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Resumen

La presente investigacion se desarroll6 con el objetivo de determinar la contribucion de
una aplicacién web basada en los principios de la gamificacidn para favorecer el desarrollo
emocional de nifios y nifias del grado tercero del Colegio Gimnasio San Bernardino de
Neiva. Desde el enfoque cualitativo y el método de investigacion basado en disefio, ajustado a
los principios de la teoria fundamentada, a través de la técnica grupo focal y los instrumentos:
cuestionario, diario de campo y la app Emocionarte. En la investigacion fue posible generar un
andlisis de la informacidon con el uso del software QDA Miner; donde se logré concluir que la
triada innovacion, educacién emocional y TIC, a través de Emocionarte contribuye
positivamente a dos &mbitos esenciales de la educacion frente a las habilidades del siglo XXI: lo
emocional y lo digital, al aumentar la conciencia emocional de los nifios y nifias, evidenciado en
la amplitud del vocabulario, reconocimiento de emociones agradables y desagradables,
identificacion facial, asociacion del proceso cerebral en lo emocional, alfabetizacion,

comunicacion y colaboracion digital.

Palabras Clave: Innovaciéon Educativa, TIC, Gamificacion, Educacion Emocional,

Aplicacion Web.
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Summary

The present investigation was developed with the objective of determining the
contribution of a web application based on the principles of gamification to favor the emotional
development of boys and girls in the third grade of the San Bernardino de Neiva Gymnasium
School. From the qualitative approach and the design-based research method, adjusted to the
principles of grounded theory, through the focus group technique and the instruments:
questionnaire, field diary and the Emocionarte app. In the investigation it was possible to
generate an analysis of the information with the use of the QDA Miner software; where it was
possible to conclude that the triad of innovation, emotional education and TIC, through
Emocionarte contribute positively to two essential areas of education in the face of 21st century
skills: the emotional and the digital, by increasing the emotional awareness of children and girls,
evidenced in the amplitude of the vocabulary, recognition of pleasant and unpleasant emotions,
facial identification, association of the cerebral process in the emotional, literacy, communication

and digital collaboration.

Keywords: Educational Innovation, TIC, Gamification, Emotional Education, Web

Application.
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Introduccion

El presente proyecto parte de la experiencia de la investigadora en el proceso de
ensefianza sobre las emociones, el incremento del uso de las TIC en la infancia y la necesidad de
innovar en los procesos de educacion para desarrollar competencias del Siglo XXI,

especificamente en lo emocional y lo digital.

La afectividad, la emocionalidad, lo sentimental, son conceptos asociados a la conducta
humana a lo largo de la historia, sin embargo, posterior a las investigaciones de Salovey, Mayer
y al imparable éxito del libro Inteligencia Emocional de Daniel Goleman en el afio 1995, algunos
de estos términos se han vuelto comprensibles y se han consolidado como centro de interés para
las Ciencias Humanas y Ciencias Sociales. Esto ocurre de manera paralela, al aumento de
trastornos emocionales infantiles, como la depresion, la ansiedad, las conductas suicidas, las
adicciones, los trastornos de la conducta alimentaria, entre otras. Ya que esto sucede en las
etapas infantiles, se hace necesario identificar ¢qué personas impactan el desarrollo emocional de
los nifios y nifias? Algunas argumentaciones sostienen que, los padres y madres de familia son
los primeros maestros de la vida emocional en los hijos e hijas, segin Molero Mafries, et al.

(2011) afirman que:

las interacciones tempranas padres-hijos van a constituir un aspecto central y basico que
nos servira como marco de referencia para abordar el tema de la construccién de vinculos
adecuados e inadecuados y sus consecuencias, pero, sobre todo, porque el funcionamiento social
de un nifio, a lo largo del tiempo, viene determinado por diferentes factores, entre los que

destacamos la experiencia, asi como la interpretacion de estas. (p. 511-520)
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De acuerdo con lo anterior, las primeras experiencias de vida dejan una huella positiva
cémo resultado ser amado, o una huella negativa como resultado de ser rechazado, situando a los
padres y madres de familia en un lugar determinante para fijar cualquiera de estos dos
sentimientos en los hijos e hijas. Pero éste “fijar”, supone una exigencia encubierta para los
progenitores cdmo el saber ser madre y ser padre, y ademas tener la capacidad de orientar, de ser
emocionalmente sensibles, de estar dispuestos a crecer, y ademas generar el sustento basico para

la supervivencia, tal como lo sefiala lIjzendoorn (2005)

muchos padres, deben encontrar su forma de hacerlo, incluso si tuvieron pocas
experiencias positivas en su propia nifiez. Se requiere de toda una comunidad para criar a un nifio
y los padres necesitan apoyarse en cuidados no parentales de buena calidad, para combinar la

educacion de los hijos con otras obligaciones. (p. 5)

Igualmente, Daniel Goleman en su libro inteligencia emocional (1995), menciona que el
colegio se consolida cada vez mas como el Gnico espacio de acompafiamiento emocional de los
nifios y nifias, debido a los desafios constantes que atraviesan hoy en dia los padres de familia, el
tiempo de permanencia junto a los hijos es reducido, de manera que los modelos emocionales
pasan a ser los cuidadores secundarios, en este caso los docentes, auxiliares y demas personas
que laboran en las instituciones educativas, es por esto, que existe corresponsabilidad en el
desarrollo emocional. Los nifios y nifias hacen el ingreso en edades méas tempranas a las
instituciones educativas, lo que crea en éstas, la necesidad de priorizar la formacion emocional
en sus practicas de aula, de manera orientada. De acuerdo con Vivas (2003), existe también
ausencia de formacion emocional en los curriculos de los centros educativos en los diferentes

ciclos del desarrollo vital, incluyendo la educacion superior, donde los curriculos centran su
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interés en las competencias profesionales-laborales, pero no en las competencias emocionales
propias de cada estudiante. De esta manera, el docente percibe la necesidad, pero muchas veces
no cuenta con recursos y estrategias que les permitan afianzar el aspecto emocional con sus

estudiantes y es alli donde innovar desde las TIC es una necesidad.

Para consolidar el aspecto emocional, en el proceso de ensefianza y aprendizaje, ésta
investigacion disefid Emocionarte: aplicacion web basada en los principios de la gamificacion
para favorecer el desarrollo emocional de nifios y nifias del grado tercero del Colegio Gimnasio

San Bernardino de Neiva..

Para lograr el objetivo, el desarrollo de esta investigacion se estructuro en seis fases
enmarcadas en capitulos, de la siguiente manera: planteamiento del problema, marco referencial,
disefio metodolégico, prototipo, analisis de la Innovacién Educativa Mediada por las TIC y

finalmente, gestion de la Innovacion Educativa Mediada por las TIC.

Capitulo 1: Planteamiento del Problema

Planteamiento del Problema

La dupla emocion-salud, ha recibido a lo largo de la historia, acotaciones de diferentes
filésofos, médicos, psicologos, entre otros profesionales, que sostienen la influencia de la
primera “emocion” sobre el bien o mal estar de la segunda “salud”, principalmente en lo
concerniente a lo fisico. De acuerdo con Bisquerra (2019), la relacion entre emocion y salud ha

evolucionado de manera dindmica no lineal, haciendo posible que hoy se comprenda desde la
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neuro psicobiologia y otras miradas académicas, la influencia directa entre las emociones,
cerebro y la salud.

La llegada del COVID-19 y las necesarias restricciones a las que se vieron obligados los
gobiernos a nivel mundial, generaron en la poblacion diferentes afectaciones, malestares,
sentires, provocando un interés particular en la salud mental y el aspecto emocional, en todos los
periodos del ciclo vital, porque de una u otra manera, hubo afectacion, sin embargo, algunos
estudios refieren que la salud mental de la poblacion se encontraba en riesgo, incluso antes de la

pandemia.

Para el caso especifico de Colombia, el informe titulado Ansiedad, depresion y miedo:
impulsores de la mala salud mental durante el distanciamiento fisico en Colombia, adelantando
por Profamilia (2020), expone que: la salud mental de los colombianos ha estado deteriorada por
diferentes factores, el estrés, falta de oportunidades, malos habitos del suefio, violencia etc., la
pandemia agudiz6 mucho mas esta situacion, debido al distanciamiento al que en general, el

mundo tuvo que asumir. Lo anterior, se suma a varios estudios que a continuacion se relacionan.

Por otra parte, Posada J. (2013), menciona que en la encuesta del Consorcio Internacional
de Epidemiologia Psiquiatrica, desarrollada por la Organizacién Mundial de la Salud (OMS),
Harvard University y la University of Michigan en 38 paises, se realiz6 una comparacién de

predominancia de los trastornos mentales, con las siguientes revelaciones:

Colombia ocupa los cinco primeros puestos en algunas enfermedades mentales: segundo
puesto en el trastorno por control de impulsos, cuarto puesto en los trastornos de ansiedad

y en los relacionados con el consumo de sustancias psicoactivas como en cualquier otro
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trastorno (trastorno de ansiedad de separacion en la infancia, trastorno por deficit de
atencion, trastorno de conducta, trastorno negativista desafiante, trastorno de ansiedad de
separacion del adulto y bulimia nerviosa) y el quinto puesto en los trastornos del estado
de &nimo. Los trastornos mentales en Colombia afectan especialmente a nifios,
adolescentes y adultos jovenes, situacion que empeora en gran medida el pronostico, la
productividad académica y econdmica de la poblacién y, en Gltimas, el capital global, que

incluye los factores personales, simbélicos, culturales y relacionales. (s.p.)

Asi mismo, la Gltima encuesta de salud mental de Colombia desarrollada en el afio 2015
por el Ministerio de Salud y Proteccion Social, Colciencias y la Pontificia Universidad Javeriana
alertaba sobre los altos indices de suicidio, depresion, ansiedad, trastornos de la conducta, entre
otras situaciones de afectacion emocional que no desencadenan propiamente en trastornos, pero
afectan la salud mental de la poblacion infantil, presentando afio tras afio precocidad en las

edades de inicio.

Realizando una observacion mas actual de este tipo de situaciones en el contexto
nacional, vale la pena enunciar problematicas referidas a la infancia por el Instituto Nacional de
Salud, en algunos de sus BES (Boletin Epidemiol6gico Semanal), de la semana 36 del afio 2019
y la semana 47 del afio 2020, donde nifios y nifias se exponen cémo los mas afectados en las
distintas connotaciones de abandono, violencia, intento de suicidio o suicidio. En el Huila, la
realidad expuesta a nacional mantiene una indeseable aproximacién, asi lo refleja la informacién
registrada por la Secretaria de Salud Departamental, en el BEM (Boletin Epidemiolégico

Mensual), correspondiente al periodo 13 de los afios 2018 y 2020, donde ademas de las
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situaciones de abuso, violencia intrafamiliar, maltrato, intento de suicidio o suicidio se suman
altas cifras de negligencia y mortalidades en menores de 14 afios.

Ante un panorama social tan afectado por diversas circunstancias de tipo personal,
familiar, cultural, ambiental y politico, es necesario identificar un contexto que posibilite la
construccidn y reconstruccion de la persona como eje central de su propia realidad personal,
familiar y social, la educacion puede ser ese contexto. Los ideales de la educacion actualmente se
orientan hacia la formacién de personas integras y competentes emocionalmente, sin embargo,
saber que es necesario resulta insuficiente porque segin Bermudez (2016):

A pesar de la importancia que se le puede atribuir a la educacién emocional en el

desarrollo del ser humano, el tratamiento de las emociones en el &mbito curricular no esta

teniendo la misma importancia que se le atribuye a otras areas de conocimiento. (p.12)

¢ Seré esto suficiente para mejorar la realidad de la infancia, que se evidencia en los datos
de salud expuestos anteriormente? ;Pueden los docentes asumir la responsabilidad de acompafiar
el proceso emocional de los y las estudiantes, cuando no han recibido formacién alguna en el
tema? ¢Reciben los docentes, padres o madres un acompafiamiento o formacién en desarrollo
emocional que les permita hacer un acompafiamiento asertivo a los nifios o nifias? ¢Pueden las
TIC ser una herramienta Gtil para el docente en el aula? ¢Se puede a través de la mediacion TIC
favorecer el desarrollo emocional?

El desafio no se encuentra en exponer si la educacion emocional tiene efectos positivos,

ya que como lo respalda un ejercicio académico titulado Pedagogia de las emociones para la
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construccion de paz en territorios de postconflicto! y adelantado a través de Colciencias por las
Universidades de: la Amazonia, Distrital Francisco José de Caldas, Santo Tomas con sede en
Villavicencio y Surcolombiana, las emociones en la educacion:

Permiten reconocer la igualdad de derechos del hombre y la mujer, del nifio y la nifia, de

todas las personas en general, referente a la libertad de expresion, opinion, movilidad e

informacidn; ademas, reconocen y garantizan la adhesion a los principios de democracia,

libertad, justicia, desarrollo para todos, tolerancia, solidaridad, pluralismo, aceptacion de
diferencias y entendimiento entre los ciudadanos, las naciones, los grupos étnicos,

religiosos, culturales y de otro tipo y entre los individuos y la naturaleza. (p.8)

Como resultado, este ejercicio académico también aboga por el espacio que debe tener el
desarrollo emocional en las aulas, no como una serie de actividades aisladas, descontextualizadas
y poco secuenciales que responden a un momento o necesidad especifica, sino, cOmo un ejercicio
de educacion emocional permanente.

De manera que el desafio, se encuentra justamente en la posibilidad de hacer permanente
y tangible ese acompafiar no solo para los cuidadores, a pesar de la posibilidad de presentar en si
mismos carencias, porque no contar con los elementos necesarios para hacerlo, pues no hay
formacion parental, ni docente que los dote de esas competencias emocionales; sino también para
los nifios y nifias, quienes necesitan este tipo de orientacién constante, novedosa, visible y real

para ellos y ellas en su cotidianidad.

! Diplomado semipresencial pedagogia de las emociones. Aportes a la catedra de paz. Mddulo 2. Acuerdos de paz:
emergencias de una céatedra con enfoque emocional y territorial.
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Hacer de la educacion emocional aspecto indispensable del proceso de educacion regular,
implica una innovacion que transforma de manera individual el sentido de corresponsabilidad
que tienen las personas inmersas en el desarrollo de los nifios y nifias, para Suarez, (2011)

la utilidad de la inteligencia emocional en la salud, al propiciar la calidad de vida, ademas

de potenciar el desarrollo del ser humano, teniendo en cuenta que la salud integra no solo

el componente fisico, sino también psicologico y social, es decir que de manera holistica

otorga el bienestar. (p. 124)

Asi que, como se ilustrd al inicio de este apartado, se vuelve indispensable asociar los
términos educacion emocional y salud, debido a que la educacion emocional se convierte en una
forma de prevencion primaria inespecifica que potencializa el desarrollo humano y la salud
mental, como un factor protector que previene la ansiedad, depresion, el consumo de sustancias,
la violencia y otras formas de vulneracion que sufren o padecen hoy en dia nifios y nifias.

La comprensién del desarrollo infantil, la educacién emocional y los beneficios en la
salud, es muy amplia y es necesario precisar que el alcance de este proceso investigativo centrd
su interés en la mediacion TIC, para favorecer el desarrollo emocional, méas especificamente la
conciencia emocional, como la competencia emocional base para el desarrollo de las demas

competencias emocionales.

Pregunta de Investigacion

De acuerdo con el analisis anterior y considerando el abrupto cambio en las dinamicas

personales, familiares, educativas, de socializacién y de uso de herramientas TIC durante la
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pandemia en Colombia, como se muestra en los siguientes apartados del reporte Estadisticas de

la situacion digital de Colombia en el 2020-2021(Alvino,2021):

La cantidad de conexiones a través de celulares, tablets y portatiles superan a la

poblacion total (119%).

El porcentaje de usuarios de Internet aumentd en un 4.0%, a lo largo de un afio, sumando

a 1.3 millones de nuevos internautas.

Los periodos de cuarentena y aislamiento, por motivos del COVID-19, elevaron nuestra
necesidad de estar conectados a Internet y a las redes sociales, para conversar con amigos y
familiares, entretenernos desde casa y cumplir con nuestras responsabilidades laborales y

académicas.

Es necesario realizar mediacion tecnologica para favorecer el desarrollo emocional en
nifios y nifias en los contextos educativos, a manera de generar prevencion primaria, ambientes
protectores y disminuir la presencia del malestar emocional; de esta manera, la presente
investigacion estableciéo como pregunta: ;Como una aplicacion web basada en los principios de

la gamificacion favorece el desarrollo emocional de nifios y nifias?

Objetivo y Supuestos

Determinar la contribucién de una aplicacion web basada en los principios de la
gamificacion para favorecer el desarrollo emocional de nifios y nifias del grado tercero del

Colegio Gimnasio San Bernardino de Neiva.
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a) Identificar el nivel de la competencia conciencia emocional de nifios y nifias, del
grado tercero del colegio Gimnasio San Bernardino de Neiva.

b) Disefiar una aplicacion web basada en los principios de la gamificacion para
favorecer el desarrollo emocional dirigida a estudiantes de entre 6 y 8 afios del colegio Gimnasio
San Bernardino de Neiva.

C) Implementar una aplicacion web basada en los principios de la gamificacion para
favorecer el desarrollo emocional dirigida a estudiantes de entre 6 y 8 afios del colegio Gimnasio
San Bernardino de Neiva.

d) Comparar el nivel de competencia en la conciencia emocional de los nifios y
nifias, antes y después de la implementacién de una aplicacion web basada en los principios de la
gamificacion para favorecer el desarrollo emocional en nifios y nifias del grado tercero del
colegio Gimnasio San Bernardino de Neiva.

e) Analizar los resultados encontrados posterior a la implementacion de una
aplicacidon web basada en los principios de la gamificacion para favorecer el desarrollo
emocional dirigida a estudiantes de entre 6 y 8 afios del colegio Gimnasio San Bernardino de

Neiva.

Contexto

A continuacion, se especifican las caracteristicas propias del colegio Gimnasio San
Bernardino, institucion educativa donde se adelanto esta investigacion, la informacion
correspondiente al colegio es creacion interna de ellos, por lo que a continuacion se presenta de

manera general la identificacion de la institucion, elementos del horizonte institucional y los
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proyectos base, relacionados con la dimension socio afectiva, que es la que se relaciona con el

desarrollo emocional:

TABLA 1.

IDENTIFICACION DE LA INSTITUCION

Nombre Gimnasio San Bernardino
Direccion Calle 20 No. 31 - 36
Barrio El Jardin

Teléfono 8657676

Municipio Neiva

Departamento  Huila

Niveles de ensefianza  Preescolar (prejardin, jardin y transicion) y primaria (1°- 5°)

Codigo DANE 341001800070

NIT 900.829.876-9

Propietaria Elvira Achury Torres

Caracter Privado
Licencia de Resolucion No.2400 del 21 de noviembre del 2016 de la
funcionamiento Secretaria de Educacion Municipal.

Completa de 6.45 am a 12.00 y de 2.00 a4:00 pm

Jornada Mafiana de 6.45 am a 12:00 am

Jornadas escolares

Rectora Yudy Natalia Susa Diaz

Fuente: (Gimnasio San Bernandino, 2021)
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Mision del Gimnasio San Bernardino: contribuir a la formacion integral de los nifios,
fundamentados en la pedagogia integradora que nos permita el desarrollo de las dimensiones del
ser, formando seres humanos integros y competentes, fortalecidos en valores para la vida, con
espiritu investigativo, creativos y con excelencia académica enmarcados en un enfoque didactico
con estrategias ludicas y experimentales.

Vision: El Gimnasio San Bernardino, para el afio 2022 sera reconocido como una
Institucién lider a nivel Municipal y Departamental por la excelencia de su formacién integral
en valores y calidad educativa a través de la creacion de ambientes de aprendizaje significativos
y estrategias ludicas, que contribuyan a la formacion integral de los nifios, desarrollando sus
habilidades éticas, sociales e investigativas, permitiendo la vivencia de una infancia feliz y el
fortalecimiento de competencias para la vida.

Proyectos: en el Gimnasio San Bernardino, Gimnasio San Bernardino, (s.f.) establece
dentro de su labor educativa:

quehacer pedagdgico en una concepcion curricular holistica y humanistica de los
estudiantes, reconoce su igualdad en deberes y derechos, sin discriminacion alguna por raza,
religién o posicién social, teniendo en cuenta que cada individuo que ingrese tiene valores para
fortalecer. Su mision se basa en acrecentar su valoracion y el crecimiento de su propia
autonomia, basado en el amor, el respeto por los demas, por el medio que le rodea y por si
mismos. Teniendo en cuenta los anteriores aspectos, a continuacién, se nombran los
fundamentos generales del curriculo: filoséficos, socioldgicos, epistemoldgicos, psicologicos,

pedagdgicos, antropoldgicos y ambientales.
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Para el caso especifico del grado tercero en el afio 2021, habia un total de 16 nifios y
nifias, en los grupos tercero Ay tercero B. El estrato socioeconomico que predominaba en los
estudiantes es el dos.

La filosofia institucional, prioriza el desarrollo integral y se considera como proceso
holistico, por lo que se desarrollan proyectos transversales, para fortalecer de esta manera la
formacion integral de los estudiantes, ver Figura 1.

FIGURA 1.
PROYECTO ARTICULADOR GIMNASIO SAN BERNANDINO

Proyecto Articulador -
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Fuente: (Gimnasio San Bernandino, 2021)

Como se puede identificar en los diferentes proyectos, existe aspectos propios del
desarrollo emocional, dado que ha sido una tematica transversal y, en pandemia se acentué la
necesidad del trabajo en esta area. A continuacion, se presenta el paso a paso del diagnostico

institucional:

La investigadora, recibe la solicitud de apoyo en acompafiamiento psicolédgico a los nifios

y nifias, directamente de la propietaria y la rectora del colegio, quienes debido a las condiciones
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de pandemia evidencian en los nifios y nifias del grado tercero, cambios en su actitud, propension
al uso de videojuegos, falta de vinculacion, desatencidon, entre otros aspectos; por lo que exponen

la necesidad de generar espacios para comprender ¢qué sucede con los estudiantes?

Ante la solicitud, se generd una planeacion estratégica situacional que incluyo a los
estudiantes, padres y docentes del grado tercero del colegio, en diferentes grupos focales. El
objetivo fue la identificacién de la problematica, que ya era visible en el aula, pero ain no
comprendida, para llegar al analisis de la informacion, se realizd una matriz de incidencia
multiple, lo que, a su vez, posibilitd establecer el arbol del problema, de la siguiente manera:

Todos los participantes (estudiantes, padres-madres y docentes), debian responder tres

preguntas, segun el grupo focal al que pertenecieran. Ver tabla 2.

TABLA 2.
PREGUNTAS GRUPO FocCAL

Estudiante Padre o Madre Docente
¢COmo me siento? ¢COmo me siento? ¢COmo me siento?
¢Qué quisiera de mis ¢Qué quiero de mi hijo? ¢Qué quiero de los nifios y
padres? nifas?
¢Qué quisiera del colegio?  ¢Qué quisiera de los ¢Qué quiero de los padres y
profesores? madres?

Fuente: Elaboracion propia
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Posteriormente, se procedié a la identificacion de causas, plasmadas en la tabla 3.

TABLA 3.

CAUSAS IDENTIFICADAS

C1 Padresy docentes no se expresan emocionalmente

C2 Falta de establecimiento de pautas de crianza en los padres

C3 Los nifios no comunican lo que sienten

C4 Padres, madres, docentes y cuidadores desconocen como se sienten 1os nifios y nifias

C5 Cambios en la dinamica de interaccion social en la casa y en el colegio

C6 Fatiga en los padres a raiz de la pandemia

C7 Faltan espacios para que los nifios comuniquen cOmo se sienten

C8 No existe formacién emocional parental, ni docente

C9 La pandemia generd cambios emocionales desagradables

C10 Confusion entre el ideal y la realidad de ser padres

C11 Desconocimiento de la necesidad de fortalecer el desarrollo emocional

C12 Lasalud mental no es prioridad en las politicas publicas

Fuente: Elaboracién propia

Con el objetivo de identificar cual es el origen critico del problema, es decir, ¢cual de las
causas genera una mayor incidencia y dependencia, en el comportamiento de los nifios y nifias?,
se asignaron valores de cero (0) a tres (3), teniendo este ultimo, como el mayor grado de

incidencia o dependencia y (0) como el menor grado de incidencia o dependencia. De manera
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que al realizar el cruce las causas, la que obtuviera un mayor valor, seria la causa critica, es decir
la causa de mayor prioridad para intervenir. La matriz de incidencia multiple que se generd se

presenta a continuacion en la tabla 4.

TABLA 4.
. MATRIZ DE INCIDENCIA MULTIPLE

slel78lol10l11]12 Total incidencia
Cl 27
C2 21

C3
C4 30
C5 23
Cé 26
C7 19
C8 28
C9 26
C10 25
Cl1 30
C12 ] 27
Total dependencia 61412 8 313

Fuente: Elaboracion propia.

Identificadas las causas se establecen como:

e causa critica uno: los nifios no comunican lo que sienten.

e causa critica dos: padres, madres, docentes y cuidadores desconocen cOmo se
sienten los nifios y nifias.
Este avance, permitio la organizacion en la estructura del arbol del problema, en la

siguiente figura.
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FIGURA 2.
ARBOL DEL PROBLEMA
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Fuente: Elaboracion propia

Lo Cc4

Se evidencia como problematica: los nifios de grado tercero no desarrollan conciencia
emocional como competencia emocional en el Gimnasio San Bernardino de Neiva. De igual
manera, es necesario precisar que, si bien existen en el colegio proyectos transversales, no hay
definido un espacio de educacién emocional frecuente que favorezca la conciencia y expresion
emocional, identificando que es una necesidad manifiesta en el comportamiento de los nifios y
nifias, lgualmente se encontraron otras causas del ambito de gobernabilidad que impactan la

problematica, pero no fueron el objetivo a trabajar en la investigacion, como lo son:
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v Los nifios no comunican lo que sienten.

v’ Padres, madres, docentes y cuidadores desconocen como se sienten los nifios y nifias.
v Cambios en la dindmica de interaccion social en la casa y en el colegio.

v' Faltan espacios para que los nifios comunigquen cdmo se sienten.

v" Desconocimiento de la necesidad de fortalecer el desarrollo emocional.

Justificacion

El deseo de abarcar mucho puede generar resultados poco eficientes, debido a que el
desarrollo emocional es tan amplio y el uso de las TIC tan divergente. Por lo anterior, esta
propuesta investigativa hizo énfasis en la mediacion tecnolégica a traves de la gamificacion para
favorecer el desarrollo emocional, més concretamente la conciencia emocional, toda vez que,
como lo expone Iriarte Redin, et al. (2006),

Son muchos los estudios que en la actualidad estan poniendo de relieve las ventajas de

educar la conciencia emocional y que sefialan a esta como la condicién necesaria para

poder desarrollar el resto de las capacidades que componen la competencia emocional. (p.

181)

Por tal motivo, las razones que justificaron esta investigacion fueron las siguientes:

a) La investigacion de disefio permite la generacion de intervenciones innovadoras,
en este caso a través de una aplicacion basada en los principios de la gamificacion para resolver

problemas reales, como el hecho de que los nifios y nifias del colegio Gimnasio San Bernardino
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no comunican lo que sienten y que los padres, madres, docentes y cuidadores desconocen como
se sienten los nifios y nifias.

b) La educacidon emocional se encuentra alineada con los propdsitos institucionales
del Gimnasio San Bernardino y es una practica innovadora que fomenta la formacién integral de
los nifios y nifias.

C) Favorecer la educacién emocional en el aula, se convierte en una estrategia de
prevencion primaria en salud mental.

d) Crear herramientas para favorecer la conciencia emocional, genera mayor
confianza en los cuidadores (primarios y secundarios), a la hora de orientar éste aspecto de los
nifos y nifas.

e) El uso de una app basada en los principios de la gamificacion para favorecer la
conciencia emocional, amplia la posibilidad de eleccidn en videojuegos que tienen los nifios y
nifias en sus dispositivos digitales.

f) La app basada en los principios de la gamificacidn considerara como elemento
central la posibilidad de generar un avatar y un registro de voz, que le permita al nifio y nifia,
generar una vinculacién diferente a otras apps, porque se generaran ejercicios de proyeccion de
las propias vivencias.

9) La relacién entre emociones y TIC responde a las demandas de formacion que
nifios y nifias tienen actualmente, dotandolos del desarrollo de competencias para el siglo XXI.

h) Es necesario generar contribucién académica en la triada Innovacion-Educacion-
TIC, dado que es una manera de transformar realidades, con soluciones empiricas y practicas,

que resuelvan las problematicas identificadas.
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Limites y delimitaciones

El ejercicio investigativo inicia en el afio 2019, en el marco de la Maestria en Innovacion
Educativa Mediada por TIC, el ejercicio de planeacion fue un proceso de construccion y
deconstruccion constante, mientras se analizaban aspectos fundamentales como la poblacion a la
que irfa dirigida la investigacion, ¢Que tipo de solucién mejoraria el desarrollo emocional?, ;De
qué manera se haria la evaluacion del desarrollo emocional?, entre otras. Finalmente, para el afio
2021, dado el acceso al colegio por parte de la investigadora, se elige el colegio Gimnasio San
Bernardino, como la institucion educativa donde se realizara la implementacion.

Los instrumentos utilizados para diagnosticar las necesidades en desarrollo emocional
contaron con el juicio de tres expertos y fueron aplicados a nifios y nifias del grado tercero, del
colegio ya mencionado. Y para el caso de las percepciones sobre la aplicacion basada en los
principios de la gamificacion, se contd con el aval de un experto en tecnologia educativa. La
eleccién del grado tercero responde a la necesidad manifiesta por personal directivo de la
institucion, debido a cambios de comportamientos tras la pandemia, en los nifios y nifias. Dado
que, en la exploracién de necesidades, a través de los grupos focales en los diferentes actores:
estudiantes, padres — madres de familia y docentes, se identificaron varias causas, para efectos de
esta investigacion, se dio prioridad a favorecer la conciencia emocional, respondiendo
exclusivamente a la causa critica, los nifios no comunican lo que sienten.

El disefio y programacion de la app basada en los principios de la gamificacion, fue un
proceso que desarrollo una unidad al interior, de la Universidad de La Sabana, entre mayo del

2020 y agosto del 2021. Tan pronto se recibe el juego, se inicia la implementacion y evaluacion
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con los nifios y nifias, ejercicio del cual se hizo recoleccién de datos, para posibilitar el andlisis,

discusion de los resultados y las conclusiones.

Capitulo 2: Marco Referencial

Estado del Arte

Este proceso investigativo inicia en el afio 2019 y finaliza en el afio 2022, periodo en el
que se realiz6 una busqueda de contenido académico en diferentes fuentes a nivel nacional e
internacional. Para el afio 2020, el creciente interés en el desarrollo emocional aumento
exponencialmente a causa de los excesivos tiempos de restriccion durante la cuarentena dictada
por los diferentes paises del mundo para contrarrestar los posibles contagios durante la pandemia
del Covid-19. La vivencia al interior de los hogares y el cambio abrupto en la cotidianidad de las
personas evidencid vulnerabilidad y la presencia de alteraciones de la salud mental, que antes
muy posiblemente pasaban desapercibidas. Aunque existe actualmente mucha informacion sobre
app, gamificacion, desarrollo y educacion emocional, el presente estado del arte evidencia un
acercamiento referencial a ejercicios académicos que relacionaron las categorias inmersas en esta

investigacion, que son: aplicacion, gamificacion, desarrollo emocional, infancia y epigenética.

Aplicacion (App) y la evaluacion de la competencia emocional

Al realizar la busqueda de aplicaciones que se asocian a las emociones, es posible ubicar
una gran cantidad disponible en redes, sin embargo, al filtrar la basqueda desde la mirada
académica, el espectro se reduce considerablemente. Tras un ejercicio de busqueda para esta

primera referencia, se encontrd una investigacion titulada Emocionatest —herramienta digital
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(app nativa) para la evaluacion de la comprensién emocional en nifios y nifias de edad escolar,
realizada por Roqueta et al. (2016) cuyo objetivo fue: “emplear la app Emocionatest (sus cinco
niveles) como medida de evaluacion de la competencia emocional en nifios de edad escolar
(concretamente, con DA, TEA y TDAH) que deberian ser competentes en la mayoria de los

niveles de la app”. Cémo parte de la metodologia utilizada, se encontré que:

La app tiene 5 niveles de dificultad basados en los hitos evolutivos del desarrollo
emocional: i. Reconocimiento de expresiones faciales; ii. Construccion de expresiones faciales;
iii. Identificacion de emociones a partir de situaciones comunes; iv. Reconocimiento de
emociones basadas en experiencias cognitivas; vi. Reconocimiento de emociones ocultas. Esta
app se encontraba en fase experimental y ha sido disefiada por investigadores de la Universidad
Jaume | de Castelldn. Después de probar de manera piloto la app con grupos clinicos con
Trastorno del Espectro Autista (TEA), Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad
(TDAH) y Dificultades de Aprendizaje (DA), se han encontrado diferencias en cuanto a la
resolucion correcta de cada nivel, hallando diferencias cuantitativas y cualitativas entre los tres

grupos. (p.2572)

Este trabajo, concluye que la herramienta Emocionatest permite evaluar la competencia
emocional en nifios y nifias de edad escolar, y también permite establecer diferencias entre nifios

y nifias con dificultades.

