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Resumen

El presente documento es resultado de un proceso de investigacion experimental, que
permite analizar la practica pedagdgica. El estudio de la investigacion se realiz6 en el municipio
de Hacari, Norte de Santander, en la institucion educativa Escuela San Miguel sede 89, con nifios
y nifias de los grados prescolar y primero. El objetivo general de la propuesta metodoldgica fue
fortalecer el desarrollo socioemocional de los nifios y las nifias de preescolar y primero de la
escuela San Miguel sede 89 del municipio de Hacari, por medio de estrategias innovadoras
apoyadas en herramientas digitales educativas durante el primer semestre del afio 2025,
empleando un enfoque cualitativo en el que se utilizo la variable de herramientas tecnolégicas
integrando juegos digitales, identificando su impacto en el desarrollo socioemocional de las
nifias y los nifios. En base a este estudio investigativo experimental se dedujo que la
implementacion de los juegos digitales promovio el reconocimiento y la identificacion de las
emociones basicas y complejas y un avance progresivo en la regulacion emocional, ademas de
promover la sensacion de bienestar y la participacion activa de los estudiantes.
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Abstract

This document is the result of an experimental research process that allows for the
analysis of pedagogical practice. The research study was conducted in the municipality of
Hacari, Norte de Santander, at the San Miguel School, Campus 89, with children in preschool
and first grade. The general objective of the methodological proposal was to strengthen the
socio-emotional development of preschool and first grade children at San Miguel School,
Campus 89, in the municipality of Hacari, through innovative strategies supported by digital
educational tools during the first semester of 2025. This approach employed a qualitative
approach that utilized technological tools, integrating digital games, and identifying their impact
on the socio-emotional development of children. Based on this experimental research study, it
was concluded that the implementation of digital games promoted the recognition and
identification of basic and complex emotions and a progressive advance in emotional regulation,
in addition to promoting a sense of well-being and active participation among students.

Keywords: Development, socio-emotional, technology, digital games, innovation.
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Introduccion

El desarrollo socioemocional en los nifios y nifias es un factor fundamental para el
proceso educativo, por lo que este esta directamente relacionado con el bienestar, la
comunicacion y aprendizaje de la infancia. Hoy en dia la tecnologia ha tenido un avance
progresivo donde las herramientas digitales innovadoras son estrategias que se pueden
implementar en el aula de clase para fortalecer el desarrollo socioemocional de alumnado. Estas
estrategias son herramientas efectivas para promover el desarrollo de habilidades como la
resolucién de conflictos, la autorregulacion, la comunicacion y la expresion de las emociones.
Con esta investigacion se busca analizar como la interaccion con las herramientas tecnologicas
integrando los juegos digitales puede fortalecer el desarrollo socioemocional de los nifios y las
nifias por medio de experiencias significativas.

Aunque se reconoce la importancia del desarrollo emocional en la infancia, aun existen
factores que limitan la implementacion de herramientas educativas innovadoras, que fortalezcan
estas habilidades, lo que hace que este aspecto se vea afectado ya que se observa una falta del
desarrollo de estas habilidades. Varios estudios han demostrado que los juegos digitales generan
experiencias dindmicas de interaccion fortaleciendo competencias emocionales Sanchez et al.
(2021) sin embargo esta implementacion sigue siendo limitada en los contextos educativos, por
varios factores como la falta de recursos, conocimiento y formacion docente. Esta investigacion
busca analizar como influye la implementacion de herramientas innovadoras integrando los
juegos digitales en el desarrollo socioemocional de los nifios y nifias.

El objetivo de la presente investigacion es fortalecer el desarrollo socioemocional de los
nifos y nifias de la escuela San Miguel Sede 89, por medio de las herramientas tecnoldgicas

integrando los juegos digitales. Se empleara un enfoque cualitativo experimental, disefiando



entrevistas y planeaciones de experiencias significativas con el uso de los juegos digitales en los
participantes. La recoleccion de datos se hard por medio de diarios de campo y grabaciones, para
asi evaluar cada categoria de la investigacion y luego hacer un analisis identificando y evaluando
la influencia de la estrategia en el desarrollo socioemocional.

El hallazgo mas relevante de la presente investigacion es la sensacion de bienestar y
disfrute que se genera al usar e interactuar con los juegos digitales en los nifios y las nifias ya que
estos promueven ambientes seguros y atractivos para incentivar el aprendizaje del
reconocimiento e identificacion de las emociones y la regulacion emocional. Se observé que la
interaccidn con la tecnologia influye en la capacidad de regulacién de las emociones de manera
positiva. Esta investigacion pretende concientizar a los lectores a implementar recursos
educativos tecnoldgicos intencionados para promover el aprendizaje en el area del desarrollo

emocional de los estudiantes.
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Caracterizacion

El estudio se desarrolla en la escuela San Miguel Sede 89. Esta ubicado en el barrio
Pinzén Castilla, del municipio de Hacari, Norte de Santander, esta sede cuenta con dos salones
de clase amplios, uno de ellos cuenta con video vean y sonido, en este salén estudian los nifios y
nifias de tercero a quinto, y en el otro saldn los grados de preescolar a segundo. La escuela cuenta
con cancha, bafos, jardin y cocina comedor. En la escuela no se observan nifios o nifias con
necesidades especiales. Hacari es un municipio que tiene una variedad de culturas y tradiciones,
también es netamente agricola y ganadera (Asociacion de municipios del Catatumbo), sin
embargo ha sido una region donde ha enfrentado cambios sociales y econdmicos por la presencia
de los grupos armados al margen de la ley. Esto ha ocasionado que muchas familias hayan
presenciado hechos de violencia y agresion, en la parte econdémica las familias mantienen
recursos limitados, lo cual influye en la accesibilidad de los materiales educativos y en el
desarrollo cognitivo y socioemocional de los nifios y las nifias. Como lo menciona (Suarez,
2018), las situaciones polémicas en las familias influyen negativamente en el desarrollo
emocional social y personal de la infancia.

