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RESUMEN

La gestion emocional es imprescindible para el posterior desarrollo emocional, fisico, social y
cognitivo en la etapa preescolar. Se presenta una investigacion que propone disefiar un recurso
didactico digital basado en la gamificacion para apoyar el manejo de emociones en nifios y
nifias de tres a cinco afios. Tras la implementacién en una institucién 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 logré generar un recurso vinculado con la

tecnologia que aporta de manera significativa al desarrollo integral en los nifios.

PALABRAS CLAVES: Emociones, Gestion Emocional, Gamificacion, Identidad, Preescolar.
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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.

KEY WORDS: Emotions, Emotion management, Gamification, Identity, Preschool.
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Introduccién

Las nuevas tecnologias y la variedad de recursos que se disponen actualmente en el
ambito educativo han permitido tener nuevas perspectivas de la educacion, siendo conscientes
gue 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 educacion en la primera infancia es esencial para un desarrollo integral de todos los
seres humanos, por tanto han surgido un sinnimero de nuevas metodologias de aprendizaje
gue buscan mejorar el proceso de ensefianza- aprendizaje de los estudiantes; dentro de estas
metodologias se consideran a las “TAC” Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento como
herramientas didacticas que puedan favorecer y aportar en la interaccién entre docentes y
estudiantes por medio de mdltiples recursos (Bricefio et al., 2019). Estos recursos como
computadoras, proyectores, pantallas, entre otros, tienen repercusién positiva cuando cuentan
con un acompafiamiento pedagogico adecuado a las necesidades e intereses de la poblacion

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

Entonces, se pueden aplicar estas metodologias para mejorar la ensefianza aprendizaje
de los estudiantes, sin embargo se debe tomar en cuenta otros factores importantes que afectan
directamente al aprendizaje de los nifios y nifias, principalmente en la etapa preescolar, uno de
ellos es el desarrollo de habilidades emocionales, ya que juegan un papel fundamental en el
desempefio académico y sumado a algunos factores como la falta de seguridad, autonomiay
regulacion emocional en si afectan directamente en el desarrollo de las habilidades cognitivas y

sociales de los estudiantes.

Las emociones en la infancia son un desafio que muestra una necesidad inminente de
formar y acomparfar 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 nifios (Simeodn et al., 2021).

A su vez, una consideracion importante que se debe tomar en cuenta es que en pleno
siglo XXI se muestra una educacion llevada desde el proceso meramente cognitivo, en el que
se cumplen destrezas impuestas por el Curriculo Nacional del Nivel Inicial y no se toma en
cuenta la relacién e importancia de la gestién y regulacion emocional. Por lo que se evidencia la
necesidad de analizar y prestar atencién a competencias y habilidades que no son sélo

académicas e intelectuales, sino también a la relaciéon con el manejo emocional, en la que no
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solo esta la comprension, percepcion y regulacién emocional, sino también la personalidad de

cada nifio y nifia relacionada con su comportamiento, identidad y autoestima.

Y a pesar del interés cada vez mayor por las emociones en los discursos populares y
cientificos, la percepcién de emocién y la razén estan estrictamente separadas todavia en la
modernidad (Wettergren, 2019). En el ambito educativo este problema toma mayor peso e
importancia, ya que actualmente se apuesta y se aboga por una educacion centrada en la
formacion integral superando las contradicciones de predominancia de lo academicista y los
contenidos de formacion. Teniendo en cuenta que el desarrollo personal permite una mejora en
la calidad de vida fortalecida por medio de ambitos fisicos, intelectuales, afectivos, éticos, entre
otros con el objetivo de potenciar el desarrollo de nuestra sociedad, sin embargo la distribucion
inequitativa de oportunidades de acceso, permanencia y aprendizajes han causado grandes
problematicas sociales que se ven reflejadas en una sociedad con dificultades estructurales
(Murillo y Gémez, 2021).

En consecuencia de esto se propone una educacion divertida llena de descubrimientos
relacionados con los juegos y a su vez vinculada con las emociones y con los aprendizajes con
relacion a los ambitos y destrezas propuestas en el curriculo nacional (Aguirre et al., 2020) que
permitan a los nifios y nifias desarrollar un nivel 6ptimo de aprendizaje; tomando en cuenta que
se enriquecen los conocimientos al aprender jugando, siendo el juego la actividad mas
importante y genuina principalmente en la primera infancia reconocida como una actividad
esencial para el bienestar emocional, fisico, social y cognitivo en los nifios y nifias (Ministerio de
Educacion, 2014).

Por esta razén se busca proponer un proyecto que enfatice la importancia de relacionar
las habilidades emacionales con las habilidades cognitivas y sociales en busqueda de promover
el desarrollo integral de los nifios y nifias, para la cual se genera la pregunta de ¢Cémo el
disefio de un recurso didactico digital junto con la gamificacion pueden aportar en el aprendizaje

de la gestién de emociones en nifios y nifias de 3 a 5 aflos?

Con base en la revision y andlisis de la literatura sobre educacion en la primera infancia,
nuevas metodologias en el ambito educativo y gestion emocional, este proyecto se propone el
disefio de un recurso didactico digital basado en la gamificacion para dar soporte al aprendizaje
en la gestién de las emociones en nifios de 3 a 5 afios. La aplicacion de la gamificacion es una
estrategia central para atender las necesidades emocionales y ritmos de aprendizaje de los
nifios y nifias, que se evidencian en el aula de clase. Por ellos en esta propuesta se consideran
aspectos como dindmicas, mecanicas y componentes del juego. Esto permitira que los nifios y

nifias 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 gestion 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 nifios y nifias de 3 a 5 afios. Se desarroll6 un dispositivo instruccional basado en la
gamificacion para dar soporte al aprendizaje de la gestion emocional en nifios y niflas de 3 a 5
afios. Finalmente se validé la propuesta basada en la gamificacion para la gestion de las

emociones por medio de revision por pares.

Este documento se encuentra organizado de la siguiente manera, en el capitulo uno se
abordé el marco tedrico y el estado del arte que fundamentan esta investigacion, en el capitulo
dos se desarroll6 una revision para definir los materiales y métodos que se utilizaran para el
cumplimiento de los objetivos, el tercer capitulo se enfoco en el desarrollo del recurso didactico
digital propuesto para dar soporte al aprendizaje de gestion emocional en nifios y nifiasde 3a 5
afos, en el capitulo cuatro se disefio el recurso didactico digital, en el capitulo cinco se

redactaron las conclusiones y las recomendaciones para proyectos futuros.
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Capitulo 1: Marco Teérico y Estado del Arte

Ante la notable expansion de las nuevas tecnologias en el mundo y en relacién a su
repercusién en la educacion, se utiliza la gamificacién como herramienta educativa en el nivel
inicial para vincular y dar la importancia necesaria a las emociones y su influencia en el &mbito
educativo. Se define la importancia de utilizar la gamificacion como herramienta significativa en

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

A continuacion, se presentan investigaciones relacionadas con la gamificacion y las
emociones. Estas investigaciones han sido desarrolladas y estudiadas a nivel nacional y
mundial. Para esto se realizé un analisis exhaustivo en la construccion del objeto de estudio;
dichas investigaciones son relativas a los conceptos de gamificacién 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 gamificacion como Edmodo y Quizizz en la practica pedagogica para propiciar el
aprendizaje autorregulado en los estudiantes, con resultados significativos en los que muestran
que el 91% de los docentes quieren implementar la gamificacion, concluyendo que el uso de
metodologias de gamificacién ayudan al docente en los procesos de ensefianza-aprendizaje, al
igual que un enfoque integral donde interactlen todos los actores educativos es fundamental
ademas de la aplicacion de técnicas para fomentar un adecuado manejo de las emociones

desde temprana edad.

Por otra parte, Pefias et al. (2020) en su objetivo de conocer la influencia de la
gamificacion en los nifios de educacion inicial en entornos lidicos, determinaron que se debe
aprovechar la tecnologia para generar experiencias positivas en el aprendizaje dentro de un
entorno educativo al obtener recompensas y logros con la gamificacién. De igual manera
Aranda y Caldera (2018) definen que las experiencias de gamificacion en las aulas son cada
vez mayores y fomentan no sélo un interés mas 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 relacion entre la gamificacion y el estado de fluidez es el objetivo de Etxebeste y
Santamaria, (2018) que en su estudio denominado “Gamificacion, o el arte de convertir la
ensefianza en juego. La importancia del estado de flujo para jugar’ analizado a nivel mundial en
base a sociedades cientificas dedicadas a la psicopedagogia y a las nuevas tecnologias,

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

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

Otro tema relacionado lo aborda Aguirre et al. (2020) en Ecuador con su articulo
“Gamificacion en la Educacion Inicial” demostrando la importancia de la gamificacion en la
conducta, motivacion, resultados académicos y retroalimentacién que esta ofrece a los
estudiantes. Partiendo de la observacion y analisis de resultados a un grupo de 11 nifios de
educacion inicial subnivel Il, dando como resultado que el 87,5% de los nifios responden
satisfactoriamente a las actividades gamificadas, y posterior se efectudé una retroalimentacion en
la cual se obtuvo un 99,62% de respuestas correctas, llegando a la conclusion que los
estudiantes presentan un cambio de actitud con el sistema de gamificacion el cual favorece la
adquisicién de competencias, habilidades, destrezas y ambitos 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 gamificacidn como una metodologia activa de ensefianza
gue fomenta el desarrollo de habilidades socioemocionales. Obteniendo como resultados que
las experiencias de gamificacion en las aulas son cada vez mayores y fomentan no sélo un
interés mas 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 articulo “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
metodologia cuantitativa desde un enfoque descriptivo, empleando la técnica de entrevista,
realizado a una muestra de 20 docentes pertenecientes a 5 instituciones. En los resultados mas
relevantes los docentes segun los factores en la regulacion emocional; dicen que
frecuentemente la influencia de un 80% es el entorno escolar, un 90% la formacién del docente
y 100% la participacion 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 concluyé que un enfoque integral donde interactien todos
los actores educativos es fundamental al igual que la aplicacion de técnicas para fomentar un

adecuado manejo de las emociones desde temprana edad.
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En el articulo “Educacion emocional en la practica educativa del docente del nivel
preescolar” Murillo y Gémez (2021) buscan comprender cOmo se presenta la educacién
emocional del docente del nivel preescolar en su practica educativa. Para cumplir con este
objetivo se aplico una metodologia 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 andlisis 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 articulo relevante que muestra la importancia de las TIC en la educacion es de
Astudillo et al. (2021) quienes en su articulo denominado “Las TIC en la educacion infantil: una
revision sistematica de las politicas publicas de México y Costa Rica” nos describen como
objetivo la importancia de analizar la integracion de las TIC en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de la poblacién infantil, aplicando una metodologia que utiliza el andlisis de
contenido, enfatiza que las politicas publicas 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 tecnologia en la nifiez segun las politicas publicas, como
categoria consideran que la tecnologia en la nifiez implica una valoracion de las habilidades que
puedan lograr, tales como respeto, solidaridad, tolerancia hacia los otros, trabajo colaborativo,
capacidad reflexiva, creatividad, y la autoexploracion en su contacto con las tecnologias de

informacion.

A su vez en el articulo propuesto por Simeédn et al. (2021) denominado “Desarrollo y
fortalecimiento de competencias emocionales en la educacion infantil en Iberoamérica: una
revision sistematica”. El objetivo de este articulo es crear un andlisis sobre el desarrollo y
fortalecimiento de competencias emocionales en el ambito de la educacion inicial. Con base al
andlisis de revistas indexadas en las bases de datos entre el afio 2010 al 2019. Los resultados
respecto a la cantidad de publicaciones revisadas demuestran un caracter ascendente, donde
Espafia es el pais con el mayor nimero de publicaciones sobre el tema. En conclusion, este
articulo demuestran el alto grado de relacién entre las competencias emocionales y la formacién

del estudiante junto con la labor docente.

Por tanto, entendemos la importancia de la gamificacién en la educacion por lo que se
busca aplicar estrategias enfatizadas en las dindmicas, mecanicas 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 psicologia infantil

La psicologia del desarrollo infantil plantea que el aprendizaje de habilidades sociales se
inicie desde las primeras interacciones entre un bebé y sus cuidadores. Durante los afios
preescolares se acelera el ritmo de aprendizaje del nifio respecto de su mundo social, a través
de un proceso de asimilacion de normas, reglas y costumbres que corresponden a su cultura, lo
cual permite que desarrollen una interpretacioén del mundo y un concepto sobre si mismos
(Guevara et al., 2020).