Emocionatest, generd una herramienta digital, que posibilitd a los estudiantes el
reconocimiento de expresiones faciales, la construccion de expresiones faciales y la

identificacion de emociones a partir de situaciones, elementos esenciales de la conciencia
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emocional. Aporte valioso para esta investigacion, por la relacion entre el uso de una app y el

desarrollo emocional, a partir de la metodologia empleada para alcanzar al objetivo propuesto.

Otro ejercicio académico que concreta la union app y evaluacion de la competencia
emocional se denomina Emodiana APP, planteado por Gonzalez et al. (2013) cuyo objetivo
principal fue: la elaboracion de un instrumento interactivo de evaluacion emocional subjetivo
para nifios. La metodologia clara, coherente y precisa del documento, sirve de guia al ejercicio de

creacion de una app gamificada.

Las referencias encontradas corresponden a procesos de evaluacion emocional y ese
aspecto es diferente al objetivo de esta investigacion, por lo que de ambos estudios se retoman
basicamente, la division en pequefias sub-competencias de la conciencia emocional y la

estructura investigativa del dltimo.

Gamificacién y Habilidades Socioemocionales

El estudio titulado Gamificar el aula como estrategia para fomentar habilidades

socioemocionales, realizado por Aranda & Caldera (2018) en México, tuvo como objetivo:

analizar la gamificacion como una metodologia activa de ensefianza que fomenta el
desarrollo de habilidades socioemocionales. El estudio se desarroll6 en dos ejes, explicar la
estructura y metodologia de la gamificacidn, asi como el concepto de habilidades
socioemocionales y algunas experiencias de gamificacion en las que se observa la relacion que
existe entre la aplicacion de estrategias con dicho enfoque innovador y el desarrollo de dichas

destrezas. (p.41)
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Este estudio es til, porque expone diferentes conceptos de gamificacion, luego desarrolla
los fundamentos tedricos de esta, entre los que se encuentra la teoria de la autodeterminacion, la
teoria de flujo y sus elementos, el modelo de Fogg, los elementos de la gamificacion, las
habilidades socioemocionales, los componentes conceptuales de la inteligencia emocional y
social de Bar-On, la aplicacion web basada en los principios de la gamificacion y su relacion con
el desarrollo de habilidades socioemocionales y finalmente relaciona experiencias del uso de la
gamificacion en el aula para el desarrollo de las habilidades socioemocionales, algunos de los
apartados que dan sustento al impacto de la gamificacion en las habilidades socioemocionales
segun Aranda y Caldera (2018), en este ejercicio académico son: incrementar la motivacion,
proveer un ambiente seguro para el aprendizaje, informar al estudiante sobre su progreso,
generar cooperacion, autoconocimiento sobre las capacidades que poseen, favorecer la retencion

del conocimiento y fomentar de habilidades sociales y control emocional. (p.60).

Segun Zichermann y Cunningham (como se citd en Aranda y Caldera (2018)), la
gamificacion explora los niveles de compromiso del individuo para la resolucién de problemas.
Desde el punto de vista emocional, Hamari et al. (2014), comprenden que la gamificacién es un
proceso de mejora de servicios, objetos 0 ambientes basados en experiencias sobre de juego y el

comportamiento de los individuos.

Lo paraddjico es precisamente, que la gamificacion favorece las habilidades
socioemocionales, pero en la revision que realizaron para dicha investigacion, no encontraron
ningun articulo donde se usara la gamificacion para el desarrollo de habilidades directamente
emocionales, dejando abierta la posibilidad de innovar de esta manera. Una de las conclusiones

de este estudio se relaciona con la necesidad de trabajar las habilidades socioemocionales, a
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través de las aulas gamificadas, ya que la gamificacion, como lo definen Aranda et al. (2018)
permite una potencial mejora en el aprendizaje de los estudiantes debido a la utilizacion de
distintos elementos que implican una manipulacion en el comportamiento de los estudiantes a
manera de potenciar su implicacion en el proceso de aprendizaje, convirtiéndose en participantes

activos y no limitarse a ser espectadores solamente. (p.37)

por lo que la gamificacion puede hacer posible la generacion de experiencias
significativas dentro del aula y eso efecto de la gamificacion, es el que se espera lograr con el

presente estudio.

La mirada académica sobre el termino gamificacion, permite comprender, como lo
presenta Contreras, (2018) que: hacer uso de estrategias gamificadas méas que seguir una férmula
0 una secuencia de pasos, se trata de todo un arte que estéa directamente relacionado con la

creatividad, planificacion y empefio que el disefiador de la estrategia ponga en ella. (p.60)

Dicha nocion, da formalidad a la concepcion de la gamificacion, pues trasciende la visién
de jugar y la dota de argumentos suficientes para ser una caracteristica indispensable al momento

de plantear una innovacion educativa en el aula.

Orientado a evidenciar los aspectos emocionales positivos de la gamificacion, otro
ejercicio académico titulado La gamificacion en educacion y su trasfondo pedagdgico, de
Foncubierta y Rodriguez (2014), sostiene que: nos hace notar la necesidad de introducir el
componente emocional en la gamificacion: la conexion de la gamificacion con el componente

emocional es amplia, de hecho, todo lo que atrapa los sentidos o implica tiene una
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relacion directa con una experiencia de aprendizaje como algo sentido, vivencial y

emocionalmente activo. Lo que carece de emocidn no llama nuestra atencion (p.4)

Mas adelante, en el mismo texto, se cita a Johnson quién revela que: «los juegos
educativos han demostrado que aumentan las aptitudes socioemocionales de los alumnos, como
el pensamiento critico, la resolucion creativa de problemas y el trabajo en equipo». Bajo esta
comprension, la gamificacion es una excelente estrategia, para favorecer competencias
emocionales en quienes la usen y es por esa razon que, la aplicacion a disefiar guardara los

principios de la gamificacion.

TIC y Emociones

La investigacion titulada Internet y emociones: nuevas tendencias en un campo de
investigacion emergente, desarrollada por Javier Serrano-Puche en el afio 2016 en Espafia, tuvo
como objetivo: proporcionar dentro del &mbito de los estudios de comunicacion, un panorama de
su campo de investigacion, mostrando las diferentes areas de estudio y las publicaciones mas
relevantes en cada una de ellas. Refiere aportes significativos en la relacién TIC y emociones,

uno de los mas significativos expresa que:

Internet es una «tecnologia afectiva», en el sentido de que es cauce para la expresion de
emociones y participa en la constitucion de la subjetividad de la persona. Permite fijar las
emociones, transformandolas en «inscripciones digitales» (Lasén, 2010), en objetos que se

pueden almacenar, gestionar, visualizar, comparar, compartir, etc. (p.24)

En este mismo estudio, las emociones no se limitan a la relacion presencial entre los seres

humanos, el uso de los dispositivos digitales genera emociones agradables, como desagradables.
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A manera de conclusion dicho estudio precisa que: La Red no solo despierta emociones en sus
usuarios y sirve de cauce para la expresion de los afectos, sino que también influye en el
modo en que dicho afecto se modula y despliega, asi como en la configuracion de la identidad de

la persona(p.25)

La claridad en la incidencia de la relacion TIC y emociones, es uno de los aportes mas
valiosos de este estudio, porque brinda un sustento formal sobre dicha implicacion. De igual
manera es una invitacion abierta a realizar un uso responsable de las TIC de manera que a través
de ella se pueda potenciar el desarrollo emocional. Eso tiene una relevancia considerable con el
objetivo que se propuso esta investigacion, al fomentar el desarrollo emocional a través de una

app gamificada.

Por otra parte, Forero et al (2010), exponen de manera especifica las virtudes del uso de

herramientas TIC en el aula:

En concordancia con Milrad y Spikol (2007) Se ha demostrado que, los estudiantes
responden favorablemente cuando se integra el contenido de las clases con los smartphones. Asi
mismo, lanos y Oproiu (2016) plantean que los medios virtuales han tomado relevancia en el
ambito educativo, pues, permite a los estudiantes adquirir independencia y responsabilidad en su
proceso de aprendizaje. Esto concuerda con Durall et al. (2012) quienes en el Informe
Perspectivas Tecnoldgicas: Educacidon Superior en Iberoamérica 2012-2017, sefialan a los
dispositivos moviles como «una de las tecnologias emergentes que va a tener un impacto

importante en la educacion».
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Lo que de nuevo deja la carta abierta para las TIC, en el ambito educativo, es decir que, si
ya se sabe que existen impactos positivos por el uso de estas, el desafio se encuentra en disefios

orientados a las necesidades del aula y es por esta razon que fue relevante dicho estudio.

Desarrollo Emocional en el Aula

El articulo titulado La educacion socioemocional: una apuesta por la innovacién
educativa en México, en el afio 2019, desarrollado por Rodriguez et al. (2018), expone diferentes
argumentos en relacién con la incursion del desarrollo emocional como un proceso de

innovacion educativa y los presenta a través de las siguientes consideraciones:

A. La Reforma Educativa 2013 del sistema educativo mexicano, incluyd a
la educacion socioemocional como parte de los aprendizajes clave de la educacion
béasica de los nifios y jévenes. Con esta accion, México se coloco a la vanguardia en
innovacion educativa, al ser el primer pais de Latinoamérica en hacer obligatoria este tipo
de educacion, y al proponer de forma explicita y operacional una educacion integral
(cognitiva-afectiva) para la poblacién en edad escolar. (p.34)

B. La educacién socioemocional, por lo tanto, representa una innovacion para
el contexto escolarizado en la medida en la que ésta permea el modo de ensefiar, liderar y
comunicar de los actores educativos, y en tanto a su contribucion para anticipar las
causas y consecuencias de las expresiones y estados emocionales de las personas que
conviven en un ambiente de aprendizaje. En este sentido, la educacion socioemocional
es un proyecto colectivo que involucra a toda una comunidad, y discurre en todos los

espacios de formacion (p.36)
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Por otra parte, segun Jaramillo (2007), expone que, dentro del proceso educativo se
genera un clima socioafectivo, fundando en la “interrelacion social de todos los participantes y el

grado de afectividad como elemento esencial del desarrollo.”

Estos aportes justifican no solo la importancia de incluir el desarrollo emocional en la
practica educativa, sino que expone la necesidad latente de hacerlo en América latina, dado que
existen contextos sociales que favorecen los factores de riesgo y el educar emocionalmente desde
el aula, se convierte entonces en un factor protector y de prevencion, que propicia el bienestar
personal y social, que en muchas ocasiones y para muchos nifios y nifias solo es posible desde un
aula de clase. Sin duda se encontr6 sintonia con el proposito de esta investigacion toda vez que

buscaba mejorar el desarrollo emocional desde el contexto educativo.

Infancia y Desarrollo Emocional

El estudio titulado Desarrollo emocional: evaluacion de las competencias emocionales en
la infancia, realizado en 2016 por Cepa Serrano y colaboradores en Espafia, tuvo objetivo:
analizar las competencias emocionales de nifios y nifias de Educacién Infantil. Concretamente,
la capacidad para reconocer y expresar emociones (conciencia emocional), regular las emociones
(regulacion emocional), ponerse en el lugar de otro (competencia social) e identificar y resolver
problemas (habilidades de vida para el bienestar). Una de las conclusiones del estudio fue:
Nuestra sociedad, las nuevas tecnologias, la diversidad y la globalizacion, favorece escasamente
el mundo de las emociones. Por ello, la educacion no puede ni debe abandonar su cultivo. La
pedagogia debe saber integrar los avances que, gracias a la psicologia, la linguistica y otras

disciplinas afines, nos permiten conocer mejor los procesos cognitivo-emocionales. La
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investigacion en aspectos relacionados con el desarrollo emocional del individuo, en
concreto en edades tempranas, y la practica actual en psicologia requiere de nuevos enfoques
tedricos gque tengan como objetivo identificar y evaluar las capacidades emocionales en la
infancia. (p.76) Dicho de otra manera, por Fontaine citado en Gallardo (2002): La estructura de
la sociedad actual no favorece un proceso educativo personalizado y el caracter impersonal de las
relaciones que se establecen en los centros educativos, poco contribuye a fortalecer el potencial
intelectual que nace y crece en la interaccidn afectiva nifio-adulto; es por esto que se hace
perentorio terminar con la dicotomia entre emocion e intelecto y reconocer que el desarrollo
intelectual esta dindmicamente enlazado con las emociones y, en consecuencia, s necesario
educar conjuntamente ambos aspectos de la inteligencia, favoreciendo la construccion de

aprendizajes intelectual y emocionalmente significativos (p.52)

Ambas miradas ubican como eje central el contexto donde se desarrollan nifios y nifias, y
advierten que esa influencia del medio determina y propicia, un mejor o peor estado de bienestar
partiendo de las experiencias promovidas en dicho contexto. Se tienen en cuenta, porque
relacionan dos ejes fundamentales del presente estudio, desarrollo emocional — infancia,
evidenciando la infancia como una etapa clave para el favorecer el desarrollo emocional desde el
aula, de alguna manera el contexto proximo de los infantes luego de la familia, es el colegio y es
alli donde se deben generar nuevas experiencias que favorezcan las distintas competencias

emocionales, iniciando por la conciencia emocional.
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Epigenética y Desarrollo Socioemocional

El ejercicio de comprender la naturaleza de las emociones implica la estructura cerebral y
esta a su vez, se halla determinada por aspectos fijos como la genética y aspectos variables como
la epigenética. El estudio titulado aportes de la epigenética en la comprensién del desarrollo del
ser humano, de Bedregal et al., realizado en el afio 2010 en Chile, genera aportes que dan un
fundamento cientifico a la implicacién del ambiente en la evolucion genética de la especie
humana. A continuacidn, se presenta la definicion de epigenética para dicho estudio: “un avance
en la comprensidn de la relacion entre genes y ambiente se produjo con los descubrimientos de

las bases moleculares epigenéticas que controlan la activacion y silenciamiento de los genes”.

Entre otros aportes, este estudio amplia la mirada sobre la posibilidad de generar
modificacion en la secuencia del DNA y la corresponsabilidad latente para generar espacios que
permitan a la epigenética favorecer procesos de desarrollo individual y social. Por tanto, Da-
Silva y Calvo (2014) precisan que la naturaleza fisica y social de las emociones, de la siguiente
manera, “la emocion humana se refiere a un fendmeno complejo que envuelve, por un lado, una
base bioldgicay, por otro, posee determinantes socioculturales presentes en el desarrollo del

individuo.”

Estas consideraciones, se encuentran como un aporte al presente estudio, toda vez que
brindan un sustento cientifico sobre el impacto del ambiente, en el desarrollo evolutivo humano,
mas especificamente en el desarrollo de su cerebro. La relacion con el presente estudio radica en
la compresion del desarrollo emocional en el aula, como un posible contexto para generar
procesos de epigénetica, que puedan favorecer la disminucion de enfermedades o condiciones de

estrés social y generar un patrén evolutivo de bienestar individual y colectivo.
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Investigacion De Disefio (IBD) en Procesos de Aprendizaje

Dado el proceso innovador inmerso en la presente investigacion, a continuacion, se
relacionan dos ejercicios académicos, cuyo propdsito fue responder a las necesidades del

contexto a traves de la investigacion de disefio, al generar procesos de innovacion educativa.

El primero, titulado Investigacion de disefio para la mejora sostenida del aprendizaje

auténtico, de Silva-Weiss, et al (2019), tuvo dos propositos centrales:

el primero, relacionado a la mejora de los aprendizajes de los estudiantes en un curso de
Gestion de Calidad mediante la innovacion didactica y evaluativa con ABP 'y, el segundo,

vinculado a la evaluacion iterativa del disefio de la innovacién educativa (p.15)

Dicha investigacion desarrolla elementos de los procesos de educacion como el favorecer
la autorregulacion, la autoevaluacion, el aprendizaje basado en proyectos, mientras detalla paso a
paso, la metodologia investigativa que sirve de orientacion para esta investigacion, alli Silva'y
Quiroz-Espinosa (2019), consideraron en el disefio del estudio, aspectos fundamentales a partir

de lo propuesto por Stemberger y Cencic,

* Definicion del problema: a partir de los resultados de la autoevaluacion de la
carrera, la revision de la literatura referida a ensefianza en educacién superior y la
reflexion docente;

* Desarrollo de la innovacion: el disefio didactico del curso desde una perspectiva

de evaluacion auténtica y mediante ABP;
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» Circulo iterativo: aplicacion del disefio en tres versiones, integrando
modificaciones en relacion con la evidencia recopilada de parte de la profesora y los
estudiantes; y

* Reflexion: sobre las regularidades observadas en la implementacion,
caracteristicas del contexto y necesidades del estudiantado (p.16)

Dichos aspectos, agudizaron la mirada sobre el proceso itinerante y de reflexion de esta
investigacion, porque justamente resalta el quehacer colaborativo de la investigacion de disefio,
cuya manera de desplegar no es linea y se encuentra en todo momento con volviendo sobre la

necesidad manifiesta por los participantes.

El segundo estudio, identificado como Investigacion del disefio de secuencias de
Ensefianza-Aprendizaje: una linea de investigacion emergente en Ensefianza de las Ciencias, de
Guisasola et. Al (2021), brindan explicaciones que permiten generar una nocion de la IBD, de la
siguiente manera: “la metodologia no asume una teoria educativa especifica que la sustente o
herramientas especificas para ninguna fase, lo que les da a los investigadores educativos una

libertad considerable sobre como implementar IBD” (Easterday et al. 2014), (p.6)

De esta manera, se exponen elementos propios de la IBD, que orientan el quehacer
metodoldgico de la presente investigacion, mientras se enfatiza en la libertad de construir
soluciones, orientados continuamente en la transformacion del problema identificado

inicialmente.
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Existen muchas otras referencias para cada uno de los ejes tematicos de la presente
investigacion, sin embargo, se desarrollaron aquellos en los cuales se identifico aportes efectivos

a los objetivos propuestos aqui.

Referente Conceptual

Tras la realizacién de diversas busquedas tratando de conocer y comprender la situacion
problematica, los avances en el area, las estrategias utilizadas y los autores referentes, se

establecio una légica relacional* en su momento, que se presenta a continuacién
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FIGURA 3.
PRODUCTO DE CLASES MAESTRIA INNOVACION EDUCATIVA MEDIADA POR LAS TIC
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Fuente: Adaptado de Tendencias en Investigacion Desarrollo Emocional https://www.gocongr.com/es/p/17535256
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* Los diagramas presentados obedecen a un analisis inicial realizado por la investigadora, por lo que los nombres centrales de

cada uno no corresponden al nombre final del proyecto, porque en su momento estaban en construccion. Sin embargo, ambas

ilustraciones generan una mayor comprension de los ejes centrales de este proyecto investigativo.

FIGURA 4.
PRODUCTO DE CLASES MAESTRIA INNOVACION EDUCATIVA MEDIADA POR LAS TIC
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La presente investigacion generd una triada conceptual entre: app de gamificacion,
desarrollo emocional e infancia. Considerando que estos conceptos son amplios, se hizo
necesario definir cada uno de estos elementos y establecer la relacion entre los mismos, para

generar una mayor comprension de estos. A continuacion, se desarrollan cada uno:

Aplicacion (App) basada en los principios de gamificacion

Al centrarse en la palabra app, es facil recordar muchas de las aplicaciones con las que, a
diario, el ser humano dotado de dispositivos digitales se encuentra, sin embargo, al cerrar el
espectro al ambito académico, no es facil encontrar la definicion de esta. La actual cotidianidad
del ser humano, lo expone al uso indiscriminado de tecnologia, lo cual no significa que tenga

conocimiento de lo que significa cada uno de sus componentes o estructuras.

Ante las escasas fuentes, a continuacion, se presenta la definicion encontrada para app,
segun Santiago et al. (2019): “se denomina aplicacién moévil o app a toda aplicacion informatica
disefiada para ser ejecutada en teléfonos inteligentes tabletas y otros dispositivos moviles”. Esta
consideracion, se complementa con la concepcion de la aplicacion (app): 2 entendida como
Software desarrollado, para ejecutarse en teléfonos moviles, tabletas, y otros dispositivos con el
fin de realizar alguna finalidad especifica: juegos, calculadoras, directorios o programas. Esta

Gltima es la referencia de app, que toma el presente estudio.

Plantear una app basada en los principios de la gamificacion, exige una referencia

conceptual también para gamificacion, término que, aunque reciente, tiene una amplia

2 Apuntes de clase Tecnologia 4.0 Tercer semestre — Erika Ospina Montoya. 2020
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definicion. A continuacion, se exponen algunos conceptos asociados a ésta, fruto de una revision
sistémica de literatura acerca del término, realizada por Pascuas et al. (2017):

. Hablar de la palabra “gamificacion” conlleva a descomponerla en su raiz
“game”, juego, y los afijos “i-fica-cion” que indicaria un proceso, es decir, “hacer,
convertir en, producir”’. De esta manera, se podria entender como una “puesta en juego” o
una transformacion de actividades orientadas por la actividad de jugar.

o McGonigal (2014) considera que los juegos podrian resolver problemas
importantes de la humanidad, canalizar actitudes positivas y la colaboracién en un
contexto del mundo real. Segun Vygotsky, jugar es importante porque ayuda a crear la
zona de desarrollo préximo que sirve, por ejemplo, para que los nifios tengan un
comportamiento avanzado para la edad en la que se encuentren (Moll, 1990). (P.66).
Bajo estas conceptualizaciones, se considera que la gamificacion conlleva una estructura

integral que va mas alla del disefio de un juego y genera cambios en la toma de decisiones de las
personas que la utilizan. Por esta razén, esta investigacion acogio la definicion dada por Herrera

(2017):

La definicién mas simple es la que explica la gamificacion como el uso de los elementos
del disefio de juegos en contextos no lddicos. Aungue peque de imprecisa, esta
descripcion que hace hincapié en la aplicacion de dinamicas y mecanicas precisas en
situaciones ajenas al juego nos sirve para introducir todo un enfoque de facil traslacion al

aula (p.5)
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Dada esta primera claridad, es preciso considerar que la gamificacion tiene una estructura

propia, cuyos aspectos segun Kevin Werbach y Dan Hunter, citados por Herrera, se presentan en

la Tabla 5:

TABLA 5.

TAXONOMIA DE LA GAMIFICACION

Dindmicas Mecénicas Componentes
Restricciones Competicion Logros
Emociones Cooperacioén Avatares
Narrativa Realimentacion Emblemas
Progreso Adquisicién de recursos Misiones heroicas
Relaciones Recompensa Colecciones
Transacciones Combate

Turnos

Estados de victoria

Desbloqueo de contenido
Regalos

Tablas de clasificacion
Niveles

Puntos

Misiones

Gréficas sociales

Equipos

Fuente: International House formacionele.com y LdelLengua (Herrera, 2017)

De esta manera, las dindmicas serian los aspectos generales, en el punto medio, se ubican
las mecanicas, que de alguna manera estan relacionadas con la motivacion y por altimo, el
aspecto mas basico, corresponde a los componentes, que aunque son lo mas concreto, son los que

posibilitan poner en marcha el proceso de gamificacion.
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Es asi, como se concibe en la gamificacidn, un proceso estructurado que abarca mas alla
de la posibilidad de plantear un juego y sus elementos entretejen un sinnimero de relaciones
entre si, que se orientan al objetivo que se propone alcanzar quien lo disefia. Ahora, es
importante exponer que la implementacién de la gamificacion conlleva las siguientes etapas de

acuerdo con el Observatorio de Monterrey (2016):

o Descubrimiento (Discovery) Introducir al juego, presentando las reglas,
los componentes, las mecanicas a seguir y la narrativa del juego.

. Entrenamiento (Onboarding) Enfrentar al jugador a una situacion o
problemaética sencilla a resolver, con el objetivo de engancharlo al obtener sus primeros
logros y comprender como funciona el juego. En los videojuegos usualmente esto se
conoce como etapa tutorial.

o Andamiaje (scaffolding) Dirigir el proceso que experimenta el jugador en
la actividad mediante estructuras como guias y retroalimentacion. Para que el jugador se
mantenga con interés debe haber un equilibrio entre la dificultad del reto y la habilidad
del jugador.

. Hacia el dominio del juego (pathway mastery) Crear las condiciones para
que el alumno avance en el juego mediante la adquisicion de nuevas habilidades y
conocimientos, ya que siguen un progreso gradual que se armoniza con el disefio
instruccional del curso. (p.11)

Las nociones aqui desarrolladas orientan el ejercicio de la aplicacion basada en los

principios de la gamificacion porque brindan una secuencia, que permite al participante, un
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mayor dominio en el uso de la herramienta TIC y preparan a la investigadora para orientar la

practica en el aula.

Factores Estimulantes de la Actividad Gamificada. Considerando que el contexto
educativo, es un lugar de experiencias emocionales y significativas, se precisan aquellos aspectos
socioemocionales que se estimulan cuando se desarrollan actividades gamificadas en el aula,
Aranda y Caldera (2018), mencionan:

* El componente intrapersonal de las habilidades socioemocionales (que comprende el

manejo de emociones, el asertividad y la autorrealizacion) estan relacionadas con la

libertad de elegir, acertar o fallar.

* El interpersonal (empatia, relaciones interpersonales y responsabilidad social) se

vincula con la cooperacidn, competicion y el estatus en el juego.

* La adaptacion (solucion de problemas) se enlaza con las metas, reglas y niveles de

progreso.

* El manejo del estrés (control de impulsos) se promueve con las restricciones y el

establecimiento de tiempos.

* El estado de animo (felicidad y el optimismo) se conecta con una narrativa,

recompensas y el factor sorpresa.

De esta manera, se hizo posible la comprensién de la app basada en los principios de la
gamificacion, con la certeza de contar con una herramienta que en si misma, favorece el
desarrollo emocional. El recorrido por los conceptos, la estructura, las etapas y los elementos, la

delimité como un elemento de las TIC util, para lograr los objetivos de este proyecto.
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Desarrollo Emocional

Diferentes concepciones del desarrollo humano refieren la explicacion de éste, a
aspectos fisicos, cognitivos, sociales y hasta hace un mediano plazo hace referencia al desarrollo
emocional; una serie de investigaciones permitieron tras el analisis del comportamiento humano,
el comportamiento animal y la neuroanatomia precisar que existen areas del cerebro y una
epigenética que determina la forma como cada persona afronta las diferentes situaciones de la
vida, una forma, que no se relaciona directamente con el coeficiente intelectual y que se expresa
en la toma de decisiones diarias, lo que implica un nuevo desafio porque los seres humanos a
diario se ven en la necesidad de decidir todo y es que “el estado emocional de una persona
determina la forma en que percibe el mundo. Sélo esta razon ya hace imprescindible acercarnos
al mundo de las emociones para comprendernos mejor” (Gallardo, 2007. p.144). Alli radica la
importancia atribuida al desarrollo emocional, &rea del desarrollo presente en todos los seres
humanos, pero que no todos los seres humanos conocen o consideran necesaria para el vivir,
crecer y evolucionar. Sin embargo, entender el proceso de desarrollo emocional, conlleva a la

identificacion de varios conceptos previos.
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Emociones. Para generar una aproximacion a la definicién de emociones, se relacionaron

diferentes autores, disciplinas y conceptos. Desde la neurociencia, Bisquerra expresa que las
emociones son “un estado complejo del organismo caracterizado por una excitacion o
perturbacion que predispone a una respuesta organizada. Las emociones se generan como
respuesta a un acontecimiento externo o interno”. Dicho autor expone que las emociones se
producen en una estructurada secuencia, de la siguiente manera: 1) Unas informaciones
sensoriales llegan a los centros emocionales del cerebro. 2) Como consecuencia se produce una
respuesta neurofisioldgica. 3) El neocortex interpreta la informacion. (Bisquerra, 2003, p.12),

estructura que se ilustra de forma gréfica, de la siguiente manera:

FIGURA 5.
ESTRUCTURA SECUENCIADA DE LAS EMOCIONES
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Fuente: Concepto de Emocion. Bisquerra 2003
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Desde lo comportamental, Mora y Sanguinetti, lo refieren como una: reaccion conductual
y subjetiva producida por una informacion proveniente del mundo externo o interno (memoria)

del individuo. Para Goleman (2017), periodista y psicologo:

todas las emociones son impulsos paras actuar, planes instantaneos para enfrentarnos a la
vida que la evolucion nos ha inculcado. La raiz de la palabra emocidn es motere, el verbo latino

“mover”, ademas del prefijo “e”, que implica “alejarse”, lo que sugiere que en toda emocion hay

implicita una tendencia a actuar (p.24)

La primera precision que resulta de las conceptualizaciones referidas es la asociacion de
las emociones con el cerebro, relacion que la neurociencia dia a dia trata de evidenciar, por otra
parte, esté la nocién implicita de movimiento y adaptacién. Comprender que las emociones
tienen una funcion fundamental en la evolucion del ser humano, permite que su valor se
formalice. Sin embargo, dada la edad de los nifios y nifias, se hizo necesario estructurar un
concepto de emociones comprensible, que se presenta a continuacién: las emociones son
respuestas neurofisiolégicas, son respuestas que pasan por tu cerebro y se manifiestan a través de
tu cuerpo, son reacciones automaticas y espontaneas a algo que te ha sucedido, son transitorias,
no permanentes, y te impulsan hacia la accién, son mas intensas y te duran menos tiempo que los
sentimientos. Todas las emociones te son Utiles, no son ni buenas ni malas, simplemente son

agradables o desagradables.

El concepto construido ademas de dar una connotacién corporal, ubicando las emociones
en el cerebro, le brinda caracteristicas simples a los nifios y nifias, para generar aceptacion en la

naturaleza de las emociones.



APLICACION WEB BASADA EN GAMIFICACION PARA FAVORECER EL DESARROLLO EMOCIONAL 57

Definicion de las emociones incluidas. Si bien, existen muchas emociones y conceptos
sobre las mismas, a continuacion, se exponen las definiciones construidas para las emociones
incluidas en esta investigacion. Los conceptos de las 10 emociones estan asociados
principalmente en los aportes de Paul Ekman, psicélogo que vislumbro una diferencia entre las
emociones basicas (alegria, tristeza, ira, asco, sorpresa 'y miedo) y las emociones secundarias

(diversion, desprecio, emocion, culpa, orgullo por los logros, alivio, satisfaccion y vergiienza).

Los conceptos de Ekman (2003), orientan la concepcion de las emociones bésicas y para
las emociones secundarias los conceptos se orientan de la siguiente manera, verglenza, desde
Bisquerra (2015) y entusiasmo, serenidad y envidia, desde la Real Academia Espafiolay el
Emocionario. Generar un lenguaje comprensible para los nifios y nifias, fue posible,
reconstruyendo una a una, las definiciones y ampliando una breve explicacién sobre lo que

sucede en el cuerpo o mente, cuando se siente esa emocion, de la siguiente manera:



APLICACION WEB BASADA EN GAMIFICACION PARA FAVORECER EL DESARROLLO EMOCIONAL 58

TABLA 6.

DEFINICION Y LO QUE SUCEDE CON LAS EMOCIONES

Emocioén

¢ Qué sucede cuando nos visita?

La alegria se origina por un motivo
placentero y por eso, es sumamente agradable.
A diferencia de la felicidad, la alegria es de
corta duracién. Sin embargo, uno puede tener
muchisimos ratos alegres durante el dia.

Te invade un placer jugueton. Tu
energia aumenta y tu manera de pensar es mas
positiva; de esta manera aprendes todo a tu
alrededor de una forma mas facil y duradera.

Es habitual sentir tristeza cuando nos
decepcionan o cuando perdemos algo que era
importante para nosotros. No a todas las
personas las entristecen las mismas cosas.

Piensas mucho en ti, te falta la energia,
se disminuye tu ritmo cardiaco y no quieres
hacer nada.

El entusiasmo es una fuerte energia que
recorre todo tu cuerpo y ya no te puedes
quedar quieto. Dices si a todo, porque tienes el
animo para lograrlo.

El ritmo de tu corazon toma cada vez
maés fuerza, baila y se conectan brazos y
piernas.

El miedo, también conocido como
temor. EI miedo aparece cuando crees que vas
a sufrir dafio fisico o mental. Lo que activa tu
cuerpo inmediatamente para la defensa o la
huida.

Tus 0jos se agrandan para que veas
mejor. Ademas, el corazon envia mas sangre a
las piernas para que puedas huir. Tu respiracion
se acelera, la sudoracién se aumenta, los
mausculos se tensan y a veces tiemblas.

El enojo, te informa sobre situaciones
injustas, amenazantes o frustrantes. Te
predispone para la lucha. También se le conoce
como enfado, ira o furia.

Aumenta tu energia, tu ritmo cardiaco,
tu respiracion se acelera y tu temperatura
corporal se aumenta, toda esta fuerza excesiva
te sirve para realizar tareas dificiles, pero debes
cuidar de no excederte, la ira-enojo es de alta
activacion.

La serenidad, es el superpoder de sentir
paz y tranquilidad, ver todo con mayor
claridad, pausa y aceptacion, incluso en
situaciones dificiles o tensionantes.

La respiracion es pausada, tu cuerpo
esta relajado, pierdes afan por hacer las cosas y
te concentras de manera méas plenay
consciente.