El grupo de estudiantes con el cual se desarrolla el estudio son 10 nifios y nifias entre los
6 y 8 afos, que cursan entre preescolar, primero y segundo, en esta sede se observa la diversidad
de estilos de crianza debido a la composicion familiar, donde unos crecen con solo su madre o
padre, otros son criados por sus abuelos, resaltando que los padres cumplen un papel
fundamental para el sano desarrollo y la autoestima saludable (Barrios, 2016). Se ha observado
diversas dificultades que algunos nifios y nifias tienen, como comportamientos agresivos incluso

con sus hermanos, la conducta agresiva puede ser causada por diferentes factores como sociales,
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culturales, orgénicos y familiares (Barrios, 2016), falta de concentracion y dificultad en la
comprension lectora, lo cual afecta el proceso de aprendizaje y las relaciones socioemocionales.

Analizando las particularidades del grupo donde todos los nifios tienen diferentes estilos
de aprendizajes unos aprenden de manera asociativa y otros por reestructuracion (Caiza et al.
2018), ademas de resaltar que es necesario conocer las caracteristicas propias del aprendizaje de
cada estudiante, conociendo que también los individuos van creando y construyendo el
aprendizaje por sus experiencias a lo largo de sus vidas (Caiza et al. 2018), es notable la
necesidad de crear, disefiar y fortalecer estrategias de aprendizaje y herramientas digitales
innovadoras que aporten a la estabilidad emocional, la sana convivencia, la concentracion y la
comprension lectora en el aula, también es importante que estas metodologias motiven a los
estudiantes a aprender significativamente a pesar de las condiciones del contexto, resaltando y
valorando las riquezas del municipio como sus tradiciones y su cultura creando un ambiente
seguro y confiable.

El entorno y ambiente donde estudian los nifios y nifias puede afectar la calidad del
aprendizaje del alumnado, si el espacio no es un lugar donde el nifio se sienta feliz, motivado o
incluido (Dominguez, 2009), por lo cual donde se nace, crece y se desarrolla impacta en el
aprendizaje de los nifios y nifias, es importante resaltar que en el seno de la familia se desarrolla
la identidad, costumbres, convivencia, respeto, tolerancia entre otras (Suarez, 2018), el desinterés
de los padres en la educacidon de los hijos provoca la falta de motivacion en los nifios (Mufioz,
2019), afectando su desempefio escolar y las relaciones sociales, la presencia de la violencia, la
diversidad familiar y las situaciones de vulnerabilidad econdémica, son factores que influyen en el
aprendizaje por lo cual es necesario las estrategias pedagdgicas para favorecer el aprendizaje

significativo y el desarrollo integro de cada nifio y nifia.
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Planteamiento del Problema

En Hacari, en la escuela San Miguel Sede 89, se observo que a pesar de las situaciones
adversas que se han visto en la comunidad, los nifios y nifias han mostrado resiliencia y el deseo
por estudiar. Los 10 estudiantes de nifios y nifias entre los 6 y 8 afios, han mostrado una actitud
colaborativa, donde interactlian y participan. Se han presentado algunos desafios en relacion a la
comprension lectora, otros estudiantes han demostrado capacidades y habilidades en lectura y
escritura, ademas también se observa el interés por mejorar y aprender, aunque las dificultades
que se han visto en el contexto, como la violencia y la diversidad familiar influyen directamente
en la concentracion y en el desarrollo socioemocional, por lo que se requiere fortalecer el
potencial de cada nifio y nifia.

Con relacion a las estrategias pedagdgicas que se han implementado en los métodos de
ensefianza tradicional, se ha observado un aprendizaje limitado en las relaciones interpersonales
y la comprension lectora de los nifios y nifias, aunque en uno de los salones se cuenta con video
vean, este no se usa constantemente para las actividades, lo cual aportaria significativamente en
captar el interés y promover la concentracion de los nifios y las nifias. Se cuenta con una planta
fisica basica con cancha, jardin y cocina comedor, lo cual brinda un ambiente estructural
adecuado, aungue las estrategias pedagogicas que se han trabajado no han sido suficientes para
aportar al manejo de los comportamientos agresivos, por lo que es necesario integrar
herramientas digitales y estrategias innovadoras que atiendan a este desafio.

Con base en lo observado, se deduce necesario implementar una variable de mediacion
basada en herramientas pedagogicas como juegos digitales educativos, donde haya interaccion,
resolucion de conflictos y participacion activa para fomentar un aprendizaje autonomo. La

hipdtesis que se plantea con esta investigacion es la de lograr que, al integrar estrategias digitales



13

educativas los estudiantes mejoren su concentracion, comprension lectora y ademas aporten a su
desarrollo socioemocional. Es necesario evaluar las necesidades especificas de cada individuo
identificando las &reas en las que requieren mas apoyo, estas herramientas pueden ofrecer
alternativas para un aprendizaje que fomente el manejo de emociones y la sana convivencia, por
lo cual también es necesario crear programas de apoyo emocional donde se involucre a la
familia. EI ambiente familiar adecuado es clave para el desarrollo de la vida social de la infancia,
siendo la familia la principal responsable de sembrar valores y brindar la primera educacion a
cada nifio (Mufioz, 2019). Con la adaptacion de la ensefianza a las necesidades de los estudiantes
se pretende aportar al mejoramiento de las relaciones interpersonales y el rendimiento
académico.