Los nifios de estapa preescolar inician la comprension 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 asaocia con la aparicién 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 relacion existente entre emociones y creatividad y su valiosa contribucion para
la resolucién pacifica de conflictos es fundamental en el camino hacia el desarrollo de una
auténtica pedagogia de convivencia democratica. La etapa infantil es un periodo 6ptimo para
promover el desarrollo emocional de los nifios y nifias, ya que las emociones estan 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 iteraccién 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 curriculo nacional del nivel inicial del
Ministerio de Educacioén, en el que habla de la metodologia de juego-trabajo; la misma que
organiza diferentes espacios denominados “rincones” en donde los nifios y nifias pueden jugar y
realizar diferentes actividades, brindandoles de esta manera una auténtica oportunidad de
aprender jugando. Frente a la misma se analiza la visién en relacién a la propuesta del manejo
de emociones, en la que Unicamente se propone dentro de los objetivos del subnivel inicial Il
desarrollar el lenguaje verbal y no verbal para la expresion de ideas, pensamientos, emociones

y experiencias como medio de interaccion (Ministerio de Educacion, 2014).

Al analizar el curriculo se presta mayor atencién 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 amplia el concepto de gamificacion el mismo
que se define como una estrategia que busca aplicar técnicas de juego para lograr la resolucion

de problemas que se encuentran presentes en la cotidianidad (Lorenzo et al., 2023).
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Se argumenta que una educacién divertida llena de descubrimientos relacionados con
motivaciones, juegos y a su vez vinculada con las emociones permitiran que los nifios y nifias
logren un desarrollo integral. La educacion emocional promoverd las diferentes competencias
emocionales y facilitara las interacciones sociales para que los estudiantes sean individuos
criticos capaces de cuestionarse al cumplir metas no solo académicas sino también sociales

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

Fundamentaciones Teodricas

Es por esto que se aborda la importancia de proponer estrategias educativas que le den
importancia y validez a la gestion emocional por medio de la implementacion de nuevas
tecnologias, ya que es necesario que podamos ver estas tecnologias (TAC) como posibilidades
y oportunidades para motivar a los estudiantes permitiendo que la interaccion entre docentes y
estudiantes sea positiva y se logre un aprendizaje aumentado, guiado por la curiosidad
(Velasco, 2017).

Asimismo, debido a la incorporacion de las TAC en la etapa preescolar, se habla de las
teorias desde donde surge este planteamiento; Piaget y Vygotsky hablan de aprovechar el
juego digital como estrategia de aprendizaje dentro de la teoria del constructivismo, a su vez
plantea al docente como el “andamiaje” fundamental para la consolidacion de este aprendizaje
(Astudillo et al., 2021). Siendo el andamiaje al aprendizaje progresivo, que va desde lo mas
simple a lo mas complejo en los componentes cognitivo, procedimental y actitudinal. Es por esto
gue la importancia de las TAC y su uso promueven la motivacién en los nifios y nifias y

maximizan su experiencia de aprendizaje.

Es el constructivismo el que se promueve al usar la gamificacién como estrategia de
ensefianza, ya que en la educacioén inicial, el aprendizaje por medio de juegos promueve los
procesos de construccién del conocimiento, ademas de la adquisicion de actitudes positivas en
el desarrollo de las destrezas escolares (Zambrano et al., 2022). Desde la mirada de la teoria
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 Pefia, 2022).

De forma complementaria, se habla del enfoque auténomo, el cual habla de beneficios
como el desarrollo de la creatividad y la consolidacion de un vinculo estrecho con el propio
aprendizaje del estudiante, incrementando la responsabilidad y disciplina. De igual forma, el
aprendizaje autonomo diferencia los ritmos de aprendizaje de cada individuo, promoviendo la
construccion de su propio conocimiento al ritmo que él lo requiera, generando una mayor

motivacion y un mayor compromiso en las tareas asignadas.
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Promoviendo de esta manera un espacio pedagogico que posibilita la configuracion de
un entorno amigable enfocado en el aprendizaje autbnomo y la construccion de conocimientos,
en donde la motivacién y la didactica son factores que contribuyen al acercamiento del

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

Sin embargo, las experiencias gamificadas podrian generar confusién al pensar que la
base tedrica fundamental de la gamificacion es el conductismo, que si bien es cierto, utiliza
refuerzos positivos y negativos dentro de su teoria, y estos refuerzos considerados como
recompensas o premios pueden ser similares a la relacion estimulo respuesta propuesta por
Watson, sin embargo ademas de esto los estudiantes generan un aprendizaje a través de la
motivacion, lo cual genera una experiencia progresiva, permitiendo que los estudiantes
encuentren una mayor motivacion al lograr un objetivo, fortaleciendo el aprendizaje y a su vez la

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

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

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

Definimos entonces que la gamificacién engloba varias corrientes tedricas de
aprendizaje, que tienen como objetivo fortalecer los niveles de aprendizaje y principalmente

velar por la correcta y adecuada adquisicion de conocimientos.

Es entonces que la gamificacion como estrategia esta relacionada con los nifios y nifias
ya que ellos se encuentran inmersos en la tecnologia puesto que fueron y son educados en
ambientes tecnolégicos. Y como consecuencia de esto no se puede satanizar a las nuevas
tecnologias, creyendo que son negativas para la educacion, principalmente para el nivel
preescolar, ya que al ser consecuentes vivimos inmersos en un mundo tecnolégico, sin
embargo la interrelacion que podemos lograr entre estas tecnologias y las nuevas pedagogias
pueden crear un vinculo positivo con el Gnico objetivo de educar y potenciar el desarrollo

integral de nuestros nifios y nifias.

La gamificacién permite entonces atender estas necesidades emocionales y ritmos de
aprendizaje que se evidencian en el aula mediante dinamicas, mecanicas 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 gamificacién no consiste meramente en crear un juego y dejar que los

nifios lo utilicen y desvincularse de su aprendizaje, sino en utilizar los elementos o componentes



Bermeo 17

gue poseen los juegos, estos pueden estar intrinsecos 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, motivacion y

participacién (Zambrano et el., 2022).

Tecnologias en la Etapa Preescolar

La educacion se ha visto inmersa en diferentes cambios sociales y tecnoldgicos que
han impactado en el proceso de ensefianza aprendizaje, hubo un cambio total dentro de los
centros de trabajo ya que se present6 la necesidad de transformar las practicas educativas de
ser presenciales convertirlas en aulas virtuales, lo cual obligé a una actualizacién en relacion al
uso de las TIC (Tecnologias de las Informacion y Comunicacion) y las TAC (Tecnologias 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 practicas y
sobre todo tener el acercamiento con los alumnos y brindarles el servicio educativo que es

recibir una buena educacion (Juarez 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 algun 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 opt6 por el uso de estas herramientas tecnolégicas en la educacion. La
educacion preescolar estuvo sumergida también en esta realidad; puesto que permitié
enriquecer los ambientes de aprendizaje por medio del uso de diversos dispositivos como
elemento motivador de los intereses y participacion de los estudiantes, ya que podian avanzar
por sus propias capacidades e interactuar con otros para colaborar y aprender usando las
tecnologias como mediadoras. Las TAC van mas alla de aprender a utilizar las TIC y nos
permiten explorar estas herramientas tecnoldgicas al servicio del aprendizaje y de la adquisicion
de conocimiento (Velasco, 2017).

En los dltimos afos se ha podido observar un rapido crecimiento de la tecnologia dentro
del ambito educativo, especialmente en la primera infancia ya que las TAC mejoran la calidad de
la educacién y han evolucionado con el tiempo y funcionan incluso como herramientas
psicolégicas implicadas en la ensefianza y el aprendizaje de los nifios y nifias (Pira et al., 2019),
mostrando la necesidad de prestar mayor atencién al desarrollo de enfoques pedagégicos

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

La importancia de tomar en cuenta las relaciones socioemocionales en los nifios y nifias

en preescolar demuestra que la gestién de las emociones es un factor importante para lograr un
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éxito en el ambito 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 psicologia, sino se desarrollan también en el campo

educativo (Simeon et al., 2021).

A su vez, en los ultimos afios se ha podido observar un r4pido e inesperado crecimiento
de la tecnologia en relacion con la educacion, lo cual ha permitido fortalecer el interés en
nuevas metodologias del aprendizaje y los recursos que se requieren para generar un

compromiso y motivacion en los estudiantes (Swacha, 2021). Una de ellas es la gamificacion.
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Capitulo 2: Metodologia

La metodologia utilizada para este proyecto tiene un enfoque cualitativo con un alcance
interpretativo, entendiendo a la misma como multimetddica, naturalista e interpretativa, la cual
se enfoca en los significados, experiencias y situaciones que le dan las personas (Cortazar,
2019).

Tomando en cuenta también que esta investigacion en la educacion es flexible,
sistematica y critica en relacion a las formas de comportamiento de los estudiantes (Cerrdn,
2019). Por tanto este estudio permitio interpretar y analizar las emociones mas frecuentes en el
aula de clases. En cuanto al disefio y ejecucion del recurso digital propuesto, se baso en el
disefio instruccional que se ocupa de planear, preparar y disefiar sistematicamente para crear
recursos significativos (Cordero, 2018). En este caso la creacion del disefio de una interfaz
gréafica enfocada en el disefio centrado en el usuario (UCD por sus siglas en inglés) permitio a

los nifios y nifias gestionar y manejar sus emociones de manera efectiva.

Para validar los resultados se aplicd la revisidn por pares o peer review la misma que es
definida como la revision entre personas o comparfieros que se encuentran en la misma
formacion independientemente de su trayectoria y conocimientos previos, creando espacios de
dialogo, en la que los pares se proporcionan un feedback o retroalimentacién, siendo esta una

técnica de aprendizaje cooperativo (Boillos, 2021).

Para llevar a cabo este proceso y de manera eficaz, se plante6 una organizacién por
fases, las mismas que guiaron el proyecto para un desarrollo e implementacién eficaz que
cumplié 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: Identificacion de las emociones que se pueden evidenciar en el aula en nifios y

nifias de 3 a 5 afios.

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

aulicas participantes en las aulas de clase mediante categorias de analisis.

La entrevista semiestructurada, segun Piza et al. (2019) permite que el investigador
formule, defina el orden y el contenido de las preguntas, incluso puede agregar otras preguntas
si asi lo decidiera; por esta razén se aplicé la misma a docentes del nivel inicial en horarios
rotativos en horas libres de las docentes con un guién de entrevista semiestructurada en la

oficina del Departamento de Consejeria Estudiantil.
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De acuerdo a Piza et al. (2019), la observacién no solo es una contemplacion, ya que la
misma sirve para comprender procesos, vinculos entre las personas e identificar problemas, a
su vez obtiene un registro del comportamiento de los observados en el momento en que
sucede. Esta observacion se realizd en horas de clase en la asignatura de “Proyectos”, con los
nifios y nifias de la clase de Prekinder “A” enfocada en la observacion participante. Por ultimo,
Rueda et al. (2023) afirma que el andlisis de datos por categorias en una investigacion
cualitativa necesita desarrollar tres fases: la reduccion de datos, el analisis descriptivo y la
interpretacion por parte del investigador. Por lo que en esta investigacion se analizaron los
datos mediante tres categorias de andlisis, siendo la primera las emociones mas frecuentes, la

segunda la regulacién de las emociones y la tercera la gestién de las mismas.

Entrevistas semiestructuradas: Se disefié un cuestionario con varias preguntas, por cada
docente se llend dicho cuestionario, luego se tabularon los datos y se obtuvieron resultados

importantes.

Analisis de datos: Por medio de post its, se agruparon datos de la informacion previamente
recolectada, en base a este analisis se logré definir los puntos de partida para el posterior

desarrollo del dispositivo instruccional.

Consentimiento informado: Se procedié a desarrollar una propuesta de consentimiento
informado para cada padre de familia de la institucion para tener los permisos necesarios y

poder desarrollar las observaciones participantes con los estudiantes.

Observaciones Participantes: Se logré desarrollar las observaciones participantes de manera
satisfactoria, en algunos casos por disposiciones institucionales no se cumplié con el tiempo
establecido de una hora clase por cada observacion, sin embargo, se pudo recopilar
informacion importante para posteriormente disefiar el dispositivo instruccional. Estas

observaciones fueron desarrolladas en base a las siguientes categorias de andlisis:
Expresion corporal: Gestos, posturas y movimientos que indican estados emocionales.