El asco, es una emocién de desagrado,
que se activa ante cosas repugnantes, que
pueden ser potencialmente dafiinas para tu
salud y entonces se produce un rechazo
interior.

Aumentan el ritmo cardiaco, la
actividad gastrointestinal y la tension muscular.
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La sorpresa aparece cuando sucede
algo novedoso, repentino o inesperado, para
avisarnos que algo que consideramos
imposible 0 no conociamos es real; puede ser
agradable o desagradable.

Aumentan el ritmo cardiaco, la
respiracion y la tension muscular, ademas tus
pupilas se dilatan para que veas mucho mejor.

Es confuso, pero necesario precisar que
la Envidia y los Celos, no son iguales: Los
celos, se relacionan con el temor a perder algo
tuyo. La envidia, nace de lo que otro tiene: es
la tristeza que sientes cuando alguien posee
aquello que t0 deseas. En ambos casos, tu
alegria, serenidad y bondad se afectan, no se
basan en que te vaya bien, sino en que al otro
le vaya peor.

Aumentan el ritmo cardiaco, la
respiracion, la temperatura corporal y la
tension muscular, ademas tus pupilas se dilatan
para que veas mucho mejor el objeto que
puedes perder o que deseas.

La vergiienza se apodera de ti cuando
sabes que has cometido una falta o crees que se
pueden burlar de ti. Es muy visible, porque sin
decirte te sonroja y esta relacionada con el
temor a recibir un comentario o0 gesto negativo
de los otros que te rodean.

Fuente: Elaboracion Propia

Se enrojecen tus mejillas, aumenta la
temperatura corporal, tus manos se colocan
frias y te cuesta respirar.

Competencia Emocional. Segun Rafael Bisquerra, la educacién emocional es una

innovacion educativa que se justifica en las necesidades sociales. La finalidad es el desarrollo de

competencias emocionales que contribuyan a un mejor bienestar personal y social. Por su parte

Vivas Garcia en Bisquerra (2007), plantea que la educacion emocional se considera:
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Un proceso educativo, continuo y permanente, que pretende potenciar el desarrollo
emocional como complemento indispensable del desarrollo cognitivo, constituyendo
ambos los elementos esenciales del desarrollo de la personalidad integral. Para ello se
propone el desarrollo de conocimientos y habilidades sobre las emociones con el objeto
de capacitar al individuo para afrontar mejor los retos que se planten en la vida cotidiana.

(p-3)

Sin embargo, como lo plantea el mismo autor, Bisquerra Alzina y Pérez Escoda (2007),
en las competencias emocionales la concepcion de competencia emocional sigue siendo un
planteamiento muy extenso, por lo que ambos autores afirman que, “la delimitacion del
constructo de competencia emocional aparece como un tema de debate en el que todavia no
existe un acuerdo unanime entre los expertos” (p.65). Asi las cosas, para esta investigacion, la
competencia emocional es un “conjunto de conocimientos, capacidades, habilidades y actitudes
necesarias para comprender, expresar y regular de forma apropiada los fendmenos emocionales”
(p.69)

De esta manera, fue posible comprender que existen diversas propuestas para el estudio
de las competencias emocionales, como los planteados por Bar, Salovey y Mayer y el mismo
Goleman, pero este ejercicio investigativo, acoge la concepcion del Grupo de Recerca en
Orientacion Psicopedagdgica quienes plantean las competencias emocionales como se exponen

en la Figura 7.
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FIGURA 6.
COMPETENCIAS EMOCIONALES
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Fuente: Bisquerra Alzina y Pérez Escoda, (2007) Competencias Emocionales.

El planteamiento presentado acoge las competencias emocionales en bloques, sin
embargo, en cada una de ellas se alojan varias micro-competencias. Esta especificacion permite
dilucidar diferencias en cada una de ellas y establecer un orden que no es excluyente, pero si
necesario, de la siguiente manera: conciencia emocional, regulacion emocional, autonomia
emocional, competencia social y competencias para la vida y el bienestar.

A continuacion, se presentan de una manera organizada cada una de las competencias

emocionales, segun Bisquerray Pérez, (2007):
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TABLA 7.

COMPETENCIAS EMOCIONALES, DEFINICION Y SUBCOMPETENCIAS

Competencia

Definicion

Subcompetencias

Conciencia Capacidad para tomar . Toma de conciencia de
emocional conciencia de las propias las propias emociones.

emociones y de las o Dar nombre a las

emociones de los demas, emociones.

lo cual para este autor . Comprension de las

incluye la habilidad para  emociones de los demas.

captar el clima . Tomar conciencia de la

emocional de un interaccion entre emocion,

contexto determinado.  cognicién y comportamiento.
Regulacion Capacidad para manejar e Expresion emocional
emocional las emociones de forma  apropiada.

apropiada. Supone tomar e Regulacion de

conciencia de la relacion  emociones y sentimientos.

entre emocion, . Habilidades de

cogniciony afrontamiento.

comportamiento; tener 4 Competencia para

buenas estrategias de
afrontamiento;
capacidad para
autogenerarse
emociones positivas. Es
el elemento esencial de
la educacién emocional,
y esta compuesto por
aspectos como la
tolerancia a la
frustracién, el manejo de
laira, la capacidad para
retrasar gratificaciones,
el desarrollo de empatia,
entre otros.

autogenerar emociones positivas.
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Autonomia Capacidad de generarse e Autoestima
emocional las propias emocionesy e Automotivacion.
defenderse de las o Autoeficacia
emociones toxicas. Se emocional.
relaciona con la . Responsabilidad.
autoestima, actitud . Actitud positiva.
positiva ante la vida, . Andlisis critico de
responsabilidad, normas sociales.
capacidad para analizar Resiliencia
criticamente las normas '
sociales, la capacidad
para buscar ayuda y
recursos, asi como la
autoeficacia emocional.
Competencia  Capacidad para . Dominar las

social

mantener buenas

habilidades sociales basicas.

relaciones con otras . Respeto por los demas.
personas. o Practicar la
comunicacion receptiva.
. Practicar la
comunicacion expresiva.
o Compartir emociones.
o Comportamiento
prosocial y cooperacion.
. Asertividad.
. Prevencion y solucion
de conflictos.
o Capacidad para
gestionar situaciones emocionales
Habilidades de Capacidad para adoptar Fijar objetivos
viday comportamientos adaptativos.
bienestar apropiados y o Toma de decisiones.
responsables para . La busqueda de ayuda
afrontar y recursos.
satisfactoriamente los o Ciudadania activa,

desafios diarios de la
vida.

participativa, critica, responsable y
comprometida.

o Bienestar subjetivo.

° Fluir.

Fuente: Bisquerra Alzina y Pérez Escoda, (2007) Competencias Emocionales

63
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Dada la extensién e implicacion de cada competencia emocional, la organizacién en
detalle permite generar una mayor comprension sobre lo que implica cada una y las micro
competencias a desarrollar, dejando en evidencia el impacto del desarrollo emocional, en lo

personal y lo social.

Conciencia Emocional. Al considerar la conciencia emocional como la competencia
base y eje de esta investigacion, se encuentra que, para algunos de los autores, como Eastabrook,
(citado en Ordofiez et al. 2014) la conciencia emocional es la competencia mas importante
porque posibilita el desarrollo de otras habilidades sociales. De hecho, la busqueda literaria para
este eje de la investigacion, fue muy productiva, toda vez que existe gran cantidad de ejercicios
académicos que se interesan en esta area del desarrollo emocional y ponen de manifiesto otros
factores que inciden en ésta, como la expresion verbal y no verbal de las emociones, la
implicacion la atencion como un proceso mental que no sélo favorece la conciencia emocional,
sino que es necesario para que este Ultimo sea posible, el desarrollo psicolégico de los nifios y las
nifias, entre otros. A continuacidn, se exponen algunos referentes expuestos en el (International
Journal of Developmental and Educational Psychology), que sustentan la importancia de
fomentarla:

Esto implica el tomar de conciencia de las propias emociones, dar nombre a las
emociones y comprension de las emociones de los demas. Por ello, es fundamental en edades
tempranas, desarrollar cada uno de estos aspectos considerando el lenguaje verbal y no verbal
como medio de expresion emocional. Tener conciencia emocional de las propias emociones es la
competencia emocional fundamental sobre la que se construyen las otras (regulacion, autoestima,

etc.). Es decir, constituye la guia del desarrollo de las siguientes competencias. (p. 68-69)
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Esta apreciacion, permite ver que la generacion de la conciencia emocional es una
construccién social, que se media, no solo en el reconocer las propias emociones sino en la
capacidad de interpretar aquello que siente o experimenta el otro. Y hace hincapié en la
oportunidad de trabajar la conciencia emocional desde edades tempranas, porque dar a conocer el

proceso natural de las emociones a los nifios y nifias, favorece este aspecto en ellos y ellas.

De otra manera, Rieffe y colaboradores, citado (Samper-Garcia P. M., 2016) exponen la
relacidn entre conciencia emocional y el proceso mental de la atencion, asi: “la conciencia
emocional es entendida como un proceso atencional que implica funciones interpretativas y
evaluativas y permite monitorear las propias emociones, diferenciarlas unas de otras, identificar
sus causas Yy conocer las correlaciones fisioldgicas de la experiencia emocional” . (p. 165)”.
Reiterando la relacion mutuamente dependiente entre lo fisico - emocional y abriendo una nueva
arista, en relacion a la funcion de interpretacion y evaluacion atencional de los sucesos para

generar una conciencia emocional sobre los mismos. Estos mismos autores, consideran que:

la conciencia emocional también incluye aspectos de tipo actitudinal, tales como la
valoracién positiva o negativa de las propias emociones, la consideracion de que son aspectos
privados de uno mismo, o que por el contrario, deben ser comunicados a los demas. La
conciencia emocional seria una habilidad cognitiva que posibilitaria la oportunidad de regular las
reacciones emocionales mas primitivas y encontrar patrones de reaccion que sean mas

apropiados a un contexto determinado. (p. 165)

En un sentido paralelo (Petra Maria; Lopez Cassa, 2005), citan que:
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Las investigaciones de Bretherton han mostrado que alrededor de los dos afios los
nifios comienzan a describirse a si mismos y a los demas como seres que perciben,
sienten emociones, tienen deseos y pasan por diversos estados cognitivos (Harris, p. 63).
El autoconocimiento de los nifios va aumentando en la medida que aumenta la conciencia de si
mismos y va mas alla de la época infantil, la cual constituye so6lo el inicio de un proceso
personal. Por otra parte, los nifios aprenden a autoexplorarse emocionalmente derivando sus
estados emocionales (enfado, miedo, etc.) hacia mufiecos, peluches u otros instrumentos de

juego, a la vez que consiguen aliviar las tensiones que sostienen. (P.13)

Cada aporte hace que la vision de la conciencia emocional, asuma la estructura bola de
nieve y tome mas fuerza para ser un eje de trabajo en el aula de clase a través de la gamificacion
para generar una innovacion educativa, este Ultimo aporte es preciso, toda vez que integra
elementos fundamentales del desarrollo infantil como el juego, el alivio de las tensiones propias
del desarrollo del nifio y la nifia y como este proceso de desarrollo trae un conocimiento

permanente sobre si mismo, que deberia ser orientado también en lo emocional.

Infancia

Cada una de las etapas del desarrollo del ciclo vital cumple una funcion diferencial,
pero sin duda la infancia se configura en una etapa estelar, el termino infancia ha tenido una
evolucion que se suscribe al contexto histérico y cultural, por lo que necesario realizar una
exposicion concreta de la conceptualizacion y delimitar al contexto colombiano la construccion

de dicha nocidn:
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De acuerdo con (Jaramillo, 2007), en los afios 3—4 - 430 hasta el siglo 1V se concibe al
niflo como dependiente e indefenso (“los nifios son un estorbo”, “los nifios son un yugo”).
Durante el siglo XV en la concepcion de infancia se observa como “los nifios son malos de
nacimiento”. Luego, en el siglo XV, el nifio se concibe como algo indefenso y es por ello que se
debe tener al cuidado de alguien y se define el nifio “como propiedad”. Para el siglo XVI ya la
concepcion de nifio es de un ser humano pero inacabado: “el nifio como adulto pequefio”. En los
siglos XVIy XVII se le reconoce con una condicion innata de bondad e inocencia y se le
reconoce infante “como un angel”, el nifio como “bondad innata”. Y en el siglo XVIII se le da la
categoria de infante, pero con la condicidn de que aun le falta para ser alguien; es el infante
“como ser primitivo”. A partir del siglo XX hasta la fecha, gracias a todos los movimientos a
favor de la infancia y las investigaciones realizadas, se reconoce una nueva categoria: “el nifio

como sujeto social de derecho”.

De esta manera se visualiza un cambio en la comprension de la infancia, el desarrollo y
las necesidades propias que se generan en esta etapa del ciclo vital, determinadas por la
construccién social del momento, pero fue a partir de la Convencion Internacional de los
Derechos del Nifio, aprobada por la Asamblea General de las Naciones Unidas el 20 de
noviembre de 1989, se lo define como un sujeto de derecho, reconociendo en la infancia el
estatus de persona y de ciudadano. Pensar en los nifios como ciudadanos es reconocer igualmente

los derechos y obligaciones de todos los actores sociales. (Jaramillo, 2007)

Para el caso especifico de Colombia la Ley de infancia y adolescencia (2006), refiere en

el articulo 3 como sujetos titulares de derecho: todas las personas menores de 18 afos. Sin
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perjuicio de lo establecido en el articulo 34 del Cédigo Civil, se entiende por nifio o nifia las

personas entre los 0 y los 12 afios, y por adolescente las personas entre 12 y 18 afios de edad.

Dado que el grupo poblacional objeto de esta investigacion, fueron nifios y nifias entre 7
y 8 afios, se delimito la profundizacion conceptual a esa etapa del desarrollo. Comprendiendo
que, la segunda infancia concierne a las edades entre los 8 y los 10 afios, y corresponde, de
acuerdo con la Ley 115, a la educacion bésica en los grados de 3 a 5. La educacion basica es
considerada como educacién minima obligatoria para todo ciudadano(a) colombiano(a) y como
gratuita, ofrecida por las escuelas del Estado, siendo esto una aspiracion esencial del gobierno en
las politicas educativas de cobertura y en calidad. La educacion basica permite a los nifios y
nifias de 6 a 10 afios desarrollar sus potencialidades heredadas o adquiridas y los capacita para
integrarse a la comunidad con sentido constructivo para si y los deméas, mediante un proceso de

socializacion secundaria de contenidos culturales y una actitud responsable frente a la sociedad.

Una vez, expuesta la nocion de infancia, desde la concepcién legal en Colombia, es
necesario, exponer algunas caracteristicas propias del desarrollo en esta etapa del ciclo vital,

segun (Robert S, 2008), se presenta:

Etapa de operaciones concretas

Ocurre entre los siete y 12 afos

Uso activo y adecuado de la logica

Pensamiento operacional concreto implica la aplicacion de operaciones logicas a

problemas concretos.

o Menos egocéntricos
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o Son capaces de tomar en cuenta multiples aspectos de una situacion
o Habilidad conocida como descentracion
o Creciente comprension del nifio de su propio uso del lenguaje o conciencia

metalinguistica

o Se vuelven méas competentes en el uso de la pragmatica, que son las reglas que

gobiernan el uso del idioma para comunicarse en un escenario social de terminado.

Con relacion al desarrollo emocional, para la edad de 7 afios, ya es esperable que el nifio

0 nifia, tenga unos elementos de base en la competencia conciencia emocional, elementos que se

describen a manera de objetivos, conceptos, procedimentales y actitudinales, tal como lo expone

Bisquerra de la siguiente manera:

TABLA 8.

CONCIENCIA EMOCIONAL. BLOQUE 1

Objetivos

Conceptuales

Procedimentales

Actitudinales

Reconocer en los
otros las emociones
de tristeza, alegria,
miedo, rabia, amor-
estima

las emociones en los
otros: tristeza,
alegria, miedo, rabia
amor-estima

La utilizacién de
vocabulario
emocional para
identificar mis
emociones

Reconocer las
emociones estéticas
en los otros

la comunicacion no
verbal en los otros:
la expresion facial y
corporal

La experimentacion
de emociones a
través de la musica
y la plastica

Interés en el
reconocimiento
de las
emociones de
los otros

Reconocer las
propias emociones
tristeza, alegria,
miedo, rabia, amor-
estima

las emociones
estéticas (plastica 'y
musica)

El reconocimiento
de mis expresiones
faciales y corporales
de tristeza alegria,
miedo rabia, amor-
estima

Expresar emociones

las emociones en

La imitacién de las

La valoracién
positiva de la
expresion de
emociones
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a partir de
situaciones reales

uno mismo: tristeza,
alegria, miedo,
rabia, amor-estima

expresiones faciales
de tristeza, alegria,
miedo, rabia.

Aprender a reconocer
emociones agradables
ante las emociones
estéticas (musica,
pléstica)

la expresion de mis
emociones

El reconocimiento
de las emociones
estéticas en los otros

Aprender a mostrar
los propios
sentimientos a
través de la
expresion corporal y
facial

las emociones
estéticas a través de
la musicay la
plastica

La tendencia a la
eleccion de
actividades que
me provoquen
emociones
agradables

La experimentacion
de las emociones de
tristeza, alegria,
miedo, rabia, amor-
estima

Representar
emociones mediante
simulaciones

La comunicacion no
verbal en uno
mismo: la expresion
facial y corporal

La utilizacién de
vocabulario
emocional para
identificar mis
emociones

La representacion
de emociones

La experimentacion
de emociones a
través de la musica
y la plastica

El reconocimiento
de mis expresiones
faciales y corporales
de tristeza alegria,
miedo, rabia, amor-
estima

La imitacion de las
expresiones faciales
de tristeza, alegria,
miedo y rabia

70

Esta relacion de cada uno de los elementos coloca de manifiesto una exigencia alta, sobre
lo que nifios a la edad de 7 afios ya deberian expresar, toda vez que no existe una educacion

emocional en al aula, de manera que se presume es lo esperable para la edad, pero no es
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necesariamente lo que se encuentra en las aulas. Esta apreciacion la sustenta nuevamente (Robert
S, 2008): los programas que tienen la intencion de aumentar la inteligencia emocional no han
encontrado aceptacion universal. Los criticos sugieren gque el enriquecimiento de la inteligencia
emocional mejor se deje a las familias de los alumnos y que las escuelas deben concentrarse en
materias curriculares mas tradicionales. Otros sugieren que agregar inteligencia emocional a un
curriculo, ya de por si saturado, reduciria el tiempo que se emplea en las actividades académicas.
Finalmente, algunos criticos argumentan que no hay un conjunto bien especificado de criterios
acerca de lo que constituye la inteligencia emocional y, en consecuencia, es dificil desarrollar
materiales curriculares apropiados y efectivos.

Finalizada la exposicion conceptual, que permitié la comprension del entramado app de
gamificacion-desarrollo emocional-infancia, queda sustentada la pertinencia e incidencia de cada

uno de estos aspectos desde la mediacidn tecnoldgica para generar una innovacion educativa.

Capitulo 3: Disefio Metodologico

Determinar la contribucién de una aplicacion web basada en los principios de la
gamificacion para favorecer el desarrollo emocional de nifios y nifias del grado tercero del
Colegio Gimnasio San Bernardino de Neiva, fue posible a través de un proceder coherente y
sistematico. A continuacion, se exponen las consideraciones metodoldgicas que permitieron el

desarrollo de esta investigacion.
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Enfoque

El enfoque utilizado en esta investigacion fue el cualitativo, toda vez que se buscada
determinar la contribucién de la aplicacién basada en los principios de la gamificacion desde la
experiencia misma que nifios y nifias tuvieron con esta. Elegir este enfoque fue posible
considerando algunos de los propositos expuestos por (Valdez, 2021): Los métodos cualitativos
no son concebidos Unicamente como una busqueda cientifica, en el sentido de acceder a las leyes
generales de la sociedad, sino también como un proceso avido de respuestas practicas. Se
pretende, a través de ellos, emprender un importante proceso de diagndstico de situaciones
especificas, y propuestas de marcos de acciones para el mejoramiento de las relaciones
intergrupales que propicien el cambio social (Lewin, 1992). En otras palabras, se trata de llevar a
cabo procesos para la comprension profunda de problemas practicos y el desarrollo de estrategias

para mejorar la practica (Elliott, 1990).

Dicha concepcion, se ajusta a la vision que la propia investigadora tiene, una vision
donde el nifio y nifia son sujetos, hacedores de su propia realidad y por esta razon la contribucion
0 no, sera entendida bajo la propia experiencia que los estudiantes tuvieron con la aplicacion

basada en los principios de la gamificacion.

También es importante considerar que este enfoque, permite el acercamiento a diferentes
realidades para que una vez comprendidas, se generen cambios en las relaciones intergrupales
que a grande escala se conviertan en cambios sociales y justo ese, es uno de los propdsitos de la
educacion emocional, con los procesos de transformacidn personal que se convierten en procesos

de bienestar grupal y social.
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De igual manera, Vivar et al. (Vivar, 2010), expresan que la metodologia de
investigacion cualitativa: permite comprender el mundo de la experiencia subjetiva desde el
punto de vista de las personas que la viven. Asi, este paradigma no se centra en la prediccion y
control de un fendmeno (estudio de variables), como un estudio cuantitativo pretenderia, sino en

la descripcion sistematica de la experiencia cotidiana (estudio de las personas).

El enfoque cualitativo fue el indicado para conseguir el objetivo de esta investigacion, ya
que nacié de una necesidad manifiesta por personas del colegio Gimnasio San Bernardino, ante
la cual se generaron espacios de acercamiento a la realidad para entender el problemay la
revision de literatura necesaria para precisar objetivos que permitieran respetar la propia realidad
y discurso de los nifios y nifias, usando herramientas de recoleccion de datos, que posibilitaron

de forma metddica la interpretacion de los mismos.

Disefio

La investigacién de disefio, definida por Benito y Salinas (De Benito, 2016) se entendio
cOmo “un tipo de investigacion orientado hacia la innovacion cuya caracteristica fundamental
consiste en la introduccion de un elemento nuevo para transformar una situaciéon”, y no de
cualquier situacion, porque segin estos mismo autores, “la investigacion de disefio se ocupa de
problemas reales que son identificados por los profesionales en la practica”, para el caso de esta
investigacion, los profesionales en la préactica serian los y las docentes del Gimnasio San

Bernardino, al identificar un cambio en el comportamiento de los nifios y nifias del grado tercero.
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Decidir el camino al objetivo de esta investigacion, bajo la orientacion de este disefio, fue
asertivo porque segun (De Benito, 2016), “el proceso de investigacion se concreta mediante
ciclos continuos de disefio, validacion, analisis y redisefio, conduciendo las diferentes
iteraciones a la mejora del cuerpo tedrico y el perfeccionamiento de la intervencion”, y de esta
manera, se fue realizando y se ha venido presentando en el documento hasta ahora. Para una
mayor comprensién a continuacion se ilustra graficamente el proceso de la investigacion segun

Reeves, citado en Benito y Salinas:

FIGURA 7.
PROCESO DE LA INVESTIGACION DE DESARROLLO. REEVES

Desarrollo de Produccién
Analisis de la soluciones Implemen- Valida- de documen-
situacion. de acuerdo a tacion cion tacion y
Definicion - una - -' - principios de
del problema fundamenta- disefio
cion tedrica

| SR S

Fuente: Adaptado Benito, (2006) https://revistas.um.es/riite/article/view/260631/195691

Bajo éste esquema, el quehacer investigativo presentado hasta aqui, primero partio
del analisis y definicion de la problematica educativa, segundo fundamentd de manera
tedrica el desarrollo emocional, aplicacion basada en los principios de gamificacion e
infancia, tercero expone el desarrollo de una solucidn con los principios del design
thinking, cuarto presenta el proceso de implementacion adelantado y por dltimo produce

este documento escrito de manera organizada.


https://revistas.um.es/riite/article/view/260631/195691
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Finalizada la explicacion del disefio, es necesario precisar que la presente investigacion
tomo los principios de la teoria fundamentada, para el analisis de la informacion. Si bien la
investigacion no tuvo como proposito desarrollar teoria fundamentada, los principios de esta, si
permitieron centrar la atencion en la voz de nifios y nifias, de manera que los datos y la
creatividad de la investigadora desplegaron un analisis sistematico y ordenado que finalmente

permitio la produccion de la documentacion, es decir la teorizacion.

De esta manera, se utilizo la teoria fundamentada, como lo explican (Strauss & Corbin,
2002) el valor de la metodologia que entraremos a describir radica en su capacidad, no solo de
generar teoria, sino también de fundamentarla en los datos. Tanto la teoria como el andlisis de los
datos exigen interpretacion, pero al menos se trata de una interpretacion de una indagacién que

se realiza de manera sistematica.

Y, a esto se debe el orden en la presentacion de los resultados, ya que “comienza con un
area de estudio y permite que la teoria emerja a partir de los datos” haciendo que se acerque mas
a la realidad, es decir a la vivencia de los participantes, en este caso los nifios y nifias del grado

tercero del Gimnasio San Bernardino.

Técnicas e Instrumentos

Con el interés de mantener un criterio riguroso sobre los datos recogidos, las técnicas e
instrumentos empleados, es necesario precisar que tienen como base epistemologica el

constructivismo, en la cual se maneja la construccion de teoria tomando como referencia la
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interaccion social y los procesos que se llevan a cabo para dar lugar a los significados, que son el

resultado de la resignificacion que el sujeto hace sobre sus experiencias.

Garantizando de esta manera una coherencia entre el enfoque, el disefio, método e
instrumentos de esta investigacion. A continuacion, se presentan los diferentes instrumentos

utilizados.

Técnica: Grupo Focal

Teniendo en cuenta la edad de los nifios y nifias participantes, se hizo necesario generar
como espacio de interaccion un grupo focal, técnica entendida por (Silveira Donaduzzi, 2015),
cémo: un proceso dindmico en el que los participantes intercambian ideas, de forma que sus
opiniones pueden ser confirmadas o contestadas por otros participantes. Durante la discusion, se
percibe una negociacion en torno a cuestiones construidas colectivamente. Sin embargo, cabe
resaltar que la técnica del grupo focal no busca consensos, de modo que los participantes pueden
mantener las opiniones iniciales, cambiarlas, o adoptar nuevas ideas a partir de las reflexiones

instituidas en el grupo.

Para la fase de empatia, fue la posibilidad acertada de generar una interaccion abierta con

la poblacion y de esta manera, bajo un ambiente de confianza.

Entre otras consideraciones del grupo focal, (Buss Thofehrn, 2013) exponen que ha de

tenerse en cuenta que:

Aunque el formato flexible permite que el investigador explore preguntas no previstas, el

ambiente de grupo minimiza opiniones distorsionadas o extremadas, proporcionando el
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equilibrio y la confiabilidad de los datos; también potencia el clima relajado de las discusiones,
la confianza de los participantes al expresar sus opiniones, la participacion activa y la obtencién
de informaciones que no se limitan a una previa concepcion de los evaluadores, asi como la alta

calidad de las informaciones obtenidas.

Por estas razones se considero Util, en tanto permitié que los nifios y nifias expresaran su

sentir con libertad y dejaran manifiestas sus necesidades en torno al desarrollo emocional.

Instrumento: Cuestionario

Definido por (Martin, 2004) como “un instrumento utilizado para la recogida de
informacidn, disefiado para poder cuantificar y universalizar la informacion y estandarizar el
procedimiento de la entrevista. Su finalidad es conseguir la comparabilidad de la informacion”,
se concibe como un elemento clave, toda vez que el uso de los cuestionarios se disefio para el
periodo pre y post implementacion. En la construccion del cuestionario fue necesario conocer la
secuencia que suele seguirse al elaborar un cuestionario segun Marin, citado en (Garcia, 2021),

incluye:

- Determinar con precision qué tipo de informacién necesitamos,

- seleccionar los aspectos mas relevantes para obtenerla,

- decidir la modalidad del cuestionario mas adecuada,

- efectuar una primera redaccion,

- someterla a critica por algunos expertos,
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- ponerla a prueba con un grupo experimental,

- reelaborarla y establecer los procedimientos para su aplicacion

Este orden sirvio para la construccion de los cuestionario, pero ya que la secuencia
sugiere someter el cuestionario a juicio de expertos, este aspecto se define por (Robles Garrote,
2015), como un: método de validacion cada vez mas utilizado en la investigacion, “consiste,
basicamente, en solicitar a una serie de personas la demanda de un juicio hacia un objeto, un
instrumento, un material de ensefianza, o su opinion respecto a un aspecto concreto” (Cabero y
Llorente, 2013:14). Se trata de una técnica cuya realizacion adecuada desde un punto de vista
metodologico constituye a veces el Unico indicador de validez de contenido del instrumento de
recogida de datos o de informacién (Escobar Pérez, 2008); de ahi que resulte de gran utilidad en

la valoracion de aspectos de orden radicalmente cualitativo. (p.18)

Generada esta comprensidn, fue necesario que la investigadora estableciera contacto con
tres profesionales cuya experiencia en el tema de desarrollo emocional y un experto en el tema
de tecnologia educativa, los validaran como jueces idoneos para el proceso, de igual manera cabe
resaltar la voluntad profesional de cada uno de ellos por participar en este proceso de manera
libre, a continuacidn, se presenta brevemente el nombre y perfil profesional de cada uno de los

expertos para el cuestionario de desarrollo emocional:

Fabio Alexander Salazar Pifieros. Psicdlogo. Especialista en epidemiologia, especialista
en gerencia en salud familiar, especialista en entornos virtuales de aprendizaje. Doctorando en
psicologia. Miembro del grupo de investigacion de psicologia positiva y director administrativo

de bienestar universitario de la Universidad Surcolombiana en Neiva — Huila.
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Arnaldo Miguel Canales Benitez. Ingeniero en Comercio Internacional y Magister en
Inteligencia Emocional y Educacion en el Instituto de Estudios Aplicados de Espafia. Impulsor y
promotor de la Ley de Educacion Emocional en Chile y en América Latina, que busca incorporar
la educacion emocional como un sector mas del aprendizaje. Presidente de la Fundacion

Liderazgo Chile -FLICH-.

Ana Rita Russo de Sanchez. Psic6loga Universidad del Norte, Doctora en Filosofia y
Ciencias de la Educacion, Universidad de Salamanca-Espafia. Directora de la Maestria con
énfasis en Psicologia Clinica de la Universidad del Norte. Autora y directora del Programa de
Educacién y Desarrollo Psicoafectivo Pisoton. Docente de Pregrado y Postgrado de la

Universidad del Norte en Barranquilla -Colombia.

Establecido el primer contacto, donde se realizé la solicitud, los jueces aceptaron su
participacion, recibieron el cuestionario (ANEXO Ay B) respectivamente y realizaron sus
respectivos comentarios teniendo en cuenta los criterios de suficiencia, claridad, coherencia 'y
relevancia. Posteriormente la investigadora realizé los ajustes y volvié a enviarlo a los jueces
respectivamente, donde finalmente los jueces avalaron los cuestionarios de conciencia emocional
y el cuestionario de sesién. Es importante explicar que al momento de enviar este cuestionario a
validacion por expertos se pensaba en la generacién de una didactica innovadora, sin embargo, el
objetivo sobre el cuestionario era el mismo, pues estaba dirigido a determinar si hubo o no, una
contribucion de la aplicacion basada en los principios de la gamificacion en la conciencia
emocional de los nifios y nifias y por otra parte conocer la percepcion de los estudiantes acerca

del material.
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Ejecutada la secuencia, se determiné como objetivo del cuestionario medir la
microcompetencia de la conciencia emocional: dar nombre a las emociones, en nifios y nifias
entre 6 y 8 afios. La aplicacion sugerida por uno de los jueces expertos fue la heteroaplicada, de
manera gue el nifio y nifia contaba con la orientacion de la investigadora por si se presentaban
dudas. El cuestionario disefiado fue estructurado, con tres alternativas y una opcion véalida de

respuesta.

Por otra parte, con el interés de recoger la percepcion diaria tras la utilizacion de la
aplicacion basada en los principios de la gamificacion de los estudiantes se realizo el
cuestionario de sesion, de tipo abierto para indagar sobre aspectos de accesibilidad y usabilidad
de la aplicacion basada en los principios de la gamificacion (ver ANEXO B), este instrumento se
convirtio en un insumo importante para conocer la experiencia manifiesta por cada nifio y nifia

en relacion a la interaccion con la aplicacion basada en los principios de la gamificacion.

Instrumento: Diario de Campo

Generar un proceso de recoleccion datos, requiere de la rigurosidad del investigador,
maxime cuando se trata de establecer valoraciones de lo que éste observa, esta razon sustenta la
seriedad de generar registros confiables, que permitan hacer una comprension del contexto con
solo leer. Para esta investigacion el diario de campo (Diario de campo disponible: registro de
experiencias.) fue entendido cémo: un registro de las experiencias diarias en cualquier campo
como producto directo de las observaciones del investigador, pero también, el espejo de sus
reflexiones como individuo. El diario permite crear procesos y etapas a lo largo de un periodo

temporal determinado, por lo cual es necesario que sea organizado y coherente. Las anotaciones
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deben estar relacionadas con el contexto universal de la investigacion, sin perder de vista el

hecho de que la informacion crece y se transforma segin lo hace el objeto de estudio.