La brecha del conocimiento identificada en la escuela San Miguel de Hacari, Sede 89 es
la falta de estrategias pedagogicas innovadoras que integren la era digital, para atender a las
necesidades sociales, emocionales y cognitivas de los estudiantes, aunque se ha implementado
estrategias tradicionales no han sido suficientes para atender efectivamente a las necesidades de
los estudiantes, también es muy importante capacitar a los docentes en la ensefianza ya que el
aprendizaje es el proceso que los docentes mediamos a los estudiantes (Caiza et al. 2018). El
poco uso de las herramientas digitales disponibles no es aprovechado de manera constante o
cual limita el aprendizaje, por medio de esta investigacion se pretende por medio de los recursos
digitales innovadores integrando juegos digitales, aportar al proceso de aprendizaje y la sana

convivencia para un desarrollo integral de los nifios y nifias.
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Pregunta de Investigacion
¢Coémo fortalecer el desarrollo socioemocional en los nifios y las nifias de preescolar y
primero de la escuela San Miguel Sede 89 del municipio de Hacari, por medio de estrategias
pedagogicas innovadoras que integran juegos tecnolégicos durante el primer semestre del afio

2025?
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Objetivos

Objetivo General

Fortalecer el desarrollo socioemocional de los nifios y las nifias de preescolar y primero
de la escuela San Miguel sede 89 del municipio de Hacari, por medio de estrategias innovadoras
apoyadas en herramientas digitales educativas durante el primer semestre del afio 2025.
Objetivos Especificos

Explorar la interaccion de los nifios y nifias de la escuela San Miguel con las
herramientas digitales educativas.

Movilizar el desarrollo socioemocional través de la experimentacion con las estrategias
innovadoras apoyadas en herramientas digitales.

Reconocer los cambios en el desarrollo socioemocional después de la implementacion de

las estrategias innovadoras apoyadas en herramientas digitales educativas.
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Marcos de Referencia

Referentes Conceptuales
Desarrollo Socioemocional

El desarrollo socioemocional es un tema amplio con el cual resulta complejo definir ya
que este podria ser aceptado en una etapa determinada y en otra no serlo, donde influyen factores
culturales y ambientales, para tener un control emocional hay que tener regulacion de las
emociones para manejar los comportamientos y actitudes impulsivas antes diferentes situaciones
(Olhaberry y Sierverson, 2022). Las emociones son respuestas a los acontecimientos que la
persona experimenta, siendo importante que los nifios reconozcan y manejen las emociones
béasicas por medio de actividades ladicas (Mendoza y Briones, 2022).
Concentracion

La concentracion es importante para el aprendizaje. Es el proceso de mantener el foco de
atencion ante un estimulo novedoso o inesperado. Por lo cual es fundamental que la ensefianza
sea con caracter colectivo y ludico, dependiendo de la necesidad para dicha tarea (Machado,
Marques y Acosta 2021). La concentracion y atencion en el alumnado tiene un papel importante
en el aprendizaje, donde esta directamente relacionado con la parte intelectual, lo cual afecta el
nivel de aprendizaje (Paucar y Lozano, 2021).
Herramientas Digitales

En la era actual de la virtualidad, es necesario que los docentes implementen herramientas
pedagdgicas que se relacionen a la era digital y tecnoldgica para lograr un aprendizaje
significativo (Paucar y Lozano, 2021). Es necesario que las educadoras integren la evolucion

tecnologica al método de ensefianza tradicional, donde se capaciten en el crecimiento digital para
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adoptar estas competencias digitales en actividades y gestiones educativas con un enfoque
eficiente y dindmico, teniendo en cuenta las particularidades de los nifios (Gonzales et al. 2023).
Referentes Teoricos

El desarrollo socioemocional de los nifios y nifias es un pieza fundamental para la
integridad del ser humano, ya que abarca habilidades y capacidades que le permiten al ser
humano manejar sus emociones (Lucas y Agramante, 2024). Considerando lo anterior es
necesario que la infancia logre auto controlar sus emociones ya que resulta indispensable para
vivir y convivir. Estudios realizados ante el desarrollo socioemocional sefialan que el juego
dirigido impacta de manera positiva en el manejo de emociones y en habilidades de interaccién
con los demas nifios. Fortalecer el desarrollo emocional por medio del juego es crucial ya que se
fomenta la empatia, cooperacion y el autocontrol emocional (Coronel, 2024). En palabras de
Cortés y Villalba (2024), “los resultados de este estudio confirman que las metodologias
inclusivas y creativas pueden beneficiar tanto a los estudiantes que requieren apoyo adicional
como aquellos que buscan desafios mas complejos” (p, 655).

Las innovaciones educativas que usaron los docentes segun estudios se caracterizaron por
implementar videos animados y aplicaciones moviles de juegos interactivos. Olvera et al. (2023)
afirma que: “la animacion tiene la capacidad de transmitir informacion e ideas sobre una
diversidad de temas por medio de los personajes que ahi se muestran” (p, 171). Estudios refieren
que los recursos educativos digitales tiene un impacto significativo en la educacion, se habla de
que combinar los recursos digitales con libros de textos tiene ventajas en el conocimiento y
aprendizaje (Martin, 2023). Considerando los referentes tedricos sobre el uso adecuado de las
herramientas digitales educativos resultan ser de gran benéfico para el proceso de ensefianza y

aprendizaje.
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Es necesario analizar que recurso educativo se va a escoger a la hora de ensefiar porque
es indispensable construir un instrumento para que los nifios y las nifias vayan construyendo su
conocimiento, también es fundamental que el recurso educativo digital sea adaptado a las
caracteristicas del grupo teniendo en cuenta el entorno fisico y cultural (Rodriguez y Area,
2022). Un recurso digital que puede ser empleado en el contexto educativo para ensefiar es el
juego digital, ya que es clave para transmitir saberes, favoreciendo el éxito escolar, la
convivencia, motivacion y la resolucion de conflictos. Los juegos digitales también permitan
organizar, cumplir normas, planear acciones y algo muy importante promueve la interaccion
(Lbpez, Rodriguez et al. 2024).