Interacciones Sociales: Interaccion entre pares y con las docentes. Relacion, cooperacion,
comunicacion. Como las docentes responden a las emociones de los nifios y nifias y como esto

aporta a la dinamica del aula.

Participacion de actividades: Observar el involucramiento de los nifios en las diferentes
actividades, como juegos, juegos de roles, actividades artisticas, lectura de cuentos, etc. Qué
emociones se observan en las diferentes actividades y cémo influyen en la participacion y

desempenfio de cada estudiante.
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Regulacion emocional: Coémo los nifios responden emocionalmente a situaciones especificas.
Esto puede incluir técnicas de respiracion, autocontrol, distraccidn, apoyo social, etc. Las

docentes apoyan en el desarrollo de habilidades de regulacién emocional.

Reacciones a situaciones especificas: Como reaccionan los nifios emocionalmente a

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

Contexto y ambiente en el aula: Como afecta la disposicion del espacio, los materiales

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

Fase 2: Desarrollo de un dispositivo instruccional basado en la gamificacion para la gestion de

las emociones en nifios y nifias de 3 a 5 afios.

En cuanto al desarrollo del dispositivo instruccional propuesto, este se basé en planear,
preparar y disefiar sisteméticamente la creacion de recursos significativos mediante el disefio
instruccional (ADDIE). EI mismo consistié en las siguientes etapas: analisis, disefio, desarrollo,
implementacion y evaluacion, el cual es utilizado para disefiar ambientes virtuales de
aprendizaje (Losada y Pefia, 2022). El cual esta enfocado en el disefio de una interfaz gréfica,
definida como un grupo de estrategias utilizadas para crear experiencias mas efectivas y

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

Luego de los resultados de la fase 1 en donde se analiz6 el manejo de las emociones
en el aula de clases junto con los docentes y estudiantes, se planted el desarrollo de un
dispositivo instruccional que cumpla con todos los requisitos para lograr la adecuada gestion de
emociones en los nifios y nifias. Este dispositivo instruccional se disefié y desarroll6 mediante la
plataforma “Justinmind”, entendiendo que la interfaz gréfica es una serie de métodos,
estrategias, actividades y recursos para formar un recurso didactico digital que muestra las

condiciones para el despliegue y comunicacién en el ambito educativo (Cordero, 2018).

Analisis/Poblacién: Se inicié con el analisis de necesidades, tareas para posteriormente

aplicarlo al desarrollar un moodboard y un mapa de actores.

Andlisis de homoélogos/tendencias: Se analizaron propuestas pedagogicas enfocadas
en la ensefianza de la gestidn emocional en nifios y nifias, obteniendo datos importantes,

analizando cromatica, recursos, mecanicas de juego, estructura y linea gréfica.

Matriz fase de definicién: Esta matriz nos permitié descubrir y describir puntos
imprescindibles para un posterior desarrollo efectivo del dispositivo instruccional. En esta etapa

se analizaron criterios generales, emocionales, practicos y de experiencia de usuario.
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Inicio: Se definid en base a la informacién obtenida un “person design” describiendo las
caracteristicas de nuestro target, definiéndolo y permitiendo tener una ruta clara para la etapa

de disefio, junto con esto se cred un mapa de empatia y una matriz de motivaciones.

Proceso de disefio: Se inicid con el proceso de ideacidn para posteriormente crear una
matriz de seleccion en donde se escogio la idea mas apropiada, para luego por medio del
storytelling crear un guién pedagégico y un guién de contenido que permitié dirigir de manera
efectiva el proceso de disefio, teniendo en cuenta que el guién de contenido cumplié con todas
las tareas que se desarrollan dentro del RDD, mientras que el guion pedagdgico se enfocé en
los procesos meramente educativos, al cumplir con las destrezas pedagoégicas solicitadas por el

curriculo nacional.

Disefio Multimedia: Se inici6 con el disefio de la arquitectura de la informacion con una
estructura adecuada y acorde a la informacién obtenida en la primera fase, luego se creé el
guién multimedia con el uso y aplicacion de wireframes en la plataforma “Justinmind”, finalmente
el disefio del recurso didactico digital se desarrollo en la plataforma Figma, la misma que

permitio crear un prototipo de navegabilidad para el desarrollo de la dltima fase.

Fase 3: Validacion de la propuesta basada en la gamificacion para la ensefianza de la

gestién y manejo de las emociones por medio de la revision por pares.

Para esta fase se aplico la validacion por medio de la revision por pares o peer review la
misma que es definida como la revision entre personas o compafieros que se encuentran en la
misma formacién, independientemente de su trayectoria y conocimientos previos, creando
espacios de dialogo, en la que los pares se proporcionan un feedback o retroalimentacién que

permite adoptar una actitud mas critica para dar opiniones de modificaciones (Boillos, 2021).

La validacion por pares fue de gran ayuda y aporte para tener una perspectiva mas
clara y objetiva con base en la fundamentacion de este proyecto el mismo que tiene como
objetivo dar soporte en el aprendizaje de la gestion emocional de nifios y nifias de 3 a 5 afios.

Esta validacion permitié aportar de manera critica y con una retroalimentacion significativa.

Perfiles de pares seleccionados: Para este proyecto se seleccionaron expertos en el
area de pedagogia y psicologia, los mismos que desde su perspectiva y conocimientos previos
permitieron crear un espacio de didlogo para emitir observaciones y comentarios que aporten al
desarrollo de futuras investigaciones, teniendo en cuenta que la inclusién con pares de
diferentes especializaciones, enfocadas en el mismo contexto investigativo fue de gran ayuda y
aporte para tener un proceso de validacion méas enriquecedor y consciente con los objetivos

planteados inicialmente.
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Capitulo 3: Desarrollo del recurso didéactico digital

Al iniciar con el desarrollo del recurso didactico digital se tomaron varias consideraciones, ya
gue como obijetivo inicial el proyecto debe cumplir como soporte en el aprendizaje de emociones
en nifios y nifias de 3 a 5 afios, y para esto se inicid con el primer objetivo el mismo que

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

Para definir el pablico objetivo, se analizé la problemética y los objetivos de este
proyecto de titulacién, obteniendo como resultado que nuestra poblacion sera de nifios y nifias
de 3 a 5 afios de edad, en este caso como muestra se desarrollara el proyecto con 67 nifios y
nifias de estas edades que pertenecen a la Unidad Educativa Santana Campus Ciudad de los

Nifos.

Para lograr un mayor acercamiento a nuestra poblacién se desarrollé un “Person
Design” definido como la creacién de un arquetipo de usuarios para apoyar el desarrollo de una
solucion en beneficio de los objetivos planteados del proyecto de investigacion; el mismo que
nos permitié conocer mas a nuestros usuarios definiendo sus gustos, preferencias, estados

emocionales y sus motivaciones.

Figura 1
Person Design

~ | HOLA YO SOY DANIEL

Tengo 5 afios

Estudio en la Escuela American School.

Mi mamé es economista.

L]
[ ]
L]
L
@ Tengo un hermano mayor.

@ Dibujar y pintar con acuarelas y pin-
tura de dedos.

Mi papé es doctor y cura a las personas
que le duelen los huesitos.

@ Crear cuentos y contarlo a veces con
ayuda de la profe.

® Buscar insectos en el llano, como
mariquitas, bichos bola, bichos tijera,
zancudos, hormigas, etc.

® Cantar canciones y rimas.

e Jugar con mis dedos y mis manos.

A veces me enojo cuando me molestan mis amigos o cuando me dicen mis papis o mis profes
que haga algo y no lo quiero hacer, por eso me escondo en una esquina, golpeo mi cabeza o
subo corriendo a mi cuarto sin hablar con nadie.

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

° Guibn de entrevista semiestructurada para los docentes: Es un formato, en el
gue el entrevistador realiza una guia con base a preguntas especificas relacionadas con
nuestro objeto de estudio (Piza et al., 2019).

° Observacion participante de clases con los nifios y nifias del pre kinder “A'y B”
primeros EGB “A,B y C” de la Unidad Educativa Santana campus ciudad de los nifios:
La observacion participante, también conocida como observacion directa, es cuando el
investigador forma parte del grupo al que se esta observando asumiendo los
comportamientos de todo el grupo (Piza et al., 2019).

° Generacion de categorias de andlisis: Para conocer la realidad que se perciben
en los nifios y nifias en relacion con sus emociones se analizan los datos basandose en
tres categorias: las emociones mas frecuentes, la regulacion de las emociones y la
gestion de las mismas. Segin Rueda et al. (2023) las categorias de andlisis no
pretenden mostrar resultados, sino el proceso seguido para describir el objeto de
estudio.

° Revision por pares, analizado por los docentes presentes en la realidad de los
nifios y nifias del nivel inicial de la unidad educativa Santana, mediante el uso de un
cuestionario de preguntas enfocado en el desarrollo de la investigacion y el disefio de la
interfaz grafica. Se entiende esta técnica como la revision entre personas que se
encuentran en la misma formacion, independientemente de sus conocimientos previos
(Boillos, 2021).

Consideraciones éticas de lainvestigacion

Politicas de Privacidad: La ley de proteccién de datos y reglamento del Ecuador tiene
como objetivo regular, prever y desarrollar principios y obligaciones para garantizar el ejercicio
del derecho a la proteccién de datos personales, que incluye el acceso y decisidén sobre

informacion y datos; y su proteccion.

Teniendo en cuenta este particular y en base a la informacién obtenida y como requisito
para hacer un buen uso y a su vez el uso adecuado de los datos e informacion personal de los
nifos y nifias de preescolar se contempla que el consentimiento: Es la manifestacion de la

voluntad:
* libre (sin presion)

* especifica (sobre medios y finales del tratamiento),
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* informada (transparente)
* inequivoca (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 justificacion, el responsable debe

establecer mecanismos sencillos para este tramite.

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 nifios y nifias descritos

de la siguiente manera:

Fase de definicion

Con la informacién obtenida de las entrevistas semiestructuradas y las observaciones
aulicas participantes por medio de categorias de analisis se procedi6 a guiar de manera efectiva
el posible disefio del recurso, teniendo en cuenta factores externos, el uso de recursos y la
aceptacion y apoyo por parte de los padres de familia, siendo asi como el disefio podra cumplir
con los objetivos planteados del proyecto.

Figura 2

Interpretacién entrevistas semiestructuradas

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

Categorias de analisis

o Expresion corporal
° Interacciones Sociales

Reacciones a sitvaciones espe-
cificas

Nota. Definicion de las seis categorias de analisis. Fuente: Autor.

Posterior a la interpretacion de entrevistas en este proceso se aplico la fase de
definicidn para tener claro y visualizar la mejor viabilidad del proyecto para la ejecucion efectiva

en el proceso de disefio.

Para este proceso se analizaron detalles en funcién de una matriz de la fase de
definicion en la cual se describieron algunos criterios relevantes dentro del proceso de
desarrollo, para lo cual se segmentaron seglin necesidades especificas en base al dispositivo
instruccional y guiados de los objetivos planteados inicialmente dentro del proyecto. Inicialmente
se partid con criterios generales, los mismos que buscan enfocarse de manera global en el
proceso de disefo del recurso, a su vez se definieron criterios emocionales y practicos, ya que
estos serian indispensables para correlacionar la informacién obtenida, la revision literaria y los
procesos tanto de observaciones como de entrevistas con el desarrollo del disefio del
dispositivo instruccional. Finalmente se definieron criterios de experiencia de usuario, ya que al

ser una aplicacién movil, esta tendria 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 faciles de acceder, usar y navegar. Sin dejar de lado la

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

mencionados.

Figura 4

Matriz de la fase de definicion

PUNTOS CLAVE DE HERRAMIENTAS DE DEFINICION

CRITERIOS GENERALES

Mecesidades v objefivos de aprendizaje del usuario

OMo Necesdades del usiono definimas 10 exploracion, el descubnmiento, 10 OuToexpres on, Cunos: independencia, autononiay
atancidn. Comao objetivos jugar, dverise, conooery aprender cosos nuaevas, ser oreativo, mlacionarse con los damads, comunicasey
exprasane.

Habilidades y conocimientos previos que posee &l usuario.

Habilidades motrices tanto finas como gneesos, expresion copord, hakilidades socidles, ds comunicacian y conocimientos sobe el
mundo, laindogocian, explomcidn, la creatividod y laim aginacian.

Barreras y facilitadores para el oprendizaje.