Tras la finalizacion de cada sesion, el registro en el diario de campo permitio la

recoleccion de las impresiones generadas en la investigadora.

Instrumento: Emocionarte

Emocionarte es un juego digital con opcion a ser responsivo, cuyo propositivo es
favorecer la conciencia emocional en nifios y nifias. Explicada cada una de sus fases en el primer
apartado del capitulo prototipo, este instrumento fue indispensable en el ejercicio investigativo
porque a la vez que era en si mismo la aplicacion basada en los principios de la gamificacién
para favorecer la conciencia emocional, permitia el registro de las emociones que nifios y nifias

sentian, asi como el registro de las razones por las cuales se sentian asi.

La posibilidad de acceder a esta informacién de registro se encuentra en el acceso al

administrador, que se visualiza de la siguiente manera:
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FIGURA 8.
EMOCIONARTE VISTA DE ADMINISTRADOR

=  @Tablero Emocionarte-results a.
O Dia Estudiante Aprendizaje Emocién Audio Creado Actualizado Acciones
O  2021-08-23 Flak erguenza 2021.08-23 120947  2021-08-23 120947
O  2021-0823 Lunero Enojo 20210823 113154 2021-08-23 11:31:54
0O 20210822 dgfg Entusiasmo 2021-08-2221:4521  2021-08-22 21:4521
O  2021-08-22 Juan Manue erguenza eglenza  recording 46.2021-08-22mp3  2021-08-2221:39:52  2021-08-2221:39:52
O  2021-0822 margarita erguenza 20210822 21:17:06  2021-08-22 21:17:06
0O  2021-08-22 Isabe Envidia eglenza  recording 44 2021-08-22.mp3  2021-08-22 210407  2021-08-22 21:04:07
g
g
g
g

Mostrande 1 a 10 de 21 entradas < Anterior 2 3 siguiente >

De esta forma es posible visualizar los ingresos que hacen los participantes, con hora'y
fecha, asi como la opcidn elegida por ellos de la emocidn a aprender, de la emocidn que sienten y

la razén por la cual se sienten asi.

Instrumento: QDA Miner

El uso de la tecnologia fue posible también para el analisis de la informacidn, ya que en
el QDA Miner se encontrd una, herramienta de analisis de datos cualitativos puede utilizarse
para analizar las transcripciones de entrevistas o grupos focales, documentos legales, articulos de
revistas, discursos, incluso libros enteros, asi como dibujos, fotografias, pinturas y otros tipos de
documentos visuales. Su perfecta integracion con SimStat, una herramienta de analisis

estadistico de datos, y WordStat, un mddulo de analisis cuantitativo de contenido y mineria de
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texto brinda una flexibilidad sin precedentes para analizar texto y relacionar su contenido con
informacidn estructurada, que incluye datos categoriales y numericos.

(https://provalisresearch.com/es/products/software-de-analisis-cualitativo/)

Esto posibilito el analisis de la informacion, a través de los procesos de codificacion

abierta, axial y selectiva.

Una de las ventajas de haber usado la herramienta digital se evidencié en la posibilidad
de describir formalmente a través de un lenguaje 16gico, conectando facilmente el concepto mas
abstracto de una teoria con todos sus indicadores en los datos, permitiendo asi la

fundamentacion.

Otros Instrumentos

Ademas de los ya descritos, hubo otros instrumentos que fueron indispensables para el

desarrollo de esta investigacion:

Celular con cdmara. Facilito el registro fotografico de cada uno de los encuentros con los

nifios y nifas.

Computadores. Herramienta necesaria por nifio y nifias para la implementacion de este

proyecto.

Servicio de Internet. Posibilito el acceso al juego on line Emocionarte.

Hojas de papel y lapicero. Para el registro que nifios y nifias realizaron diariamente tras

utilizar emocionarte.
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Poblacion

Unidad de analisis

El creciente interés en el desarrollo emocional, se intensific con la vivencia de la
pandemia a cuenta del Covid-19, lo que provoco una sensibilizacion en los contextos
internacional, nacional, departamental y municipal. EI ambito escolar no fue la excepcion, la
referencia constante sobre el cambio de comportamientos de los y las estudiantes por inatencion,
irascibilidad, la sensibilidad emocional, la desesperanza aprendida, la falta de motivacion, la
dificultad para generar vinculo, la ansiedad, la depresion, entre otros sintomas, motivo estudios,
como el realizado por la UNICEF, titulado Los efectos nocivos de la COVID-19 sobre la salud
mental de los nifios, nifias y jévenes son solo la punta del iceberg, donde se expone que uno de

los factores protectores ante tal panorama, es la escolarizacion.

En razon a que el proceso de escolarizacion es muy amplio, se centra la mirada en la
infancia, para comprender que: durante la infancia se producen cambios importantes en el
desarrollo social y afectivo. Estos cambios deben resolverse a través de la construccion de
espacios positivos de relacién social (habilidades sociales) y competencia emocional, con los
adultos, con el grupo de iguales y con ellos mismos. El juego tiene aqui una importancia

capital. (UNICEF, s.f.).

Considerando entonces, la necesidad de intervenir el desarrollo emocional en la etapa
infantil, a través del juego, innovar con una herramienta digital como una aplicacion basada en
los principios de la gamificacion, se constituyo en la unidad de analisis de esta investigacion.

Toda vez que la innovacion no se genera por la invencion de la aplicacion basada en los
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principios de la gamificacion, sino en la interaccion que surge en el uso de una herramienta TIC
para favorecer el proceso de educacion emocional a través de la orientacion brindada por la

investigadora.

Unidad de trabajo

La unidad de trabajo correspondié a nifios y nifias matriculados en el grado tercero de
colegio Gimnasio San Bernardino de Neiva-Huila. Para esta delimitacion se tuvo en cuenta el
acceso al colegio, la facilidad requerida para llegar a la poblacion y la necesidad de trabajar el

desarrollo emocional manifiesta por actores de la institucién educativa.

Los nifios y nifias de grado tercero cuentan con la edad para generar sus apreciaciones

sobre la contribucion o no de la aplicacion basada en los principios de la gamificacion.

Los criterios de inclusion de esta investigacion fueron definidos asi:

. Nifio o nifia

o De 6 a 8 afios

o Estrato socioecondmico de 2 en adelante

o Estudiante matriculado en primaria

. Voluntad expresa de participar en la investigacion

o Contar con la aprobacion de los padres para participar en la investigacion
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Etica de la Investigacion

Soportado en la Ley 1090 de 2006, del ejercicio de la profesion de Psicologia en
Colombia, especificamente en su Codigo Deontoldgico y Bioético, a continuacion, se precisan

los aspectos sobre los cuales se orientd el desarrollo de ésta investigacion:

En su titulo 11 de las disposiciones generales, articulo 2° de los principios generales, el

numeral 9 sobre la investigacion con participantes humanos:

La decision de acometer una investigacion descansa sobre el juicio que hace cada
psicologo sobre como contribuir mejor al desarrollo de la Psicologia y al bienestar humano.
Tomada la decision, para desarrollar la investigacién el psicélogo considera las diferentes
alternativas hacia las cuales puede dirigir los esfuerzos y los recursos. Sobre la base de esta
consideracion, el psicologo aborda la investigacion respetando la dignidad y el bienestar de las
personas que participan y con pleno conocimiento de las normas legales y de los estandares

profesionales que regulan la conducta de la investigacion con participantes humanos.

Por lo que, ésta investigacion se realizé con el fin de aportar nuevos conocimientos a la
ciencia dentro de la ética civil, respetando la dignidad y el bienestar de los nifios y nifias que
participaron, con pleno conocimiento de las normas legales y de los estandares profesionales que

regulan la conducta de la investigacién con participantes humanos.

En su titulo 111 de la actividad profesional del psicélogo, articulo 3° del ejercicio

profesional del psicologo, el literal a:

Disefio, ejecucién y direccion de investigacion cientifica, disciplinaria o

interdisciplinaria, destinada al desarrollo, generacion o aplicacion del conocimiento que
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contribuya a la comprension y aplicacion de su objeto de estudio y a la implementacién de su

quehacer profesional, desde la perspectiva de las ciencias naturales y sociales.

De ésta manera, el disefio, la ejecucion y la direccion de esta investigacion fueron
destinados al desarrollo, la generacion y la aplicacion de conocimientos que contribuyeron a la
comprension y aplicacion del objeto de estudio propio de la psicologia, la educacién y la

tecnologia.

En su titulo VII, capitulo VII de la investigacion cientifica, la propiedad intelectual y las

publicaciones, articulo 50:

Los profesionales de la psicologia al planear o llevar a cabo investigaciones cientificas,
deberan basarse en principios éticos de respeto y dignidad, lo mismo que salvaguardar el

bienestar y los derechos de los participantes.

Asi, ésta investigacion se baso en principios éticos de respeto y dignidad, cuidando el

bienestar y los derechos de los nifios y nifias participantes.

En el mismo titulo y capitulo, el articulo 52:

En los casos de menores de edad y personas incapacitadas, el consentimiento respectivo
debera firmarlo el representante legal del participante.

Durante el desarrollo se brind6 toda la informacidn necesaria a los padres, madres, nifios
y nifias participantes sobre la investigacion, el tema, los objetivos, la metodologia, los criterios
de inclusion, los hallazgos, las conclusiones y recomendaciones pertinentes.

En el mismo titulo y capitulo, el articulo 55:
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Los profesionales que adelanten investigaciones de caracter cientifico deberan abstenerse
de aceptar presiones o condiciones que limiten la objetividad de su criterio u obedezcan a
intereses que ocasionen distorsiones o que pretendan darles uso indebido a los hallazgos.

Por lo cual, la investigadora se abstuvo de aceptar presiones o condiciones que limitaran
la objetividad, obedecieran a intereses que pudieran ocasionar distorsiones o que pretendieran
darles uso indebido a los hallazgos.

En el mismo titulo y capitulo, el articulo 56:

Todo profesional de la Psicologia tiene derecho a la propiedad intelectual sobre los
trabajos que elabore en forma individual o colectiva, de acuerdo con los derechos de autor
establecidos en Colombia. Estos trabajos podran ser divulgados o publicados con la debida
autorizacion de los autores.

De esta manera, la investigadora tiene derecho a la propiedad intelectual sobre el trabajo
que elaboré en forma individual, de acuerdo con los derechos de autor establecidos en Colombia.

Por otra parte, los principios éticos en los que se apoy0 la investigacion fueron el respeto
de la intimidad, la confidencialidad, la total reserva, la dignidad humana y la libre decisién de
participacion.

Finalmente, el ejercicio desarrollado clasificd como una investigacion con riesgo minimo
por ser un estudio descriptivo acerca de la contribucidn de una aplicacion basada en los
principios de la gamificacién para favorecer la conciencia emocional en nifios y nifias, que
empleo el registro de datos a través de procedimientos comunes consistentes en la realizacion de
cuestionario, diarios de campo cualitativos, el uso de la aplicacidn basada en los principios de la

gamificacion por parte de los nifios y nifias, en los que no se manipulo su comportamiento.
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Todas las consideraciones éticas expuestas, fueron la base de los documentos presentados
ante el colegio y los padres de familia, para obtener la debida autorizacion para realizar la labor
investigativa en el colegio Gimnasio San Bernardino y con cada uno de los nifios y nifias de

grado tercero.

Permiso

Se realiz6 el debido proceso de permiso ante el colegio, para expresar las garantias del
ejercicio investigativo y los compromisos de la investigadora ante los datos y hallazgos fruto de

esta actividad. Ver carta de permiso (ANEXO C).

Consentimiento informado participantes

Dado que la poblacion de la investigacion se encuentra en etapa infantil, fue necesario
contar con el consentimiento informado de cada uno de los padres de familia. Ver

consentimiento informado (ANEXO D).

Capitulo 4: Prototipo

La necesidad de favorecer la conciencia emocional en los estudiantes de grado tercero del
Gimnasio San Bernardino y con esto, lograr que los estudiantes identifiquen lo que sienten y lo
expresen a sus padres y docentes, se establece como una problematica critica, que ubica tres
aspectos fundamentales, a saber: las personas, que en este caso serian los estudiantes; el proceso,

que en este caso seria la innovacion educativa y el producto que seria la aplicacion basada en los
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principios de la gamificacion; todos estos aspectos lograron la sinergia, bajo la orientacion
itinerante de la investigacion de disefio, con la Gnica motivacion de transformar de manera
creativa, esa necesidad latente para ese contexto especifico, es decir dar solucion a un problema

real.

El camino recorrido para llegar a la necesidad, inici6 con la fase de empatia, donde se
identificaron caracteristicas contextuales propias de los actores inmersos en el proceso, porque
tras las restricciones para socializar y los prolongados tiempos de permanencia en casa, durante
la pandemia por COVID-19, nifios y nifias manifestaban conductas irascibles, dificultades en la
comunicacion con padres y docentes, sensibilidad emocional, pero también un elevado uso en

frecuencia e intensidad de los dispositivos digitales.

Esto Gltimo, posteriormente se convertiria en una oportunidad asertiva, en la etapa de
definicidn, para generar otro tipo de contenido digital que favoreciera habilidades emocionales
en los estudiantes. De esa manera, se establece como objetivo: determinar la contribucién en la
conciencia emocional, de una aplicacion web basada en los principios de la gamificacion y
disefiada para favorecer el desarrollo emocional de nifios y nifias del grado tercero del colegio

Gimnasio San Bernardino de la ciudad de Neiva-Huila.

Preparado el objetivo, era necesario idear las posibles soluciones, este punto fue extenso
y siempre abierto, porque hubo necesidad de volver a él con nuevas ideas, y ajustes para hacer
posible el objetivo. Elementos como escuchar los nifios, los padres, los docentes, las ejercicios de
analisis critico y construccion tras las semanas de innovacion adelantadas por la Universidad, asi

como conocer otras app que incentivaran el desarrollo emocional y buscar ese punto diferencial,
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en la autorreferencia y en la posibilidad de proyectar experiencias propias a través del registro
del audio y la seleccion de la emocion que sentian en el momento de interactuar con la aplicacion
basada en los principios de la gamificacion fueron elementos distintivos, de otras aplicaciones
que solo buscan que el jugador identifique y no van mas alla. Asi se forjo el proceso de ideacién
para favorecer la conciencia emocional, con elementos de disefio y una narrativa que facilitaran
la identificacion de los nifios y nifias, con las experiencias recreadas durante la interaccion con el

juego.

El momento de prototipar fue posible, haciendo los ajustes constantes y necesarios, de
manera que la aplicacién basada en los principios de la gamificacion cuenta con diversos
personajes que los estudiantes pueden escoger para representarse y de igual manera pueden dejar
un registro personal de la emocién que sienten y manifestar, por qué se sienten de esa manera; lo
que los llevaba a la reflexién y a generar estados de conciencia, porque el juego los hacia ir mas
alla de la mera identificacion. Otro elemento importante en la fase del prototipo fue lograr la
visualizacion del cerebro y de esta manera, relacionarlo con la naturaleza de las emociones
humanas. Esta fase duro un poco méas de un afio y en esta, fue necesario el trabajo colaborativo
entre la disefiadora gréfica, el ingeniero, el programador y la investigadora, que es la misma
autora del material pedagdgico (lo que incluia todos los detalles de los personajes, las historias,

las recompensan, los elementos de interaccion y demas).

Tras recibir la aplicacion basada en los principios de la gamificacion lista para uso, se
hizo la etapa de implementacion con los nifios y nifias, y para finalizar, la etapa de evaluacion
estuvo a cargo de los mismos estudiantes que participaron en la implementacion. Los aportes

realizados por ellos, hacen parte del proceso dindmico, no lineal que conlleva una innovacion
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educativa, sin embargo los ajustes a la aplicacion basada en los principios de la gamificacion
sugeridos por los nifios y nifas, al final de este documento, toda vez que no hubo oportunidad de

volver sobre el prototipo, para generarle nuevos ajustes, este proceso se presenta en la figura 9.

FiGURrA 9.
PROCESO DE DESING THINKING EMOCIONARTE

Definicion
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D S ! el
— ===EEs)
—E=E=

Fuente: Elaboracion propia

El breve recuento anterior, da cuenta del modelo design thinking utilizado, lo que implic
una exigencia y rigurosidad constante, porque fue necesario observar, conocer, escuchar la

propia realidad de los estudiantes para aportar elementos de trasformacion, construir, deconstruir
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y volver sobre los aprendizajes para avanzar. De esta manera se concibe el desing thinking para

esta investigacion:

Desing Thinking

El proceso de Design Thinking se compone de cinco etapas. ES un proceso interactivo, no
es lineal, puesto que es un proceso que sirve para abordar retos complejos compuestos por los
llamados wicked problems o 3«problemas perversos», problemas que son complejos de definir y
resolver. Y que se iran descubriendo a lo largo de la puesta en préactica del proceso de Design

Thinking.

En cualquier momento podras dar pasos hacia atras o hacia delante en el proceso de
Design Thinking si lo ves oportuno, saltando incluso a fases no consecutivas. Comenzaras
recolectando mucha informacion, generando una gran cantidad de contenido, que crecera o

disminuira dependiendo de la fase en la que te encuentres.

Como se expone de manera breve, con el Desing Thinking fue posible partir de las
necesidades manifiestas por los actores, en este caso nifios y nifias de grado tercero y volver a
ellos con una aplicacion web basada en los principios de la gamificacion para mejorar su proceso

de conciencia emocional.

A continuacion, se realiza una breve conceptualizacion de cada fase en el proceso del

Design Thinking y la manera como fue desarrollado para esta investigacion:

3 (Design Thinking www.designthinking.es/inicio/index.php, cursos de innovacion , s.f.)
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Empatia

La fase de empatia se origina posterior al dialogo establecido, entre la propietaria del
colegio Gimnasio San Bernardino y la investigadora, para manifestar ciertas preocupaciones en
torno al comportamiento de los nifios y nifias, posterior al regreso a clases presenciales en el

marco de la pandemia por Covid-19.

Dada la solicitud, la investigadora propone la realizacién de grupos focales que permitan
el acercamiento y la comprension de los comportamientos de los nifios y nifias. Debido a esto se
generan unos espacios de interaccidn entre estudiantes, docentes y padres de familia por grupo
poblacional. En el ejercicio todos los actores manifiestos (estudiantes-docentes- padres),
expresan a través de la escritura lo que sienten y esperan de los otros dos grupos poblacionales,
de manera que se logra una observacion general de la problematica expuesta. Sin embargo, con
el objetivo de responder a la solicitud de la rectora, todo el analisis situacional se concentra en
los nifios. Cabe resaltar que la actitud de los nifios ante el espacio fue muy positiva, toda vez que
expresaban que no habian tenido otros espacios como ese, para expresar lo que han sentido a

causa de la pandemia, por ejemplo.

Definicion

Esta segunda fase del proceso se explicd con mayor precision en el primer capitulo de
este documento, al desarrollar la contextualizacion, sin embargo es necesario especificar que
una vez se tienen los post it con el registro elaborado en el grupo focal de la fase anterior, se
realiza un anélisis de la informacion con la matriz de incidencia multiple, donde participaron

algunos padres y docentes del grado tercero del colegio Gimnasio San Bernardino, asi como
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otros profesionales externos a la institucion, para llegar a establecer el arbol del problema, donde
se identifico que los nifios de grado tercero no desarrollan conciencia emocional como

competencia emocional en el Gimnasio San Bernardino Neiva-Huila.

Identificado el problema, la definicidn de la poblacion a intervenir, se dio inmersa en el
marco de la semana de la innovacion de La Universidad de La Sabana, los talleres de innovacion
propiciaban una discusién académica constante, sobre la poblacién a la que deberia ir dirigida la
intervencion, debido a que, en las distintas etapas del ciclo vital, se identificaba la necesidad de
favorecer el desarrollo emocional, posturas que justificaban como docentes, padres y madres de
familia, carecen de un desarrollo emocional adecuado, lo que motivaba las propuestas de
intervencion dirigida a los adultos, para que el modelaje permitiera a los nifios por efecto
secundario favorecer su desarrollo emocional, esta fue una de las propuestas mas frecuentes, sin
embargo dado el alcance y la gobernabilidad del contexto escolar, se logré determinar que la
aplicacién basada en los principios de la gamificacion estaria dirigida a los nifios y nifias,
considerando el colegio como el segundo contexto con la corresponsabilidad de la formar
integralmente, de manera que en los casos donde no fuera posible para el nifio o nifia, recibir esto
desde casa, existiera de manera segura la posibilidad de recibirlo en un segundo contexto,

aumentando la posibilidad de cambio de realidades para esos nifios y nifias.

Otra definicion significativa fue la estrategia a utilizar, como solucion a la falta de
generar desarrollo emocional en el aula, algunas de las propuestas consideraban el disefio de un
modelo innovador, disefio de un curriculo para desarrollo emocional, las didacticas, un proceso
de coaching y finalmente el disefio de herramientas digitales, como lo fue la aplicacion basada en

los principios de la gamificacion. Esta consideracion tomo fuerza, debido a que el uso de
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videojuegos en las edades infantiles es alto, por lo que la propuesta no se encamina a que ellos
no usen los videojuegos, pero si que logren encontrar un contenido que genere en ellos
competencias mas alla, de las competencias digitales, ademas que la sinergia educacion- TIC-

innovacion, se hacia posible a traves de la aplicacion basada en los principios de la gamificacion.

Finalmente, fue posible esclarecer que el cambio deseado, como respuesta, correspondian
a un proceso de producto, en este caso la aplicacion basada en los principios de la gamificacion,
toda vez que los nifios y nifias, se encontraban haciendo un uso frecuente de video juegos.
Aunque en el andlisis se planted indicadores de impacto, resultado y acciones, a continuacion, se
presentan los indicadores que corresponde al producto deseado como solucion especifica para el
contexto de los nifios del grado tercero del colegio Gimnasio San Bernardino. En esta fase, el
analisis se realizé con personal docente de la institucion y en forma asincronica con un grupo de
profesionales de distintas areas como docentes, disefiadores, personal de salud, externos a la

institucion. A continuacion, en la tabla 9 se presenta el resultado:
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TABLA 9.

DEFINICION

NIVEL DE
CAMBIO

ENUNCIADO DEL CAMBIO PROPUESTO EN LA INSTITUCION

EDUCATIVA

PRODUCTO

Aplicacion web basada en los principios de la gamificacion y disefiada para
favorecer la conciencia emocional de nifios y nifias del grado tercero del
colegio Gimnasio San Bernardino de la ciudad de Neiva-Huila

NOCIONES
CLAVE O
VARIABLE

SIGNIFICADO

RELACION DE SIGNIFICADOS

Aplicacion

Es un Software
desarrollado para
ejecutarse en
teléfonos moviles,
tabletas, y otros
dispositivos con el
fin de realizar
alguna finalidad
especifica: juegos,
calculadoras,
directorios o
programas

Herramienta que sirve para favorecer la autoconciencia
en estudiantes del grado tercero del colegio Gimnasio
San Bernardino de la ciudad de Neiva-Huila

Gamificacion

Inclusion de las
técnicas de
disefio, la
mecanica y/o
estilo de juego en
sistemas que
usualmente no son
juegos con el
proposito de
enriquecer la
experienciay
participacion del
jugador

Caracteristica propia de la aplicacién para favorecer la
autoconciencia en estudiantes del grado tercero del
colegio Gimnasio San Bernardino de la ciudad de
Neiva-Huila

Favorecer

Contribuir a que
suceda o se
desarrolle algo.

Aumentar de la conciencia emocional en estudiantes
del grado tercero del colegio Gimnasio San Bernardino
de la ciudad de Neiva-Huila
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Es la capacidad
para tomar
conciencia de las

Primera competencia emocional para favorecer en los
estudiantes del grado tercero del colegio Gimnasio San
Bernardino de la ciudad de Neiva-Huila.

Conciencia propias emociones
Emocional y de las
emociones de los
demas.
Nifos y nifias Nifas y nifios que  Poblacion con la cual se trabajara la aplicacion de

grado tercero

estan en el
proceso de
ensefianza 'y
aprendizaje,
matriculados en el
grado tercero.

gamificacion.

INDICADOR INDICADOR NOMBRE DEL INDICADOR
SIMPLE COMPUESTO
Aplicacion web  (NUmero de Aplicacion
basada en los aplicaciones
principios de la  realizadas /
gamificacion Numero de
aplicaciones
programadas)*100
NUmero de (# de sesiones Ejecucion

sesiones que
favorecen la
conciencia
emocional en
estudiantes del
grado tercero del
colegio
Gimnasio San
Bernardino de la
ciudad de Neiva-
Huila

realizadas / #
total de
intervenciones
programadas) *
100

NUmero de
estudiantes del
grado tercero del
colegio
Gimnasio San
Bernardino de la
ciudad de Neiva-
Huila, que
participan en las
sesiones que

(# de estudiantes
de del grado
tercero del colegio
Gimnasio San
Bernardino de la
ciudad de Neiva-
Huila,
participantes en
las sesiones / #
total de

Participantes
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favorecen la

estudiantes de del

conciencia grado tercero del
emocional colegio Gimnasio
San Bernardino de
la ciudad de
Neiva-Huila) *
100
FUENTE DE METODO DE TECNICA E INSTRUMENTO PERIODICIDAD
INFORMACION RECOLECCION
DE
INFORMACION
Estudiantes Cuestionario Cuestionario Conciencia Inicio y Cierre
Emocional
Estudiantes Cuestionario Cuestionario semi estructurado por  Diario
sesion
Profesional que  Analisis Diarios de campo Diario
dirige la sesion Documental

Fuente: elaboracidn propia.

Finalizada esta fase, se ha logrado delimitar el resultado esperado y las herramientas para

medir si finalmente se cumplen los objetivos propuestos en el proyecto investigativo.

Ideacion

Partiendo de la referencia realizada por los padres, madres y docentes, sobre el uso de

videojuegos en los nifios y nifias, a continuacion, se presenta el resultado de la basqueda de

herramientas digitales para favorecer la conciencia emocional en nifios y nifias. Toda vez que

este proceso de busqueda fue el punto de partida de la fase de ideacion.
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TABLA 10.

HERRAMIENTAS TIC PARA FAVORECER EL DESARROLLO EMOCIONAL

Herramienta TIC
para favorecer el
desarrollo emocional

Ventajas

Desventajas

Diferencia con
Emocionarte

App que permite a

Acceso limitado

Me: a kid"s diary los nifios generar | al pago de la La orientacion
su propio avatar. | app, para uso. educativa en
Es un diario para | Es solo de conciencia
registrar las registro, no emocional.
experiencias que | ofrece
los nifios sienten. | orientacion

educativa.

Pagina web con
acceso ilimitadoa | Noes una La

contenido
educativo para
favorecer el
desarrollo
emocional.

Presenta contenido
para todo tipo de
publico (nifios-
padres y docentes)

herramienta
personalizada.

personalizacion
del proceso del
nifio y nifia.

School Day
Wellbeing Model

Es una app que
permite el registro
del proceso
emocional,
presentando
preguntas
asociadas a las
competencias
emocionales.
Permite el registro
de las respuestas
dadas por los
estudiantes para
posterior analisis
de los profesores y
padres de familia.

Ya existen los
parametros para
hacer el registro
estructurado, no
permite que el
nifio o nifia
realice el registro
libremente de su
experiencia
emocional.

El registro que
hace el
estudiante en el
audio que motiva
Su emocion es
libre.
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Evenbettergames Pagina web con No es una La
acceso ilimitado herramienta personalizacion
- que busca facilitar | personalizada. del proceso del
la ensefianza de nifio y nifia.
emociones y
e habilidades
i sociales a nifios

con sindrome de
Asperger y otros
trastornos del
continuo autista, a
través de la
creacion de una
pagina web, con
una coleccioén de
juegos
informaticos de
caracter educativo.

Fuente: Elaboracion propia

Una vez culminada la busqueda, se evidencio que actualmente se hace mayor referencia
al desarrollo emocional y existe mucho material. Pero al buscar una herramienta TIC dirigida a
nifios y nifias que permita en si misma generar el registro emocional de ellos y brindar una
orientacion emocional de manera simultanea, fue dificil encontrarla. Si médica y
académicamente, existe la posibilidad de realizar un registro del avance o las dificultades de los
nifios y nifias afio a afio ligado al crecimiento y desarrollo, ¢por qué no es posible contar con un
registro del desarrollo emocional, que a su vez favorezca la conciencia?

Se encontraron aplicaciones que favorecen la conciencia emocional, pero no generan
autorreferencia y ese fue el punto de partida para el proceso creativo, hacer parte de la narrativa a

los y las estudiantes, darles la oportunidad de proyectarse en las imagenes, los fenotipos y las
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historias expuestas, facilitar la identificacion usando imagenes de nifios y nifias reales
expresando todas las emociones trabajadas en esta investigacion, estimular la aceptacion de la
naturaleza de las emociones, al relacionarlo graficamente con el cerebro, pero ademas abrir un

micréfono para que cada uno pueda expresar su sentir y que alli quede ese registro.

El proceso de ideacidon se centrd en varios elementos de la aplicacion basada en los
principios de la gamificacién como los personajes de la aplicacion basada en los principios de la
gamificacion y sus caracteristicas distintivas, que debian permitir la proyeccién de fenotipos
diversos, por lo que detalles como los tonos en el color de la piel y la forma del cabello,
necesitaron ajustes diversos. Inicialmente en la fase de ideacion la generacién del avatar tenia
muchas mas posibilidades, sin embargo, factores como el tiempo de ejecucién y los costos de
produccidn, generaban la necesidad de tomar decisiones sobre posibilidades menos extensas,
reduciéndolas a ocho posibilidades diferentes. La creacion de las historias alrededor de cada
emocion, suscito dialogos permanentes de la investigadora con nifios y nifias de edades
contemporaneas, a los nifios y nifias participantes de la investigacion, con el objetivo de
proyectar situaciones reales y contextuales para ellos, por lo que los ajustes permitian minimizar
el discurso adulto céntrico y generaban un lenguaje infantil, comprensible, divertido y efectivo,
toda vez que valida la postura de los nifios y nifias con respeto. Otros elementos relacionados con
el disefio, como el tipo de letra, los colores, la muasica de cada interfaz, fueron elementos a

desarrollar en esta etapa.
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Prototipo

El primer momento de prototipado se plasmo sobre el cuaderno de apuntes de la maestria,
haciendo unos dibujos insipientes de lo que seria la base de cada interfase, de manera que
existiera un registro de identificacion para el nifio o la nifia, un registro de la emocion que siente
hoy, una seleccion del contexto donde ocurri6 la situacion a contar (casa, colegio, barrio u otro)
y una explicacion de las emociones (alegria, tristeza, entusiasmo, serenidad, enojo, asco y miedo)
de la siguiente manera: nombre, descripcion y como se puede expresar, asi como puede

apreciarse a continuacion en la Figura 10.

Ficura 10.
FOTOS DEL CUADERNO DE APUNTES

Fuente: Elaboracion propia
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Posterior a este momento y avanzando en profundidad, se genero6 el mapa de navegacion,
entendido este como: grafico o esquema en forma de arbol que representa la estructura o
arquitectura general de un sistema. Es el primer paso para distribuir, organizar y jerarquizar el
contenido que se vera en la pantalla de un producto o servicio digital. (UX Alliance, s.f.) Para el
mapa de navegacion se utilizé de forma béasica Excel y en cada hoja se asigné una interfase. Para
las imagenes y conceptos se usaron textos de literatura para nifios y nifias desde lo emocional,
como EI Emocionario y EI Emocionometro del Inspector Drilo. De esta manera, se presenta el
mapa de navegacion:

Ficura 11.

PRIMERA INTERFAZ, CORRESPONDE AL REGISTRO

A B C D E
1 |Nombre
2 |Edad
3
4 |Nombre Padre Puede registrar cualguiera de los dos

5 Nombre Madre

Fuente: Elaboracion propia
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FIGURA 12.

SEGUNDA INTERFAZ, ;COMO SE SIENTE HOY? Y TERCERA INTERFAZ ;DONDE
SENTISTE ESO?

4 A | B | ¢ | b E | Y 6 | H I
1 |Cémo se sientes hoy? Donde sentiste eso?

2 |

3 |Alegria Casa

4 |Tristeza Colegio

5 |Entusiasmo Ruta

6 |Miedo Barrio

7 |Enojo

8 |Serenidad ,\ )
9 |Asco - \

10 |Sorpresa ‘h ‘yil

11

12|

13

1] |

Fuente: Elaboracion propia
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FIGURA 13.
TERCERA INTERFAZ, EMOCIONES

4 A 3 < o 2 X s & S S 2 a . <
\ —
4
La alegria se ongina por un MOLVO rperimentamos sLombro cuanda sigo auw
placenters o e40, 43 mmamente ik coa s o e s s eooa e S o o ot
¢ erteoen s mesras cosas. 42 emtage, & 10mbro nos dice aue ol MUNGO e lugar Por
agradable. A diferencia de la felicidad, la O i pai Gescubriv, que hay e3pecso para 1o
alegria es de corta duracidn. Sin Y, - © CLando perdencs 3igo que erd imponante Bercenendo. Para le magia NOS Mueitrs Que
bargo, hést ) > v N @IAMOL FOTEABOE de PErIONIL ¥ COLAS
:“n 80, wm*"f;w mes ara nosotros. Smagied que debes mudarte & 2 [tascinsntes.
e alagras L2 s i Las oS paespRcES >
2 . Geipartaria by cunoncsd, paro sentias Instess 4 100 Bonde viene el asombeo?
£Qué sucede en @50 ratitas? Te invade o 5 o pamsor ot satgos e et . 1 asombeo viene de ia inocencia y de I
i poce upustn. T energ sumenta : u e et
4y tumanera de pensac es mis positiva. A it poades demosbiarla wisvera? A o3 resiizabie y te sientes marsvilade.
s = 3% X ) e TRISTE! Rl encance; v peapunmne: 4Sdms pricda sor
& | iComo puedes Cemostrar la slegria? 3w 7 | 4Como puedes demostrar el asombeot
7 |sonrendo 2 Gerando & | Abesr tos ojos
& saltando | e 2| Abr ta boca
e Cetando & 30| Aguantar ta respuracson
Uorando 0 »2!