En la virtualidad o era digital se encuentran diferentes opciones de herramientas digitales
interactivas que promueven principios y valores como los video juegos tales los menciona Marin
(2023) ““aspectos psicologicos, sociologicos, artisticos, literarios, etc.” (p, 231). Al considerar lo
antes mencionado el video juegos podria llegar a ser un recurso para implementarlo en el marco
curricular del sistema educativo, ya que este atiende a los intereses y necesidades del alumnado
adaptandose a los diferentes contextos (Marin, 2013). Estas herramientas tecnolégicas resultan
ser de gran utilidad en los contextos educativos ya que por medio de ellas se pueden trabajar
diferentes temas para lograr un aprendizaje significativo.

Referentes Técnicos

El aprendizaje socioemocional se debe proporcionar para promover en los nifios y nifias
un conjunto de habilidades para manejar las tareas de la vida de manera adecuada, como
aprender, comunicarse, relacionarse y ser tolerantes a las necesidades de quienes lo rodean. La
UNESCO (1998) sefiala que: “Si las escuelas implementan programas de aprendizaje

socioemocional de alta calidad de manera eficaz, el logro académico de los nifios se incrementa,
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los problemas de conducta disminuyen y las relaciones que rodean a cada nifio mejora” (p, 10-
11). Esto nos demuestra que fortalecer el desarrollo socioemocional en la infancia es de gran
importancia para la integridad de los nifios y nifias.

El uso de las TIC es un recurso con alto potencial para promover el aprendizaje de
diversos temas, las cuales son herramientas indispensables para la ensefianza, UNESCO (2005)
afirma que “La tendencia actual es pensar en las TIC no solo como objeto de conocimiento sino
especialmente como un recurso para la ensefianza y el aprendizaje”. Estos recursos deben
aplicarse sin miedo ya que debe ser usados con un determinado propoésito direccionado por el
docente, siendo una variable de mediacion para satisfacer la necesidad del estudiantado, la cual
va a permiti alcanzar los objetivos que se planteen.

Referentes Legales

La ley 115 de Febrero 8 de 1994 de la ley general de educacion menciona en el articulo 2,
las funciones educativas resaltando los recursos tecnoldgicos y metodoldgicos para alcanzar los
objetivos de la educacion, ademas también en el articulo 92, se resalta que se debe favorecer en
la educacion el pleno desarrollo en todos los aspectos para favorecer el desarrollo equilibrado de
los educandos.

Referentes Eticos

La presente investigacion se realiza garantizando los derechos de los nifios y nifias de la
escuela San Miguel Sede 89, bajo los principios éticos que promuevan el respeto y la proteccién
de identidad, teniendo en cuenta la integridad de cada uno de los nifios y nifias, brindando un
espacio confiable sin ejercer algin tipo de presion, de igual manera se respetara las decisiones de

participacion que tomen ante la investigacion, ademas para las técnicas o instrumentos de



recoleccion de informacion se protegera la identidad para favorecer el desarrollo integro de la

comunidad.
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Herramientas y Métodos
Enfoque y Tipo de Estudio

El presente estudio se pretende abordar desde un metodologia cualitativa, es decir que el
autor basara sus herramientas en la indagacion verbal y la descripcion de cualidades intrinsecas a
la variable escogida: el desarrollo socioemocional. Para este enfoque se usaran técnicas de
recoleccion de datos como las entrevistas y diarios de campo. En ese sentido, esta investigacion
parte de la intersubjetividad de los participantes, buscando en el fendmeno investigado todas
aquellas cualidades que permiten construir una realidad fidedigna (Salazar, 2020), ademas de
analizar experiencias y contextos.

Con respecto al tipo de estudio es cualitativa experimental dado que esta investigacion se
realiza desde una perspectiva interpretativa de los participantes para comprender el estado actual
y los cambios con la estrategia metodologica. Un estudio realizado con respecto al desarrollo
emocional por medio de herramientas digitales demuestran que los nifios sienten seguridad y
satisfaccion al usarlas, resaltando que no genera dependencia ante la falta de estos medios, si no
que al interactuar con la tecnologia genera estimulos positivos evitando el enojo y la agresividad
(Espinoza y Rodriguez, 2017), por lo que considera una alternativa eficaz para aportar al
desarrollo socioemocional de los nifios y nifias de la escuela San Miguel Sede 89.

Unidad de Analisis
Nifos y nifias que cursan el grado preescolar y primero de la escuela San Miguel - sede

89 del municipio de Ha cari, Norte de Santander.
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Técnicas para la Recoleccidn de Datos

Se entiende por técnicas para la recoleccion de datos como todas aquellas herramientas
para extraer informacion especifica, y son acordes a los objetivos del estudio (Piza, Amaiquema
y Beltran, 2019). Asi pues, retomando el primer objetivo de la presente investigacion, el cual es:
explorar la interaccién de los nifios y nifias de la escuela San Miguel con las herramientas
digitales educativas; la técnica a implementar seria la entrevista semiestructurada, donde se
realizara la visita a la institucion con el fin de observar y escuchar a los nifios y nifias, ya que la
intencién primaria es conocer las experiencias y conocimientos que los nifios y las nifias tienen
sobre la tecnologia, y como esta influye en su desarrollo socio emocional.

