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Recursos ludicos digitales y su incidencia en el desarrollo socio afectivo de

los nifios y nifias de 5 afios.

RESUMEN

El presente trabajo de titulacion se fundamenta a partir de la problematica
detectada en los centros de educacion inicial en torno al escaso uso de recursos
ludicos digitales como propuesta de mejoramiento de las habilidades socio
afectivas, con el objetivo de analizar la importancia de tales materiales en la
practica pedagogica desde su revalorizacibn como instrumentos de transmision
de conocimientos, actitudes y habilidades béasicas para la convivencia social. El
trabajo investigativo busca fortalecer las relaciones sociales, desde la practica de
valores principios de inclusion escolar, motivacion y fortalecimientos de actitudes,
debido a que actualmente existen una variedad de necesidades que se derivan de
situaciones relativas a la subsistencia familiar, escolar y social. Cabe recalcar que
la escasa interaccion es un problema que puede generar una serie de actitudes
desfavorables para el desarrollo integral de los nifios y nifias. La metodologia
utilizada para llevar a cabo el presente trabajo es descriptiva, los diversos
referentes tedricos y antecedentes documentales que sustenta el presente
estudio, revelan las carencias sociales que presentan los nifios y nifias de en la
edad preescolar, lo cuales conlleva a tener reacciones espontaneas sin
meditacion, tales como la impulsividad, la iras, la tristeza, el temor, e incluso la
sorpresa. Los resultados obtenidos determinan la responsabilidad y funcién que
deben cumplir los docentes como principales gestores de la clase y guian en la
expresion de emociones, autoconocimiento y sensibilidad referente a las
debilidades, asi como también a las potencialidades descubiertas en los
estudiantes. El trabajo se justifica a partir de su influencia en los contextos:
sociales, de autoestima y principios morales, para asi lograr que los nifios tengan
un proceso evolutivo favorable que potencie las habilidades para la vida, tales

como la capacidad comunicativa, el pensamiento critico y la motivacién.

PALABRAS CLAVE: Recursos ludicos, Socio afectivo, Inclusion Escolar,

Interaccién social, Inclusioén,



Digital recreational resources and their impact on the socio-affective development of 5-
year-old children.

ABSTRACT

This degree work is based on the problems detected in the initial education
centers regarding the scarce use of digital recreational resources as a proposal to
improve socio-emotional skills, with the aim of analyzing the importance of such
materials in the pedagogical practice since its revaluation as instruments of
transmission of knowledge, attitudes and basic skills for social coexistence. The
research work seeks to strengthen social relationships, from the practice of values,
principles of school inclusion, motivation and strengthening of attitudes, because
there are currently a variety of needs that arise from situations related to family,
school and social subsistence. It should be noted that poor interaction is a problem
that can generate a series of unfavorable attitudes for the integral development of
children. The methodology used to carry out this work is descriptive, the various
theoretical references and documentary antecedents that underpin the present
study, reveal the social deficiencies that children in preschool age present, which
leads to having spontaneous reactions without meditation, such as impulsivity,
anger, sadness, fear, and even surprise. The results obtained determine the
responsibility and function that teachers must fulfill as the main managers of the
class and guide in the expression of emotions, self-knowledge and sensitivity
regarding weaknesses, as well as the potentialities discovered in students. The
work is justified from its influence in the contexts: social, self-esteem and moral
principles, in order to ensure that children have a favorable evolutionary process
that enhances life skills, such as communicative ability, critical thinking and the

motivation.

KEY WORDS: Playful resources, Affective Partner, School Inclusion, Social

Interaction, Inclusion,



INTRODUCCION

La formacion inicial es una etapa muy impactante durante los primeros 5 afios de
infancia, pues a partir de ahi surgiran experiencias que seran precedentes para el desarrollo
integral. En este aspecto se considera de suma importancia fortalecer el modelo
pedagogico desde un enfoque innovador, que se adapte a las necesidades y capacidades
que hoy en dia tienen los nifios y nifias, sabiendo que la evolucién tecnoldgica ha dado un
giro transcendental sobre la representacion de la escuela, pues hoy en dia no solo es un
lugar donde se acude a aprender, sino un entorno de interrelacion que prepara a los nifios y
nifias para la convivencia, a partir del desarrollo de habilidades, como: comunicacion,

empatia, toma de decisiones, trabajo en equipo, entre otros.