VI8
-

“ a ® < 5 J A s ¢ o
Tambidn conccido como temar. £l miado sparece
Cuanso crees que vas a sufric dato. Si ol miede

2
> crece muchisimo, 5o conveirtes en termoe y €1 ach

ensonces pierdes el control. €1 miess puede : .

servirte para estar slerta ante ol pedgro. pero ef . Intenta ok 1a cancin del ectusiamo dentro de by

2 [tarvos te parskza y no te deja pessar, = Cuerpo, Su Pt empeeza en t Conatn, va cobrands

. 3 foras 000 8 B0, te Sabe poe o Bracos, te B poc

Q0 socede cusndo sentimes muedo? Tus ops se 145 phernas...E5 una enengia que nace de tu interice y te

agrandan pers que vess mejcr. Ademis, el corsade impulss s actucar.

emwia mis sangre a Lus plermas para que poedas
. Por afempic, 1 te et persiguiendo en

Lhe o s AP s SOt vt b, oo i b
2 ot wns omOciOn que #0 Sejs pentar. Te hace

{Como puedes demostrar o entusissmo?

CUSIESIPIS

 Josptn.
€m0 70 vrvms @nire bertass salvaas. Mt e metes EL MIEDO
resccsonss nos pueen meter en probkemes. POF €30, o3 s Brheando
av & 2Como puedes demastrar ol misdc? Scnniendo
8 {esmermon s oo 7 Ucrando 9 |Duciendo sia ko que me propongan
3 cComn puades damotrs ta wa? & e 10 imuitando a ctros hacer Jo que te gusta
 eespunr 5 Grtar "
16 Alejarme de 10 que me cause ba irs 10 Golpear 2
11 Grear "
13 Gotpesr n
" =
4 A . c ° 4 A . < °
L2 serenidad s una sensacion de calma y 3
armonds, Nace en lo més profundo de tu ser y se repugnate. St eestiges sobre tu infancia, sateds que
extiende hasta legar & tus 0jos. Una persona G bebe hacias cOas G Ahcra te Garia 2540 repetir, Poe
serens e3 tranquila, apacible y, ademds, pide las €30, serla interesante Que te preguntaras: May cosss -
1 cosas con amabilidad y dulzura. 2 25quer05as © yo he cambiado mis gustos?
2 3
traves de los ojos, otorgandote una vision 4 |2 10003 nos da 2300 lo mismo?
especial. Un superpoder, con el que puedes ver Todo el munco siente asco hacia sigs, pero ese algo e5
mis claro 1o que sucede 10 que ha sucedida. Por v )
€10, por ejemplo, se te pasa el encjo cusdno Brdvrwwsy oy
[@escubres que sigu 0o tenks :'""“"" familia de otra cultura te ha INVitado 3 3 Cata & conar.
: o Para demostrarte su apeecio, te ofrecen yu comida mis
sabrosa: ensatada de insectos.
3 iCmo puaces demostrar la serenidad? :
6 |Respwando >
7 | Abeazando of0tme pundes desmontiar of sxcs?
8 Sonnendo 9. {vomiter
9 Caminando i

10 Alajarme de 1o que me produce 350
n

8

Fuente: Elaboracién Propia

A partir de este momento se abre la emocion seleccionada y se brinda una explicacion
sobre la forma en que se percibe esa emocién y la manera correcta de expresarla, asi con cada

una de las emociones, una por dia.
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FIGURA 14,
QUINTA INTERFAZ, REGISTRO DE LA EMOCION QUE SIENTE
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Fuente: Elaboracion propia

Se realizé un disefio para brindar una idea sobre el disefio esperado a la hora de escoger

la emocidn que siente y la intensidad de esta.

La ultima interfaz corresponde a una tabulacién semanal de la emocion registrada.

Posterior a este proceso inicial, la propuesta fue aprobada por la Coordinacién de
Material Educativo Digital (CMED) de la Universidad de La Sabana, y se debi6 plasmar en una
plantilla de disefio formato PPT, que permitiera a disefiadores y programadores la realizacion del
prototipo. Esta solicitud nutrié aun mas el proceso porque permitio un ciclo de mejora constante

sobre las actividades de la aplicacion basada en los principios de la gamificacion.
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A continuacion, se presentan apartes de la plantilla de disefio solicitada, con cada una de
las actividades propuestas en la aplicacion basada en los principios de la gamificacion. Cada hoja
presentada, tiene informacion clave para el disefiador y el programador de la gamificacion, de
esta plantilla, ellos tomaban el insumo para realizar el trabajo correspondiente, por lo que ser

descriptivo fue el proposito principal de este insumo solicitado por el CMED:

FiGurAa 15

. PRIMERA HOJA, PLANTILLA DE DISENO PEDAGOGICO

Plantilla de disefio pedagégico

UNIDAD ACADEMICA (Dependencia,

departamento, facultad, escuela) — CTA
CLIENTE EXTERNO

Nombre de la asignatura o curse  Comunidad de aprendizaje y practica Formacion, Sociedad y TIC

Titulo del recurso Emocionarte
Tipo de recurso Jueago para computador con opcion a ser responsive
Disefiador pedagégico Erika Ospina Montoya

Interactividad de los recursos

Observaciones

Convenciones para las instrucciones

Instrucciones para el disefiador Sincronizacion de imagen con audio

Texto Representa ventana emergente Numerales en circulo

o] Nota: Todas las ventanas emergentes Representa una secuencia que debe seguirse
LSRR eben incluir un botén de cierre teniendo en cuenta los nimeros

50l0 s0n referencias, le invitamos a realizar propuestas que tengan en cuenta la estructura solicitada pero que evidencien Ia creatividad y calidad propia de un disefiador grafico

i

Fuente: Elaboracion propia

I Universidad de
La Sabana s CTA e

Aqui se expuso los datos generales de la aplicacion.
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FIGURA 16.
REGISTRO EN EMOCIONARTE

INSTRUCCIONES PARA PANTALLA
EL DISENADOR

El objetivo aqui es invitar a
los usuarios a registrarse.
Debe ser llamativa, natural y
cautivadora, sera en audio:
‘Bienvenidos a Emocionarte. ..
donde el arte de las emociones

te llevan a amarte... Un mundo
donde conoceras tus propias B EmOCionarte

Dar la posibilidad de registrar mas de
un nifio o nifia, y que los datos sean
guardados en una base de datos

emociones.... Es divertido y
emocionante, realiza el registro Nombre del nifio o nifa
Edad )

y sigue adelante”
Grado Boton de continuar en forma circular,
& | I no cuadrada, ubicado en la esquina
=] G inferior derecha, da el paso a la

siguiente pagina

1. El fondo de color morado.
2. Los rostros de los nifios y
nifias presentan diferentes
caracteristicas fisicas y
diferentes emociones.

3. Los rostros deben expresar  AuDIO / LOCUCION

la emocién de forma natural, . - -
que la imagen no sea fija, sino AUdID apllcaC|0n_

que los rostros estén Audio aplicacion: “Bienvenidos a Emocionarte... donde el arte de las emociones te lleva a
gesticulando . . . . . .
permanentemente amarte... ...Un mundo donde las conoceras.... ... Es divertido e interesante. Realiza el registro

4. Los registros de nombre y y sigue adelante”.
correo deben ser validos y

tener la posibilidad de

guardarse, para

posteriormente enviar el

reporte de emociones al

correo registrado

Fuente: elaboracion propia

El objetivo aqui fue invitar a los usuarios a registrarse, para generar una identificacion

propia a cada usuario que sirviese posteriormente para el analisis.
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FIGURA 17.
CREACION DE AVATAR
INSTRUCCIONES PARA PANTALLA

EL DISENADOR

El objetivo es que el nifio o la
nifia elija el avatar que mas se

parezca a él o ella. 5. £ ‘H He finalizado
Se brindan tres opciones por = ~r 'z @'
género: blanco, mestizo, — -
afrodescendiente 1 u 1 [

En la siguiente hoja se detallan

las caracteristicas de las
opciones a brindar.

- Boton de

El fondo puede mantener un

color morado un poco mas claro continuar
que el del inicial. »
Letras color amarillo W o en forma
circular, no
La voz del avatar puede ser de cuadrada,
un nifio o nifia de 7 afios, segin  AUDIO / LOCUCION ubicado en
carresponds. Audio aplicacion: la esquina
La voz de la aplicacion de una Audio aplicacion: “Ahora elige el avatar que se parecen mds a ti. Al finalizar da clic |nfer|ohr
mujer joven. . . erecha,
en -He finalizado-" da el paso
. . ala
Audio aplicacién: “aplausos” siguiente
Audio aplicaciéon: “Muy Bien nombre del nifio o nifia, lo has logrado, ahora ta pagina
avanzas”
3
g Universidad de S _— ~
: La Sabana e | CTA T e ot

Fuente: elaboracion propia

El objetivo es que el nifio o la nifia elija el avatar que mas se parezca a él o ella.

Reforzado en la idea de que:

los avatares son un recurso didactico de mucho valor puesto que ayudan al alumno a
comprender mejor el contenido y a guiarle por lo distintos temas como si de un profesor se
tratara. Si ademas podemos introducir un hilo conductor y l6gico reforzaremos el mensaje que
queremos transmitir. Todo lo que ayude a humanizar y acercarnos a nuestros alumnos tendra un
efecto positivo. (https://www.educativa.com/blog-arTICulos/el-uso-de-avatares-en-cursos-

online/, s.f.)
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Se considero necesario que cada participante tenga la oportunidad de construir su propio
avatar y que este elemento lo acomparfie durante todo su proceso de juego, ver Figura 18, donde
se visualiza los accesorios de los avatares.

FIGURA 18.

ACCESORIOS DEL AVATAR

INSTRUCCIONES PARA PANTALLA

EL DISENADOR

El fondo puede mantener un

color morado un poco mas claro

que el del inicial. Rostro y Cabello Nifa

Letras color amarillo =
Dentro de las caracteristicas a

brindar en los personajes que ya

estaran disponibles para Rostro y Cabello Nifio

seleccion, deben tenerse en
cuenta las opciones encerradas
en circulo morado

AUDIO / LOCUCION
Ojos o @ o ®

AccesohQ

©

Y
(?o

e
ob’

Fuente: elaboracién propia

Una vez escogido el avatar, el participante puede personificar el avatar con algunos
accesorios que buscan ser inclusivos como el uso de gafas y la silla de ruedas, asi como los
diferentes tonos de piel y tipos de cabello, el objetivo fue favorecer la diversidad y aumentar el

respeto a la diferencia, con solo brindar la posibilidad de otras realidades desde el inicio.
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FIGURA 19.
EXPLICACION EMOCIONES

INSTRUCCIONES PARA
EL DISENADOR

De aqui en adelante el avatar
del mismo nifio es quien lo
orienta por la APP.

El objetivo aqui es que el nifio
© nifia, conezea qué son las
emociones y visualice como
otras personas pueden
sentirlas.

Antes de dar el concepto de
emociones, el avatar
interactia expresando
confusion, mientras observa
las diferentes gesticulaciones:
Alegria, en fondo amarillo.
Tristeza, en fondo azul.
Entusiasmo, en fondo naranja.
Miedo, en fondo gris.

Enojo, en fondo rojo.
Serenidad, en fondo blanco
Asco, en fondo verde
Sorpresa, en fondo morado.
Envidia — Celos, en fondo rojo
carmesi.

Verglienza, en foende marron.

Al finalizar el audio del
concepto el avatar expresa
cara de satisfaccion.

PANTALLA

¢Qué son las emociones?

-

=

e
w)_;

21

P ||®
3B

?

AUDIO / LOCUCION

Audio aplicacién: Asi como lo oyes:
Son respuestas que pasan por tu cerebro y se manifiestan a través de tu cuerpo.
Son Reacciones automaticas y esponténeas a algo que te ha sucedido.

Son transitorias, no permanentes, y te impulsan hacia la accién.

3]

Son mas intensas y te duran menos tiempo que los sentimientos.

Todas las emociones te son Utiles.

Fuente: elaboracion propia

A partir de esta interfaz el avatar seleccionado acompafia al nifio o nifia en todo el juego.
Justo en este momento se despliega la actividad uno, que consiste en definir las emociones, el
objetivo es brindar una explicacion de lo qué son las emociones. Considerando al igual que

(Cepa Serrano, 2020) sobre las ventajas de:

El aprendizaje temprano de conocer, expresar y regular ciertas emociones, saber el
significado de las mismas en la exteriorizacion  de la gente y finalmente la manera
adecuada de responder a ellas de una manera efectiva, es de gran beneficio. Todo ello,
constituye una leccion importante que sera de utilidad durante la nifiez, la adolescencia y

el resto de la vida.
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Hacer cercano, real y posible la comprension de la naturaleza de las emociones genera un
ambiente comodo para el aprendizaje de estas, propiciar en el aula este tipo de préacticas favorece
el ambiente emocional y la vinculacion a las demas actividades propuestas. De igual manera es
necesario brindarle al nifio o nifia, la posibilidad de experimentar sus emociones sin la carga
social de que estas son buena o malas, asi como lo plantea Sanz (Santamaria, 2019) “hay que
generar un entorno, un ambiente, de comunicacion humanan en la que todos los participantes
sientan la confianza necesaria para poder expresarse con libertad, sin el menor temor de ser
juzgados por los demas” (p.45). En razon a esto, la explicacion brindada, ademads de otras

consideraciones, manifiesta que las emociones no son buenas, ni malas.

En esta interfaz, ya se pueden ver las 10 emociones de la aplicacion basada en los
principios de la gamificacion: alegria, sorpresa, tristeza, miedo, asco, enojo, serenidad,

entusiasmo, vergiienza y envidia.

También es importante precisar la intencion de generar una mayor identificacion en los
nifios, por lo que algunas de las voces que reproducen los audios dentro de la aplicacion basada

en los principios de la gamificacion corresponden también a nifios y nifias entre 6 y 8 afios.
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FIGURA 20.
HISTORIAS

INSTRUCCIONES PARA
EL DISENADOR

Formato libre. Es una actividad
formativa, que no requiere registro.
El objetivo aqui es que el nifio o
nifia, visualice diferentes historias
donde se expresan las 10
emociones y al final debe escoger
la ion que corresponde a la
historia. Esto se hara de forma
aleatoria, es decir que el nifio o nifia
ingresa al juego y no sabe qué
historia va a conocer, pero la idea
es que en cada ingreso visualice
solo una emocion. Al siguiente dia
debe ver una diferente, hasta

comp las 10 i

Después de completarlas vuelve a
'- i 1as | i

Durante las historias, en la cabeza
del avatar del nifio o nifia, hay diez
globos negros en movimiento, que
se van coloreando conforme el nifio
o nifia acierte la emocion
correspondiente. Debe quedar
registro de las emociones que ya
identificé porque al volver a
ingresar, esas emociones ya tienen
color y debe descubrir las faltantes.
Mantener los colores asociados a
las emociones

Alegria - amarillo

Tristeza - azul

Entusiasmo -naranja

Miedo -gris

Enoio - roio

114

PANTALLA

Historias que pasan y tu las aclaras

En una sala de estar, con un sofa, mesa y un proyector, el avatar ingresa a la sala y se
encuentra caminando, mientras visualiza la pantalla del proyector (mientras camina se
escucha todo el audio). Al sentarse en el sofa, ya puede activar el proyector (éste se
activa dando clic en play)

AUDIO / LOCUCION

ivo de la mi

Audio aplicacién: Hola -nombre del nifio o nifia-, ahora que conoces qué son las emociones, una historia vas a
visualizar y la emocién correcta debes seleccionar; con cada acierto tu lograras colorear esa emocién en tu avatar
y asi facilmente la podras identificar cuando te visite a ti o visite a los demés. Si ya quieres jugar activa el video ya.

Fuente: elaboracion propia

Tras escuchar el concepto de las emociones presentamos diferentes historias, en la

segunda actividad, llamada “Historias que pasan y tu las aclaras”, donde cada una de ellas es

asociada a una emocion, ya que el desarrollo psicolédgico trae inmerso en si mismo algunos

conflictos, es necesario presentar a los nifios y nifias situaciones donde puedan tener elementos

para proyectar sus propias vivencias y la resolucién de estas. Segun (Bettin Vallejo, 2012):

Todos los conflictos tienen un componente afectivo y la forma en que los nifios

expresan sus emociones tiene un papel importante en como se desarrollan los conflictos.

Los conflictos pueden crecer cuando los estudiantes: no estan en contacto con sus
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propios sentimientos. No conocen maneras no agresivas de expresar su enojo y

frustracion. Reprimen sus emociones. Les falta autocontrol.

Aqui radica la importancia de sensibilizar a través de las historias, porque esto les
permite conocer y opinar, sin el temor de sentirse inseguros. Ya que es muy comun que las

emociones desagradables sean reprimidas y esto favorezca el no reconocerlas cuando las sientan.

Con el propdsito de tener la posibilidad de visualizar todas las emociones propuestas,
cada dia el participante observara una de ellas de manera controlada, hasta que complete las 10
emociones de la aplicacion basada en los principios de la gamificacion y no se puede repetir una
emocion gue ya conocio.

FIGURA 21.
PERSONAJES

INSTRUCCIONES PARA PANTALLA
EL DISENADOR

Historias que pasan y tu las aclaras

Roko 6 afios  Sofia 6 afios Luna 5 afos

Los personajes de las Juanito 7 afnos Mapi 7 afios
historias son los mismos:
Juanito, Pipe, Roko, Luna,
Sofia, Mapi, aunque no todos
participen en todas las
historias.

Pipe 5 afios

Vestido

Camisa Camisa Camisa morado Falda Jean azul,
naranja, roja, jean _blanca, zapatos azul, ) blusa
jean azul azul, tenis jean azul, blusa roja

< d nearos teni blancos d negra,
tenis 9 enis zapatos sandalias
negros negros blancos negras

Los personajes deben verse con las caracteristicas fisicas y accesorios de las imagenes
ilustradas, lo Ginico que cambian es que Sofia utiliza silla de ruedas.
La voz de cada personaje debe corresponder a la edad de cada uno.

Fuente: elaboracion propia
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FIGUR
HISTORIA: SERENIDAD

INSTRUCCIONES PARA PANTALLA
EL DISENADOR

Historias que pasan y tu las aclaras

Roko 6 aiios _ Sofia 6 aiios Luna 5 anos

Mapi 7 afos

El objetivo aqui es presentar Juanito 7 afios  Pipe 5 afios
I1a historia de Serenidad

Todos son personajes de esta
historia.

La historia se desarrolla en una
zona verde, donde todos se
encuentran acostados boca
arriba, haciendo un circulo,
unidos solo por la cabeza

Vestido

Camisa Cgmi_sa Camisa morado Falda Jean azul,

naranja, roja, jean blanca, zapalos' azul, blusa
azul, jean azul, )

J‘ean Vazul, tennis Jtenis blancos l;;ups;ggja, canda

tennis sandalias

negros negros negros blancos negras

Pipe: Doy gracias porque monté en mi caballo percherén.

Sofia: Doy gracias porgue siento paz en mi corazdn.
Luna: Doy gracias porque puedo mirar el hermoso cielo azul y el arcoiris.

Juanito: Doy gracias por respirar, caminar, trotar y meter goles.

w0 -

Fuente: elaboracidn propia

Para cada una de las historias fue necesario crear los personajes para lo cual se crearon
personajes de diferentes tonos de piel, tipo de cabello o situacion como un personaje con
discapacidad. Asi como crear un libreto por historia para cada una de las 10 emociones. No en
todas las historias estan todos los personajes, por lo que fue necesario especificar los personajes,

ambientes y dialogos.
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FIGURA 23.
ASOCIACION A LA HISTORIA

INSTRUCCIONES PARA PANTALLA

EL DISENADOR

i atibtine angul us nue el nits 0 Historias que pasan y tu las aclaras
nifia, seleccione la emocion que
considera representa la situacion.
Deben aparecer en la pantalia del
proyector, los diez globos con el
nombre de cada emocion y el color
que la representa. Cuando el nifio
pase con el mouse sobre algin
globo, inmediatamente se
reproduce el nombre de la emocion
correspondiente al color. Ubicar un

Lee'°’ e ate-"aa?xieﬁ': da2 ."'"""':f El avatar se encuentra visualizando la pantalla, donde se ve una imagen de toda la historia narrada y los 10
s globos con los colores de las emociones.

tiempo si no ha escogido volvera al
rincipio de la historia que acaba - - i B <
ze vef q El jugador podra volver sobre la misma historia, para encontrar detalles que le ayuden a seleccionar
Alegria - amarillo AUDIO / LOCUCION
Tristeza - azul
E‘nt:siasmo -naranja Al dar click en la ion debe Se un sonido rep ivo de la misma
EI!:)Jg:ggji Audio aplicacién: Ahora que la historia ha terminado, -Nombre del nifio o nifia- debes seleccionar la emocién qué
Serenidad - blanco se relaciona con la historia. Para eso tendras dos minutos, antes de volver a iniciar nuevamente la historia.

Asco - verde
Sorpresa- morado

E"V"?'a - Celos - rojo carmesi . Cuando seleccionan correctamente, se utiliza cualquiera de estas frases: Buen trabajo, lo has identificado
Vergiienza —marron

Audio aplicacién:

bien, da clic hacia adelante para continuar.

CLANHO M A0 selecclon:ela . Cuando seleccionan incorrectamente, se utiliza cualquiera de estas frases: Sigue intentando, hazlo de nuevo,

acer
en la cabeza del avatar esa
emocion que escogio.

Fuente: elaboracion propia

ya estas cerca, no te rindas, intenta de nuevo. a

Cuando el nifio o nifia finaliza, debe identificar qué emocion se asocia a la historia 'y de
esta manera ir generando conciencia emocional, conforme el nifio o nifia acierta, en el cerebro
del avatar se va pintando de color la emocion correspondiente, esto con el interés de producir un

acercamiento sobre la incidencia del cerebro en las emociones, en el nifio 0 nifa.
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FIGURA 24,
REGISTRO DE LA EMOCION QUE SIENTE

INSTRUCCIONES PARA PANTALLA

EL DISENADOR

Tristeza Serenidad Ira-Enojo 7 Miedo

Aqui aparece un cuadro con Las emociones a presentar son:

el avatar del nifio o la nifia, y
representado las 10 Alegria
emociones. Debajo del 5 E ~ = ; \ Tristeza
nombre de cada una, doy 6 i) . @_@ Entusiasmo
algunos ejemplos & Miedo

El cbjetivo aqui es que el nifio Enojo

o nifia, reconozca la emocién Serenidad

que siente ese diay la Asco
seleccione. Al identificarla, se E = - o~ Sorpresa
queda solo la imagen de esa e @) @ 5) 4] e F @ @ Envidia - Celos
emocion y el fondo de la w3 Verguenza

pantalla se torna del color
correspondiente a la emocidén La carita del avatar que el nifio o nifia escogid es el que debe salir aqui, expresando las 10 emociones.
seleccionada:

Alegria - amarillo

Tristeza - azul AUDIO / LOCUCION

Entusiasmo -naranja . o . R Solo se
Miedo -gris Audio aplicacidn: Es la hora de jugar y tu emocidn identificar abre la
Enojo - rojo Audio avatar: Hoy me siento -Nombra la emocion que escoge- emocion
Serenidad - blanco que &l
Asco - verde Audio aplicacion: Excelente trabajo —nombre del nifio o nifia-, ahora menciona ;por qué te sientes escoEe

Sorpresa- morado asi?, para hacerlo activa el micréfono y suelta aquello que ronda tu cabecita y corazén. No olvides dar He finalizado

Envidia - Celos - rojo carmesi clic en —He finalizado- para guardar E
Verglenza —marron S, . P ’ ; »
Para guardar el motive de la Audio Apllcamon; Fellcldaqes -al nombrg del nifie o nifia- tus e‘moclones han sido guardadas. Un

mundo de emociones estds por descubrir, no te detengas aqui

emocion, se habilita el

microfono con un click y Con el click en -He Finalizado-, se guarda el registro de la emocion seleccionada con el audio y la

automaticamente guarda fecha. Se debe guarda el audio del estudiante. Posterior al finalizar esta pagina, al aplicacion me lleva 1

g Univernidad de a la emocion seleccionada para desarrollarla en mayor profundidad. Si en algin momento se 9
La Sabana devuelven, solo regresaran a esti-heja:| CTA s

i Al dar click e?qm lolleva ala ultlffn&a hoja. Ver mi registro: O@

Fuente: elaboracidn propia

La actividad 3 busca generar un registro de la emocion mas frecuente en el dia que el
nifio o nifia usa la aplicacion basada en los principios de la gamificacion, para esto se dan dos
procesos: primero la eleccién de la emocion dentro de las diez emociones propuestas y segundo
la oportunidad de expresar por qué razon se siente esa emocion, generando un audio de la

experiencia o circunstancia vivida.

El objetivo aqui es que el nifio o nifia, reconozca la emocion que siente ese dia 'y la
seleccione. Al identificarla, se da ademas la posibilidad de habilitar un micr6fono para generar
un registro de voz, donde el nifio exprese por qué se siente asi. Tras escoger la emocion y

guardar el audio, se da paso a la siguiente actividad.
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FIGURA 25.
EXPLICACION DE LA EMOCION QUE SIENTE
INSTRUCCIONES PARA PANTALLA

EL DISENADOR

ALEGRIA

Avatar con cejas levantadas,
mirada directa, boca sonriente
y mejillas hacia arriba. El
avatar puede moverse
enérgicamente, puede
mostrarse abrazando a otro
persenaje, jugueteando con
globos o pelotas, sonriendo,
asintiendo con la cabeza.

a

LA
ALEGRIA

El color asociado a esta
emocién sera amarillo. |»

Dar la opcidn de regresar, si

después de escuchar el AUDIO / LOCUCION
concepto, no se identifica con
lo que siente. Audio Avatar: La alegria se origina por un motivo placentero y por esn, es sumamente agradable. A

diferencia de la felicidad, la alegria es de corta duracidn. Sin embargo, uno puede tener muchisimos

Continuar cuando el nifio o la ratos alegres durante el dia.

nifia da click en avanzar=
flecha hacia adelante Audio aplicacién: ;Qué sucede en esos ratitos?

Audio Avatar: Te invade un placer juguetén. Tu energia aumenta y tu manera de pensar es més positiva;
de esta manera aprendes todo a tu alrededor de una forma mas ficil y duradera.

Audio aplicacién: -Nombre del nifio o nifia-, es muy agradable sentirse asi, pero si esto no es lo que
sientes, puedes regresar dando clic en la flecha hacia atras. $i es exactamente lo que sientes, vamos a
conocer como la puedes expresar, da clic para avanzar.

Fuente: elaboracion propia

En la cuarta actividad, se desarrolla la emocion seleccionada en la actividad dos; para
todas las emociones se presenta el concepto y se orienta la manera asertiva de expresar dicha
emocion, cuando es seleccionada. Esto con el objetivo de favorecer la conciencia emocional,
como bien lo exponen (Bisquerra & Pérez, 2007), se pueden resumir en los siguientes términos:
“toma de conciencia de los sentimientos: capacidad para percibir con precision los propios

sentimientos y etiquetarlos.” (s.p.).

Se plantea s6lo lo correspondiente a conciencia emocional, pues es lo que se busca
favorecer, al brindar el concepto de cada una de las emociones, esperando gque de esta forma se

enriquezca el vocabulario emocional que usan nifios y nifias, al hablar de las cosas que sienten o
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experimentan. Por otra parte, se agrega una pequefia verbalizacion de la manera asertiva para

expresar la emocion correspondiente.

FIGURA 26.

IDENTIFICACION DE LA EXPRESION FACIAL DE LAS EMOCIONES

INSTRUCCIONES PARA
EL DISENADOR

El objetivo aqui es que el nifio
o nifia, identifique y
seleccione las formas de
expresion emocional asertiva
para la emocion seleccionada.

Al seleccionar cada imagen
deberan escuchar la accion
especifica que hace cada una
de las 10 imagenes
presentadas.

Se brindan 10 opciones de
respuesta con imagenes de
personas, emoticones o
caricaturas que expresen
emociones, pero solo las cuatro
(sonriendo, saltando, gritando o
llorando) son correctas.

Al seleccionar las imagenes
se escuchan refuerzos
positivos, si es acertado: Muy
bien, lo haz conseguido, que
buen trabajo, y en caso de no
acertar: sigue intentado,
observa mejor, intenta de
nuevo.

PANTALLA
Taom
) b 4
AR -l L= 9
=3 %‘ @ m ALF.Lr:nn

AUDIO | LOCUCION

Audio Aplicacion: -nombre del nifio o nifia- fcdmo puedes expresar tu alegria? Selecciona las
imagenes que consideres correctas

Audio Aplicacién:

. Al seleccionar las imagenes si es acertado: muy bien, lo has conseguido, que buen trabajo.

. Al seleccionar las imagenes si no es acertado: sigue intentado, observa mejor, intenta de
nuevo,

Audio Aplicacion: Al seleccionar las cuatro imégenes correctas--Nombre del nifio o nifia- Has
realizado un excelente proceso

Audio avatar: emocionarte me ha ayudado a conocerme y aceptarme, lo gue siento he observado y
satisfecho he registrado, ahora me voy, porque mafiana regreso con esta u otra emocion.

Fuente: elaboracidn propia

Posterior a esto, se presenta la quinta actividad, que contintia asociada a la misma
emocion, una vez dado el concepto y la explicacion de lo que sucede en la persona que
experimenta la emocion, se exponen una serie de imagenes de nifios y nifias, expresando
diferentes emociones, donde el participante debe seleccionar las iméagenes que correspondan a la
forma de expresar dicha emocidn gesticular mente. Para esta sesion sirvié de inspiracion un
juego de la pagina Evenbettergames, donde las personas eligen las imagenes asociadas a la
emocion, asi como los juegos de mesa: memo-emociones juego de memoria, donde los

participantes deben hacer coincidir dos expresiones, mientras se asocia colores que las representa
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con la expresion gestual de una misma emocién. Kit de las emociones, cuyo objetivo es
familiarizarse con las emociones y aprender a identificarlas, a reconocerlas y expresarlas de
manera adecuada. Ademas, también se trabajan los sentimientos y la expresion facial. Y
finalmente el Juego de expresiones, a través de este juego los nifios aprenden a identificar,
reconocer, imitar y realizar 6 expresiones faciales basicas: la sorpresa, la tristeza, la sonrisa, la
risa, la aversion y la célera. Otro de los objetivos es hacerles conscientes de la importancia de la

comunicacion no verbal, en las interacciones humanas diarias.

Con esta actividad se refuerza la conciencia emocional considerando bases cientificas
indispensables de trabajar como las expuestas por Paul Ekman en sus investigaciones de sobre el
rostro de las emociones, donde se expone la importancia de comprender el lenguaje no verbal de

la expresién emocional. Por otra parte, Heras et al. (2016), lo definen de la siguiente manera:

Esto implica el tomar de conciencia de las propias emociones, dar nombre a las
emociones y comprension de las emociones de los demas. Por ello, es fundamental en
edades tempranas, desarrollar cada uno de estos aspectos considerando el lenguaje verbal
y no verbal como medio de expresién emocional. Tener conciencia emocional de las
propias emociones es la competencia emocional fundamental sobre la que se construyen
las otras (regulacion, autoestima, etc.). Es decir, constituye la guia del desarrollo de las
siguientes competencias.