Bameras. FATE O8 ComUNICOCIon, Oe apenurd pard ecUchar a10s NS y NinGs, 1010 d8 reconacimienta y validocian de 505 ooios y

‘emociones, ambiente inseguro, dnamica familiar, onsiedad, regulacion emaocional. Focilitadores: Trabajo colaborativo, en equipo,

empatia, jusge da roles, juegos motices, ambiente segura y confiable.

Recursos y copacidades dispenibles para &l desamolle del
ROD.

Recurscs multimedia, dspasitives slectrnicas coma computadors ¢ felevisiones, simuladares de juegas.

Restricciones y oportunidades del entomo educativo.

Restricciones: el occeso a la tecnologia yo gue supone no sar banaficioso &l uso de lamisma en el nivel preescolar por o edod, el
occeso alasadade tecnologia cuenta con horarios especificos. Oporfunidodes: B bosque dela escusla, la oportunidod de interoctuar
«con ofnas clases. |a fodilidod de acceso a los televisiones de fodos |as oulas.

CRITERIOS EMOCIONALES

Emociones y sentimientos del usuario frente a los procesos
de aprendizaje.

Curiosidad, ya gue &l presentar nuevas coss muesiran un gran infenés por axplorory dascubeir més cosas nuevas. Entusicsme, dl
expaimentor nuavos cosos, crear nuevios formos o probor nuevas materales v fexturas. Frustrocian, cuondo quisnen sar los pimeros y no
| lzgran o cuando quieren ganar en algun juago, sendo dgo competifivas.

Relacidn enfre las experiencias personales del usuario y sus
necesidodes educafivas.

B dasamcllo socioemocional, la motivaci an, los estilos de oprendizaje entre otros. Bpecialmente siempre se tiene unaintencion
pedagagica para cumplir con las necesidodes educativas y estas se conectan con laexplorocion y obsenvacion especialmente en los
insectos y sus caractersticas.

Reconocer como las emociones del usuario afectan su
motivacion y parficipacién en el proceso de aprendizaje.

En esta edod|os nifios estan aprendiendo a comprender y regular sus emociones. En todo momento en laescuela las emocionas son
cruciales para el aprendizoje da los alumnaos, cuonds por sjemiplo extrafion ala mamad, no sa sienten segums v ya sa ompe la conagon
«con & aprendizoje. creondo una brecha red de lo gue sienten y piensan los nifics con su procaso de aprendizoje.

CRITERIOS PRACTICOS

Habilidades t&cnicas v conocimientas previos del usuario
qgue influirdn en la adopcidn del RDD.

Usc de dispositivos tactiles. manipulacion da controles y botones, uso de haromientos digitales basicas. uso de oplicacionas da
creatividad qua siven para dibujar o pintar.

Recursos fangibles e intangitles disponibles para el usuario
que pueden apoyar o limitar & aprendizaje.

Dispositivos elactrnicos, televiscnas, cuentos interacfivos, matend audiovisud, plataformnos digitales. soporte y crentacion, apoyo a
todos los octores educativos, mateides didacticos, guios de oprendzge.

Delimitacién de las barreras fisicas, cognitivas y
tecnoldgicas que el usuario podria enfrentar,

Usc de dispositivos tactiles. manipulacion da controles y botones, uso de haromientos digitales basicas, uso de oplicacionas da
creatividad qua siven para dibujor o pintar

CRITERIOS DE EXPERIENCIA DE USUARIC

Facilidad de uso v accesibiidad del RDD desde la
perspectiva del usuaric

Gua laintedaz da ussario sea sencilla pero miuy atroctiva y llamativa, que la navegacion seamuyintuitiva y facil de comprandar, que
pueda crear propios personages, tenerun feedbock inmedate y poder solucionado enseguida, contar siempra con asistencia y soporte
de ser necesoio lo ayuda.

Cdéme el RDD puede mejorar la experencia educativa del
usuario en términos de engagement y retencidn.

(Que sea divertido, llamative, llenc da colores inmarsive, con botonas grondes para poder cbsenar, ©on ideds de explorcién y conexicn,
con vinculo hocia un interés espacifico como los insectos porejemplo.

Nota. Criterios y puntos clave de herramientas de definicion. 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 méas predominantes la alegria,

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 autonomia, por

esta razon no se afiadieron en este proceso.
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Figura 5

Observaciones participantes

Nota. Sesion 1 Prekinder A. Fuente: Autor.

Figura 6

Observaciones participantes

Nota. Sesion 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 segun indicadores en expresiones faciales y corporales, tonos de

voz y descripciones verbales.

Con base en esta informacién y después de un analisis de la informacion obtenida y la
ejecucion de la matriz de definicién se procede al disefio del dispositivo instruccional basado en
planear, preparar y disefiar sisteméticamente la creacion de un recurso didactico digital

mediante el disefio instruccional (ADDIE).
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Capitulo 4: Disefio del recurso didactico 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 disefia un recurso didactico digital basado en la gamificacién para dar soporte al
aprendizaje en la gestion emocional de nifios y nifias de 3 a 5 afios. Teniendo en cuenta que el
desarrollo del dispositivo instruccional cumple con las siguientes etapas: andlisis, disefio,
desarrollo, implementacion y evaluacion, el cual es utilizado para disefiar ambientes virtuales de
aprendizaje (Losada y Pefia, 2022).

Andlisis

Figura 7

Analisis de necesidades

ANALISIS DE NECESIDADES

Contenidos

Identificacién del Problema Gestionar positivamente las emociones, poder |Observacion directa por parte de
manejarias y enfrentaras en diversas las docentes tutoras del nivel
situaciones. inicial |, Il y Piimero de bdsica

Objetivos de Aprendizaje, mirado Ensefiar alos estudiantes a que puedan Revision documental

desde que necesitan aprenderlos  |gestionar sus emociones de manera positiva.

estudientes.

Investigaciéon de Informacion Dar mayorimportancia ala dinédmica familiar. |Entrevistas a docentes tutoras del

Relevante Trabagjar conjuntamente con el DECE. Manejo  |nivel inicial I, Il y Pimero de bdésica.
de reglas y de frustraciones.

Habilidades y Conocimientos Manejar sus emociones de manera positiva Observacién directa por parte de

Necesarios frente asituaciones de enojo, dlegria, miedo, [las docentes tutoras del nivel
tristeza, etc. inicial |, Il y Pimero de bdsica

Andlisis de las Bareras Lafalta de inmersidon de los estudiantes por Retroalimentaciones previas.
sentirse seguros al saber como gestionarlas
emociones.

Recursos y Materiales Docentes tutoras, estudiantes, computadoras, |Disponibilidad de recursos
intemet.

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

Con los resultados obtenidos del proceso de recoleccién de datos y del analisis de
datos, creamos un “moodboard” el mismo que es definido como una herramienta que se utiliza

para recopilar inspiracion, comunicar un concepto y decidir la direccién de una idea o producto.

En este caso fue de gran ayuda para conocer un gusto en comun entre nifios y nifias,
evitando solo direccionar hacia un género, nos permitié encontrar el propésito y la idea que
podria guiar este proyecto. Dentro del moodboard se analizaron caracteristicas especiales que

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

propésitos, desafios y habilidades de nuestro publico 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 ideacién.

Figura 8
Moodboard

Nota. Informacion visual relevante. Fuente: Autor.

A su vez se desarrollé6 un mapa de actores, el mismo que permitié definir a todas las

personas que influyen directamente en el aprendizaje de los nifios y nifias, 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 educacion no solo se evidancia o se imparte en el aula de clase, se trabaja de
manera colaborativa en casa, escuela y de manera auténoma, ya que los nifios en esta etapa
necesitan y requieren de un acompafiamiento para guiar sus procesos educativos. A su vez en
este mapa se logra la definicion de gustos y preferencias de los nifios y nifias, sus intereses

individuales y grupales.

Figura 9

Mapa de actores

Categorias MAWPA DE A(}TO RES i
e A—" NINOS Y NINAS DE 3 A 5 ANOS )

123
Nivel de R. Interpersonales el v

Muy infiuyente

£ e AN \ = %OOO
oco influyente. Mascotad : oth &
Q Ll o o Padres de Familia \ — Sxe?
lorio Bros I h
. £ / @

£
%

.
Paw patrol

Ayudantes dgl
hoger

Intereses digitales

Somic / 6@
PPR— \
o )
@ a

Poco influyente Supachorass Unicornies

Futbol

Nota. Actores educativos que interfieren en la educacién de nifios y nifias. Fuente: Autor.

Posteriormente se analizaron algunas tendencias que proponen proyectos enfocados
en la gamificacion, en la gestién emocional y la educacion. Esto ayuda a tener una referencia
mas clara, siendo una guia para lograr mayor efectividad en el disefio del RDD, utilizando estas
tendencias como propuestas que tienen como objetivo aportar en la ensefianza aprendizaje
dando la importancia necesaria a los aspectos emocionales, vinculando las mismas con

estrategias educativas y experiencias de usuario.
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Andlisis de tendencias
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Disefiar un recurso didéctico digital basado en la gamificocion para dar soporte ol aprendizaie en la gestion de las emodiones en nifos de 3 a 5 anos.

oplicacién o medio digital

httos/lwww com/di_lo_gue. [fichas_de.

bl

que coda emocién cuenta con hojas de trabgjo
relocionados a la emocion que se escoje.

Esta pagina contituye un diccionario de emociones, en el

Se relociona con el tema de lesis en cuantod
tema emociondl, sin embargo no esté drigido
Pao nifios de preescolar.

Ofrece programas de medtacion y mindfuiness
adoptados a diferentes edades, incluido el preescolar,
pora oyudar alos nifios a caimanse, centrarse y manejar
sUs emociones.

Me parece que involucra el fema de manejar las
emociones por medio de la meditocién, sin
embago en el nivel preescolar no es tan facil que
los pequefios controlen su cuempo.

Esta aplicocion proporciona aclividodes de respiracion,
medtaciones guiadas y histordas camantes disefiodas
especificomente para nifios pequefios.

Es unaidea grandiosa, sin embargo necesitala
guia o ocompaniamiento de los podres ©
docentes en el momento que ocumre la emocién.

hitps//apgs apole 1228626

Ayuda alos nifios o identificar y exprescr sus emociones
utilizando un medidor de humer interactivo que les
pemite seleccionary efiquetar sus sentimientos.

niflos a reconocer y habiar sobre diferentes emociones.

Feelings and Emotions Cards: Ofrece una serie de tajetas
interoctivas con imégenes y octividades que ayudan alos

Es interesante poder tener un histoda de las
emociones. y que no solo existan las clésicas
emociones. Considero sin embargo que la
aplicacion no es muy amigable con nifios muy
pequenos.

https

Una serie de videos y recursos interoctivos que ensefion a
los nifios sobre Ics diferentes 2onas emociondes y cémo
identificar y gestionar sus senlimientos.

Me parece super interesonta poder codficar por
colores las emociones y buscar el metodo de
manejadas postedomente segin carocteristicas
similcres

httoss, arel

Perssonges onimodos que representan diferentes
emociones y ayudan a los nifios a comprender y manejar
sus sentimientos o fravés de histordas y octividodes
inferactivas.

Ta pesonflicacion permite Involucrarse
completamente con los nifios y las nifias
lcomprendiendo y siendo parte de la emocion que
es1én sintiendo, enfocdndonos en los valores en

especid laempatia.

Ofrece libros interactivos en redidad aumentada que
hocen que los historias cobren vido, ayudando a mejorar
lo comprension lectora y laimoginacién

Por medio de los cuentos que les encanta a los
nifics de preescolar se pueden crear un montén)
de aprendizojes. Si bien esta app aplica RA parq
conlar cuventos se puede implementar lo idea
del cuento y creacion de los mismos al momenlo)
de manejor sus emociones para que la forma seq
creada por ellos.

tosc/imi m Aarmily/s i tactive’

Un juego de simulacion en el que los nifos se convierten
en "detectives de emociones”y deben identificory
resolver siftuociones emocionales en escenarios
cotidanos, fomentando la comprension emociond y la
resolucién de problemas.

Me parece increible poder encontrar un juego
inmersivo que busca involucrar muchisimo las
emociones de coda nifio y buscar la manera de
relacionaro con el juego.

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

Este andlisis de tendencias se encuentra respaldado también por un analisis de

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

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

un enfoque hacia la educacion en la primera infancia, obteniendo resultados claros y guias

establecidas para definir algunos aspectos como la linea gréfica, la mecanica de juego, los

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

en el contexto educativo.

