos de navegabilidad/ 

usabilidad. 

Figura  26 

Prototipado de navegabilidad 

 

Nota. Conexión de pantallas. Fuente: Autor 
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Finalmente se diseña el dispositivo intruccional basado en la metodología ADDIE, y cumpliendo 

con todos los procesos se presentan las pantallas del diseño final.  
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Implementación 

El proceso de  diseño del RDD ha permitido reflexionar sobre la importancia de 

enfocarnos en las necesidades e intereses de los usuarios, desde el contexto en donde se 

desenvuelve y los factores externos que interfieren en el desarrollo del diseño instruccional. La 

principal preocupación es la gestión emocional en la etapa preescolar y por esto se enfatiza la 

importancia de un diseño efectivo como aporte en los procesos de aprendizaje, de tal manera 

se busca crear experiencias educativas que no solo enriquezcan el conocimiento meramente 

cognitivo, sino también el desarrollo de otras habilidades que son fundamentales en la etapa 

inicial junto con la conexión en la vida cotidiana para contribuir de manera significativa al 

desarrollo integral de los niños y niñas. 
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https://www.figma.com/proto/n8ygDKWbsQw9U05zzrngGC/BUZZY?node-id=1-3&node-

type=frame&t=0ZeVDk5fG7OrIdyS-0&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-

id=0%3A1 
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Capítulo 5: Resultados 

 

Finalmente se concluye con la tercera fase al validar la propuesta por medio de la 

revisión por pares para verificar el cumplimiento y la efectividad de la propuesta con base en el 

objetivo de dar soporte en el aprendizaje de la gestion emocional en niños y niñas de 3 a 5 

años.  

Para esto se definieron cinco perfiles de pares con especializaciones diferenciadas, los 

mismos que fueron seleccionados con base en su experiencia, conocimientos y relevancia 

dentro del contexto en el que se desarrolla este proyecto, de igual manera al ser diferentes 

especialidades de cada docente se destaca la importancia de adquirir una retroalimentación 

basada en diferentes perspectivas pero sin excluir los objetivos planteados inicialmente.  

Los perfiles definidos son de gran aporte al futuro de esta investigación puesto que con 

los resultados, opiniones y diálogos generados se puede guiar el proyecto posteriores 

investigaciones, teniendo en cuenta que la validación por pares es indispensable para tener una 

visión objetiva y crítica en la que no interfieran aspectos externos.  

Figura  27 

Perfil de expertos 

 

Nota. Preparación y experiencia. Fuente: Autor 
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Los expertos cuentan con una formación en Educación Inicial con especialidades 

diferenciadas en varias áreas de la pedagogía, de igual manera formación en Psicología 

Educativa, demostrando habilidades y experiencias notables que muestran ser idóneas para 

crear un espacio de validación acorde a lo propuesto dentro de este proyecto. 

Para la validación además de un diálogo previo con los perfiles y de la socialización 

necesaria del proyecto se genera un documento en el que se describen los criterios a evaluar 

de la aplicación móvil. Estos criterios se basan en los las siguientes particularidades: 

• Contenido pedagógico 

• Guión de contenido 

• Gestión emocional 

• Navegabilidad 

• Intuición, rapidez y eficiencia 

• Soporte en el aprendizaje de gestión emocional 

• Diseño visual 

Figura  28 

Criterios revisión por pares 

 

Nota. Definición de criterios según análisis objetivo. Fuente: Autor 
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La validación por pares es indispensable para conocer la perspectiva desde otro puntos 

de vista, teniendo en cuenta que los criterios que se manifiestan por parte de los perfiles 

cumplan con la objetividad adecuada, a su vez dentro de estos criterios se añadió un apartado 

para que las docentes puedan emitir un criterio de retroalimentación encocado en opiniones 

contructivistas para que el progreso del proyecto pueda ser desarrollado a futuro. 

Posterior a la validación se obtienen los siguientes resultados por criterios: 

Criterio 1 

 

Criterio 2 

 

Criterio 3 

 



Bermeo 62 

              

 

Criterio 4 

 

Criterio 5 

 

 

Criterio 6 
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Luego de analizar cada etapa de la metodología y conocer los procesos que se 

siguieron para cada una de ellas, se explican y evidencian los resultados obtenidos al 

desarrollar cada una de las fases propuestas enfocadas en los objetivos planteados 

inicialmente. 

El diseño cumple con algunos de los criterios planteados, al igual que el guión de 

contenido y el contenido pedagógico, sin embargo con estos resultados se puede apreciar que 

las modificaciones posteriores que se incluyan dentro de este proyecto pueden ser de gran 

utilidad para dar continuidad al mismo.  
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Capítulo 5: Discusión 
 

El proyecto ha sido un aporte significativo en la práctica educativa, como docente se 

clarifica la importancia y relevancia del uso de las diferentes tecnologías en el ámbito educativo. 

De la mano de estas tecnologías hay estrategias que se han aprovechado para cambiar la 

educación tradicionalista buscando crear experiencias diferentes, más profundas y efectivas, una 

de ellas es la gamificación, que personalmente considero que es una de las estrategias más 

efectivas, ya que al aplicar actividades gamificadas en este proyecto principalmente muestran la 

importancia de consolidar los conocimientos por actividades que promuevan la motivación y el 

aprendizaje.  