Una vez desarrollada la solucion de la expresion emocional asertiva, se da paso a la

Ultima interfaz.
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FIGURA 27.
SEGUIMIENTO A LAS EMOCIONES QUE SIENTE

INSTRUCCIONES PARA PANTALLA
EL DISENADOR

Lunes | Martes | Miércoles | Jueves | _ Viemnes
El objetivo aqui es que el nifio
o nifia, escuche de su avatar
la emocic}n que con mayor = = E = 5 o
frecuencia selecciond en la 36 @ \ (@ o ) - . 2% f ~
ultima semana. o " DS

= = w " —

Presentar todas las
emociones y marcar la Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes 3 veces
frecuencia de las mismas, entusiasmo
de manera comprensible
para el nifio o nifa. La -
idea es presentar la N - r -~ | A
misma carita del avatar, Ao @~ = EF N @ & RIC I
con la emocién que T w () -
registré cada uno de los = =
dias. AUDIO / LOCUCION

b Audio Aplicacién: Amarte significa identificar y aceptar tus emociones agradables y

ara esto es necesario .z < -

que la aplicacion guarde desagradablfes. Eftas.dos semanas, la emocién que més expenmentantej fue —_ .

los registros diarios de las busca a alguien si quieres hablarlo. Vas por buen camino (nombre del nifio o nifia), iSigamos

emociones y que permita juntos!, regresa mafiana.
ver y descargar el

recuento de los 10 dias ,

con la fecha

correspondiente al registro

del nifio o nifa. 4

Fuente: elaboracion propia

Como sexta y ultima actividad, el nifio o nifia encontrara un registro de las emociones
mas frecuentes en él o ella, segun haya diligenciado ¢como te sientes hoy? Aqui el objetivo es
que el nifio o nifia, visualice y escuche la emocién que lo visita con mayor frecuencia en la
ultima semana. Con esto se busca justamente favorecer conciencia emocional y posibilitar el

autoconocimiento del nifio o la nifa en relacion con su desarrollo emocional.

Es importante precisar, ademas, que, aunque se presentaron varios nombres, en
Emocionarte se encontré una manera breve e impactante de generar recordacion para la

aplicacién basada en los principios de la gamificacion y relacionar las emociones y la tecnologia.

De esta manera finaliza la explicacion de cada una de las actividades de la aplicacion
basada en los principios de la gamificacion. Este insumo (PPT) fue entregado y aprobado por

CMED en el primer semestre 2020, procesos como el disefio y la programacion del prototipo se
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extendieron hasta el segundo semestre del afio 2021, donde se recibe el prototipo finalizado de la

siguiente manera:

FIGURA 28.
INTERFAZ EMOCIONARTE: REGISTRO EN EMOCIONARTE

& : | caéoimos

Fuente: elaboracion propia
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FIGURA 29.
INTERFAZ EMOCIONARTE: DEFINICION DE LAS EMOCIONES

< ;OUE SON LAS EMOCIONES?

ALECRIA TRISTEIA ENTUSIASMO MIEDD

SERENIDAD Asco SORDRESA VERGUENZA

Fuente: elaboracion propia

Dado los ajustes necesarios en la produccién del prototipo, algunas de las actividades
cambiaron de orden, por ejemplo, justo después de la definicion de las emociones, ya no se

presentan las historias, sino que el participante debe escoger la emocion que desea aprender.
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FIGURA 30.
INTERFAZ EMOCIONARTE: DEFINICION DE LA SORPRESA

Z0UE 5|18\ SORPRESA?,

Fuente: elaboracion propia

Una vez ubicados aqui, se escucha la explicacion de la emocion escogida para aprender y
se condiciond para que una emocion que ya se escogid no pueda repetirse, de manera que se

garantiza que el nifio o nifia, recibe la explicacién de todas las diez emociones propuestas.
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FIGURA 31.
INTERFAZ EMOCIONARTE: EXPRESION EMOCIONAL ASERTIVA

EOE) ;CcoMo PUEDES|EXPRESAR LAISORPRESA?

SELECIONA LAS IMAGENES|OUE CONSIDERES CORRECTAS

Fuente: elaboracidn propia

Posterior a escuchar la explicacion de la emocion, y con el interés de favorecer la
identificacion gestual de las emociones, se presentan 10 imagenes de nifios y nifias expresando
diferentes emociones, donde el participante debe seleccionar sélo las imagenes asociadas a la
expresion gestual de la emocidn escogida. Una vez el participante escoge correctamente las

emociones, pasa a la siguiente interfase.
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FIGURA 32.
INTERFAZ EMOCIONARTE: HISTORIAS QUE PASAN Y TU LAS ACLARAS

£ HISTORIAS QUE PASAN V TU LASIACLARAS

Fuente: elaboracidn propia

A continuacion, se explica la dindAmica de esta actividad y se presenta la historia asociada

a la emocion que eligio el participante para aprender.
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FIGURA 33.

INTERFAZ EMOCIONARTE: DESARROLLO HISTORIA DE SORPRESA

@ CONTINUAR

Fuente: elaboracion propia

En este caso esta figura pertenece a la emocion sorpresa y asi cada una de las emociones,
presenta una circunstancia diferente y muy empatica a las vivencias que pueden tener nifios y

ninas.
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FIGURA 34.
INTERFAZ EMOCIONARTE: IDENTIFICACION EMOCION DE LA HISTORIA

Daniel Fe

AHORA QUE LA HISTORIA
HA TERMINADO, DEBES
SELECCIONAR LA EMOCIGN
QUE SE RELACIONA CON LA
HISTORIA.

ALECRIA TRISTEZA ENTUSIASMO MIEDO

PARA €SO TENDRAS DOS
MINUTOS, ANTES DE
VOLVER A INICIAR LA
HISTORIA NUEVAMENTE.

1:58

Fuente: elaboracidn propia

De esta manera se indica al participante que tiene dos minutos para elegir la emocién que

se asocia la historia que acaba de visualizar.
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FIGURA 35.

INTERFAZ EMOCIONARTE: COLOREADO DE LA EMOCION EN EL CEREBRO

S=1 SoRDRESA

Fuente: elaboracidn propia

Una vez el participante, elige correctamente la emocion que se asocia a la historia,
aparece ésta figura donde el cerebro se pinta en una zona y con un color determinado, para cada
una de las diez emociones que se refuerzan en la aplicacion basada en los principios de la

gamificacion.
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FIGURA 36.
INTERFAZ EMOCIONARTE: REGISTRO DE LA EMOCION QUE SE SIENTE

HOY ME/SIENTO

¢POR QUE TE SIENTES
ASi?, PARA HACERLO
ACTIVA EL MICRGFONOD ¥
SUELTA AQUELLO QUE
RONDA TU CABECITA ¥
CORAZON. NO OLVIDES DAR
CLIC EN -HE FINALIZADO=
PARA GUARDAR.

ALECRIA TRISTEZA ENTUSIASMO

SORPRESA ENVIDIA VERCUENZA

Fuente: elaboracion propia

Esta ultima actividad, corresponde al registro de la emocion que el participante siente el
dia que esta diligenciando el juego. Aqui ademas del registro de la emocidn, el participante tiene

la oportunidad de expresar verbalmente la razén de sentir esa emocién, activando el micréfono.
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FIGURA 37.

INTERFAZ EMOCIONARTE: VISUALIZACION DEL REGISTRO DE LA EMOCION
QUE SE SIENTE

RESULTADOS

Finalmente, la aplicacion basada en los principios de la gamificacion permite que el
participante visualice el registro que ha realizado en 10 dias, de la emocion que ha decidido

aprender, la emocion que siente y la razon por la cual siente esa emocion.

De esta manera las figuras relacionadas corresponden al prototipo aprobado, fruto de
mejoras, correspondientes al proceso itinerante del disefio como la letra, la apariencia de los
personajes, la masica de fondo, ortografia, y otras funciones propias de la programacion, como la
funcion de los audios, el sonido de las historias, la hora del registro, el registro de la emocion
para aprender y la emocidn que se siente, entre otros; finalmente la realizacion del prototipo fue

satisfactoria en relacion con lo solicitado.
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Evaluacion

Llegar a la fase de evaluacion, sélo fue posible tras la implementacion, por lo que a

continuacion se presenta el proceso.

El proceso de implementacion estuvo supeditado a la entrega del prototipo por parte de
CMED, razon por la cual, los procesos de empatia y la formalizacion a través de la autorizacién
del colegio y firma de consentimiento informado por parte de los padres y madres de familia, se

hizo mucho antes de la fecha de inicio de la implementacion.

Una vez aprobada la version final de Emocionarte, se informé a la rectora del colegio y
se procedid a iniciar la implementacion.

IMAGEN 1.

ETAPA DE IMPLEMENTACION EN LA SALA DE TECNOLOGIA DEL COLEGIO GIMNASIO SAN
BERNARDINO

Fuente: propia
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IMAGEN 2.

ETAPA DE IMPLEMENTACION EN LA SALA DE TECNOLOGIA DEL COLEGIO GIMNASIO SAN
BERNARDINO

Fuente: propia

Estructura de implementacion. A continuacion, se presenta la estructura

desarrollada en cada una de las sesiones.
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TABLA 11.

ESTRUCTURA IMPLEMENTACION

Aplicacion de cuestionario de conciencia emocional a estudiantes inicial

Realizacion de registro

Desarrollo de la emocién (un ingreso, una emocion por dia, durante 10 dias).
Tal como se describid en el prototipo, en Emocionarte los estudiantes desarrollan
diferentes actividades a saber:
Creacion del avatar
3 Emocidn que quieres aprender
Identificacién de la expresion emocional
Historias que pasan y td las aclaras
Registro de la emocion que sientes.

Aplicacion del cuestionario de sesion (diario, durante 10 dias)

5 Aplicacion de cuestionario de conciencia emocional a estudiantes final

Fuente: elaboracién propia

Cronograma de implementacion. El uso de la aplicacién basada en los
principios de la gamificacidbn Emocionarte por parte de estudiantes, se plasma en las
fechas que se presentan a continuacion, considerando que el avance de cada estudiante
fue diferente, debido a que no todos los estudiantes asistieron de manera homogénea,
debido a enfermedades y en un caso por suspension escolar por tres dias. De manera que,
al finalizar la implementacion, hubo estudiantes que no desarrollaron la actividad todos

los dias, pero la mayoria de los estudiantes si la realizo.
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TABLA 12.

CRONOGRAMA DE IMPLEMENTACION

Lunes Martes  Miércoles  Jueves Viernes Séabado Domingo
1 2 3 4 5

6 7 8 9 10 11 12

13 14 15 16 17 18 19

Fuente: elaboracidn propia

Indicadores de la innovacion.

Lograr el ejercicio de evaluacion de esta innovacion educativa, fue posible relacionando

directamente el objetivo del proyecto y los indicadores propuestos para el cumplimiento de este,

de la siguiente manera:

TABLA 13.

INDICADORES DE LA INNOVACION EDUCATIVA

PRODUCTO

Aplicacion web basada en los principios de la gamificacién y disefiada
para favorecer la conciencia emocional de nifios y nifias del grado
tercero del colegio Gimnasio San Bernardino de la ciudad de Neiva-
Huila

VARIABLE

LO ESPERADO

Aplicacion

Herramienta que sirve para favorecer la autoconciencia en estudiantes
del grado tercero del colegio Gimnasio San Bernardino de la ciudad de
Neiva-Huila

Gamificacion

Caracteristica propia de la aplicacién para favorecer la autoconciencia
en estudiantes del grado tercero del colegio Gimnasio San Bernardino
de la ciudad de Neiva-Huila

Favorecer

Aumentar de la conciencia emocional en estudiantes del grado tercero
del colegio Gimnasio San Bernardino de la ciudad de Neiva-Huila

Conciencia Emocional

Primera competencia emocional para favorecer en los estudiantes del
grado tercero del colegio Gimnasio San Bernardino de la ciudad de
Neiva-Huila.
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Nifos y nifias grado
tercero

Poblacion con la cual se trabajara la aplicacion de gamificacion.

INDICADOR SIMPLE

INDICADOR COMPUESTO

Aplicacion web basada
en los principios de la
gamificacion

(NUmero de aplicaciones realizadas / Numero de aplicaciones
programadas)*100

Numero de sesiones
que favorecen la
conciencia emocional
en estudiantes del
grado tercero del
colegio Gimnasio San
Bernardino de la
ciudad de Neiva-Huila

(# de sesiones realizadas / # total de intervenciones programadas) * 100

NUmero de estudiantes
del grado tercero del
colegio Gimnasio San
Bernardino de la
ciudad de Neiva-Huila,
que participan en las
sesiones que favorecen
la conciencia
emocional

(# de estudiantes de del grado tercero del colegio Gimnasio San
Bernardino de la ciudad de Neiva-Huila, participantes en las sesiones /
# total de estudiantes de del grado tercero del colegio Gimnasio San
Bernardino de la ciudad de Neiva-Huila) * 100

Ahora bien, el proceso de evaluacion directo con los estudiantes se hizo con los dos

cuestionarios a saber: cuestionario de conciencia emocional (ANEXO A) y cuestionario de

sesion (ANEXO B); uno para la evaluar la conciencia emocional y otro para conocer las

percepciones generadas en nifios y nifias, tras el uso de Emocionarte.

Capitulo 5: Anélisis de la Innovacion Educativa Mediada por las TIC

Para determinar la contribucion de una aplicacion de gamificacion, disefiada para

favorecer el desarrollo emocional de nifios y nifias del grado tercero del colegio Gimnasio San
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Bernardino de la ciudad de Neiva-Huila, fue necesario realizar un analisis sistematico del
proceso de desing thinking, a través de los instrumentos aplicados. Estos permitieron la
emergencia del discurso de los estudiantes en cada paso. En razon del desarrollo de los cuatro
capitulos anteriores, (que dan cuenta en detalle del proceso exploratorio de la investigacion) este
capitulo esta dedicado a comentar los resultados obtenidos en los instrumentos y las fases
siguientes de analisis, entendidas asi: descriptiva, interpretativa y de teorizacion. Con el interés
de generar una mayor comprension, se presentan los resultados obtenidos directamente en

algunos de los instrumentos aplicados a los estudiantes.

Resultados por Instrumentos

Con el interés de generar una mayor comprension se presentan los resultados obtenidos

directamente en algunos de los instrumentos aplicados a los y las estudiantes.

Cuestionario de Conciencia Emocional
Estos son los resultados obtenidos en relacion a la conciencia emocional pre y post
implementacidn, las opciones subrayadas, corresponden a las respuestas correctas del

cuestionario aplicado directamente a los estudiantes.

TABLA 14.
RESPUESTAS CUESTIONARIO DE CONCIENCIA EMOCIONAL.

Pregunta Pre Post

1. Experimentas la emocidn de la tristeza cuando: ~ Frecuencia Frecuencia
A. Se te exalta el animo 3 3

B. Ves una amenaza 1 0

C. Observas algo por primera vez 0 0

D. Pierdes algo que era importante para ti. 11 12




APLICACION DE GAMIFICACION PARA FAVORECER EL DESARROLLO EMOCIONAL

2. Experimentas la emocién del enojo cuando: Frecuencia Frecuencia
A. Las personas te hacen algo injusto 13 13

B. Estas tranquilo 0 0

C. Admiras la naturaleza 0 0

D. Te sientes amenazado 2 2

3. Experimentas la emocion de la sorpresa cuando: Frecuencia Frecuencia
A. Quieres algo que otra persona tiene 2 0

B. Observas algo por primera vez 13 15

C. No quieres hacer nada 0 0

D. Sientes que pueden burlarse de ti 0 0

4. Experimentas la emocion del asco cuando: Frecuencia Frecuencia
A. Te ofenden 3 0

B. Estas frente a cosas tranquilas 0 0

C. Te dan cosas que te gustan 0 0

D. Sientes desagrado por algo 12 15

5. Experimentas la emocion de la alegria cuando: ~ Frecuencia Frecuencia
A. Cuando tienes dudas 1 0

B. Te dan cosas agradables y placenteras 14 15

C. Te quitan algo tuyo 0 0

D. Respiras pausadamente 0 0

6. Experimentas la emocién del miedo cuando: Frecuencia Frecuencia
A. Te decepcionan 1 1

B. Te dan mas de lo que esperabas 1 1

C. Te van a hacer dafio 11 13

D. No te puedes quedar quieto 2 0

7. Experimentas la emocion de la vergiienza Frecuencia Frecuencia
cuando:

A. Estas satisfecho con lo que has hecho 0 0

B. Cometiste un error 10 15

C. Te sirven en la cena algo que no te gusta 1 0

D. Te llaman la atencion, por algo que hizo un 3 0
compafiero

8. Experimentas la emocién de la envidia cuando:  Frecuencia Frecuencia

139
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A. Se llevan algo que te pertenece 2 2

B. Quieres tener lo que otro tiene 11 13

C. Alguien te da més de lo que pides 1 0

D. Quieres mas y no te dan 1 0

9. Experimentas la emocién de la serenidad Frecuencia Frecuencia
cuando:

A. Sientes tranquilidad y paz 4 14

B. Estas inquieto 1 0

C. Te dan algo agradable 2 1

D. Sientes que alguien puede herirte 1 0

No sé qué es serenidad (Respuesta oral 7

estudiantes)

10. Experimentas la emocion del entusiasmo Frecuencia Frecuencia
cuando:

A. Cuando te quitan algo que es tuyo 0 0

B. Respiras despacio y en calma 1 0

C. No quieres hacer nada 0 0

D. Sientes una energia agradable muy fuerte 14 15

dentro de ti
Fuente: Elaboracién propia

Segun la funcionalidad de los instrumentos, se ha determinado dos categorias de analisis
que, en su conjunto, aglomeran la complejidad emocional de una persona: Emociones Bésicas
[EB] (enojo, tristeza, asco, alegria y sorpresa) y Emociones Secundarias [ES] (verguenza,
entusiasmo, serenidad y envidia). Los resultados del cuestionario de conciencia emocional pre —
post implementacion, permiten apreciar elementos base de la conciencia emocional en los
estudiantes de la siguiente manera:

e El enojo (EB) fue facil de identificar para los nifios y nifias, toda vez que fue la
Gnica emocién que mantuvo la misma frecuencia pre y post aplicacién de
emocionarte.

e Latristeza, alegria'y miedo (EB) y el entusiasmo (ES) fueron faciles de
identificar para los nifios y nifias, con el aumento de un (1) estudiante en la etapa
post implementacion de Emocionarte.
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e Lasorpresa (EB) y la envidia (ES) también evidencian una tendencia al aumento
en la etapa post implementacion, con dos (2) estudiantes que aciertan, sobre la
aplicacion inicial.

e El asco (EB) fue la mas dificil de identificar para los estudiantes, sin embargo, al
finalizar tuvo un alza de tres (3) estudiantes que acertaron sobre la aplicacion
inicial.

e Laverguenza (ES) fue una de las mas dificiles de identificar con un aumento post
implementacién de cinco (5) aciertos en los estudiantes.

e Laserenidad (ES) gener6 una diferencia significativa en los resultados pre y post
implementacion, pues en la etapa final reflejé un aumento de diez (10) estudiantes
que acertaron, sobre la aplicacion inicial.

e Emocionarte es una importante herramienta para los nifios y nifias pues generé un
aumento en la identificacién de emociones basicas y secundarias.

e El enojo es la emocion més facil de identificar y, en oposicion, la méas dificil de
identificar es la serenidad.

Diario de campo

El registro de la experiencia, en cada sesion, permitio a la investigadora consignar los
aspectos relevantes en la interaccion de los estudiantes con Emocionarte. Asi, es posible precisar
tanto expresiones, actitudes, deseos como rechazos en torno a la aplicacion basada en los
principios de la gamificacién. El formato del instrumento contenia dos grandes elementos: las
observaciones y las impresiones sobre estas y se desarrollaron doce diarios de campo
correspondientes al primer encuentro de la investigadora con los estudiantes. Luego se aplicaron
diez, uno por cada una de las diez sesiones y por ultimo se desarroll6 el encuentro de cierre con

los estudiantes.

Aqui se expone la manera en que se realizé uno de los diarios de campo. La informacién

correspondiente a los mismos se encuentra consignada para analisis en el QDA Miner.
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FIGURA 38.
DIARIO DE CAMPO

Observacidn Impresiones
Lainvestigadora enciende cada uno de los computadores. sin embargo hay
algunos equipos mas lentos gque otros. Algunos de los computadores dispuestos no

wan a servir para el proposito de la

Los estudiantes llegan al saldn, se ubican cada uno en un computador e invest gacion porque no inician.
indagan ;jqué hay que hacer?. ante lo cual la investigadora les solicita el
nombre, los ubica en la lista que tiene, v orienta a los estudiantes para gue Lawvelocidad del internet interfiere en el buen
realicen el registro de cada uno en la aplicaci d6n gamificada desempefio de la aplicacién gamificada,

afectando el impacto de la misma.
A la hora del registro los estudiantes preguntan por el correo gue deben
ingresar, unos pocos ingresan un correo que dicen va tener. Y los otros La necesidad de realizar el registro con un

esperan gue la investigadora les oriente sobre el correo v la contraseria a correo ocasiona dificultades en el uso de la
ingresar. apl ciacion para al gunos nifios ¥ nifias.

La sesién del avatar la realizan los estudiantes con facilidad v rapidez._ sin Se aprecia asombro en los estudiantes ante
embargo al gunos estudiantes cuestionaron la existencia de una silla de accesorios de inclusidon como la silla de
ruedas. indagando jqué es?. jpara qué?. . ruedas.

En la fase de identificacidon es necesario decirles a al gunos estudiantes que

deben escoger las imdagenes gque expresen la emocidn que escogieron. Se aprecia gusto en los nifios por la aplicacidn
gamificada, sin embargo el hecho de hacer un
En el grado tercero hay tres nifios con el mismo nombre inicial, por lo que la registro del andio no es tan cédmodo por la
investigadora debid asignar distintivos al correo de registro para no interferencia del ruido v es posible que tener
confundirlos, esto provoca un poco de retraso. los comparfieros al lado también seauna

condicidn limitante.
Al estar tan juntos los equipos de cédmputo. el sonido de la aplicacién
interfiere en la escucha que cada estudiante debe tener. por lo que se regula
el nivel del sonido. sin embargo. se percibe interferencia.

Fuente: elaboracidn propia

Cuestionario de Sesién

En el cuestionario de sesion, cuyo objetivo era determinar las percepciones de nifios y
nifias entre seis y ocho afos, se indagaron aspectos inherentes al uso de la aplicacion basada en
los principios de la gamificacion. A continuacion se presentan algunas de las opiniones directas
de los estudiantes en la fase de evaluacion, en categorias asignadas durante el proceso de
analisis. Para una mayor comprension, entre comillas se encuentra la referencia directa del
estudiante. La nomenclatura FILE corresponde al nimero de documento y la denominacion S
corresponde al cuestionario de sesion. La denominacion DC corresponde a los diarios de campo,

ambas asignaciones se realizaron asi en el QDA Miner.
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e Facilidad para el aprendizaje
“el juego es facil de usar, le va diciendo a uno que hacer y asi uno no se pierde”
(FILE 13 DC. 13), “fue muy sencillo” (FILE 23 S. 10), “fue facil usar las
imagenes que se relacionan con la emocion” (FILE 23 S. 10), “hay oportunidad
de equivocarse y volver a hacerlo bien” (FILE 13 DC. 13), “porque daba las
reglas bien” (FILE 14 S. 1).

o Eficiencia
“me gustd porque uno puede aprender muchas emociones” (FILE 14 S. 1), “me
gusto porque controle mi emocion” (FILE 14 S.1) “es contenido para nifios”
(FILE 22 S. 9), “me gustaron las historias, porque ayudan para que uno entienda
mejor” (FILE 13 DC. 13).

e Memorabilidad
“es facil, porque ya lo he jugado con otra emocién” (FILE 15 S. 2), “después de
un tiempo uno se acostumbra” (FILE 19 S.7).

e Errores
“que no fuera tan lento" (FILE 23 S.10), “le cambiaria la muasica” (FILE 23 S.10),
“le colocaria mas emociones, porque las que estan alli no son las tnicas” (FILE
13. DC. 13), hay muchos més elementos, como adicionar accesorios, personajes
en los avatares, que durara mas tiempo, fueron algunas de las recomendaciones

mas frecuentes.
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e Satisfaccion
“el juego es muy divertido y es mucho mas, el mejor de todos” (FILE 23 S. 10).
De hecho, en satisfaccion se hallé una frecuencia de 219 referencias, siendo la
categoria con més cddigos asociados.

e Lanavegabilidad
“no podia escuchar y no era rapida y es muy pesado por lo que demora mucho”
(FILE 14. S.1), “No tanto porque cargaba mucho y se me puso asi desde el
principio” (FILE 14. S.1), “porque no servia bien en algunas partes del juego el
internet” (FILE 14. S.1). Los elementos de la navegabilidad se relacionan
directamente con la conexion a internet y desde alli se encuentran las mayores
observaciones de mejoras a la aplicacion basada en los principios de la
gamificacion, sobretodo en elementos especificos como las historias y el registro
del audio de la emocion que sienten.

La mayoria de las percepciones registradas por los nifios y nifias denotan agradado,
facilidad y una percepcion de utilidad en la aplicacion basada en los principios de la

gamificacion Emocionarte en relacion a la competencia conciencia emocional.

Emocionarte

El uso de la aplicacion basada en los principios de la gamificacion, permitio el registro de
dos procesos. El primero de ellos es el registro de las emociones que los estudiantes querian

aprender. El segundo, el registro de la emocién que dia a dia tras dia los estudiantes sentian.
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Para el caso especifico de las emociones que deseaban aprender, la tendencia priorizé en
los dias iniciales las emociones agradables tales como alegria, sorpresa, entusiasmo, lo que llevo
a las desagradables a ser las Ultimas elegibles.

En relacion con la “emocion que siento hoy”, se presenta el registro grabado en la
aplicacién basada en los principios de la gamificacion, subrayando los de mayor frecuencia:

TABLA 15.

REGISTRO DE RESPUESTA ACTIVIDAD ¢ COMO ME SIENTO HOY?

Emocion/Dia 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Alegria 13 3 5 9 6 4 5 1 6 5
Tristeza 2 1 3 2 1
Enojo 1 1 2 1 1 1
Sorpresa 1 2 1 1 1 1
Asco 1 3 1 1 1 1

Miedo 2 1 3 2 1 2
Entusiasmo 1 5 3 1 2 3 2 2
Vergienza 2 1 2
Envidia 1 1 1
Serenidad 1 2 1 1 1

En el registro diario de las emociones percibidas, se aprecia mayormente un alto nivel de
percepcidn en las emociones agradables, en especifico en la alegria. Durante ocho de los diez
dias, es la emocion con mayor frecuencia registrada. Por otra parte, se evidencia que algunos de
los estudiantes registraron la misma emocion, frente dos interfaces distintas del juego ¢qué

emocion quieres aprender? y ¢ qué emocion sientes hoy?
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También se evidencia que existe una variabilidad en el nimero de estudiantes que
aplicaron el instrumento debido a inasistencias y, en otros casos debido a que, en la parte del
registro final, la aplicacién basada en los principios de la gamificacion se quedaba cargando los

datos, ante lo cual, algunos datos finalmente no cargaron.

Una novedad que afectd el proceso de resultados fue el registro de los audios al final de
la aplicacion, donde los nifios y nifias tenian la posibilidad de grabar ¢por qué sentian la emocion
que escogieron? Aungue se esperaba como novedad esta innovacion, surgié otro inconveniente:
los estudiantes realizaron el registro durante la implementacién, pero cuando se realizo la
validacion en el alojo administrativo de la aplicacion, los audios se reproducen con interferencia,
lo que hace incomprensible el material. Al indagar con el personal encargado de CMED,
manifestaron que la calidad en la conexion a internet pudo afectar el cargue de los audios en la
aplicacion y, en riesgo de caer en el sesgo, tal insumo no hizo parte del material para describir,

interpretar, analizar y teorizar.

QDA Miner

Una vez finalizada la etapa de implementacion de Emocionarte, se organizan los
instrumentos que sirvieron para recolectar la informacion de estudiantes (cuestionarios de
conciencia emocional, diarios de campo, cuestionarios de sesién y emocionarte) con el propésito

de generar los documentos para ser analizados en el programa QDA Miner

En el software QDA Miner®, una vez ubicados todos los documentos, fue posible
realizar la lectura linea a linea para la generacion de los codigos del discurso de los estudiantes,

como se ilustra en la figura 39.
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FIGURA 39.

PROCESO EN QDA MINER LITE
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B4 Registro en Emocionarte indagan ;qué hay que hacer?, ante lo cual la investigadora les solicita el
# Dificultades nombre, los ubica en la lista que tiene, y crienta a los estudiantes para que Lavelocidad del internet interfiere en el buen
El- & 1. Actividad de Avatar realicen el registro de cadauno en la aplicacién gamificada. desempefio de la aplicacion gamificada,
— afectando el impacto de la misma.
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o Equipo de computo gamificada, sin embargo el hecho de hacer un
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o Positivo confundirlos, esto provoca un poco de retraso. los compafieros al lado también sea una
©. g Navegabilidad condicién limitante.
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1i2

Fuente: elaboracidn propia
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Barreras

] Barreras

Darn Poin

Al presentarse los resultados de los diferentes instrumentos, se identifico elementos del
impacto positivo de Emocionarte en la conciencia emocional en los nifios y nifias. Esta
investigacion, al centrarse en la experiencia propia de estudiantes a través de su discurso,
requiere tener como insumo sus propias declaraciones para obtener resultados fiables. En el
siguiente titulo se presentan una a una las fases que permitieron la descripcion, interpretacion y

teorizacion del mismo.
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Fase Descriptiva o de Codificacion Abierta

FASES DE ANALISIS
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El proceso de codificacion abierta se consolido en un cuadro que da cuenta de la

asignacion obtenido por la investigadora de las manifestaciones de los estudiantes, a saber:

frecuencia -una expresion de las muchas que representa la codificacion- la descripcion y la

codificacion asignada.

TABLA 16.
PROCESO DE CODIFICACION ABIERTA
Frecuencia Manifestacion Descripcion Codificacion
Asignada

4 FILE 13.DC. Me gusto el Apreciaciones sobre lo Creacion
avatar, porque yo mismo lo  observado en estudiantes al
pude crear momento de crear su propio

avatar.

5 FILE 3.DC. Algunos de los ~ Observaciones sobre la Preferencias
estudiantes deciden escoger  respuesta de estudiantes a la
la alegria nuevamente como  actividad Escoge la emocion
emocion a desarrollar, pero  que quieres aprender
al ver que no se podia
escogieron otra

1 FILE 8.DC. no escuchanla  Apreciaciones sobre la Rapidez
explicacion de emocién lo manera en gue los
que trae dificultades en la estudiantes realizaron la
identificacion facial de la actividad no 2.
emocion correspondiente

5 FILE 8.DC. Las dificultades  Apreciaciones sobre las Dificultad

en la identificacion de la
envidia se pueden dar por:
dificultad en el
reconocimiento de las
emociones desagradables
como algo propio, natural,

dificultades asociadas a la
actividad de identificacion
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sin una connotacion
negativa, falta de exposicion
a este tipo de expresion
facial o que las imégenes
utilizadas en el juego no
expresen genuinamente la
emocion

FILE 3.DC. en la parte de las

historias que pasan, se
presentaron dificultades con
la velocidad de las mimas,
por lo que no fue posible
para unos pocos escucharlas

Situaciones que presentaron
estudiantes al realizar la
actividad Historias que
pasan y tu las aclaras

Dificultades H

FILE 7.DC. algunos Aspectos positivos de la Positivo
expresan verbalmente que actividad historias que

les encanta las historia pasan y tu las aclaras

porque cada dia es una

diferente y algunas veces si

les ha pasado eso que dicen

en las historias

FILE 5.S. Se observa que Apreciaciones sobre errores  Errores
algunos de los estudiantes que ocurrieron al momento

escogen la misma emocion de realizar el registro de la

en la sesion de aprender y la  emocion que sienten

sesion de la emocién que

sienten

FILE 1Dc. el hecho de hacer  Apreciaciones sobre las Barreras

un registro del audio no es
tan comodo por la
interferencia del ruido

principales barreras o
dificultades en la generacién
del registro ¢por qué te
sientes asi? al final de
Emocionarte

FILE 1.DC. Se aprecia
asombro en los estudiantes
ante accesorios de inclusion
como la silla de ruedas.

Manifestaciones de los
estudiantes, ante la
presencia de una silla de
ruedas en los accesorios

Silla de ruedas

FILE 6.DC. Los estudiantes
estan familiarizados con la
expresion y nombre de las
emociones basicas, pero les
cuestas identificar la
expresion facial de las
emociones secundarias

Apreciaciones sobre la
competencia de conciencia
emocional en los estudiantes

Nivel en los
estudiantes
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1 FILE 6.DC. Es necesario Recomendaciones para Retos
sensibilizar la conciencia favorecer la conciencia
emocional no solo de las emocional en estudiantes
emociones basicas

115 FILE 5.S. aprendi que erala  Apreciaciones que dan Cambios en la
envidia cuenta de procesos de competencia

conciencia emocional en conciencia
estudiantes emocional

7 FILE 9.DC. Algunos de los  Apreciaciones sobre el Diligenciamiento
nifios hicieron la actividad el  diligenciamiento del
fin de semana, pero no cuestionario de sesion
diligenciaron el cuestionario
de sesion.

26 FILE 10. DC. Algunos de los  Se recogen las diferentes Emociones o
nifios finalizan el uso de emociones o actitudes actitudes agradables
Emocionarte hoy y expresan  agradables manifiestas por
alegria, orgulloy los estudiantes ante el uso
satisfaccion al ver el cerebro  de Emocionarte
totalmente coloreado,
vuelven sobre la imagen,
cuentan el nimero de
colores, recuerdan el nombre
de las emociones vistas y le
dicen a sus compafieros que
ya finalizaron.

6 FILE 4.DC. Algunos de los ~ Observaciones sobre Emociones
computadores presentan emociones o actitudes desagradables
fallas en la velocidad, no es  desagradables que provoca
claro si es debido al internet, emocionarte en los
lo que ocasiona frustracion estudiantes
en los estudiantes y en
ocasiones hace que ellos
perciban que el juego no
sirve.