Ademas de esto se presto mayor atencion en la funcionalidad de cada una de ellas y el

alcance obtenido con los nifios y nifias de edades tempranas y como repercutian en su relacion

con la tecnologia 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.
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Figura 11

Homodlogo 1

LINGOLETTE

R L

LINEA GRAFICA —® Cromatica complementaria
B MECANICA —e Variedad de recursos, Feedback, Practica constante
RECURSOS —e Audio, textos, perfil de logros.

o g e oy

e g
(e SISTEMAS DE EVALUACION
bt - e bt sl —e Evaluacién inicial
b i —e Lecciones y ejercicios interactivos
e i el e ° Sistema de evaluacién adaptativa
e S €  —e Retroclimentacién inmediata
= —e Repaso y refuerzo

Nota. Analisis de la aplicacion Lingolette. Fuente: hitps://lingolette.com/.

Figura 12
Homologo 2

ch-)dven

clul]enges Breathe, Think. Do
with Sesame

= ®

BREATHE

LINEA GRAFICA —* Cromdtica colores infantiles planos con sombras SISTEMAS DE EVALUACION
MECANICA e Disefio Emocional, Logros, Variedad, Supervisién padres. @ Leccionesy ejercicios interactivos
RECURSOS — Audio, perfil de logros, acceso padres. —e Sistema de evaluacién adaptativa
- Gamificacién y recompensa
* Retrodlimentacion inmediata
-# Repaso y refuerzo

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



https://lingolette.com/
https://play.google.com/
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Figura 13
Homélogo 3

Analisis

Coémo jugar

108 €0 Una poza

Tu pertt de fortalezas en juegos

@)

A 100 vapor
Ton hatiidades de planificacin

Tus avances y retrocesos del mes

—e Evaluaciones iniciales

LINEA GRAFICA —e Cromdtica colores infantiles planos con sombras —® Lecciones y ejercicios inferactivos

MECANICA —e Variedad secciones del cerebro, recompensas, estadisticas, Feedback —®  Sistema de evaluacién adaptativa

RECURSOS —e Audio, futoriales, sonidos, imdgenes vectoriales. ® Gamificacion y recompensa

—e Refroalimentacién inmediata

—e Repaso y refuerzo

Nota. Analisis de la aplicacion Lumosity. Fuente: https://www.lumosity.com/es/.

Para finalizar este proceso de analisis se crea un mapa de empatia y un mapa de
motivaciones para entender lo que sienten y piensan los nifios y nifias 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 bibliogréafico se clarifica las necesidades
de los nifios y nifias generando preguntas indagadoras como: ¢ Qué siente? ¢ Qué piensa?

¢, Qué ve? ¢ Qué oye? ;Qué dice? ¢ Qué hace?.

Esto aporta de manera especifica en el proceso de disefio, ademas de incluir a todos
los actores que influyen en el aprendizaje de los estudiantes y como pueden motivar el mismo
desde su practica, haciendo mayor énfasis a la integracion de todos los actores educativos para

un correcto manejo emocional de los nifios y nifias que se evidencien en el aula de clase.



Figura 14

Mapa de empatia

MAPA DE EMPATIA

:Qué piensa?

Qué siente?

Intereses: Estd constantemente pensando en los insectos y arafias
que ve, preguntandose cémo viven y qué hacen.

Curiosidad: Quiere saber més sobre el mundo que lo rodea y
hacer preguntas a sus maestros y compafieros.

£Qué oye?

Sonidos naturales: Escucha los sonidos de lo
noturalezo, como péjaros cantando o insectos
zumbando.

ntos: Le gusta escuchar cuentos que sus
tros le leen, prestando atencién a los
historias y los personajes.

2Qué dice y hace?

"[Mira esta arafia tan gran
encontré!
"gPuedes contarme un cuento sobre un
6n2"
"Me regalas una hoja para pintar”.

isticas: Le encanta dibujar y pintar, usando una

res y formas.

I: Cuando se siente frustrado o enojado, se
omo una forma de expresar su malestar.

Emaciones positivas: Se siente emocionado y feliz
cuando estd explorando, dibujando o pintando.
Emociones negativas: Puede sentirse frustrado o
enojado cuando algo no sale como espera.
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;Qué ve?

Entorno natural: Observa la naturale
su alrededor, buscando insectos y aran
en el suelo, las plantas y los drboles

o y libros: Ve imégenes coloridas en los
ibros que lee y en las obras de arte que
creq, lo que alimenta su imaginacién y
creatividad.

Esfuverzosy

Resvltados
2

Se requiere un esfuerzo confinuo de observacién,
escucha activa y adaptacién por porte de educo-
dores, padres de familia y cvidadores para
obtener resultados positivos siempre teniendo en
cuenta sus gustos y comportamientos,

Nota. Analisis de requerimientos del usuario. Fuente: Autor

Figura 15
Matriz de motivaciones

MATRIZ DE MOTIVACIONES

Profesores

Crear un ambiente
divertido, seguro, con
Co‘ﬂ’iﬂntﬂ ¥ opoyo

curiosidad y

dmrm“gm mlle‘l
integral,
creatividad,

Esperan que sus hijos
adquieran habilidodes
sociemocionales, conoci-
mientos y valores que les
preparen para enfrentar
fos desafios en su vido
personal y académica.

educativo y afectuoso
donde sus hijos e hijos

Que la escuela proporcio-
ne un ambiente seguro,

puedan crecer y desarro-
llarse de manera infegral.

Nota. Relacién con los actores educativos. Fuente: Autor.
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Se analizan varias ideas enfocadas en la investigacion previa y el andlisis de datos con
los cual se proponen ideas claras, con base en informacion clara y veridica para posteriormente
pasarlas a una matriz de seleccién y escoger la idea que cumpla con los requisitos y objetivos

planteados al inicio del proyecto.

Figura 16
Ideacién

IDEACION DE NARRATIVAS

Esta idea se basa en la creacidn de un cuento que narra las emociones, contado en
primera persona. Es asi que los nifies y nifias pueden involvcrarse con cada emacidn y
ser participe de la misma, buscando de esta manera ensefiar y guiar a los nifios ¥ nifias
a una gestién adecuada de sus emociones per medio de una platoforma web que crea la
simulacién da un cuento.

Libro de cuento interactive

Utilizar los titeres como personificacién de las emociones para de asta manera astar
inmersos an una realided emofiva, teniends en cuenta que cada fitere creard historias
relotadas pora posteriormanta crear un fesdback de aprendizoje. Esta ideo se enfoco en
&l uso de realidad auvmentada pora crear vincules emocionales con los estudiantes.

Titeras de emociones

Esta idea propone erear un mundo interactivo en el gue el circo serd nuestro escenario
principal, en el cual se creardn diferentes actividades emocionales. Los nifies siguen las
aventuras de los integrantes del circo mientros exploran diferentes emeciones y apren-
den esirategias para gestionarlas mediante actividades gamificadas con el use de una

El circo da las emociones oplicacién mévil.

(.
Nota. Analisis y definicion de la idea que guiara el dispositivo instruccional. Fuente: Autor

En el proceso de ideacion se identificaron las necesidades, gustos y preferencias de los
nifios y nifia, lo cual se obtuvo por medio del desarrollo del primer objetivo, se tomd en cuenta
las observaciones a los nifios para conocer un poco mas 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 seleccion, la cual permitira guiar la idea
durante todo el proceso, cumpliendo con el objetivo de disefiar un recurso didactico digital que

de soporte en el aprendizaje de emociones en nifios y nifias de 3 a 5 afios.
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Figura 17

Matriz de selecciéon

MATRIZ DE SELECCION

libro de cuento interactivo Titeres de emociones El circo de los emociones

Se alinea claramentes con
los objefivos de ensefiar a
los nifios de presscolar a
manejar sus emociones de
manera efectiva.

Criterio 1

La idea aprovecha teenolo-
gios emergentes o innovado-
ras para ofrecer una expe-
riencia (nica.

Criterio 2

Se fomenta la reflexién y el
avtoaprendizaje a través de
la retroalimentacidn positiva x
y &l refuerzo de los logros
de los nifios.
&

Criterio 3

Apoya el desorrollo integral
del nifio ol ensefiar habilida-
des emocionales en conjun-
to con ofras dreas de
desarrollo.

Criterio &

Se utilizan elementos
interactivos, muliimedia o
gamificacién para aumentar
&l compromiso de los nifios
de presscolar.

=

S KK S S

Criterio 5

calificaciones

10 g
i \ X

Nota. Seleccion de la idea que guiara 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
gue tiene como objetivo transmitir un mensaje por medio de la narracién de sucesos,
provocando una reaccion en los receptores. En este caso el objetivo es que los nifios 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.
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Figura 18
Storytelling

STORYTELLING

El Circo de las Emociones: Una Aventura de Aprendizaje.

|Bienvenidos al Circo de las Emocionas! Un lugar mégico donde los insectos se convierten en artistas para
ensefiomos valiosas leccionas sobre el manejo de nuesiras emociones. En este circo especial, coda insecto
fiene su propio talente y nos guiord a fravés de aventuras emocionantes mientras aprendemes a comprander y
controlar nuestros sentimientos.

® San Juan, la arafia malabarista « lliguita, la cigarra mimo « Oscar, la hormiga equilibrista
Pe rsonajes # Charlotte, la abeja trapecista # Leo, el soltamontes mage

I
|

El telén se abre y nos adeniramos en el mundo del circo, donde nos encontrames con cinco fascinantes
insactos, coda uno con una histeria emocionante que contar:
San Juan, la arofia malabarista, nos ensefiard sobre la gestién de la ira. A través de sus increibles acrobo-
cias, aprenderamos a controlar nuestra ira y encontrar formas saludables de expresarla.
Charlatts, la absja trapacista, nos guiard an la gestién da la alegria. Con su gracio y destraza an &l fraps-

cio, descubriremes cémo encontrar la felicidad en las pequefias cosas y cultivar una actitud positiva en la
wida.

lliguita, la cigarra mime, nos aywdard a explorar la iristeza. Con su habilidad para expresarse sin palabras,
oprendaremos a reconocer y acephar nuestras emociones Iristes, parmitiéndonos sonar y saguir adalante.
Leo, el saltamontes mago, nos mostrard cémo enfrentar el miedo. Con sus trucos magicos, descubriremos
céme superar nuesiros miedos y encontrar el coraje dentro de nosotros mismos,

Oscar, la hormiga aquilibrista, nos ensafiard &l pader da la calma. Con su habilidad para mantaner sl
equilibrio en situaciones dificiles, aprenderemos técnicas de respiracién y relajacién para mantenarnos
tranquilos y cenirados.

Cada insecto nos llevard a través de emocionantes aventuras y nos ofrecerd actividades gamificadas disefia-
das para ayudarnos a explorar y gestionar nuestras emociones. A medida que superemos los desafios,
saramos recompensados con piazas ds rompacabezas qua formardn la imagan del hijo dal insacta, fortals-
ciande nuestro vinculo con ellos y nuastra comprensién da las emociones.

Ademds, comparfiremos anéedotas diorios relacionadas con nuesiras emociones, ganando recompansas
especiales y medallas de comida de insectos para alimentar a nuestros amigos y seguir aprendiendo de
ellos. Porque en el Circo de las Emacionas, todos somos parte de una gron familio que crece y aprande
juntos.

Al final de nvestra aventura en el Circe de las Emeciones, habremos aprendide valiosas lecciones sobre sl
manseje de nuestras emociones y fortalecide nuesiro vinculo con nuesiros amiges insectos. Con su guia y
apoyo, nos convertiremos en maestros de nuestras emociones, listos para enfrentar cualguier delcl?fe que la
vida nos depare. Y asi, el circo se cerrard, pero los lecciones y racuerdos que hemos creade perduraran para
siempre en nuesiros corazones y nuesiro crecimiento diario.

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

Con esta informacién se procede a desarrollar y a planificar el guion pedagégico 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 guién de contenido, el mismo que describe el
contenido del dispositivo instruccional el cual guiara el posterior proceso de disefio del RDD,
permitiendo que la informacién generada y obtenida mediante el andlisis de la informacién del
curriculo y toda la investigacién previa con el objetivo de lograr el disefio del dispositivo
instruccional de manera efectiva.
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Figura 19

Guion pedagégico

GUION PEDAGOGICO

Recurso Educativo Aplicacién Mévil Interactiva

"I"Il'b" El circo de las emociones

Este Recurso Diddctico Digital estd compuesto por
un OA relacionade con las habilidades emociona-
les de los nifios de preescolar de 3 y 5 afios dene-
minado “El circo de las emociones: una aventura
de aprendizaje” y tres OA con aclividades relacio-
nadas con en las que el estudiante podra:

+Desarrollar su identidad mediante el reconoci-
miento de sus caracteristicas fisicas y manifestacio-
nes emocionales para apreciarse y diferenciarse
de los demds.