El segundo objetivo se establecié movilizar el desarrollo socioemocional de los nifios y
las nifias de la escuela San Miguel, a través de la experimentacion con herramientas digitales de
forma estrategica e innovadora como lo es el juego; por lo que se plantea una planeacion
pedagdgica donde se implemente el recurso y de alli conocer como fueron las interacciones de
los nifios, con los demas y con el recurso, para ello se procurara utilizar el diario de campo,
donde se plasme cada uno de los momentos de la implementacion y de esta forma evidenciar la
interaccion tecnoldgica y social de los nifios y nifias como fuente principal para la adquisicion
del desarrollo socioemocional y en el tltimo momento, se busca reconocer los cambios en el
desarrollo socioemocional después de la implementacion de las herramientas digitales de forma
estratégica e innovadora; todo mediante la técnica de la entrevista perceptiva, es decir conocer la
subjetividad de cada uno de los participantes con respecto a lo aprendido luego de utilizar las
herramientas tecnoldgicas, esta entrevista se hara directamente en el escenario de practica a cada

uno de los participantes de la muestra de investigacion.
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Categorias para el Andlisis de Datos
Habitos Digitales en Nifios y Nifias

Actualmente, la tecnologia o mundo digital envuelve la vida de todas las personas,
incluyendo los nifios y las nifias; para nadie es un secreto que los infantes de ahora, creceny se
desarrollan en un entorno digital mas avanzado, ya sea viendo Tv, usando el celular, la Tablet o
el computador y la internet. Inclusive los padres buscan a entretenerlos con estos aparatos para
poder ocuparse de otras cosas; y una consecuencia de ello, es que a medida que el nifio o la nifia
los utiliza, va creando habitos, de este modo, lo primero que se espera desarrollar con este
estudio es identificar dichos habitos digitales en los nifios y nifias que cursan los grados
preescolar y primero de la escuela San Miguel a través de una entrevista, es decir cuantas horas
el nifio o la nifia esta expuesto a una pantalla, o qué actividades realiza cuando hace uso del
celular, ademas de reconocer qué caricaturas o juegos son de su preferencia.

Ahora bien, los dispositivos tecnoldgicos aparte de ensefiar y entretener, también tienen
una intrinseca relacion con las emociones, ya que pueden ser utilizados de dos formas: para
expresar emociones o sentirlas y experimentarlas (American Academy of Pediatrics, 2023),
siendo esta otra condicion a explorar durante la entrevista, es decir las emociones que
experimentan con el uso de la tecnologia y en qué estados de animo la utilizan.

Emociones Basicas

Tomando como referencia la observacion de Descartes y sus escritos filosoficos, el ser
humano experimenta seis emociones basicas: Admiracion, amor, odio, alegria, deseo y tristeza.
La admiracidn hace referencia a la atencion que genera un objeto; el amor es la unién ante los
objetos por conveniencia; el odio, es la separacion ante los objetos; la alegria es sinénimo de

satisfaccion o agrado vy la tristeza de insatisfaccion o desagrado. Estas emociones basicas son
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consideradas primitivas y evolutivas, ya el resto de emociones son una combinacion de estas
(Pinedo y Yéfez, 2020).
Emociones Morales Complejas

Se dice que el ser humano se comporta segun las emociones; entonces cuando se siente
compasién, culpa, verglienza, indignacion la persona se comporta como social y moralmente esta
establecido. Se habla de emocion moral cuando el individuo experimenta emociones ante los
fendmenos de la realidad circundante desde un principio moral (Pinedo y Yafiez, 2020).
Regulacion Emocional
Es la forma apropiada de reaccionar ante diferentes situaciones de la vida diaria, por lo cual
resulta esencial fortalecer habilidades para desarrollar en los nifios la capacidad de auto
controlarse, se debe promover estrategias de afrontamiento, regulacion de la ira o violencia
generando emociones positivas (Heras et al, 2016).

En ese orden de ideas, en el presente estudio se pretende educar sobre las emociones
mencionadas y la regulacion emocional haciendo uso de herramientas digitales, tales como el
juego o videos psicoeducativos y de esta forma aportar en el desarrollo socioemocional de los
nifos y las nifias de la escuela San Miguel. Esta informacidon se analizara por medio de una
matriz comparativa evaluando el proceso y los resultados que permitan evidenciar los resultados
de inicio, de desarrollo y finales de cada categoria y luego se usara la triangulacion de las

entrevistas y diarios de campo para garantizar la confiabilidad y validez de la informacion.
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Resultados

Acercamiento de la Poblacion a la Variable

Al inicio de la investigacion con la muestra de anélisis de los nifios y nifias de la escuela
San miguel Sede 89, se realizd una entrevista estructurada donde estuvieron muy participativos
respondiendo cada una de las preguntas. Esta entrevista permitié conocer que los nifios y nifias
hoy en dia estan en constante interaccion con la tecnologia, donde todos tienen acceso a ella,
ademas de que se evidencio que los nifios y nifias reconocen muy bien las emociones basicas
identificandolas con sus vivencias de alegria, tristeza y enojo, sin embargo para el
reconocimiento de las emociones mas complejas como la frustracion y la verglienza presentaron
mas dificultad. Con este acercamiento se identifico que los nifios y nifias tienen un conocimiento
sobre las emociones Yy las situaciones que los hacen sentirlas relacionadas a la interaccion con la
tecnologia, por lo que es necesario fortalecer este conocimiento por medio de las estrategias
innovadoras integrando juegos digitales. Se deduce que los nifios y las nifias experimentan una
sensacion de bienestar y disfrute cuando tienen acceso a la tecnologia.
Experimentacion