Un respaldo claro es el de Swacha, (2021) quien expresa que la tecnología ha permitido 

fortalecer este interés en las nuevas metodologías del aprendizaje y los recursos que se requieren 

para generar un compromiso y motivación en los estudiantes buscando de esta manera estimular 

el pensamiento de los niños y niñas para lograr un aprendizaje efectivo, ya que la gamificación lo 

que busca es aplicar técnicas de juego para lograr la resolución de problemas que se encuentran 

presentes en la cotidianidad (Lorenzo et al., 2023) 

Es cierto que la educación que se ha impartido por años no se pueda cambiar de 

manera acelerada, sin embargo debemos ser conscientes y consecuentes con las necesidades 

de nuestros niños y niñas, son ellos quienes pueden modificar o requerir otro tipo de educación 

y es nuestra responsabilidad como docentes aportar a este cambio, no con una visualización al 

retroceso, más bien al progreso de un cambio mundial. 

Este retroceso afecta de manera directa en el desarrollo integral de cada uno de ellos, 

especialmente el desarrollo de habilidades emocionales puesto que las actividades gamificadas 

comprenden un aprendizaje más intrínseco en el que no se necesita obligatoriamente un aula 

de clase, ya que el aprendizaje puede surgir en muchos escenarios, pero solo algunos de ellos 

cumplen con su objetivo.  

Los resultados obtenidos ejemplifican la importancia de este cambio, ya que al analizar, 

diseñar, desarrollar, implementar y evaluar el dispositivo instruccional se evidenciaron grandes 

necesidades por parte de los niños y niñas, ya que si bien la tecnología no podría tener todo el 

protagonismo en el contexto educativo, pero podría ser un soporte para el aprendizaje. Sin 

embargo a pesar de la importancia de implementar la tecnología en todas las áreas, se sigue 

recayendo en las buenas intenciones y documentos (Mendoza, 2020). 
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Capítulo 6: Conclusiones 
 

La importancia de la gestión emocional en la educación preescolar está tomando más 

relevancia conforme pasa el tiempo y se evidencian más necesidades educativas en el aula de 

clase. En este contexto los resultados obtenidos muestran la importancia que tiene el uso de 

actividades gamificadas en el proceso educativo de los niños y niñas enfocados en el 

aprendizaje de la gestión de sus emociones de manera positiva.  

Es necesario también analizar desde diferentes perspectivas y contextos, entendiendo 

que se puede hacer un aporte global con diferentes apreciaciones de los expertos al conocer los 

objetivos que tienen los niños y niñas al hacer uso de la tecnología. Por esta razón se 

recomienda analizar con más expertos, obteniendo recomendaciones significativas para el 

desarrollo próximo del aplicativo creando más recompensas tanto intrínsecas como extrínsecas, 

más interacción, y retroalimentaciones inmediatas y auditivas. 

La importancia que actualmente tiene el desarrollo de habilidades emocionales en los 

niños y niñas de preescolar es evidente, puesto que desde la práctica educativa se han aplicado 

algunas estrategias para manejar estos conflictos emocionales, sin embargo hay estrategias 

que son aplicables y funcionales con algunos niños, pero en otros casos es necesario buscar 

otras que cumplan con las necesidades que se evidencian.  

Con base en los resultados podemos argumentar que la tecnología es una estrategia 

que tiene un gran porcentaje de efectividad para atraer la concentración y motivación en los 

niños, sin embargo no se puede optar por una inmersión tecnológica en su totalidad, ya que 

recaería en el aislamiento del desarrollo de otras habilidades que son indispensables en esta 

etapa inicial. 

Por lo mismo se evidenciaron algunas limitaciones, como los procesos administrativos 

en la institución educativa, los cambios en los distributivos docentes al cambio del año escolar, 

las nuevas propuestas ministeriales como el marco curricular competencial, las plataformas 

gratuitas que tienen limitaciones en el desarrollo óptimo de las aplicaciones móviles, entre otras. 

Así pues se evidencia que las limitaciones se presentan en todo proceso sin embargo pueden 

ser adaptadas y mejoras en función del cumplimiento de los objetivos. 

Al concluir con este proyecto se argumenta la importancia de los recursos didácticos 

digitales como medios de apoyo y soporte para los docentes en sus procesos educativos y de 

formación de los estudiantes, creando nuevas formas de aprendizaje por medio de dispositivos 

instruccionales enfocados en estrategias de gamificación con propósito de lograr un aprendizaje 
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significativo dando el enfoque necesario a la importancia de la gestión emocional, sin descuidar 

la importancia de fomentar el buen uso de la tecnología y el manejo de la misma desde la 

perspectiva de todos los actores educativos.  

Se sugiere que el proyecto pueda ser abordado desde la parte psicológica, neurológica 

y medicinal para dar continuidad al mismo ya que se considera que puede ser profundizado 

desde otro contexto, desde la neurociencia del aprendizaje por ejemplo. 
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Anexo 1 

Entrevistas semiestructuradas 
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Nota. Formato de entrevistas. Fuente: Autor. 

Anexo 2 

Consentimiento informado 
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Nota. Consentimientos informados enviados a los padres de familia. Fuente: Autor. 

Anexo 3 

Criterios para la revisión por pares 
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Nota. Formato de criterios para revisión por pares. Fuente: Autor. 

Anexo 4 

Constancia revisión por pares 
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Nota. Respaldo de información/ consentimiento en la revisión por pares. Fuente: Autor. 
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