DESTREZA: |dentificar y manifestar sus emociones
y sentimientos, expresando las causas de los
- mismos mediante el lenguaje verbal.
Pescripcion

+ Demostrar aclitudes de colaboracién en la reali-
zacién de actividades deniro y fuera de la clase
para el cultivo de la formacién de valores como la
solidaridad.

DESTREZA: Demostrar sensibilidad ante deseos,
emociones y senfimientos de ofras personas.

+ Comprender el significado de palabras, oracie-
nes y frases para ejecutar acciones y producir men-
sajes que le permitan comunicarse con los demas.
DESTREZA: Seguir instrucciones sencillas que invo-
lucren la ejecucidn de fres o mas actividades.

Emociones, Gestién Emocional, Identidad, Gamifi-
cacién, Presscolar.

A““J'itﬂ Identidad y Autonomia, Convivencia, Inicial Il y Primero de
Comprensién y Expresién del Lenguaje. Bdsica

Eje del Aprendizaje ESCUCHAR, JUGAR, APRENDER.

Bloque curricular HABILIDADES EMOCIONALES

Identificar y manifestar sus emociones y sentimien-
tos, expresando las causas de los mismos mediante
el lenguaje verbal.

ANTICIPACION:

+El circo de las emociones: una aventura de
aprendizoje.

o Cancién de inicio: Mediante el circulo de inicio
y con la cancién de las emociones “El ledn esta
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GUION PEDAGOGICO

encjado” reconoceremos algunas de las emocic-
nes que podemos sentir.

o Conversar: En el circulo creamos un didlogo con
todos los nifios, sobre las emociones que ellos
usualmente sienten, cual es la que les gusta mds y
la que nos les gusta, de esta manera conocemos
las emociones que se encuentran presentes en
ellos.

o Ejemplificar: Entonces por medio de una historia
real contada por la docente creamos una ejempli-
ficacién de la regulacién de emociones.

o |ldea: Creamos tarjetas representativas de las
emociones en relacién con los insectos como ellos
también pueden sentir las emociones, a su vez
realizamos tarjetas con dibujos que nos demues-
tran que hacemos cuando sentimos una emocidén,
por ejemplo: “Cuando estoy friste lloro y le
abraze a mi mami” “Cuando tengo miedo grito ¥
me escondo bajo la cama” “Cuando estoy feliz
juego minecraft”

ACTIVIDAD EN GRUPO:

*La profesora propone un juego: “El capitdn
capitancite” en este caso de emociones.

* Esconderd las tarjetas trabajodas anteriormente

ﬁger\e"cias en los espacios de la escuela.
lo = * Posteriormente escogerd una de las emociones.
metodo gicas * Pedird a todos los alumnos que salgan en busca

de las tarjetas y que describan que hacer cuando
sienten una emocién particular, es decir van a
interpretar los dibujos que hicieron los compatie-
ros previamente.

* Posteriormente creamos un feedback entre todos
al cumplir todas las emociones.

CONSTRUCCION:

Aplicacién mévil

Visualizar el RDD.

Cada nifio contaré que es lo que mas le gusto del
RDD (primera impresién)

Dibujaran el personaje que mas les parecié diver-
tido.

Escuchardn cada historia de cada personaije y
luego contardn la historia del personaje que mds
les gusté @ manera de cuento por ellos.

CONSOLIDACION:

Emociones juntas

Luego de representar cada emocién haremos un
trabajo en parejas en el que las emociones se
juntan, que podemos hacer cuando sentimos las
dos emociones al mismo tiempo.

Nota. Proceso pedagdgico a cumplir con el dispositivo instruccional. Fuente: Autor



Bermeo 42

Figura 20
Guién de contenido

GUION DE CONTENIDO

1.DATOS IDENTIFICATIVOS
“BUZZCIRCUS"
Este Recurso Diddctico Digital denominade “BUZICIRCUS" estd compuesto

por un OA de conocimients denominado “El circo de las emociones: una
aventura de aprendizaje” y tres OA de Actividades an las que el estudiante
podra:

+ Reconocer las emocdiones a través de la personificacién de insectos y
elemantos del entorne por cada emocidn, junte con un breve cuento

DESCRIPCION relacionado con dicha emacian.

+ Seleccionar la emodén que senfimos y queremos aprender el dia de
hay.

+ Escoger la actividad que la cual desea iniciar, ir posando por niveles
para cumplir el resto de actividades

+ Interpretar la emocién y el cuento contade para crear vincule con el
persenaje y con las actividades siguientes.

+ Utilizar los distintes fipos de memoria (visual y auditiva) para retener
informacién importante para desarrellar las actividades postericres.

+ Desarrollar las actividades segin experiencia del nifio y actitudes
posifivas para ellos.

(2NN Sl Vo) | S Educacion Inicial v Preparatoria

ANO Inicial | ¥ Primaro de Basica

AREA Identidad, Convivencia

AMBITO Grifico

PALABRAS CLAVE Emocdones, Gestion Emodional, Identidad, Gamificacién, Presscolar
2. DATOS DIDACTICOS

Identificar y manifestar sus emocicnes y sentimisntos, expresando las causas
de los mismos mediante el lenguaje verbal.

Desarrcllar el languaje verbal y no verbal para la expresién adecuada de
sus ideas, sentimientos, experiencias, pensamientos y emociones como
medic de comunicacién e interaccién posifiva con su entorne inmediate,
raconociendo la diversidad lingiiistica.

+ Reconocer los disfintos tipos de emocdiones.
Escuchar cada cuento sobre las emocionas.

-

» Interpretar el cuento y relacionarlo con nuestra cofidianidad.
» Comprender las emacionas y su significade.

» Analizar mi propia emocién, como ma siento.

» Retener informacién mediante actividades.

» Aprander a regular las emociones jugando.

» Ensafior a los demds como controlar sus emocionas

CONTENIDOS
De cardcter » §Q@ué son las emociones?
conceptual « iCuantas emodones hay?
(dedarativa) » Las emocdiones
+ Informacién por medio de cuentos
* Interpretocion
» Discernimiento: Aplicacién del Criterio
De (-1l Escucha, comprende, interpreta la historia del cuento de cada emocién.

procedimantal Identifica la emocién con sus sentimiantos.
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GUION DE CONTENIDO

Utiliza el cusnto y las actividades para regularse smocionalmants.

Da cardcter * Pansamianto analifico.
actitudinal

Conocimientos * Emociones que comunmenta sianto.

previos + Habilidades motoras finas y gruesas.

MODELO DE DESARROLLO

LT O T L uagos, simulaciones, mullimedia
digital

11T TR TN Desarrolle del conocimients, aplicacién, retroalimentacian.
didéctico

Proceso cognitive Aclivar conocimientos pravios, reconodmiento, andlisis, aplicacién.
Mivel Media
interactividad

Tipe Mo Lineal
sacuenciacién

EVALUACION

Indicadores Reconoce sus emocionas y gestiona las mismas dentro y fuera del avla
ssenciales de de clase.

evaluacién * Conirela sus emociones y sentimientes y los describe de manera verbal,
maostrando una seguridad en su autonomia.

Evaluacién segin el LeNULULENEIEET N

deslinatario Auto-evaluativa

SLIMELET T W Formativa: basada en inteligencias miltiples y estilo de aprendizaje V.ACK.
cardcter

SUGERENCIAS Aprender haciendo

(M3 (elsleTalcllo Y- 0 Aprender jugando

3. DESCRIPCION DE LA ESTRUCTURA DEL RDD
Dastrazas:

Identificar y manifestar sus emociones y senfimientos, expresando las cousas de estos mediante el
lenguaje verbal.

Demostrar sensibilidad ante deseos, emociones y senfimientos de ofras personas.

Seguir instrucciones sencillas que involucren la ejecucion de tres o mas actividades.

RDD compuesta de 4 OAS:

1 OA da Conecimiento (animacién de 5 pantallas) Cada emeocdién cuenta un cuento con audio.

3 OAs Actividades independientes: Crear, pintar, buscar, memorizar, explorar.

OA de contenide “El circo de las emociones: una aventura de aprendizaje”

Pantalla 1: Introduccidn sobre las emociones mediante animacién del personaje inicial del circo es
dacir el presentador.

Pantalla 2: 5 emociones mas relevantes en al aula de dasa.

Pantalla 3: Como te sientes ahora?

Pantalla 4: Cuento intraducterio per coda emecién contada por un insecto persenificado.

OA de actividad/ Por coda emocién

OA. Actividad 1: Crear actividodes motrices come saltar, cortar, respirar, ete.

OA. Actividad 2: Pintar en pantalla la emecién relacionada con el cuenta.

OA. Actividad 3: Buscar cosas que me ayudan a gestionar y comprender mi emecién.

OA. Actividad 4: Memorizar por medic de pares de tarjetas las formas de gestionar la emecisn.
OA. Actividad 5: Explorar elementos del entorne que me pueden ayudar con mi emocién.

Nota. Contenidos que seran aplicados en el dispositivo instruccional. Fuente: Autor
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Al definir los guiones y con la informacién obtenida se desarrolla la estructura de la informacién,
denominada “arquitectura de la informacién” la misma que guiara a los nifios y nifias al
momento de utilizar el RDD, las posibles interacciones que se desencadenan al utilizar el RDD,
y como los estudiantes las perciben con el objetivo de guiar este proceso gamificado para dar

soporte al aprendizaje en la gestion de las emociones.

Figura 21
Arquitectura de informacion

O ARQUITECTURA DE INFORMACION

Buzzcircus

Pantalia con ef fogo

Institocional
Correo Electrénico H
Padres de Familia

Diseo Emocional Pantalla de blenvenida

Ingreso sin cventa Ingreso con cventa Ya tengo ona coenta Inicio de Sesion

Pantalla de Inicio

R Sattar, respirar,ete

—

-

X

Nota. Estructura que guiara la navegabilidad. Fuente: Autor

Posterior a este andlisis de datos y con la propuesta de la estructura de cémo se
desarrolla y funciona el RDD, se analizan las tareas que se deben seguir en el RDD, como la
determinacion de metas y objetivos, los componentes operativos, los estados de conocimiento,
las tareas esenciales, la secuencia de la ensefianza dentro del RDD, las estrategias
instruccionales que se aplicaran dentro del mismo, la necesaria atencién en los medios y
entornos y finalmente la construccion 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.



Figura 22
Andlisis de tareas

ANALISIS DE TAREAS

Contenidos

de latarea.

Deteminacién de Metas y Objetivos

Aprender a manejar las emociones de manera
positiva.
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Revision documental, didlogo con
expertos.

Componentes Operativos

Tajetas de emociones, conversaciones con
padres de familia, entrevistas a docentes, juego
de dibujos de mis emociones.

Observacion directa.

Estados de Conocimiento que
dejara al estudiente lainstrucciéon

Regulacién e Inteligencia emocional.

Observacion, encuestas.

Tareas Esenciales

Diferentes tipos de emociones.

Revision documental, andlisis

Secuenciacion de Ensenanza

Descubrir la emocién, Reconocer las
caracteristicas de la emocion que siento, Que
hace mi cuerpo al reconocer la emocién, que
hace mi rostro, que hago para manejar mi

emocioén, que hago con los demds cuando
estovsientienda esaemaocian

Mapa conceptudl, lista ordenada
de pasos, discusion con expertos.

Estrategias Instruccionales

Uso de la gamificacion para crear ambiente
inmersivo y continuo, sin interferir en las
emociones reales de cada nino o nina.

Revision de literaturq, discusion
con expertos, andlisis de
necesidades.

Seleccion de Medios y Entomos

Buscar simuladores digitales que pemitan crear
un ambiente real enfocado en el manejo de
las emociones.

Andlisis de tendencias

Construccion de Evaluaciones

Crear un ambiente para poder utilizary evaluar
la experiencia de aprendizaje de las
emociones.

Discusion con expertos, revision de
literaturq, revision de estandares
académicos.

Nota. Posibles tareas del dispositivo instruccional. Fuente: Autor

Disefio

Con la informacion, el analisis de tareas, la revisién documental y todo el proceso previamente

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

este disefio denominado guién multimedia o disefio de wireframes se enfoca en guiar al posible

diseo final.
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Figura 23
Wireframe 1

GUION MULTIMEDIA

SIERVENIPOS

BUZZCIRCUS

Ingress com Corres institecknal

BUZZGIRCUS

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

Figura 24

Wireframe 2

GUION MULTIMEDIA

Nota. Pantalla de inicio, emociones, cuentos, actividades gamificadas. Fuente: Autor
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Figura 25
Wireframe 3

GUION MULTIMEDIA

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 analisis de los mismos junto con los resultados de la interaccion y aspectos de navegabilidad/

usabilidad.