En la implementacion de la planeacion planteada integrando la tecnologia con los juegos
digitales, se observo la participacion y entusiasmo de los nifios y las nifias con cada una de las
actividades, ya que estas estrategias captaron su atencion y concentracion se logré generar un
ambiente armadnico y positivo en el salon de clase. Resaltando que en algunas ocasiones antes de
implementar la planeacion a los estudiantes les aburria la clase incluso lloraban porque no
querian transcribir del tablero y esto generaba un ambiente problematico y de tension en la clase,
pero en esta ocasion expresaron su alegria, participacién y disposicion durante la actividad sobre

sus emociones y ademas se observd la colaboracion entre los compafieros, un factor importante
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de la aplicacion del juego digital sobre como actuar a los posibles casos que se puedan presentar
en el aula, fue sus respuestas positivas y acciones acordes a un buen desarrollo de sus emociones,
lo que permitié identificar la relacidn positiva de la integracion de los juegos digitales con el
desarrollo socioemocional.
Identificacion de Variaciones

Para finalizar la actividad se aplicé una entrevista con cada uno de los estudiantes donde
manifestaron se felicidad al interactuar y usar los juegos digitales. Se mostraron muy atentos e
interesados al momento de dar a conocer la actividad, lo que en varias ocasiones antes, era
motivo de tristeza o llanto por hacer alguna tarea o no participan con alegria, sin embargo en esta
actividad los estudiantes manifestaron que querian mas tiempo para ellos jugar y participar,
mencionaban que muy pocas veces se sentian enojados al usar la tecnologia, ademas de que les
gustaria que estos juegos se usaran con mas frecuencia en el aula de clase, también se not6 una
mejora en la comprension de las emociones complejas al interactuar con el juego de agrupacion,
donde lograban decir situaciones donde sentian emociones como vergiienza y frustracion. Esto
demuestra que por medio de los juegos digitales se genera un aspecto positivo en el desarrollo

socioemocional al lograr identificar y expresar las diferentes emociones.
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Analisis y Discusion

Parrafo 1: Introduccion al Andlisis de Resultados. Los resultados obtenidos por medio
de las entrevistas, planeaciones y diarios de campo con la implementacion de las herramientas
tecnoldgicas integrando los juegos digitales demuestran un progreso significativo en el desarrollo
socioemocional de los estudiantes. Esta investigacion que busca fortalecer por medio de los
juegos tecnoldgicos educativos el desarrollo socioemocional de los participantes, demostré un
impacto positivo al implementar juegos digitales para la identificacion de las emociones y la
regulacion emocional. El andlisis se hara orientado a las categorias planteadas dando respuesta a
los objetivos de la investigacion.

Parrafo 2: Andlisis del Acercamiento de la Poblacion a la Variable. En el inicio de la
investigacion se analizé que los nifios y las nifias tienen una constante interaccion con la
tecnologia aunque sin fines educativos o pedagogicos. En la entrevista inicial se demostro que
los aparatos tecnolégicos son utilizados con frecuencia para jugar y ver videos sin
acompafiamiento lo que limitaba el potencial educativo, donde reconocen las emociones béasicas
de manera superficial, lo que resalta la necesidad de la intervencion pedagogica planteada para
fortalecer las habilidades del desarrollo socioemocional.

Parrafo 3: Impacto de la Variable en la Experimentacion. En la fase de la
experimentacion con los juegos digitales, los nifios y nifias mostraron un alto grado de
motivacion, entusiasmo y participacion, teniendo gran disposicion para aprender. Fue notoria la
expresion espontanea de las emociones, analizando como el ambiente ludico promueve espacios
de confianza para expresarse. Este factor es muy importante en la vida de los nifios y nifias ya
que el desarrollo emocional puede considerarse mas importante para la integridad de las personas

a lo largo sus vidas en todos los aspectos (Bisquerra, 2003).
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Parrafo 4: Cambios Observados en el Aspecto Ontoldgico. Con la implementacion de
la actividad se observo un mayor conocimiento emocional en los nifio y las nifias participantes.
Se observé en la entrevista final que los nifios expresaban como se sentian utilizando una mejor
expresion emocional, ademas se observo un avance en el reconocimiento e identificacion de las
emociones en las situaciones de la vida cotidiana. Este cambio se evidencio en las entrevistas y
en los diarios de campo, donde los nifios expresaban las conductas adecuadas de regulacion
emocional antes las diferentes situaciones del aula por lo que se afirma que se fortalecié la
regulacion emocional y el conocimiento emocional.

Parrafo 5: Comparacién con Estudios Previos. Resultado de estudios concuerdan con
el resultado obtenido de esta investigacion donde se resalta el entusiasmo de los estudiantes con
los medios tecnologicos como lo menciona Sevillano y Rodriguez “Los docentes valoran
positivamente la motivacion del alumnado a la hora de trabajar con estos medios” (2013). Lo
que ratifica que la integracion de la era digital como herramienta educativa intencionada,
fortalece el desarrollo de habilidades socioemocionales en la infancia. Lopez, Rodriguez et al.
(2024) afirman que los juegos digitales promueven la interaccion, lo que también se observo con
la presente investigacion donde por medio de la implementacion de los juegos digitales los nifios
se comunicaban de manera positiva y asertiva. Otros estudios afirman que: “el uso de las
tecnologias digitales siempre resulta muy motivador para el alumnado. Se trata de un aliciente
que bien aprovechado, permite tanto al profesorado como al alumnado obtener un valor afiadido
al aprendizaje” (Alvarez, 2021, p. 42). Se destaca que el uso adecuado de la tecnologia impacta
positivamente en el desarrollo de habilidades sociales y emocionales del alumnado.