5 FILE 1.DC. Al estar tan Observaciones a lahorade  Logistica

juntos los equipos de
cémputo, el sonido de la
aplicacion interfiere en la
escucha que cada estudiante
debe tener, por lo que se
regula el nivel del sonido, sin
embargo, se percibe

realizar la implementacion
en el sal6n de clase
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interferencia

FILE 5.DC. No todos los
estudiantes asisten todos los
dias, por lo que el proceso
continuo para los estudiantes
que han estado asistiendo a
clases, las inasistencias se
deben a dificultades en la
salud, en un caso por
suspension del estudiante
durante 3 dias.

Apreciaciones sobre algunas
condiciones que afectan la
asistencia de los
participantes en el colegio
elegido

Asistencia de
estudiantes

FILE 1.DC. hay algunos
equipos mas lentos que otros

Caracteristicas de los
equipos de computo con los
cuales se realiz0 la
implementacidn.

Equipo de computo

FILE 3.DC. Algunos de los
estudiantes tienen una mayor
competencia digital,
recuerdan su usuario,
contrasefia y empiezan a
jugar. Otros esperan que se
les de ingreso

Observaciones en relacion
con la competencia digital
de estudiantes.

Desemperio

FILE 1.DC. La velocidad del
internet interfiere en el buen
desempefio de la aplicacion
basada en los principios de la
gamificacion, afectando el
impacto de la misma

Apreciaciones relacionadas
a las caracteristicas del
servicio de internet

Caracteristicas

FILE 3.DC. Al momento que Reacciones que se generan  Reacciones
se iban coloreando las zonas  en estudiantes por obtener la

del cerebro los estudiantes retroalimentacion del

manifestaron asombro, avance a través de observar

alegria y expectativa, el cerebro coloreado por

algunos gritaron de emocién  zonas, relacionadas a las

y le mostraron a sus emociones vistas.

compafieros, como su

cerebro habia tomado otro

color

FILE 1.DC. La necesidad de  Apreciaciones relacionadas  Dificultades

realizar el registro con un
correo ocasiona dificultades
en el uso de la aplicacién
para algunos nifios y nifas.

a las dificultades que
manifestaron los estudiantes
para realizar el registro en
Emocionarte
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114 FILE 6.S. Que tuviera Relatos de los estudiantes Insatisfaccién
distintos juegos por dia frente a insatisfacciones y
mejoras que deberia tener
Emocionarte.
219 FILE 6.S. no le cambiaria Apreciaciones que dan Satisfaccion
nada cuenta del nivel de
satisfaccion de estudiantes
frente a Emocionarte,
Ilegando incluso a
manifestar que no le
cambiarian nada a la
aplicacion basada en los
principios de la
gamificacion.
5 FILE 4. S. que no seamos Efectos secundarios de la Otros aprendizajes
bravos implementacion
20 FILE 10.DC. Los nifios han ~ Observaciones sobre los Lo positivo
mostrado una destreza de aspectos positivos
manejo independiente de evidenciados en estudiantes
Emocionarte durante la interaccion en
Emocionarte.
11 FILE 5.DC. Algunos Apreciaciones sobre Lo negativo

estudiantes han comprendido
errbneamente que la
emocion que escogen para
aprender es la misma que
deben escoger en la que
sienten

Fuente: elaboracién propia

dificultades al momento de
usar Emocionarte por parte
de los estudiantes.

Se obtienen veintisiete (27) codigos para las quinientas ochentaiocho (588) expresiones o

apreciaciones registradas en los diferentes instrumentos; aqui las expresiones ordenadas

alfabéticamente:
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TABLA 17.

CODIGOS Y FRECUENCIA

Cadigos Frecuencia

1 Asistencia de estudiantes 3

2 Aumento de la competencia 115
3 Barreras 7

4 Caracteristicas 4

5 Creacion 4

6 Desempefio 6

7 Dificultad S

8 Dificultades 4

9 Dificultades H 6
10 Diligenciamiento 7
11 Emociones desagradables 6
12 Emociones o actitudes agradables 26
13 Equipo de computo 4
14 Errores 1
15 Insatisfaccion 114
16 Lo negativo 11
17 Lo positivo 20
18 logistica 5
19 Nivel en los estudiantes 5
20 Otros aprendizajes 5
21 Positivo 1
22 Preferencias 5
23 Rapidez 1
24 Reacciones 1
25 Retos 1
26 Satisfaccion 219
27 Silla de ruedas 2

Fuente: elaboracion propia
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Fase de Interpretacion o de Codificacion Axial

Generar uno a uno los cédigos, asociarlos y crear las categorias emergentes en la
codificacion axial, son la base del proceso de codificacion selectiva. Los elementos del discurso
manifiesto por estudiantes, las teorias pertinentes y la observacion de la investigadora, en un
ejercicio de triangulacion, garantizaron la validez y confiablidad para determinar la contribucion
de una aplicacion web basada en los principios de la gamificacién y disefiada para favorecer el
desarrollo emocional de nifios y nifias del grado tercero del colegio Gimnasio San Bernardino de
la ciudad de Neiva-Huila. A continuacion, se presenta en diagrama el resultado de esta fase,

donde se integraron las categorias emergentes en dos grandes superfamilias.

o Primera superfamilia: aplicacion de gamificacion. Emocionarte.

FIGURA 40.
PROCESO DE CODIFICACION SELECTIVA, PRIMERA SUPERFAMILIA

Aplicacion basada en gamificacion -

Emocionarte

Eleccion de Visualizacion de Registro de la Registro del

. Identificacion de - - e ) -
emaocidn para i6n facial Historias que emocion que audio ;por qué
aprender expresion tacia pasan sienten te sientes asi?

Fuente: elaboracion propia

Aplicacion web basada en los principios de la gamificacion Emocionarte, fue la primera

categoria emergente, comprendida ésta como las relaciones, actitudes, emociones y
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comportamientos generados en estudiantes a partir del uso de la aplicacion web basada en los
principios de la gamificaciobn Emocionarte, de esta manera fue posible comprender la
significacion dada por estudiantes a esta experiencia de innovacién mediada por las TIC.

Esta categoria cuenta con 71 cddigos asignados, en 8 familias que se han organizado en
un nivel jerarquico, pues se deriva de la experiencia directa de estudiantes en cada una de las
actividades de la aplicacion, asi como en la posibilidad de usabilidad y navegabilidad, que brindd
esta misma a estudiantes. De esta manera se encuentran 6 familias que se relacionan con las
actividades propias de Emocionarte: creacion del avatar, eleccion de emocion para aprender,
identificacion de expresion facial, visualizacion de historias que pasan, registro de la emocion
que se siente y registro del audio ¢por qué te sientes asi? y 2 familias que se relacionan con la

usabilidad y navegabilidad que permite o no realizar la aplicacion a estudiantes.

o Segunda superfamilia: Conciencia emocional

FIGURA 41.
PROCESO DE CODIFICACION SELECTIVA, SEGUNDA SUPERFAMILIA

Conciencia Emocional
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Fuente: elaboracién propia

La segunda categoria emergente fue “conciencia emocional”, comprendida ésta como el

conjunto de experiencias asociadas a la competencia emocional y manifiesta por estudiantes.

Esta categoria cuenta con trescientos setenta y uno (371) codigos asignados, en dos
familias que se han organizado en un nivel jerarquico, pues se deriva de la experiencia provocada
en la conciencia emocional de los estudiantes a través de Emocionarte. De esta manera se hallan

dos familias: “lo que genera emocionarte en los estudiantes” y “retroalimentacion”.

En esta superfamilia es posible visualizar los aspectos positivos generados en la
competencia emocional a través del uso de emocionarte, asi como lograr visualizar un antes y
después de los estudiantes en relacion con esta competencia. En sintesis, es posible que el disefio
de una aplicacion web basada en los principios de la gamificacion favorezca el desarrollo
emocional de nifios y nifias; de una manera positiva, permitiendo un aumento del vocabulario
emocional, una aceptacion de las emociones desagradables como propias y favoreciendo al

interior del aula otros procesos, como la empatia entre estudiantes.

Fase de Codificacion Selectiva

Superado el proceso de codificacion abierta, se genera un proceso de analisis que permite
asociar diferentes codigos en nuevas familias (axial), proceso que en el que se hallan inmersos los
principios de la teoria fundamentada a los que se acoge esta investigacion y fueron aplicados a

través el QDA Miner ®. A continuacion, se presenta nuevamente una grafica que da cuenta del
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proceso de asociacion, la interpretacion para generar las relaciones y las categorias emergentes,

producto de esta etapa:

TABLA 18.

PROCESO DE CODIFICACION AXIAL.

Cadigos asignados Interpretacion

Categorias emergentes

5 | Creacion
Experiencias observadas y
manifiestas frente a la actividad
1 de emocionarte, que
corresponde a la creacion del
avatar, y gener0 apreciaciones
positivas.

1. Actividad de avatar

22 | Preferencias

23 | Rapidez Experiencias observadas y
manifiestas frente a la actividad
2 de emocionarte, que
corresponde a elegir una
emocion para aprender, donde se
identifico que las primeras
emociones elegidas son las
agradables.

2. Actividad Emocion que quiero
aprender

7 | Dificultad
Experiencias observadas y
manifiestas frente a la actividad
3 de emocionarte, que
corresponde a la identificacion
de la expresion facial de la
emocion elegida para aprender,
donde se hall¢ facilidad para
asociar las expresiones faciales
de las emociones agradables y
dificultad en la identificacion de
emociones desagradables y en
especial con la expresion facial
de la envidia.

3. Actividad de identificacion

9 | Dificultades H Experiencias observadas y

21 | Positivo manifiestas frente a la actividad
4 de emocionarte, que
corresponde a la visualizacion

4. Actividad Historias que pasan y
tu las aclaras
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de un video que contiene una
historia y los estudiantes deben
identificar la emocidn asociada a
la historia. En los relatos se
plasma diferentes dificultades
frente a la posibilidad de
visualizar correctamente las
historias y la proyeccién que
algunos sintieron al ver las
historias, porque alguna vez
también les habia acontecido,
situaciones similares.

14

Errores

Experiencias observadas y
manifiestas frente a la actividad
5 de emocionarte, que
corresponde a registrar la
emocion que siente el / la
estudiante. Algunos
comprendieron
equivocadamente el objetivo de
la sesion y registraron la misma
emocion para aprender.

5. Actividad de registro de la
emocion que siente

Barreras

Experiencias observadas y
manifiestas frente a la actividad
6 de emocionarte, que
corresponde al registro de un
audio, donde estudiantes
manifiestan, por qué se sienten,
como se sienten ese dia. Las
apreciaciones relacionan las
diferentes barreras encontradas
en los estudiantes para la
realizacion del registro.

6. Actividad de registro del audio
¢por qué te sientes asi?

19

Nivel en los
estudiantes

25

Retos

Cambios en la
competencia
conciencia
emocional

Este grupo de codigos recoge
aquellos asociados a la
competencia conciencia
emocional, alli se puede apreciar
el nivel con el que algunos
iniciaron el proceso, los cambios
que ellos mismos expresaron y
algunos retos manifiestos para

Conciencia emocional
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Emocionarte, si busca favorecer
procesos de conciencia

emocional.
11 | Emociones Lo que genera emocionarte en los
desagradables Emociones y actitudes estudiantes
12 | Emociones o generadas por emocionarte en
actitudes los estudiantes. Las
agradables apreciaciones permiten conocer
24 | Reacciones el impacto generado por
Emocionarte en la experiencia
de aula.
4 | Caracteristicas Navegabilidad
6 | Desempefio Experiencias relacionadas a la
posibilidad o no de navegar en
Emocionarte. La experiencia
manifiesta es diferente en cada
estudiante.
15 | Insatisfaccion Retroalimentacion
20 | Otros Apreciaciones realizadas por
aprendizajes estudi_antes ante el uso de
26 | Satisfaccion Emocionarte.
16 | Lo negativo Experiencias relacionadas a la Usabilidad
17 | Lo positivo posibilidad o no de usar

Emocionarte.
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En este punto del proceso, de los veintisiete (27) codigos generados en la
codificacion abierta, se usaron veintidds (22) codigos para generar las nuevas conexiones
en la codificacion axial, que produce un total de once (11) familias emergentes, como se

presento en la graficas anterior.

Teorizacion

Determinar la contribucién de una aplicacion web basada en los principios de la
gamificacion y disefiada para favorecer el desarrollo emocional de nifios y nifias, fue
posible realizando la triangulacién entre el sustento teorico, las categorias emergentes y el

discurso de los estudiantes; analisis que se presenta a continuacion:

Para generar comprension en el discurso de los estudiantes, los apartados se
presentan nuevamente identificando con FILE, el documento donde se encuentra ubicado
en el QDA Miner Lite y se diferencia entre DC (Diario de campo) o S (cuestionario de
sesion.), entre comillas (““ ) se presentan el discurso directo de los estudiantes y entre
lineas horizontales — — se encuentra el registro de observacion y percepciones de la

investigadora.

La formacion integral involucra la construccion de la conciencia moral y esto
implica formar las personas en lo socioemocional. Ambos aspectos brindan elementos que
permiten al ser humano tomar conciencia y crear empatia para tener un conocimiento
propio de si y saber establecer relaciones humanas. En un mundo cada vez mas digital, las

apps se encuentran a la orden del dia, satisfaciendo la demanda de usuarios, en busca de
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afianzar procesos de aprendizajes o generar entretencion. Podemos encontrar apps para
afianzar idiomas, matematicas, escritura, musica y, recientemente, la inteligencia
emocional. Esta ultima no cuenta con el mismo volumen que las otras areas, pero a hoy, se
encuentra en los resultados que aparecen rapidamente en el buscador, pues como lo plantea

Briz et al., (2015)

Los dispositivos moviles y las apps ocupan actualmente en nuestra sociedad una
posicion destacada en la vida diaria de todas las personas. Poco a poco hemos ido
adaptandonos a estos dispositivos, que han proporcionado nuevas formas de comunicacion,
de interaccidn, de obtener informacion, o incluso de estudiar. La ubicuidad y la movilidad

son su principal ventaja.

Para esta investigacion, la aplicacién tuvo ademas un propésito intrapersonal al
buscar involucrar al estudiante de forma mas directa con la percepcion del propio Yoy su
capacidad de identificar sus propias emociones. De manera que se genera no solo la
metacognicion al identificar emociones, por el solo hecho de reconocerlas, sino de
interiorizarlas y generar la reflexion personal. Asi lo expreso un estudiante: “aprendi més
emociones que las que yo conocia”, “era una forma de pensar en 10 que estaba sintiendo,
antes cOmo que no le prestaba atencion, si sentia, pero no pensaba mucho en eso” (FILE 13
DC. 13), lo que indica que la experiencia de utilizar Emocionarte favorece la nocion propia

de si mismo, es decir, hace posible la conciencia del propio estado emocional.

A propdsito de generar experiencias individualizadas, personales y significativas,

Coll (2016) afirma que
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Un analisis global y en profundidad del fendmeno tendria que prestar una especial
atencion a la tendencia a ajustar, adecuar, en suma, personalizar, la informacion, los
productos y los servicios en funcidn de los intereses y necesidades individuales, expresion
de una vision del mundo y de un sistema de valores propio de las sociedades desarrolladas

actuales y del pensamiento posmoderno.

De manera que la eleccion de la informacion y la forma de presentarla en el
contexto educativo, tiene una incidencia directa sobre los valores y la propia vision del
mundo, es por eso que la naturaleza humana de las emociones debe fomentarse desde
edades tempranas y si la tecnologia ya se encuentra introducida en la cotidianidad, sélo se
trata de observar las necesidades propias del desarrollo y orientarlas a procesos de bienestar

individual y colectivo desde las TIC.

Porqgue es sobre todo en el impacto que los cambios sociales, econémicos y
culturales asociados al nuevo escenario de la Sociedad de la Informacidn han tenido en el
aprendizaje (Collins y Halverson, 2009; Hung et al, 2014; Tedesco, 2000; Thomas y
Brown, 2011) donde encontramos la razon principal del protagonismo creciente otorgado a
la personalizacion del aprendizaje en el pensamiento educativo y en muchas iniciativas y

propuestas actuales de innovacion y mejora educativa.

Por lo que se puede deducir que favorecer la inteligencia intrapersonal es un acierto
en este proceso de innovacion educativa, denominado Emocionarte. Ahora bien, el disefio
de la aplicacion web basada en los principios de la gamificacion fue un elemento

innovador, toda vez que las App se encontraban generalmente desarrolladas para
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habilidades o competencias de otras areas diferentes a lo emocional, asi como lo exponen

en el Tecnoldgico de Monterrey (Montes, 2018)

Si bien dentro de la revision de los articulos no se encontrd ninguno que se
relacione directamente con el uso de la gamificacion para el desarrollo de habilidades
socioemocionales, indirectamente dentro de los hallazgos y beneficios que se observan es
notable que ayudan a la mejora de competencias transversales relacionadas con la
capacidad de colaboracion, la creatividad, la comunicacion, la solucion de problemas, el

manejo de las emociones y el aprendizaje autbnomo.

Diferentes estudiantes, lograron expresar la novedad en la gamificacion, asi: “es
diferente a los videojuegos que yo juego, ensefia algo bueno y es muy facil” (FILE 13 DC.
13) , "fue muy chévere porque aprendimos de las emociones” (FILE 13 DC. 13), “aprendi a
manejar mas la tecnologia y aprendi mas sobre las emociones” (FILE 14 s. 1.), “me gusto
porque controlé mi emocion” (FILE 14 s. 1.). Emocionarte se alinea con los principales
beneficios encontrados sobre el uso de la gamificacion, presentados por Kapp (2012), como
el autoconocimiento sobre las capacidades que poseen, para favorecer la retencién del

conocimiento y fomentar las habilidades sociales y el control emocional.

La innovacion de Emocionarte radica entonces en la union de los principios de la

gamificacion en app web para favorecer conciencia emocional pues se ha demostrado que

el empleo de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en los
procesos educativos [...] permite desarrollar métodos pedagogicos innovadores que

fomentan un aprendizaje activo para motivar a los alumnos y ademas les capacitan para
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emplear estos recursos con eficacia con el fin de desarrollarse satisfactoriamente en la
sociedad tecnoldgica en la que viven. Para el profesor del siglo XXI, los recursos TIC
representan una herramienta que forma parte de su aula y que le brinda la oportunidad de
emplear un sinfin de recursos para mejorar la calidad de la ensefianza en un entorno

tecnoldgico adecuado (Guiolodoro et al., 2011)

Herramientas TIC como Emocionarte orientan de manera mas asertiva un proceso
que pocos docentes reciben en su formacion profesional y que para algunos genera una
barrera al momento de conectar los estudiantes. Dado que la app web Emocionarte fomenta
en el aula un dialogo personal desde las emociones, facilita esa conexion que se espera el

docente genere en con sus estudiantes, para la formacion integral.

Las habilidades emocionales y digitales son competencias del siglo XXI que

toman, dia a dia, mas relevancia, pues

Tomar conciencia de las capacidades del ambito digital como espacio y cauce
para la expresion de emociones supone considerar Internet y sus aplicaciones no como un
instrumento que usamos, sino como un lugar de experiencia y de subjetivacion; méas que un
medio de comunicacion se trata de un espacio que habitamos y nos habita (Serrano-

Puche, 2016)

Por lo que dar uso a las TICS, para generar aprendizajes significativos en desarrollo
emocional, es util en la ensefianza para la vida, la ensefianza del Ser, lo que a su vez desde
la Optica de la salud, se convierte en prevencion primaria, al brindar factores protectores en

salud mental a la infancia, etapa del desarrollo, que como se evidencio en el capitulo uno,
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se encuentra aquejada por altos indices de depresion, ansiedad, ideacion suicida y suicidio,

cada vez a mas temprana edad.

Para comprender la contribucion de la aplicacion basada en los principios de la
gamificacion Emocionarte, fue necesario desglosar los resultados obtenidos en cada una de

las actividades propuestas, generadas como categorias emergentes:

La creacion del avatar tuvo una acogida positiva en los estudiantes, quienes
manifestaron gusto: “porque yo mismo lo pude crear” (FILE 1. DC. 1), “me gusto que
pudimos elegir un avatar” (FILE 14. S. 1), “me gusta porque puedes ponerte nombre y
elegir el mufieco” (FILE 15 S. 2). Pero ademads de gusto, en algunos se evidencid asombro
con un elemento que buscaba generar una narrativa incluyente a través de la silla de ruedas
como accesorio, ante la cual -algunos estudiantes cuestionaron la existencia de una silla de
ruedas, indagando ¢qué es?, ;para qué es?- (FILE 1. DC. 1.). Estos resultados se sustentan
en la visién de Martinez (2020), “trabajar con algo que los identifica y que esta acorde con
su contexto en esta era digital, los motivara y podran estar mas tiempo interesados y

dispuestos para el aprendizaje”. Por otra parte, Grané et al. (s.f.), sostiene que

Vivimos un proceso donde los entornos de simulacion y los videojuegos estan
cobrando protagonismo en sistemas de e-learning, y cada vez mas, los profesionales del
sector, educadores e investigadores, debemos estar atentos a estas formas interactivas y
sociales del aprendizaje, y sobre todo jugar, participar y aprender como los usuarios se

mueven, comunican y aprenden en estos "otros mundos", y no solamente como son capaces
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de usar los medios y sacar partida de sus contenidos sino principalmente como los usuarios

crean, también, contenido.

De esta manera Emocionarte generd una mayor asimilacion del contenido,
permitiendo que los estudiantes eligieran sus propias caracteristicas, proyectaran sobre el
avatar la propia expresion emocional de las diez emociones propuestas y les facilitara la

aceptacion y expresion de las emociones desagradables propias.

En la segunda actividad, “Escoge la emocion que quieres aprender”, se evidencio
una notable preferencia en la escogencia de las emociones agradables, de la siguiente
manera se registré en el diario de campo: -algunos de los estudiantes deciden escoger la
alegria nuevamente como emocion a desarrollar, pero al ver que no se podia escogieron
otra, lo que puede significar que hay mayor gusto por las emociones agradables-( FILE 3.
DC. 3), -algunos de los estudiantes deciden escoger la alegria nuevamente como emocién a
desarrollar, pero al ver que no se podia escogieron otra-( FILE 3. DC. 3). De una manera
coherente también se registré que -las emociones finales son mayormente las desagradables
(FILE 12. DC. 12). En relacion a esta actividad hubo un registro alto de los estudiantes que

manifestaron: “aprendi sobre las emociones y como se llaman” (FILE 13 DC. 13), “si me

gusto porque era muy chévere, uno podia saber cuando se sentia asi” (FILE 14 S. 1),
cuando hay dificultad en la identificacion de la expresion facial de las emociones, los

comparieros ayudan-( FILE 8. DC. 8.).

Bisquerra (s.f) define como “capacidad para tomar conciencia de las propias

emociones y de las emociones de los demas, incluyendo la habilidad para captar el
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clima emocional de un contexto determinado”. Esta habilidad se desarrolla en tres
estadios: El primero de ellos hace referencia a la capacidad de percibir e identificar
sentimientos y emociones. La segunda se refiere a la capacidad de dar nombre a las
emociones adquiriendo un vocabulario emocional. La tercera desarrolla la capacidad de
comprender e implicarse en las emociones de los demés (empatia). Con las anteriores
referencias se da cuenta del cumplimiento del objetivo de esta actividad con relacion a
favorecer el autoconocimiento emocional y la toma de consciencia del myself pues sugiere
que los estudiantes ampliaron su capacidad de toma de consciencia emocional al reconocer

sus propias emociones verbalizandolas y, posteriormente, al ponerlas en reflexion.

Posterior a esta explicacion, se comprende que Emocionarte favorece la conciencia
emocional en los tres estadios sustentados, es decir, facilita la percepcién de las propias
emociones, permite colocarle nombre a la emocién que se siente, ampliando el vocabulario

emocional y favoreciendo la empatia entre compafieros.

La tercera actividad, denominada “Identificacion de la expresion emocional”, tuvo

sus aciertos y dificultades manifiestas asi:

Los estudiantes estan familiarizados con la expresion y nombre de las emociones
béasicas, pero les cuestas identificar la expresion facial de las emociones secundarias (FILE

6. DC. 6).

Algunos de los estudiantes encuentran dificultad en la identificacion de la expresion

facial de la envidia. (FILE 7. DC. 7).
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Una nifia expresa frustracion al no poder identificar las imagenes de la envidia, lo

ha intentado varias veces sola y no lo logra- (FILE 8. DC. 8).

“En algunas imagenes de la identificacion de la expresion emocional estaba muy

dificil y me equivoqué, pero en unas no en todas, entonces cambiaria eso” (FILE 13. DC.

13).

En medio de la dificultad por interpretar con acierto las expresiones faciales de las
emociones desagradables como la envidia o el enojo, los estudiantes mostraron empatia
hacia sus comparfieros, como se evidencia a continuacion: en otros casos algunos de los
estudiantes intentan ayudar a sus comparieros en la identificacion de las imagenes correctas

(FILE 6. DC. 6).

El propdsito principal de esta actividad es favorecer la identificacion de las diez
emociones propuestas en Emocionarte. Las primarias son aquellas mas primitivas,
universales y bases de todas las demas emociones. Las secundarias, devienen de las
anteriores como una especie de matiz o agudizacion. Asi, al realizar la implementacion, se
observa que hay dominio en los estudiantes de las EB pero la identificacion de las ES en la
expresion facial es un acto complejo. Incluso, en el diligenciamiento del cuestionario de
pre-implementacion, algunos de los nifios manifestaron no saber que era la serenidad, lo
que sugiere que aun se debe hacer énfasis en la ensefianza de las ES porque ciertamente se

promueve mucho el cultivo de la felicidad cayendo en el sesgo de no explorar las demas
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emociones agradables o sus matices pues existen muchas otras emociones que pueden

provocar sensacion de bienestar real en el humano.

A finalizar la implementacion, este aspecto tuvo una frecuencia alta en los reportes
de los estudiantes, lo que implica que Emocionarte también contribuye positivamente a la

identificacion de las emociones:
“aprendi el entusiasmo” (FILE 15 S.2)
“aprendi sobre la envidia” (FILE 23 S.10)
“aprendi que era serenidad” (FILE 14 S.1)

“hoy aprendi sobre la sorpresa y me parecido muy curiosa” (FILE 17 S.4) (aqui hubo

una alta frecuencia en los registros)

La cuarta actividad denominada “Historias que pasan y tu las aclaras”, tuvo una
excelente acogida por parte de los estudiantes, como se evidencia en algunos de los

comentarios:

“lo que mas me gusto fueron las historias, porque a mi me ha pasado algunas de

esas” (FILE 13 DC.13),

“me gustaron las historias, porque ayudan para que uno entienda mejor” (FILE 13

DC.13).
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Aqui, el juego es un elemento fundamental pues, en palabras de Bettin (2010) “se
jugé a que el problema esta fuera de ellos y desde ahi jugariamos con él. Se ha reconocido
que el juego de simulacion suele confundir al adulto, pero constituye el mundo real e
importante del nifio, el escenario en que es posible cualquier identidad y en donde se

pueden revelar sin riesgo los pensamientos secretos”.

De esta manera la historia permite la proyeccion de ciertas experiencias de los
estudiantes y posibilitaban el asumir, incluso las emociones desagradables con mayor

tranquilidad, sin sentirse juzgados.

No obstante -la velocidad del internet interfiere en el buen desempefio de la
aplicacion basada en los principios de la gamificacion, afectando el impacto de la misma-.
(FILE 1. DC. 1). Y en especifico -en la parte de las historias que pasan, se presentaron
dificultades con la velocidad de las mimas, por lo que no fue posible para unos pocos

escucharlas- (FILE 3. DC. 3.).

Una vez finalizaba la historia, los estudiantes relacionaban la emocion
correspondiente a la historia y de esta manera el estudiante recibia la retroalimentacion del
avance, a través de la coloracién de ciertas partes del cerebro, con los colores asociados a
cada emocion, esta parte generd emociones agradables y expectativa, -de las distintas
interfaces del juego, el cerebro y las historias siguen generando asombro- (FILE 7. DC. 7),
“la parte del cerebro, que se pinta de colores, fue muy chévere” (FILE 7. DC. 7). El
propdsito de este elemento superaba el mero hecho de generar la retroalimentacion a los

estudiantes y se proyectd en asociar las emociones y el cuerpo, para que de alguna manera,
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aunque sean pequefios, los nifios comprendan que hay una relacion directa entre lo que se
siente y el cerebro, y fue asi como algunos de ellos expresaron: “aprendi algo que sentimos
en nuestro cuerpo” (FILE 15. S.2), -algunos de los nifios finalizan el uso de Emocionarte
hoy y expresan alegria, orgullo y satisfaccion al ver el cerebro totalmente coloreado,
vuelven sobre la imagen, cuentan el nimero de colores, recuerdan el nombre de las
emociones vistas y le dicen a sus compafieros que ya finalizaron- (FILE 10. DC. 10 ). Este
resultado es una contribucidn positiva al proceso de la conciencia emocional y a la

percepcion del esquema corporal.

En la ultima parte de la aplicacion basada en los principios de la gamificacion, se
ubica la actividad del registro de la emocidn que los estudiantes sentian el dia que
utilizaban Emocionarte, generando en ellos actitudes diversas, pues hubo estudiantes que
resaltaban que de esta manera pensaban en lo que sentian y hubo otros que sugirieron
suprimir este apartado del juego, como se ve a continuacién, ante la pregunta ¢qué le
cambiarias al juego?: “la parte del juego final” (FILE 17. S4), “algunos sentimientos no los
compartiria y ni loco me meteria en chrome para jugar” (FILE 15. S2). para no tener que
hacerlo. Afiadida a esto y de manera desafortunada los registros de audio que generaron los
estudiantes no se almacenaron correctamente el servidor del administrador, esto debido a la
calidad de conexién de internet, lo que hizo que se perdiera informacién importante para

generar el analisis.

Este elemento de registro también resulta como aspecto innovador de Emocionarte,
toda vez que las app que se analizaron previamente al disefio, favorecen elementos de

identificacion emocional, pero no cuentan con un espacio para ir dejando el registro del
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desarrollo emocional, como hubiese sido posible, si los archivos en el servidor de

administrador hubiesen servido.

La segunda gran superfamilia es la conciencia emocional, y aqui nuevamente se
hallan asociados un numero elevado de codigos abiertos, que da cuenta de la contribucién
de Emocionarte al favorecer el incremento de la conciencia emocional de los estudiantes,

de la siguiente manera:

“ya sé que las emociones no son buenas o malas” (FILE 13 DC. 13)

“aprendi que todos nos sentimos asi, alguna vez y que esta bien” (FILE 13 DC. 13)

“me gusto porque uno podia saber cuando se sentia asi” (FILE 14. S.1)

“me gusto porque trataba de las emociones y era un juego” (FILE 14. S.1)

“uno puede aprender muchas emociones” (FILE 14. S.1)

"aprendi mucho sobre las emociones” (FILE 14. S.1)

“aprendi sobre la envidia” (FILE 23. S.10)

“aprendi sobre la serenidad” (FILE 23. S.10)

“aprendi sobre la tristeza” (FILE 23. S.10)

“aprendi que era la alegria” (FILE 23. S.10)

“aprendi sobre la serenidad” (FILE 23. S.10)

“aprendi que es envidia” (FILE 23. S.10)
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“a prendi que hay que sentir las emociones” (FILE 23. S.10)

“aprendi todas las emociones” (FILE 23. S.10)

“aprendi cuando expreso la vergiienza” (FILE 15. S.2)

“aprendi algo que sentimos en nuestro cuerpo” (FILE 15. S.2)

“la parte del cerebro, que se pinta de colores, fue muy chévere” (FILE 13 DC. 13)

Por otro lado Emocionarte produce en los estudiantes mayormente aprendizajes y

procesos de satisfaccion y, a su vez, sorpresay alegria; manifestado en expresiones como:

“El juego es divertido y me gusta” (FILE 15. S. 2)

“me hace pensar” (FILE 15. S. 2)

“fue muy interesante” (FILE 15. S. 2)

“muy chévere porque pude saber que es serenidad” (FILE 17. S.4)

“me divierto aprendiendo sobre las emociones” (FILE 17. S.4)

“uno siempre aprende cosas nueva” (FILE 17. S.4)

“fue facil usar la cara de las emociones o sea elegir cuando le di aceptar, me dijo

excelente fue facil” (FILE 17. S.4)

También se encontraron elementos de insatisfaccion, asociados a la frustracion de
no tener una buena conexion de internet o la dificultad en la identificacion de las

expresiones faciales de la envidia.
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“no me gustd, porque no contaba con un buen internet” (FILE 21. S.8)

En relacidn a la retroalimentacion se encuentran dos posturas, aquellas que resaltan
los aspectos positivos de Emocionarte y no cambiarian nada de la aplicacion basada en los

principios de la gamificacion y aquellos que resaltan los aspectos que deberian mejorar:

"seria chévere colocarlo en otros idiomas para que los nifios de otros lugares

también puedan jugarlo”. (FILE 13 DC. 13)

“yo le cambiaria la musica de fondo” (FILE 13. DC. 13)

“que sea mas largo el juego” (FILE 16. S.3)

“le agregaria mas actividades o que cambiara de actividades por dia” (FILE 22. S.9)

“que hubiera otras emociones” (FILE 22. S.9)

“no le cambiaria nada” (FILE 22. S.9)

“nada le cambiaria, me gusta asi” (FILE 22. S.9)

“le agregaria mas actividades o que cambiara de actividades por dia” (FILE 22. S.9)

“que fuera mas facil vergiienza” (FILE 18. S. 5)

Sin embargo, las recomendaciones de los nifios y nifias dan cuenta de la aprobacion
y efectividad de Emocionarte en la generacion de la conciencia emocional, a tal punto que
recomiendan traducirla a otros idiomas, para que mas nifios y nifias puedan usarla. Las

expresiones de estudiantes hacen eco a la postura de Segovia (2015), quien sostiene que,
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Las TIC se convertiran en los “lazos” que interconectan la red de la ecologia del
aprendizaje. Sin embargo, conviene resaltar que dichos “lazos” deberan tener unas
caracteristicas especificas, segun el contexto y la situacion particular. En definitiva, cada
lazo debera tener en cuenta lo siguiente: un insumo referencial (sentido conceptual), una
reflexion del para qué (sentido pedagdgico) y un artefacto instrumental (sentido

tecnoldgico).