Figura 26

Prototipado de navegabilidad

Nota. Conexion de pantallas. Fuente: Autor
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Finalmente se disefia el dispositivo intruccional basado en la metodologia ADDIE, y cumpliendo

con todos los procesos se presentan las pantallas del disefio final.

Lauzzcmcus

LAS
EMOCIONES

BIENVENIDOS
AL

D)) Crea tu cuenta
Ingresar sin registrar Ingresar con registro
G mds r p y tus papis siempre

No puedes guardar tus recompensas, ni logros. podrén ver tus aprendizajes.




Ingreso con Correo Institucional

BUZZCIRCUS

¢Haz olvidado tu contraseia?
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Ingreso con Correo Institucional

BUZZGIRCUS
[ Amalia ]
&

¢Haz olvidado tu contraseiia?

&

Ingreso con Correo Institucional

BUZZCIRCUS

Contrasena

¢Haz olvidado tu contrasefa?

Debes colocar

tu usuario y

contraseina
para continuar.




Hola! Yo soy Oli,
una osita koala

que te va a
acompainar en esta
gran aventura!
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Este circo es diferente,
nuestros protagonistas
son insectos muy
divertidos!!!

Cada uno tiene un gusto
singular.
Conécelos a todos.
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e
Alegria ' . ' '

(65 e TIl
e D ee* e
Tristeza .'.

c o ) eeeee
S

® -~

2 Joaquin
Lo has logrado!
3 Sebastiin Haz aprendido a manejar
la emocion de la ALEGRIA!
® e
Sigue aprendiendo en casa
5 Esteban y con tus amigos.

© 0=

Yo soy Charlotte, la

abeja trapecista. Te
\ ‘ contaré un poco
. mas sobre mi
{ = emocion favorita:

LA ALEGRIA

charlotte
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Habia una vez una pequeia abeja llamada
ue amaba veolar entre las flores
Un dia, mientras recogia
su amigo Tomas el caracol le preg
Charlotte, siempre estas tan feliz, jcémo lo
haces? Charlotte sonrié y le respondié:
— jEs fadil, Tomés! Cuando alge me hace
feliz, como una flor bonita o un dia soleado,
lo guardo en mi corazén y lo comparte con
los demas. Eso hace que mi alegria crezca.
Tomés, pensando en las palabras de
Charlotte, sonrié también.

aiin mas grande. Y asi, Charlatte si
volando feliz. repartiendo su zumbido de
alegria por todo el jardin.

I Sal a explorar todo
| lo que te hace feliz,
o / no olvides
/ ~ / compartir tu ~
ALEGRIA. o

= = s —
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Aqui puedes crear
y pintar al
personaije favorito
del cuento que
contamos sobre la
ALEGRIA.

Recverda el cuento
y dale la vuelta a
las tarjetas,
memoriza muy bien
cuales aparecen!




Recuerda el cuento
y dale la vuelta a
las tarjetas,
memoriza muy bien
cuales aparecen!
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' Busca a Charlotte
bebé en esta
aventura de

. alegria, cuéntales a
tus papis lo que
esta haciendo.

Busca a Charlotte
bebé en esta
aventura de

: alegria, cuéntales a

tus papis lo que

esta haciendo.
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@O

Yo soy Oscar, la
hormiga
equilibrista. Vengo
a contarte un poco
mas sobre LA
CALMA

=t

Yo soy San Juan, la
araia malabarista.
Vengo a contarte
sobre LA IRA, y
como estoy Y
,}frobciondo con ella.

Yo soy lliguita, una R
cigarra mimo. Vengo ) "
a contarte sobre LA

TRISTEZA, y como
algunos juegos me
ayudan a
gestionarla.
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Yo soy Leo, un
saltamontes mago. \(
Vengo a mostrarte
con mis trucos como
enfrentar EL MIEDO,

acompaname.

(|’)) &Te has sentido asi?

Juguemos para conocer mas
sobre la calma.

Habia una vez, en un verde jordin lleno de
flores, una hormiguita curiosa y llena de
energia que se llamaba Gscar y le gustaba JUGAR

carrer de un lado a otre, pero a veces,
cuando las cosas no salian como &l queria,
se sentia muy nerviose.
Un dia, mientras buscaba hojas, se encontré
con Dofa Luciérnaga. —Oscar, {qui

SALIR

saber un sacreto? —le dijo ella. El asint

curiosidad. —Cuando te sientas nerviese,

ciarra los ojos y respira profundo. Eso te
ayudaré a sentirte tranquila.

Gscear lo intenté: cerré los ojos, respiré
hondo y, poco a poco, su corazén se calmé.
Y asi, Gscar descubrié que todos llevamos

una chispa de calma dentro de nosotros,
esperando a que la encontremos cada vez

que la necesitemos.

Habia una vez una araia llamada Sen Juan
que vivia feliz en ol bosque. Aunque era
te, a veces, cuando algo

salia mal, sentia un “fuege™ en su barriga

chispas.
una brisa fuerte la rompié. San Juan
tomenzé a encjarse, pero records el

consejo de su amigo, el caracol Beto:

“Cuando te sientas furiosa, respira hondo y
ta hasta cince”.
San Juan lo intento. Respire profundo y
- tuatro... cinco. Al
terminar, el fuego en su barriga habia
desaparecido, y pudo reparar su telarafia
con calma,
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iTe has sentido asi?

Juguemos para conocer mas
sobre la tristeza.

Habia una vez una dgarra llamad

que vivia en un campo de flo
lligilita cantaba todas las mafanas, pero un Ju GAR
dia, al despertar, no sintié ganas de cantar.
Su corazén estaba triste, y todo a su
alrededor parecia apagade.
Su amiga, la mariposa Luli, la encontré y le
“Cuande estoy triste, busco cosas
pequedas que me hagan sentir mejor, coma
el sol o el aroma de las flores”.
lligGita lo intenté: cerrd los ojos, respiré el
aroma de las flores, y comenzé a tararear

X
| Jwoar ]
| sauk

SALIR

O

=

®

una cancién. Poco a poce, su iristeza se fue.
Desde entonces, cada ver que lligiita se
sentia triste, recordaba disfrutar de las
pequehas cosas.

ZTe has sentido asi?

D)

Juguemos para conocer mds

Habia una vez un saltamontes llamado Leo

que vivia feliz entre la hierba alta. Pero una
noche, todo se pul uy oscuro, ¥ Leo J UGA R
comenzé a escuchar ruides exirafios, Se

sobre el miedo.

acurrucd, sintiendo miedo.
Juste entonces, su amigo el grillo Paco
aparecié y le dijo: “Cuando yo tengo miedo,
respiro hondo y pienso en cosas que me

hacen sentir seguro, como el calor del sol o

mi familia”.
Leo cerré los ojos, respiré hondo y pensé en
el sol y en su familia. Peco a peceo, ¢l miedo
se fue, y se sintio valiente para saltar de

nuevo,

Desde entonces, cuando Leo sentia miedo,
respiraba y recordaba lo que le daba
tranquilidad.

Implementacién

El proceso de disefio 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 disefio instruccional. La
principal preocupacion es la gestion emocional en la etapa preescolar y por esto se enfatiza la
importancia de un disefio 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 conexion en la vida cotidiana para contribuir de manera significativa al

desarrollo integral de los nifios y nifias.
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https://www.figma.com/proto/n8ygDKWbsQw9U05zzrngGC/BUZZY ?node-id=1-3&node-
type=frame&t=0ZeVDk5fG70rldyS-0&scaling=scale-down&content-scaling=fixed&page-
id=0%3A1
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Capitulo 5: Resultados

Finalmente se concluye con la tercera fase al validar la propuesta por medio de la
revision 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 nifios y nifias de 3 a 5

afos.

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 retroalimentacion

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

Los perfiles definidos son de gran aporte al futuro de esta investigacién puesto que con
los resultados, opiniones y dialogos generados se puede guiar el proyecto posteriores
investigaciones, teniendo en cuenta que la validacion por pares es indispensable para tener una

vision objetiva y critica en la que no interfieran aspectos externos.

Figura 27

Perfil de expertos

PERFILES

Para esta validacién, se seleccionaron cinco perfiles de expertos y con experiencia en Ciencias de lo Educacién
en el contexto en el que se desarrolla este proyecto

Q

Ma. Cecilia Cafizares

LICENCIADA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION
MENCION EDUCACION INICIAL ESTIMULACION E
INTERVENCION PRECOZ

Alejandra Jaramillo
PSICOLOGA CLINICA

Alejandra es la psicéloga encargada del Departa
mento de Consejeria Estudiontil del nivel inicial, quien
actualmente esta cursando sus estudios de posgrado,
riencio trabajando con nifios y
nifias de etapas iniciales.

Maria Cecili es la coordinadora del programa

ella tiene amplia

1ifos de etapa preescolar, sus amplios conoci
mientos aportan significativamente en los procesos

educalivos.

Carolina Marchan

LICENCIADA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION
MENCION EDUCACION ESPECIAL Y PREESCOLAR
Carolina es docente del nivel inicial, en el nivel de
prekinder con nifios y nifias de 3 a 5 aftos, tiene una
amplia experiencia on el campo educotivo y su
aporte personal y profesional es altamente admiro
ble

D

Nota. Preparacién y experiencia. Fuente: Autor

Carolina Arévalo

LICENCIADA EN ESTUDIOS INTERNACIONALES
MENCION BILINGUE EN COMERCIO EXTERIOR

Carolina ha sido docente de inglés cerca de 10 ofios
con nifios de preescolar, su experiencio y sus conoci-
mientos han sido enriquecedores.

Ximena Borrero

UCENCIADA EN CIENCIAS DE LA EDUCACION
MENCION INGLES

Ximena es docente del nivel preescolar y de primero
de basico, iene 8 aios de experiencia on el contexto
educativo y sus aportes han sido muy significativos
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Los expertos cuentan con una formacion en Educacion Inicial con especialidades
diferenciadas en varias areas de la pedagogia, de igual manera formacion en Psicologia
Educativa, demostrando habilidades y experiencias notables que muestran ser idéneas para

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

Para la validacion ademas de un didlogo previo con los perfiles y de la socializacion
necesaria del proyecto se genera un documento en el que se describen los criterios a evaluar

de la aplicacion movil. Estos criterios se basan en los las siguientes particularidades:

e Contenido pedagdgico

e Guion de contenido

e Gestion emocional

¢ Navegabilidad

e Intuicion, rapidez y eficiencia

e Soporte en el aprendizaje de gestién emocional

e Disefio visual

Figura 28

Criterios revisién por pares

Muy Deficiente Deficiente Aceptable Bueno Excelente

Criterio (1) (2) (3) (4) (5)

La aplicacién cumple con el contenido
pedagégico y el guidn de contenido
propuesto inicialmente para dar soporte al
aprendizaje en la gestién de las emocio-
nes en nifios de 3 a 5 afios

La aplicacién es amigable para la edad de
los nifios de 3 a 5 afios y permite que
naveguen con facilidad y reconozcan
visual y auditivamente cada emocién.

La aplicacién cumple con el objetivo de ser
un soporte para ensefiar a los nifios de 3 a
5 aiios a gestionar sus emociones.

La aplicacién es rapida y eficiente y se
desempeiia de manera clara e intuitiva
tanto como para los padres de familia
como para los nifios y nifias.

La aplicacién es un apoyo y soporte para
los docentes en el aula de clase como
medio para que los nifios y nifias adquie-
ran habilidades emocionales.

El disefio visual es atractivo y eficiente.