Parrafo 6: Limitaciones del Estudio. Una de las limitaciones que se analizo en la

investigacion fue el tiempo limitado para la implementacion de las actividades, lo que
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obstaculizo los cambios a largo plazo, analizando los resultados solo durante las intervenciones,
ademas la falta de dispositivos tecnologicos fue una limitacion para una mejor conexion e
interaccion con la actividad, aunque estas limitaciones no fueron obstaculos para lograr la
actividad de manera exitosa.

Parrafo 7: Implicaciones Practicas de los Hallazgos. Los hallazgos encontrados en esta
investigacion resaltan el accionar pedagdgico integrando los juegos digitales orientados al
desarrollo emocional de la educacién inicial. Lo que puede ser utilizado en los contextos
educativos para promover y fortalecer el desarrollo socioemocional. Esta implementacion de los
recursos digitales, orientada para fines educativos en diferentes areas produce una oportunidad
de innovacion que permiten ensefar atendiendo a las necesidades emocionales de los estudiantes.

Parrafo 8: Conclusion del Analisis y Propuesta de Investigacion Futura. para
concluir, las herramientas tecnoldgicas usadas con fines pedagogicos, resultan ser un potenciador
que promueve el desarrollo socioemocional de los nifios y las nifias. EI progreso observado en el
reconocimiento de emociones y la regulacion emocional por medio de la tecnologia refuerzan la
propuesta. Esta propuesta puede ser utilizada en los contextos rurales como un potenciador para
el aprendizaje de los nifios y nifias, donde se pueda adaptar a los recursos que haya en la zona, ya
que asi la comunidad miraria la tecnologia como una herramienta para promover el aprendizaje
de sus hijos, ensefidndoles las precauciones que se deben tomar frente a este uso y educar en la
alfabetizacion digital para el desarrollo de habilidades basicas de las TIC. Resaltando siempre el
acompafiamiento familiar para garantizar la integridad de los nifios y nifias. Una linea futura
investigativa para seguir explorando es el uso de las herramientas digitales a largo plazo en el
desarrollo social y emocional y ademas factores relacionados a este desarrollo como la

autoestima y resolucién de conflictos.
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Categoria
de Analisis

Entrevista Inicial

Implementacion

Entrevista Final

Habitos con
la
tecnologia

Emociones
béasicas

Emociones
complejas

Regulacion
emocional

Los nifios y las nifias
manifiestan usar
tecnologia en casa, usada
para ver videos y jugar.
La mayoria de las veces
lo hacen sin supervision
de los adultos.

Identifican y reconocen
emociones como la
alegria, tristeza, enojo y
miedo con vivencias
propias.

Demuestran falta de
identificacién de
emociones complejas
como verglienza y
frustracion.

Los nifios y nifias
manifiestan que se enojan
muy pocas veces usando
el celular aunque
reaccionan con impulso
con los demas.

En la implementacion de los
juegos digitales los nifios y las
nifias mostraron entusiasmo y
ademas habilidades bésicas

para el manejo de la
tecnologia.

En el juego hubo expresion y

reconocimiento de varias
emociones basicas y

complejas, como el accionar

positivo ante los casos
expuestos.

En los momentos de juego se

ganar o perder los nifios
mostraban muy poca

frustracion, reconociéndola
acompariados de la docente.

Durante la actividad los nifios
y nifias expresaban conductas
positivas adecuadas ante las
situaciones con los demas
compafieros y cuando perdian
en los juegos controlaban su

enojo.

Expresaron su
satisfaccion y alegria al
usar la tecnologia para
aprender sobre las
emociones.

Expresaban su alegria
cuando jugaban con la
tecnologia. Resaltando
frases como me siento
feliz, cuando puedo
jugar, o me da miedo
estar solo.

Algunos nifios y nifias
empezaron a manifestar
que sentian nervios o
frustracion en algunos
momentos.

Manifiestan que jugar
en el celular los ayuda
a calmarse y que en
varias ocasiones les
quita la tristeza.

Nota. La tabla demuestra el antes, durante y después de la investigacion.
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Triangulacién de los Resultados
La triangulacion de los resultados por medio de la entrevista inicial, los diarios de campo de las
actividades integrando los juegos digitales y la entrevista final, permiti6 analizar e identificar los
cambios observados de los participantes de la investigacion con relacién al desarrollo
socioemocional empleando las herramientas digitales. Los hallazgos obtenidos por categorias
son los siguientes:

Habitos con la Tecnologia. por medio de la entrevista inicial se observé que los nifios y
las nifias mantienen una constante interaccién y uso de los aparatos tecnoldgicos donde pasan
varias horas al dia conectados a ella viendo videos y jugando, en algunas ocasiones sin
supervision de los adultos. En la implementacion de la actividad se mostraron muy participativos
con gran entusiasmo ante los diferentes juegos tecnologicos, donde se observo su familiaridad
con el uso de los aparatos tecnologicos y la disposicion para aprender con la tecnologia. En la
entrevista final los nifios y nifias manifestaban su felicidad y satisfaccion con la implementacion
de juegos digitales manifestando que les gustaria que usaran con frecuencia en el aula.

Emociones Basicas. En el inicio los nifios y las nifias reconocieron las emociones como
la alegria, la tristeza, el miedo y el enojo con vivencias diarias, en la implementacion de la
actividad expresaron de manera espontanea las emociones como el asombro y la alegria en los
momentos de los juegos digitales. En la entrevista final los nifios y las nifias expresaron
claramente las emociones experimentadas en las actividades, resaltando el progreso en la
expresion emocional segura.