Varios estudios enfocados en la educacion inicial, han demostrado que lo esencial
en la formacion integral de los infantes de 5 afios es el desarrollo social y afectivo, ya que a
partir de ambos componentes se concretan experiencias significativas dentro de cada uno
de los ambitos de aprendizaje de los estudiantes, reconociendo que no es una tarea sencilla,
puesto que existen muchos factores que ejercen de manera directa una dependencia sobre

tales experiencias, como: la familia, los habitos, las costumbres, la religion, entre otros.

Para los docentes propiciar entorno de aprendizaje que favorezcan el desarrollo
social y afectivo, teniendo en cuenta las dificultades que se pueden presentar a la hora de
establecer relaciones interpersonales con los nifios menores de 5 afos, representa un gran
reto, es por ello que la presente propuesta tiene por objetivo demostrar la incidencia de los
juegos en el desarrollo socio afectivo de los nifios y nifias de 5 afios, lo que se considera
importante dentro de la gestion pedagdgica de los docentes y sobre todo porque el juego es
una actividad estimulante y atractiva, con una amplia gama de funcionalidades de acuerdo

a la dindmica.

En las escuelas actuales el juego es considerado como una actividad de dinamismo
y estimulacion, que despierta el interés de la gran mayoria de estudiantes, por ellos es
introducido como parte de la metodologia de ensefianza activa, en la que los estudiantes
tienen la oportunidad de aprender mientras juegan, obteniendo un aprendizaje significativo

en diferentes areas de ensefianza y niveles de educacion, con resultados positivos.



De acuerdo con Armus, Duhalde, Oliver, & Woscoboinik (2013) el juego optimiza
principalmente las interrelaciones y favorece el desarrollo de las emociones, lo cual es un
factor indispensable en la evolucion social de los nifios y nifias, a partir de ahi se atribuye
el importante valor pedag6gico del juego como una técnica activa que facilita la

interaccion y el desarrollo de la metodologia.

Investigaciones importantes enfocadas en el desarrollo de las habilidades
socioafectivas, han demostrado las ventajas que ofrece el juego tanto al docente como a los
estudiantes, pues ademas de dirigir los conocimientos hacia la comprensién y retencion, se
construye un entorno participativo y competitivo, en el que fluyen actitudes y sentimientos

como efecto de las habilidades socioafectivas.

Los estudios realizados por Piaget, Vygotsky y Bruner, entre otros, muestran que
las actividades ludicas son estrategias efectivas para desarrollar habilidades socioafectivas,
en tanto que a través de este medios los nifios encuentran maneras divertidas y agradables
de conectarse entre si. Por su alto nivel de motivacién y por su desarrollo de habilidades
cooperativas es juego es una actividad completa para los nifios, que les permite aprender y

entrar en la realidad social.

La importancia del presente estudio se centra en la aplicacién y valoracion del
juego para el desarrollo de habilidades socioafectivas dentro de la practica educativa, como
una excelente técnica activa, que orienta los procesos pedagdgicos, garantizando un

adecuado control del comportamiento de los estudiantes.

Por la gama de actividades que demanda el pensum académico lo cual limita el
tiempo para el desarrollo de habilidades sociales en el aula, la propuesta resulta relevante
dentro de la planificacion pedagdgica, en la misma que se incluyen juegos como estrategias

simultaneas de aprendizaje por experiencias y diversion



CAPITULO |
PROBLEMA DE INVESTIGACION

Diversos problemas de comportamiento que muestran los estudiantes de 5 afios de
edad, durante la interaccion y convivencia con otros nifios, se encuentran asociados de
manera directa a dificultades o trastornos socio afectivos que ameritan ser tratados a

tiempo, para asi poder bridar la orientacion oportuna y adecuada que se requiera.

Desafortunadamente, existen situaciones ocurridas dentro del entorno familiar, que
ponen en riesgo la estabilidad social y afectiva de los nifios y nifias, ocasionando desfases
en su evolucién e impidiendo una adecuada interaccion, asi como también negacion a
involucrarse en la bdsqueda de soluciones por parte de ciertos padres, que consideran
pasajeras todas las acciones negativas de sus hijos, ya sea por sobreproteccion, descuido o
desconocimiento, en ambas situaciones esta serie de procederes interrumpe las actividades
estratégicas propuestas por los docentes como acciones procedimentales ante situaciones
que ponen en riesgo el adecuado desarrollo educativo de los nifios, es en esos momento
donde muchas veces el docente se ve solo ante una problematica que amerita ser tratada en

conjunto con la familia.