Nota. Definicion de criterios segun andlisis objetivo. Fuente: Autor
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La validacion 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 afiadié un apartado
para que las docentes puedan emitir un criterio de retroalimentacion encocado en opiniones

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

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

Criterio 1
80%
Excelente
20%
Aceptable
Criterio 2
30% 20%
Aceptable Deficiente

50%
Bueno

Criterio 3
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30%
f Deficiente

30%
Aceptable

40%

Bueno

N

Criterio 4
10%
20% Deficiente
Aceptable
70%
Bueno
Criterio 5

20%

30% 0
Aceptable {Deﬁcnente
50%

Criterio 6
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80%

Excelente

20%
Aceptable

Luego de analizar cada etapa de la metodologia 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 disefio cumple con algunos de los criterios planteados, al igual que el guién de
contenido y el contenido pedagdgico, 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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Capitulo 5: Discusién

El proyecto ha sido un aporte significativo en la practica educativa, como docente se
clarifica la importancia y relevancia del uso de las diferentes tecnologias en el ambito educativo.
De la mano de estas tecnologias hay estrategias que se han aprovechado para cambiar la
educacién tradicionalista buscando crear experiencias diferentes, mas profundas y efectivas, una
de ellas es la gamificacion, que personalmente considero que es una de las estrategias mas
efectivas, ya que al aplicar actividades gamificadas en este proyecto principalmente muestran la
importancia de consolidar los conocimientos por actividades que promuevan la motivacion y el

aprendizaje.

Un respaldo claro es el de Swacha, (2021) quien expresa que la tecnologia ha permitido
fortalecer este interés en las nuevas metodologias del aprendizaje y l0s recursos que se requieren
para generar un compromiso y motivacion en los estudiantes buscando de esta manera estimular
el pensamiento de los nifios y nifias para lograr un aprendizaje efectivo, ya que la gamificacion lo
gue busca es aplicar técnicas de juego para lograr la resolucién de problemas que se encuentran

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

Es cierto que la educacién que se ha impartido por afios no se pueda cambiar de
manera acelerada, sin embargo debemos ser conscientes y consecuentes con las necesidades
de nuestros nifios y nifias, son ellos quienes pueden modificar o requerir otro tipo de educacion
y es nuestra responsabilidad como docentes aportar a este cambio, no con una visualizacién al

retroceso, mas 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 mas intrinseco 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,
disefiar, desarrollar, implementar y evaluar el dispositivo instruccional se evidenciaron grandes
necesidades por parte de los nifios y nifias, ya que si bien la tecnologia no podria tener todo el
protagonismo en el contexto educativo, pero podria ser un soporte para el aprendizaje. Sin
embargo a pesar de la importancia de implementar la tecnologia en todas las areas, se sigue

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

La importancia de la gestion emocional en la educacion preescolar esta tomando mas
relevancia conforme pasa el tiempo y se evidencian mas 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 nifios y nifias enfocados en el

aprendizaje de la gestién de sus emociones de manera positiva.

Es necesario también analizar desde diferentes perspectivas y contextos, entendiendo
gue se puede hacer un aporte global con diferentes apreciaciones de los expertos al conocer los
objetivos que tienen los nifios y nifias al hacer uso de la tecnologia. Por esta razén se
recomienda analizar con méas expertos, obteniendo recomendaciones significativas para el
desarrollo proximo del aplicativo creando mas recompensas tanto intrinsecas como extrinsecas,

mas interaccion, y retroalimentaciones inmediatas y auditivas.

La importancia que actualmente tiene el desarrollo de habilidades emocionales en los
nifios y nifias de preescolar es evidente, puesto que desde la practica educativa se han aplicado
algunas estrategias para manejar estos conflictos emocionales, sin embargo hay estrategias
gue son aplicables y funcionales con algunos nifios, 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 tecnologia es una estrategia
gue tiene un gran porcentaje de efectividad para atraer la concentracién y motivacién en los
nifios, sin embargo no se puede optar por una inmersién tecnolégica en su totalidad, ya que
recaeria 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 institucion educativa, los cambios en los distributivos docentes al cambio del afio escolar,
las nuevas propuestas ministeriales como el marco curricular competencial, las plataformas
gratuitas que tienen limitaciones en el desarrollo 6ptimo de las aplicaciones moviles, entre otras.
Asi pues se evidencia que las limitaciones se presentan en todo proceso sin embargo pueden

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

Al concluir con este proyecto se argumenta la importancia de los recursos didacticos
digitales como medios de apoyo y soporte para los docentes en sus procesos educativos y de
formacion de los estudiantes, creando nuevas formas de aprendizaje por medio de dispositivos

instruccionales enfocados en estrategias de gamificacion con propésito de lograr un aprendizaje
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significativo dando el enfoque necesario a la importancia de la gestion emocional, sin descuidar
la importancia de fomentar el buen uso de la tecnologia 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 psicoldgica, neuroldgica
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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@ MAESTRIA EN EDUC ACION
UNIVERSIDAD

oeazuey MENCION EN G ESTIO N DEL APREND IZA JE MEDIADO POR TIC

FICHA TECNIC A

Técnica Entrevists Sermniestructurada

Instrurnento Guia de Entrevista

Objetivo ldentficarlasermocionesque se puedenevidenciarenelaula ennifiosy nifiasde 3 a
5afios

Entrevistad or Pa tricia Berne o A.

Lugar Unidad Educaiva Santana

Duracidn 20 minutos

Fecha y Hora

Normbre
Edad
Cargo

;Cudlesla dinamica emocionalgue observas en usnifiosy nifiasdiariamenie?

i Existen desafiosespecificosrelacionadosconlasemocionesen tu aula de clase que hayaspodido observar?

i Qué tipo de emociones observas con mayor flrecuencia en losnifiosy nifias?

;Comocreesgue estlasemocionesimpactan enelaprendizaje y el desamollo sociocemocional en losnifios?

iHay momentoso situacionesespecificasque dessncadenan emocionesparticulares enlosnifios y nifia s?
;Cudles?

i Qué estategias utlizaspara ayudar a losnifiosa comprender y manejar sus emocione s?

;Como lograsun ambiente emocionalmente seguro, de apoyo y escucha en el aula de clase?

;Qué tpode apoyo adicional crees que se neceglaria para abordarlasemocionesen losnifios y nifias de 3
a bafios?

Nota. Formato de entrevistas. Fuente: Autor.

Anexo 2
Consentimiento informado
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©®

UMIVERSIDAD
DEL AZUAY

Carta de autonizacién para publicacidn de trabajos videos o fotografiasdelnifiofa

Estmadopadre/madre crepresentante legal:

Me difjc & usted para sclicitar su autcrizacién para gue la esudiante Paticia Bermec
Astudille, quien cursa la Maestia en Educacicn con Mencidn en Gestién del Aprendizaje
mediade por TC en la Universdad del Aauay, vy es actualmente decente de la institucicn
en elnivel preescolar pueda temar fotes y/o videcs de si nific/a dentre del aula v en
actividadesescolaresinicamente con fineseducativosy de investgacién,

Alfirmarelprasente consentimiento usted estaria de acuerdo con lo sguiente:
1. La Universidad del Azaiay puede publicar fotegrafias o videcos de su nific/a
ccultando s rostro, §n gue se muestren rasgoespersonalesde losmismos.
2  Se puede reprcducir la fotegrafia de =0 nificsa ya sea en color o a blanco vy
negro.
3. La Universdad del Azuay no utilizard ningin video o fotografia para ningin otre
fin gque nc sea el meramente educative e investigative, es decir que no s
utilizaran estos recursascon finescomercialesni tampoco publicitarnios,
4. Tedas las fotegrafias temadas s conservaran dnicamente por el tempo
necesaric para los finesinvestigativos
5. Se protegera completamente la identidad de su nific/a.
6. La Universdad delAaiaygarantiza que no se podrd identificara su nific/a enlas
fotografias
7 AUn en los cases permitides por la ley, ne s poedrd wilizar publicamente la
imagen deun adelescente mayerde quince afiossin s auterzacidn exprasa, ni
la de un nific/a ¢ adclescente mencr de dicha edad, §n la auterizacién de su
representante legal quien sole la dard § no lescns los derechos de su
representado.
Sedstd de acuerdo con apoyarese proyecto investigative, dvase completar el formulario
deccnsentimientc descrite postericrmentea.
Este censentimiente § estd fiimade, estard vigente hasta elmemente que usted informe &
la escuels de lo contrario.

Formularic de consentimiente para publicacién de fetografiasy/o videos del nific/a.

De conformidad con o dispueste en el incise final del articulade 52 del cédige de la nifiez
y de |la adelescencia estoy de acuerdo, sljetc a las condicicnes establecidas antes
expuestas en qué s tomen fotografiasy/ovidecsde minific/a dentro delaula de clase
en aclividades escclares A mismo estey de acuerde en la publicacién de fotografias o
videcs de minific/a con fineseducativos e investigatives por lo gue no exigiré refribucidn
alguna por sy uso,

Mombre del nific/a

Nombre de papa/mama crepresentante

Firma de papa/mama crepresentante

Fecha

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

Anexo 3
Criterios para la revisién por pares
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® DISENO DE UN RECURSO DIDA(;TICO DIGITAL BASADO EN LA
wemssss  GAMIFICACION PARA LA GESTION DE EMOCIONES EN NINOS
A Y NINAS DE 3 A 5 ANOS.

“La educacién es el arma mas poderosa que puedes utilizar para cambiar el munde”. Mandela
Gracias por tu apoyo y colaboracion en el desarrcllo de este proyacto.

Este Recurso Didactico Digital denominade "BUZICIRCUS" estd compueste por un OA de conocimiento denomina-
do “El circo de las emociones: una aveniura de aprendizaje” y tres OA de Actividades en las que el estudiante

podra:

* Reconocer las emocionas a fravés da la personificacién de insectos, junto con un breve cuento relacionads con
coda emocién.

* Seleccionar la emodién que senfimos y queremos aprender el dia de hoy.

*Escoger la actividad que la cual desea iniciar, ir pasande por niveles para cumplir el resto de actividades

* Interpretar la emocisn y el cuento contado para crear vinculo con el personaje y con las adividades siguientes.

* Utilizar los distintos tipos de memeria (visual y avditiva] para retener infermacién impertante para desarrellar las
actividades posteriores.

* Desarrollar las adtividadas segin experienda dal nifie y aclitedes positivas para allos.

ESCALA DE Escala de medicidn que permite cuantificar aditudes opinicnes o percepciones. Marca con una (X] en el

LIKERT  lugar que consideres adecuade.

Muy Daficianta Daficianta A:-[muhl- Busna Excalante
(1] 12 3)

() (5]

Criteric

La aplicacién cumple con el contenido
pedagégice y el guién de contenido
propuasto inicialmente para dar soporte al
aprendizaje en la gestion de las emocio-
nas an nifios de 3 o 5 afios

La aplicacién es amigable para la edad de
los nifios de 3 a 5 afios y permite que
naveguen con facilidad y reconozcan
visual y auditivamente cada emacién.

La aplicacién cumple con el objetive da sar
un soporte para ensefiar a los nifios de 3 a
5 afios a gestionar sus emociones.

La aplicacidn as rdpida y eficents y sa
dasempefia de manera clara e intuitiva
tante come para los padres de familia
come para los nifios y nifias.

La aplicacién es un apoyo y soporte para
los docentes en al aula da clase como
madie para gue los nifies y nifias adgquis-
ran habilidades emocdonales.

El disefic visual es atractive y sficients.

Comentarios u ohservaciones que consideres que deba cumplir la aplicacién mévil para cumplir con el objstive planteads.

Nota. Formato de criterios para revision por pares. Fuente: Autor.

Anexo 4
Constancia revision por pares
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m-!.un CONSTANCIA REVISION POR PARES

DL ASUAT

"Lo educacidn es el arma mas podercsa que puedes ulilizar para cambiar el munda”. Mandela
Gracias por lu apoyo ¥ coloboracion en el desarrelle de este proyecto.

Autor: Patricia Barmeo A.
Fecha: 11 de Moviembre de 2024.

En el presente documento se deja constancia que Carcling Arévalo con CI 0103809547 ha parti-
cipade en calidad de experta en la revisién por pares del proyecte denominade “Disefio da un

recurse didaclico digital basado en la gomificacién para la gestién de emocienes en nifios y nifias
de 3 a 5 afos”.

La revision por pares tuve come ebjetive analizar el recurse didachico digital con base en criterios
de navegabilidad, usabilidad, cumplimients con el contenido pedagégice, el guion de contenide,
desempeiic y disefio.

DECLARACION DEL EXPERTO:

Declaro que he revisado el proyecto de acuerdo con los criterios astablecidos para posterior
emilir un informe de retroclimentacién con observaciones y sugerencias para su mejora. De igual
manera cerfifice que mi revisién se realizé de manera objetiva y profesional, sin conflictes de inte-
reses perscnales que comprometan mi evaluacién.

FIRMA DE COMSEMTIMIENTO

Nombre Completo:

Institucion:
Cargo:
Fecha de revisidn:

Firma:

Nota. Respaldo de informacion/ consentimiento en la revision por pares. Fuente: Autor.
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