Comprendido de esta manera Emocionarte, desarrollo los tres sentido en la triada
Innovacidn, Educacion Emocional y TIC, afirmando la connotacion de la internet cémo una
herramienta afectiva y efectiva, donde los docentes pueden innovar procesos educativos
para generar aceptacion, empatia y expresion asertiva de las impresiones emocionales en

los y las estudiantes.

Dada la recomendacién realizada por los y las estudiantes frente a la posibilidad de
traducir la app a otros idiomas, se considera que Emocionarte es intuitivo y aplicable
manteniendo el sentido conceptual, el sentido pedagdgico y el sentido tecnolégico, en otros

contextos educativos.

Capitulo 6: Gestion de la Innovacion Educativa Mediada por TIC

Conclusiones

Se presenta a continuacion la conclusion principal y otras consideraciones

significantes del ejercicio investigativo:
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Emocionarte app de gamificacion, contribuyé favorablemente en el aumento de la
competencia conciencia emocional de estudiantes del grado tercero del colegio Gimnasio
San Bernardino de la ciudad de Neiva-Huila, al aumentar la conciencia sobre las propias
emociones, sean estas agradables o desagradables, igualmente se evidencié una ampliacién
en el vocabulario emocional que usan los nifios y nifias para expresar lo que sienten, por
otra parte, facilito la identificacion de las emociones desde la expresion facial y finalmente

gener0 la identificacion de que las emociones se producen en el cerebro.

Por otro lado, la triada innovacion, educacion emocional y TIC, lograda en
Emocionarte contribuy0 positivamente a dos &mbitos esenciales de la educacion frente a las
habilidades del siglo XXI: lo emocional y lo digital, este ultimo impactado desde la
alfabetizacion, comunicacién y colaboracion digital, lograda por los nifios y nifias mientras

hacian uso de la App web.

Cada uno de los objetivos propuestos en esta investigacién se logré de la siguiente
manera, la identificacion en el nivel de la competencia conciencia emocional de nifios y
nifias, fue posible a través del cuestionario de conciencia emocional. Para lograr éste
ejercicio de identificacion, especificamente en la micro-competencia dar nombre a las
emociones, fue necesario recurrir al disefio de un cuestionario de conciencia emocional,
aspecto que deberia continuar trabajandose desde la psicologia de manera que sea posible
realizar medicion de las competencias emocionales con instrumentos estandarizados en

Colombia.
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Dado que no existe un consenso sobre las definiciones de cada emocidn, el proceso
de sintetizarlas y generar un lenguaje comprensible para los nifios y nifias, generé un
analisis minucioso donde los aportes del juicio de expertos permitieron decantar la
significacion de cada una de las 10 emociones trabajadas en la App web Emocionarte, sin
embargo, es necesario precisar que los conceptos de las emociones se contintan trabajando
desde las distintas areas del conocimiento humano y social, por lo que son elementos en

construccién, no definitivos.

La identificacion en el nivel de conciencia emocional, evidenci6 que hay un mayor
reconocimiento de las emociones basicas en contraste con las emociones secundarias. De
igual manera, se identificd que la emocion enojo, tiene mayor recordacion en nifios y nifias.
En contraposicion con la emocidn serenidad, como aquella emocién que poco
identificaban, conocian o habian escuchado. De hecho, al diligenciar la pregunta
correspondiente a la serenidad en el cuestionario de conciencia emocional, se generaron en

el aula diversas preguntas sobre su significado.

El disefio de la aplicacion web basada en los principios de la gamificacion para
favorecer el desarrollo emocional, fue un proceso dénde la confluencia de creatividad,
apertura al conocimiento, empefio, planificacion, escucha activa, amor y empatia,
permitieron de manera intuitiva, clara, precisa, colorida e inclusiva la emergencia de
Emocionarte, como una herramienta TIC, que no solo favorece el desarrollo emocional,
sino que despertd el interés, incrementd la curiosidad y amplio la vision sobre el uso de las

app web en los nifios y nifias participantes.
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Por otra parte, la implementacion de Emocionarte en el aula, generd una sinergia
sobre procesos de alfabetizacion digital y alfabetizacion emocional, para responder a las
necesidades propias de los estudiantes de grado tercero, quienes buscaban compartir sus
emociones. Aademas de dar una connotacion corporal, ubicando las emociones en el
cerebro, le brinda a los nifios y nifias caracteristicas simples, para generar aceptacion en la
naturaleza de las emociones. Los espacios de educacion emocional deben estar inmersos en
el aula de las instituciones educativas ya que se consideran procesos de innovacién
educativa, porque irrumpen el curriculo académico tradicional, para generar experiencias de
aprendizajes significativos en estudiantes y asi responder a las necesidades propias del
desarrollo humano. Generar procesos de conciencia emocional, es la base para la toma de
decisiones, por lo que incluir en el proceso de educacién, el ambito emocional, fortalece el

perfil de ciudadanos para el futuro.

Aunque el objetivo investigativo se centrd en la conciencia emocional, durante la
implementacién se evidencid un impacto positivo en el proceso de empatia de los
estudiantes, donde ofrecian su ayuda y buscaban solucionar pequefias dificultades juntos, lo
que implica que el trabajo en educacion emocional propicia un ambiente positivo en el aula.
La actividad de las Historias que pasan y tu las aclaras, permitié a los estudiantes proyectar
sus propias vivencias y generar procesos de aceptacion sobre las emociones desagradables

propias y ajenas.

La posibilidad que tienen los nifios y nifias de registrar su experiencia personal, a
través del audio, es un factor distintivo de emocionarte, porque el proceso no se enfoca

solamente en el hecho de identificar la emocion, sino de generar matacognicion sobre la
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propia experiencia emocional. Emocionarte es una herramienta efectiva en la dimension
emocional del desarrollo humano, por lo que puede enriquecer las practicas de aula de los
docentes, que en muchas ocasiones no cuentan con los elementos, competencias o
habilidades para propiciar espacios de educacion emocional en el aula. Los nifios y nifias
responden con entusiasmo a las actividades propuestas desde Emocionarte y se vinculan al

desarrollo de estas, con una actitud atenta, alegre, entusiasta y respetuosa.

Aspectos logisticos como la conexidn de internet, es un factor que puede alterar el
desempefio de la aplicacion basada en los principios de la gamificacion y por tanto alterar
la percepcion de usabilidad de ésta herramienta tecnoldgica. Emocionarte, tuvo una
acogida tan amena en los estudiantes, que ellos mismos sugirierén la posibilidad de traducir
la aplicacion basada en los principios de la gamificacion a otros idiomas, para que méas
nifios y nifias lograran disfrutarla, lo que evidencia la aceptacion y sentido de eficacia que

tuvo para los estudiantes.

Ya que posterior a la implementacion no hubo oportunidad de generar nuevos
cambios en el prototipo, por tanto no se realizaron iteraciones, las observaciones de mejoras
al prototipo, pueden considerarse para proximos ejercicios investigativos que usen

Emocionarte como un instrumento para la consecucion de los objetivos.

En cuanto a, la comparacién del nivel de competencia en la conciencia emocional
de los nifios y nifias, antes y después de la implementacion de una aplicacion web, se

evidencié un aumento en la percepcién de las propias emociones, el vocabulario emocional,
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la identificacion de expresiones faciles de las 10 emociones trabajadas en emocionarte y la

empatia en los estudiantes.

Debido a la mayor difusién de contenido sobre las emociones primarias, se
evidencio una destreza superior en la conciencia emocional para la identificacion de las
emociones primarias, en contraste con la destreza para la identificacion en las emociones
secundarias. La emocion en la que nifios y nifias evidenciaron mayor destreza, es decir
identificacion por su concepto o expresion facial fue el enojo, es posible que se encuentran
mas expuestos a recibir este tipo de expresion, de los adultos que los rodean. En contraste
total con la serenidad que fue la emocion mas dificil de identificar. EI uso de Emocionarte
facilito la vision natural de las emociones desagradables, lo que a su vez gener6 en los y las

estudiantes la capacidad de asumir cdmo propias la emocion desagradable.

Analizar los resultados encontrados posterior a la implementacion de una aplicacion
web basada en los principios de la gamificacion para favorecer el desarrollo emocional de
nifios y nifias de grado tercero, amplia la observacion sobre el proceso madurativo del
cerebro, que es mucho mas largo que la maduracion del aspecto fisico, estar al corriente de
estos fendmenos evolutivos y de sus implicaciones, puede contribuir a una mejora de la
educacién desde la prevencion. En concreto, se trata de construir relaciones sociales
seguras, mejorar la autoestima y desarrollar las competencias emocionales dentro del aula,
es decir brindar procesos donde surja la epigenética y de esta manera contribuir a la
evolucion positivamente. Esto, que parece simple, no se puede dar por supuesto por el
simple hecho de que no forma parte del curriculo académico, y justamente alli radica la

importancia de este proceso de innovacion educativa, que nace de una necesidad, se
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sustenta tedricamente y desde la tecnologia favorece la educacion para la vida,
especificamente generando un aumento en la conciencia emocional. De manera que se
confirma que las TIC sirven de cauce para la expresion de la emocionalidad o afectividad y

este Ultimo elemento se convierte en una herramienta Util para el docente en el aula.

Ahora bien, comprender todos los objetivos alcanzados en esta investigacion, brinda

los elementos necesarios para responder a algunas de las reflexiones iniciales:

Mejorar la realidad de la infancia en Colombia, conlleva la generacion de contextos
seguros para los nifios y nifias, si bien Emocionarte no es suficiente de manera individual
para cambiar totalmente esta realidad hostil hacia ellos y ellas, si se constituye en una
herramienta base de transformacion educativa, dado que su énfasis se encuentra en la
conciencia emocional y de esta manera favorece la expresion incluso de situaciones no
favorables para ellos y ellas; lo que de otra manera se consolida como un proceso de
prevencion primaria, dénde nifio y nifia sean capaces de comprender que la emocion es un
proceso natural, que no los hace buenas o malas personas y que dado que aunque atraviesen

emociones desagradables, siempre serd necesario expresarlas de alguna manera.

Por otra parte, se confirma con ésta investigacion, la connotacion de
corresponsabilidad que tiene la familia, el colegio y la sociedad, sobre el desarrollo
emocional de los nifios y nifias, por lo que los docentes no deberian asumir la
responsabilidad individual de acompariar el proceso emocional de los y las estudiantes, sin
tener una debida formacion que les brinde herramientas personales y profesionales

suficientes para la comprensién del desarrollo infantil y sus necesidades. Considerando
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ademas que los y las docentes, son quienes estan permanentemente con los estudiantes, por
lo que son testigos diarios de experiencias emocionales. De manera especifica,
Emocionarte lleva al aula la narrativa de lo emocional, lo que implica la mirada integral de
la educacion no sélo para estudiantes, sino para docentes, padres y madres de familia,

ambitos donde hay mucho trabajo por hacer, desde la formacion.

En definitiva, las TIC pueden ser una herramienta Gtil para el docente en el aula, sin
embargo, éste uso debe ser orientado a un proposito de experiencia de aula que les permita
a los sujetos implicados no solo el uso de la herramienta, sino una reflexion propia sobre su

experiencia que lo lleva a extrapolar aquellas vivencias del aula en decisiones de la vida.

Los resultados de los registros en Emocionarte son un insumo valioso para las
personas que acompafian el proceso formativo de los nifios y nifias, de manera que le

permite anticiparse o ser asertivo en las estrategias que debe utilizar en el aula.

En esto la vision del docente lo es todo, porque finalmente la innovacién no se
genera por el disefio de la App web, sino por la mediacidn que hace el docente al favorecer

el desarrollo emocional a través de las TIC, como se logré en Emocionarte.

Recomendaciones
Como consideraciones para trabajos futuros que se pueden orientar con base en la

investigacion es establece que:

La triada educacion, innovacion y tecnologia debe estar al servicio de los desafios

que hoy por hoy atraviesan nifios, nifias, adolescentes, jovenes, adultos y adultos mayores.
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Dada la compleja situacion social presentada en la problematica (depresion, ansiedad,
suicidio, violencia intrafamiliar, consumo de sustancias psicoactivas), el colegio se
consolida cada vez mas, como un lugar de corresponsabilidad, por lo que colocar la
tecnologia al servicio del desarrollo humano desde lo emocional, es un desafio que debe
continuar siendo posible, en cada aula de clase. Dado que, durante todo el ciclo vital, el
desarrollo emocional, es un aspecto importante que determina la calidad de vida de las
personas, se recomienda continuar el disefio de innovaciones educativas a través de las TIC

para favorecerlo.

Continuar con las actividades que permiten a los estudiantes crear la asociacion
cerebro-emociones, porque manifestaron apropiacién del contenido y aunque el nifio y la
nifia, desde pequefios son seres emocionales, no comprende su naturaleza fisioldgica,

porque es un contenido que no se desarrolla para ellos.

En ese mismo sentido, se hace necesario presentar a nifios y nifias, las emociones
secundarias, que de por si experimentan, pero desconocen cémo etiquetarlas y de alli se

derivan muchos conflictos personales y de convivencia.

Es necesario promover otro tipo de emociones agradables en nifios y nifias, mas alla
de la alegria o la felicidad, emociones como la serenidad, tranquilidad, aceptacion,

satisfaccion, gratitud, hacen que el proceso de desarrollo psicolégico sea mas sano.

Generar otros proyectos educativos dirigidos a las demas competencias
emocionales, pues la conciencia emocional es la base de la educacion emocional, pero no es

la inica competencia emocional que los humanos pueden desarrollar. Para el caso



APLICACION DE GAMIFICACION PARA FAVORECER EL DESARROLLO EMOCIONAL 184

especifico del Gimnasio San Bernardino, se recomienda: Socializar los resultados de la
investigacion con la comunidad educativa. Incluir la educacion emocional, con sustento en
el PEI, destinar un tiempo para planeacion y ejecucion, como cualquier otra area del
conocimiento. Generar espacios donde se use Emocionarte con diferentes grados y se
validen los registros de los audios, para establecer un acompafiamiento mas asertivo sobre

las necesidades emocionales especificas de cada estudiante.

Dada la dificultad en la identificacion de los conceptos de cada emocion se

recomienda la realizacién de un diccionario de las emociones que facilite este proceso.

Si se considera la diversidad de los dialectos colombianos, seria muy préctico una

version de Emocionarte por regiones.

Emocionarte es un insumo util y aplicable a otros contextos educativos, por lo que

una vez disefiado deberia usarse en muchos colegios de Colombia y el mundo.
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ANEXos

A. Juicio de Expertos. Cuestionario Conciencia Emocional

Los criterios que se tendran en cuenta para la evaluacion del instrumento son los

siguientes:
CATEGORIA CALIFICACION | INDICADOR
SUFICIENCIA 1. No cumple Los elementos no son suficientes para lograr el objetivo.
Los items que con el criterio.
contiene el 2. Bajo nivel. Los elementos pueden influir en el logro del objetivo,
cuestionario y las pero no totalmente.
opciones de 3. Moderado Se deben incluir algunos elementos para lograr
respuesta bastan | nivel. completamente el objetivo.
para lograr el 4. Alto nivel. Los elementos son suficientes.
objetivo de la
misma.
CLARIDAD 1. No cumple Los contenidos no son claros.
El contenido se con el criterio.
comprende 2. Bajo nivel. Los contenidos requieren bastantes modificaciones o una
facilmente, es modificacion muy grande en el uso de las palabras de
decir, su acuerdo con su significado o por la ordenaciéon de las
sintactica 'y mismas.
semantica son 3. Moderado Se requiere una modificacién muy especifica de algunos
adecuadas. nivel. de los términos del contenido.
4. Alto nivel. El contenido es claro, tiene semantica y sintaxis
adecuada.
COHERENCIA | 1. No cumple La pregunta y las respuestas no tienen relacién logica
La preguntay las | con el criterio. con la evidencia empirica existente.
respuestas tienen | 2. Bajo nivel. La pregunta y las respuestas tienen una relacion
relacion logica tangencial con la evidencia empirica existente.
con la evidencia | 3. Moderado La pregunta y las respuestas tienen una relacion
empirica existente | nivel. moderada con la evidencia empirica existente.
sobre conciencia
emocional. 4. Alto nivel. La pregunta y las respuestas se encuentra
completamente relacionada con la evidencia empirica
existente.
RELEVANCIA 1. No cumple La pregunta y las respuestas pueden ser eliminada sin
La pregunta es con el criterio. que se vea afectado el proceso de intervencion.
esencial o 2. Bajo nivel. La pregunta y las respuestas tienen alguna relevancia,

importante, es

pero otro tema puede incluir los mismos elementos.
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decir debe ser 3. Moderado La pregunta y las respuestas son relativamente
incluida. nivel. importante.
4. Alto nivel. La pregunta y las respuestas son muy relevante y deben
ser incluidas.
Universidad Universidad de La Sabana
Facultad Educacion
Programa Maestria en innovacion Educativa mediada por las TIC

Titulo de la investigacion

Didactica innovadora de acompafiamiento a estudiantes, en
el desarrollo de la competencia conciencia emocional para
mejorar el desarrollo emocional, a partir de una app de
gamificacion en nifios y nifias, entre 6 y 8 afios,
escolarizados en la ciudad de Neiva-Huila.

Obijetivo de la investigacion

Desarrollar una didactica innovadora de acompafiamiento a
estudiantes, en el desarrollo de la competencia conciencia
emocional para mejorar el desarrollo emocional, a partir de
una app de gamificacion en nifios y nifias, entre 6 y 8 afios,
escolarizados en la ciudad de Neiva-Huila.

Poblacion

Nifios y nifias de 6 a 8 afos.

Concepto de

Conciencia emocional

Es la capacidad para tomar conciencia de las propias
emociones y de las emociones de los demas, esto segln
Bisquerra (2009) lo cual para este autor incluye la habilidad
para captar el clima emocional de un contexto determinado.
El conocer las emociones propias y las de los demas se
consigue a través de la observacion propia y de las otras
personas.

Dentro de esta competencia Bisquerra (2009) incluye las
siguientes microcompetencias:

» Toma de conciencia de las propias emociones: es la
capacidad para percibir, identificar y etiquetar las emociones
propias.

* Dar nombre a las emociones: se refiere al uso de un
vocabulario emocional adecuado para designar las
emocionales que se experimentan.

Emociones que se trabajaran en la didactica innovadora y los significados que tienen para esta

investigacion.

Los conceptos de las 10 emociones gque se presentan en esta investigacion, estan asociados
principalmente en los aportes de Paul Ekman, quién vislumbro una diferencia entre las
emociones basicas (alegria, tristeza, ira, asco, sorpresa 'y miedo) y las emociones secundarias
(diversion, desprecio, emocion, culpa, orgullo por los logros, alivio, satisfaccion y vergiienza).
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Los conceptos de Ekman se conservan para las emociones basicas.

Para las emociones secundarias se conservan los conceptos de la siguiente manera:

Verglienza: Rafael Bisquerra

Entusiasmo, Serenidad y Envidia: Real Academia Espafiola y Emocionario.

Concepto de las 10 emociones

Alegria: Sensacion agradable de satisfaccion y bienestar.

Tristeza: Sensacién de desdicha o infelicidad.

Ira: Sentimiento de enfado, irritabilidad o indignacién
cuando se es agraviado u ofendido. Para efectos de esta
investigacion se denominara enojo.

Sorpresa: Malestar o asombro ante algo inesperado.

Miedo: Aprehension provocada por generalmente por
sensacion de amenaza, peligro o dolor.

Asco: condena o intenso desagrado hacia algo repulsivo o
repugnante.

Verglienza: es un sentimiento penoso de perdida de dignidad,
por alguna falta cometida por uno mismo. También puede
desencadenarse por una humillacién o un insulto. En ambos
casos se experimenta vergilienza, cuando uno siente que es
culpable. La verglienza es una reaccion negativa que se
dirige a uno mismo.

Entusiasmo: Exaltacion y fogosidad del animo, excitado por
algo que lo admire o cautive.

Serenidad: cualidad de sereno.
Sereno: apacible, sosegado, sin turbacién fisica o moral.

Envidia: Deseo de algo que no se posee.

Instrumento a validar

Cuestionario Estructurado, con tres alternativas y una opcion
valida de respuesta.

Obijetivo del instrumento

Medir la microcompetencia de la conciencia emocional: dar
nombre a las emociones, en nifios y nifias entre 6 y 8 afios.

Aplicacidn del instrumento

Heteroaplicado.
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Cuestionario de Conciencia Emocional

Pregunta

Claridad

Coherencia

Relevancia

Observaciones

A. Cuando me preguntan
¢como me siento? Respondo
bien o mal:

1. Es verdad

2. A veces es verdad

3. No es verdad

B. Conozco el nombre de

las emociones que siento:

1. Es verdad

2. A veces es verdad
3. No es verdad
C. Experimentas la

emocion de la tristeza cuando
pierdes algo que era importante
para ti:

Es verdad
A veces es verdad
No es verdad

Owmnr =

Experimentas la
emocion del enojo cuando te
sientes amenazado:

Es verdad
A veces es verdad
No es verdad

miw > =

Experimentas la
emocion de la sorpresa cuando
observas algo por primera vez:

Es verdad
A veces es verdad

1

2.

3. No es verdad

F Experimentas la
emocion del asco cuando
sientes rechazo por algo
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repugnante:

Es verdad
A veces es verdad

1

2

3. No es verdad

G Experimentas la
emocion de la alegria cuando
estas en situaciones agradables:

Es verdad
A veces es verdad
No es verdad

Tjwnd

Experimentas la
emocion del miedo cuando
estas ante situaciones que
pueden hacerte dafio:

Es verdad

No es verdad

1
2. A veces es verdad
3
[

Experimentas la
emocion de la verglienza
cuando sabes que has cometido
un error o crees que se van a
burlar de ti:

1. Es verdad

2. A veces es verdad
3. No es verdad
J. Experimentas la

emocioén de la envidia cuando
deseas algo que otra persona

tiene:

1. Es verdad

2. A veces es verdad
3. No es verdad

K. Experimentas la

emocion de la serenidad ante
situaciones de calmay
tranquilidad:

1. Es verdad
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2. A veces es verdad
3. No es verdad
L. Experimentas la

emocion del entusiasmo
cuando te sientes capaz de
hacer cualquier cosa y dices
que si a todo:

1. Es verdad

2. A veces es verdad
3. No es verdad
Suficiencia.

¢ Todos los items son
suficientes para medir la micro
competencia de la conciencia
emocional: dar nombre a las
emociones?
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B. Juicio de Expertos. Cuestionario de sesion

Universidad Universidad de La Sabana

Facultad Educacién

Programa Maestria en innovacion Educativa mediada por las TIC

Titulo de la investigacion

Didactica innovadora de acompafiamiento a
estudiantes, en el desarrollo de la competencia
conciencia emocional para mejorar el desarrollo
emocional, a partir de una app de gamificacion en
nifios y nifias, entre 6 y 8 afos, escolarizados en la
ciudad de Neiva-Huila.

Objetivo de la investigacion

Desarrollar una didactica innovadora de
acompariamiento a estudiantes, en el desarrollo de la
competencia conciencia emocional para mejorar el
desarrollo emocional, a partir de una app de
gamificacién en nifios y nifias, entre 6 y 8 afos,
escolarizados en la ciudad de Neiva-Huila.

Poblacion

Nifos y nifias de 6 a 8 afios.

Instrumento a validar

Cuestionario Semiestructurado.

Objetivo del instrumento

Determinar las percepciones de nifios y nifias entre 6 y
8 afios, sobre Emocionarte.

Aplicacion del instrumento

Heteroaplicado.
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Los criterios que se tendran en cuenta para la evaluacion del instrumento son los siguientes:

CATEGORIA

CALIFICACION

INDICADOR

SUFICIENCIA

Los items que contiene el
cuestionario y las opciones
de respuesta bastan para
lograr el objetivo de la
misma.

1. No cumple con el criterio.

Los elementos no son suficientes para lograr el objetivo.

2. Bajo nivel.

Los elementos pueden influir en el logro del objetivo, pero no
totalmente.

3. Moderado nivel.

Se deben incluir algunos elementos para lograr completamente el
objetivo.

4. Alto nivel.

Los elementos son suficientes.

CLARIDAD

El contenido se comprende
facilmente, es decir, su
sintactica y semantica son
adecuadas.

1. No cumple con el criterio.

Los contenidos no son claros.

2. Bajo nivel.

Los contenidos requieren bastantes modificaciones o una modificacién
muy grande en el uso de las palabras de acuerdo con su significado o por
la ordenacidn de las mismas.

3. Moderado nivel.

Se requiere una modificacién muy especifica de algunos de los términos
del contenido.

4. Alto nivel.

El contenido es claro, tiene semantica y sintaxis adecuada.

COHERENCIA

La pregunta y las respuestas
tienen relacién ldgica con la
evidencia empirica
existente sobre conciencia
emocional.

1. No cumple con el criterio.

La pregunta y las respuestas no tienen relacion légica con la evidencia
empirica existente.

2. Bajo nivel.

La pregunta y las respuestas tienen una relacion tangencial con la
evidencia empirica existente.

3. Moderado nivel.

La pregunta y las respuestas tienen una relacion moderada con la
evidencia empirica existente.

4. Alto nivel.

La pregunta y las respuestas se encuentra completamente relacionada
con la evidencia empirica existente.

RELEVANCIA

La pregunta es esencial o
importante, es decir debe
ser incluida.

1. No cumple con el criterio.

La pregunta y las respuestas pueden ser eliminada sin que se vea
afectado el proceso de intervencion.

2. Bajo nivel.

La pregunta y las respuestas tienen alguna relevancia, pero otro tema
puede incluir los mismos elementos.

3. Moderado nivel.

La pregunta y las respuestas son relativamente importante.

4. Alto nivel.

La pregunta y las respuestas son muy relevante y deben ser incluidas.




Cuestionario de sesion

¢ Te gusto?

Si No

¢Por que?

¢Fue facil usarlo?

Si No

¢Por qué?

¢Aprendiste algo nuevo?

¢Qué aprendiste?

¢Quieres volver a jugar?

Si No

¢Qué le cambiarias al juego?
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C. Permiso

Neiva, Huila. 14 enero 2021

SENORES:

DIRECTIVOS GIMNASIO SAN BERNARDINO
Cordial saludo,

Por medio del presente documento me permito comunicar que yo ERIKA OSPINA
MONTOYA, psicéloga de profesion, actualmente estudiante de la MAESTRIA EN
INNOVACION EDUCATIVA MEDIADA POR TIC en la UNIVERSIDAD DE LA SABANA.
Me encuentro desarrollando la investigacion titulada: EMOCIONARTE: APLICACION WEB
BASADA EN LOS PRINCIPIOS DE LA GAMIFICACION Y DISENADA PARA
FAVORECER EL DESARROLLO EMOCIONAL DE NINOS Y NINAS ESCOLARIZADOS
DE LA CIUDAD DE NEIVA-HUILA. Cuyo objetivo es Determinar la contribucion de una
aplicacién web basada en los principios de la gamificacion disefiada para favorecer el desarrollo
emocional de nifios y nifias del grado tercero del Colegio Gimnasio San Bernardino de la ciudad
de Neiva-Huila. Y es mi deseo contar con el permiso de ustedes para realizar el ejercicio

investigativo en su institucion educativa, considerando ademas que:

o El ejercicio investigativo se regula por la Resolucion 8430 de 1993 y la Ley 1090

de 2006, dentro de la legislacion colombiana.

o La investigacion cuenta con el aval de la Universidad de La Sabana, a través de la

asesoria permanente de una docente.
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o Yo me responsabilizo por la custodia de los datos que se ponen a mi disposicion.
Teniendo en cuenta que los sistemas de andlisis que recibiré se encuentran protegidos por los
derechos de autoria y que el uso de estos fuera de los objetivos propuestos en esta investigacion

incurre e delito sancionable con la ley.

o La implementacion de la investigacion se realizara en un mes, en sesiones

dirigidas por mi hacia los nifios y nifias, durante la jornada escolar.

. La participacion de los nifios y nifias es voluntaria, pero debe contar con a la

autorizacion de los padres de familia, a través de este consentimiento informado.

o En caso de generar contenido audiovisual de los nifios y las nifas, este serd
utilizado exclusivamente para el analisis de la informacién, por lo que no se realizaran

divulgaciones del contenido.

o Los nifios y nifias no se identificaran de manera individual, sino que el analisis se

mostrara de forma grupal.

Dadas las anteriores consideraciones, solicito tengan a bien, permitirme realizar la
investigacidn en su colegio y con esto responder a la solicitud de ustedes de favorecer el

desarrollo emocional en los y las estudiantes.

Atentamente,
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Erika Ospina Montoya

Cédula:

Numero de contacto:

Correo:
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D. Consentimiento Informado

Neiva, Huila. 14 Julio 2021
SENORES:

PADRES Y MADRES DE FAMILIA GRADO TERCERO GIMNASIO SAN

BERNARDINO
Cordial saludo,

Por medio del presente documento me permito comunicar que yo ERIKA OSPINA
MONTOYA, psicologa de profesion, asesora del colegio donde se encuentra matriculado/a
actualmente su hijo/a, y estudiante de la MAESTRIA EN INNOVACION EDUCATIVA
MEDIADA POR TIC en la UNIVERSIDAD DE LA SABANA. Me encuentro desarrollando la
investigacion titulada: EMOCIONARTE: APLICACION WEB BASADA EN LOS
PRINCIPIOS DE LA GAMIFICACION Y DISENADA PARA FAVORECER EL
DESARROLLO EMOCIONAL DE NINOS Y NINAS DEL GRADO TERCERO DEL
COLEGIO SAN BERNARDINO DE LA CIUDAD DE NEIVA-HUILA. Cuyo objetivo es
determinar la contribucién de una aplicacién web basada en los principios de la gamificacion y
disefiada para favorecer el desarrollo emocional de nifios y nifias del grado tercero del colegio

San Bernardino de la ciudad de Neiva-Huila.

Para cumplir dicho objetivo, es importante precisar que el ejercicio investigativo:
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o Se regula por la Resolucion 8430 de 1993 y la Ley 1090 de 2006, dentro de la

legislacion colombiana.

o Cuenta con el aval de la Universidad de La Sabana y el Gimnasio San Bernardino.

o La implementacion de la investigacion se realizara durante el mes de julio, en

sesiones dirigidas por mi hacia los nifios y nifias, durante la jornada escolar.

o La participacion de los nifios y nifias es voluntaria, pero debe contar con a la

autorizacion de ustedes, a través de este consentimiento informado.

o En caso de generar contenido audiovisual de los nifios y las nifas, este serd
utilizado exclusivamente para el analisis de la informacién, por lo que no se realizaran

divulgaciones del contenido.

. Los nifios y nifias no se identificaran de manera individual, sino que el analisis se

mostrara de forma grupal.

Dadas las anteriores consideraciones agradezco la atencion y le solicito diligenciar el

consentimiento informado.

Atentamente,

Erika Ospina Montoya

Cédula:
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NUmero de contacto:

Correo:

Registro No: Fecha:

Yo identificado/a con C.C. No. , en
calidad de , del(la) menor , identificado(a)
con T.l. No. manifiesto que he sido bien informado/a sobre la investigacion que

esta realizando la psicéloga Erika Ospina Montoya con C.C. No 1.017.150.510 titulada
Emocionarte: aplicacion web basada en los principios de la gamificacion y disefiada para
favorecer el desarrollo emocional de nifios y nifias del grado tercero del colegio San Bernardino

de la ciudad de Neiva-Huila, y

La autorizo / No la autorizo

para que realice los registros audiovisuales de las entrevistas, necesarios para los diarios
de campo y el analisis, de los cuales he sido también informado(a) no representan ningun riesgo
para la integridad. Ademas, la informacion aportada hara parte del sigilo profesional y no ira a
ser utilizada para otros fines diferentes a los objetivos de esta investigacion. Por otra parte, sé
que estoy facultado(a) para retirar a mi hijo(a) de la investigacion en el momento que lo

considere necesario y que esto no representara ningun inconveniente, ni peligro.

Firma: C.C.