Situaciones como las mencionadas, en reiteradas ocasiones forman parte del cuadro
desalentador que se vive en las escuelas de nivel inicial, sin embargo, en cuanto a la
responsabilidad que implica la labor del docente es imprescindible el planteamiento de
estrategias de orientacién y sensibilizaciéon que motive a los padres de familia a
involucrarse en la planificacion de actividades correctivas y preventivas, ademas de ser
necesario aplicar estrategias en el aula con el proposito de favorecer las habilidades socio
afectivas de los nifios y nifias en el marco de una escuela integral, inclusiva, sostenible y

para todos.

En la busqueda de solucion ante las deficiencias en el desarrollo de habilidades
socio afectivas los docentes del nivel inicial, optan por aplicar estrategias con maultiples
beneficios, que contribuyen al desarrollo integral de los nifios y nifias, algunos de ellos
ameritan el uso de recursos ludicos digitales, para llevar a cabo actividades dinamicas y

motivacionales muy basica en la etapa de educacion inicial.



Si bien es cierto, la formacion integral del nifio y nifia en el nivel inicial gira en
torno al desarrollo de habilidades socioafectivas, sin embargo, una de las mayores
dificultades para el o la docente es el disefio de recursos lidicos, puesto que esta accion
implica mucha creatividad, para asi lograr que sea atractivo y motivador durante su

utilizacion.

La gran mayoria de docentes utiliza con frecuencia materiales didacticos para poder
ilustrar sus clases, asi como también utilizan materiales concretos para juegos como legos,
rompecabezas, tubos y esferas de conexion, roscas y ruedas, entre otros, no obstante, este
tipo de material por lo general es utilizado de manera individual, por lo que no contribuye
al desarrollo de habilidades sociales y afectivas, lo que a su vez representa una debilidad de

la educacion inicial.

Cabe recalcar que los nifios de la actual generacion estdn mucho mas relacionadas
con la tecnologia, es por eso que en particular ha habido cambios en el redisefio de los
materiales didacticos digitales. Sin duda, nuestra sociedad del conocimiento requiere
desarrollar habilidades y competencias interactivas y dindmicas en la practica educativa y
esto conlleva también a que los docentes desarrollen habilidades en la creacién y dominio
de la tecnologia.

La mayoria de los repositorios digitales de hoy ofrecen acceso gratuito a sus
recursos educativos, y solo requieren el registro del usuario. Sin embargo, el acceso a este
excelente material educativo no garantiza la calidad. Por otro lado, al buscar recursos, la
mayoria de los depoésitos regresan como resultado de la busqueda de un ndmero
significativo de ellos, lo que dificulta que el usuario seleccione el recurso educativo que

mejor se adapte a sus necesidades de los estudiantes y a su nivel escolar.

Debido a la gran cantidad de recursos educativos que podemos encontrar en la red y
sus oportunidades educativas, el sistema educativo actualmente no solo esta obligado a
capacitar a los maestros en el uso de nuevas tecnologias educativas, sino también a evaluar

y expresar la calidad de estos recursos educativos disponibles.

Los objetivos planteados con relacion a la situacion problematica son:



Objetivo General:

Determinar la influencia de los recursos ludicos digitales en el desarrollo de las

habilidades socio afectivas en los nifios de 5 afos.

Objetivos especificos:

Analizar los factores que implican en el disefio de recursos ludicos digitales para el

desarrollo de habilidades socio afectivas en los nifios de 5 afios.

Identificar las ventajas del uso de recursos ludicos digitales durante el desarrollo de

habilidades socio afectivas en los nifios de 5 afos.

Promover el disefio de recursos ludicos digitales dirigidos hacia el fortalecimiento de

habilidades socio afectivas en nifios de 5 afos.



CAPITULO 2

MARCO TEORICO CONCEPTUAL

Antecedentes de investigacion

El uso de recursos digitales en la actualidad es una estrategia muy util que favorece
la gestion pedagogica, sirviendo de apoyo en la transmisién y adquisicion de
conocimientos, sin embargo estos recursos ameritan el conocimiento tanto de las TIC
como de las TAC. La relacion entre la idea de innovacion y los cambios previsibles
causados por la integracién de material tecnoldgico es un importante punto de interés. Sin
embargo, esta claro que la mera presencia de tecnologias innovadoras en las escuelas no

garantiza la innovacion en su verdadero sentido.