Emociones Complejas. En la fase de inicio se analizd que existia la dificultad para

identificar y relacionar las emociones complejas como la frustracion y la vergiienza con



32

situaciones de la vida, con la implementacion de las actividades se analizaron momentos donde
se experimento la frustracion por no poder hacer algo en el juego, pero con el acompafiamiento
docente se canalizaron las emociones, durante la etapa final en la entrevista los nifios y las nifias
ampliaron su reconocimiento como los nervios o la frustracién reflejando una mejor
comprension de las emociones.

Regulacion Emocional. En la entrevista inicial los nifios y nifias manifestaban su
sensacion de bienestar al usar la tecnologia para jugar o ver videos sin generar dependencia, sin
embargo tenian reacciones impulsivas con sus comparfieros, en la implementacion de los juegos
educativos al experimentar diferentes emociones lograban regular emociones como la frustracion
y ademas expresando las acciones adecuadas de reaccionar ante diferentes situaciones. En la
entrevista final manifestaron que interactuar con la tecnologia les ayudaba a mejorar su estado
emocional.

Conclusion de la Triangulacion. Con base en el analisis comparativo y la triangulacion
de categorizacion se deduce que la implementacion de herramientas tecnologicas innovadoras
como los juegos digitales educativos aporto significativamente en el desarrollo socioemocional
de los nifios y las nifias. Se analizaron avances progresivos en el reconocimiento de emociones y
en la regulacién emocional al usar estos juegos digitales intencionados. Los hallazgos validan la
importancia de integrar las herramientas tecnoldgicas en el ambito educativo para fortalecer el

desarrollo de habilidades socioemocionales.
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Conclusiones y Recomendaciones

Conclusion 1: Los hallazgos obtenidos durante el proceso de investigacion evidencié que
la implementacion de las herramientas tecnoldgicas, impacto significativamente en el desarrollo
socioemocional de los nifios y nifias. La entrevista inicial, las observaciones en la
implementacion y la entrevista final, logré demostrar un avance progresivo en la expresion,
identificacion y reconocimiento de las emociones bésicas. Estos resultados responden a los
objetivos planteados resaltando que la tecnologia puede ser una herramienta pedagdgica para
aportar efectivamente al desarrollo socioemocional de los nifios y nifias. La respuesta a la
pregunta de investigacion se evidencia en la prueba experimental que comprueba que los juegos
digitales generan en los nifios y las nifias un estado de bienestar y facilita la autorregulacion de
las emociones.

Conclusion 2: El desarrollo socioemocional se fortalecio en el reconocimiento de las
emociones, aumento la expresion verbal sobre los sentimientos ante las diferentes situaciones
mejorado la convivencia en las actividades innovadoras, integrado los juegos tecnologicos. Las
nifias y los nifios lograron un progreso significativo en el reconocimiento de sus propias
emociones y la de los demas, mejorando su autocontrol y empatia. Es importante resaltar lo
esencial que es el acompariamiento de la familia en el uso de aparatos tecnolégicos garantizando
los derechos de los nifios para su bienestar integral. En ese orden de ideas este aspecto
ontoldgico se movilizo6 ya que el enfoque permitiéo comprender en la nifiez no solo la parte
cognitiva sino el desarrollo afectivo y social.

Conclusién 3: La variable utilizada y aplicada en la investigacion resulto ser eficaz como

un medio para estimular y potenciar el aspecto socioemocional del aula. Los estudiantes
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participaron en las actividades, mostrando disfrute y entusiasmo logrando un ambiente de
aprendizaje significativo, aunque al inicio se presentaron algunas situaciones en las que hubo
dificultad para reconocer emociones complejas, al final se not6 un progreso en el reconocimiento
y fortalecimiento de estas, mostrando avances en la autorregulacién, sin embargo es necesario
educar en la alfabetizacién digital para garantizar la seguridad y privacidad de los estudiantes. Lo
que nos lleva a concluir que la implementacion fue pertinente, sin embargo se podria
complementar con emociones mas profundas.

Conclusion 4: Este estudio aporta aspectos actualizados a la pedagogia infantil, en
particular al uso de la tecnologia como estrategia pedagdgica para el desarrollo socioemocional.
Se demostré que la integracion de la tecnologia como el enfoque socioemocional y ético, resulta
ser una estrategia transformadora. La estrategia metodoldgica implementada apoyada en
entrevistas, planeaciones intencionadas, da paso a nuevas areas para futuras investigaciones. Lo
gue genera una perspectiva novedosa sobre la integracion de la era digital en la formacion
emocional, lo cual es de gran importancia para la sociedad de hoy en dia que tiene acceso a las
pantallas y dispositivos tecnoldgicos por lo que la participacion de la familia es indispensable
para salvaguardar los derechos de los nifios y nifias en los medios digitales.

Recomendacion 1: Una recomendacion importante para el contexto donde se llevo a cabo
la investigacion es que se integren los juegos digitales intencionados como herramienta
innovadora, por lo que seria indispensable capacitar a los docentes en la creacion y disefio de
actividades ludicas integrando la tecnologia, para que se fomente el aprendizaje en varias areas e
integre el desarrollo socioemocional con el aprendizaje cognitivo, también se podrian crear
espacios 0 ambientes de juego digital dirigido, donde se siga fortaleciendo el aspecto emocional

de los nifios y nifas.



Recomendacion 2: En futuras investigaciones seria viable aumentar el tamafio de la
muestra y analizar otras variables que complementen la actual, como la tecnologia en la
resolucién de conflictos o el impacto de los juegos digitales en el desarrollo cognitivo.
Conociendo asi los impactos que traen las herramientas pedagdgicas integrando los juegos

digitales en el aprendizaje y desarrollo de los nifios y nifias.
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