Careaga y Avendafio (2006) sefialan que cuando los docentes estan expuestos a la
integracion de recursos que impliqguen uso de tecnologia, encuentran perspectivas
predefinidas, modeladas por afios de experiencia pedagodgica y aprendizaje previo, que
requieren un proceso de asimilacion de propuestas innovadoras. Por lo tanto, se entiende
que la innovacion debe verse como un cambio en las percepciones de la ensefianza y los

planes de estudio, en una forma de pensar e implementar.

Por su parte Garcia (2017) reconoce a los recursos digitales como “materiales
pedagdgicos que se caracterizan por ser tecnoldgicos, es decir implicar el manejo de las
TIC, entre tales materiales se mencionan los recursos audiovisuales, videojuegos y
procesos de gamificacidn, dispositivos tecnoldgicos, juegos interactivos, paneles digitales,
paneles de contactos maltiples” (p. 76). El conjunto de recursos mencionados son parte de
los materiales digitales y pueden a partir de su funcién son fuentes importantes de
informacion. El impacto de estos recursos en los resultados del aprendizaje ha demostrado

su importante rol en la transmisién de habilidades socioemocionales



Segln Megias & Lozano (2019) retoma la idea de “Denise Garon de Canada,
experta en juegos activos y ludica, clasifico los juegos con recursos ludicos en varias
categorias basandose en los distintos periodos de crecimiento o desarrollo del individuo de
Jean Piaget”. Con lo cual se acentla que los recursos ludicos, son materiales que permiten
a los nifios desde muy temprana edad adquirir habilidades en varios aspectos psicoldgicos,
fisicos, mentales, psicomotriz, cognitivo y estratégicos. Estos recursos se construyen con el

fin de mejorar su desarrollo mental y desempefio escolar.

Para Lara (2016) “los recursos ladicos permiten mejorar el desarrollo de los
procesos enseflanza — aprendizaje dentro y fuera del aula de clase, enriquece las
actividades escolares y ayuda a contribuir criterios de reflexion” (p. 87). Es importante que
los recursos didacticos y es especial ludicos estén destinados a facilitar la labor del docente
y facilitar la comprension de los estudiantes, caso contrario es inconsistente el trabajo con
recursos ludicos en toda area de formacion escolar, ya que no se alcanzaran metas

preestablecidas para mejorar la calidad de formacién de los estudiantes.

Segn Méndez (2018) “las actividades ludicas con recursos ludicos, son juegos que
se enfocan en el desarrollo de todos los aprendizajes basicos de los estudiantes y a su vez
son elementales para cumplir con objetivos en la planificacion curricular anual y por
unidad”. Dentro del aula cualquier tipo de juego o actividades ludicas son vitales para
despertar e interés y mejorar las relaciones entre estudiantes y estudiantes — docentes,

relaciones sociales y afectivas.

Actualmente se estd abordando la innovacion pedagogica debido a la llegada
masiva de tecnologias que transforman las sociedades. Desde una perspectiva educativa en
las escuelas, los estudiantes generan el contexto cultural caracterizado por la presencia de
tecnologias digitales. Es por eso que la escolta de las TIC en el aula es tan vital como a
bordo y con tiza, porque a través de las tecnologias de comunicacién, los jovenes ahora
conocen sus ideales, como uno de los desafios que enfrentan las instituciones educativas

hoy en dia, la integracion de tecnologias como complemento del rol académico

Marco conceptual de referencia



Recursos Ludicos digitales

Se conoce como recursos ludicos a todo material utilizado en un determinado juego
0 actividad de diversion que implica el uso de habilidades, ya sean cognitivas, competitivas
o afectivas. Los recursos ludicos digitales son aquellos materiales impresos, faciles de
manipular y utilizar, generalmente este tipo de recursos es muy practico y Gtil en el proceso
educativo, permite verificar la asimilacion de los conocimientos y el desarrollo de las

destrezas con criterio de desempefio.

Para Groos, el juego es un ejercicio previo de las funciones requeridas para la edad
adulta, ya que ayuda a desarrollar las funciones y habilidades que preparan al nifio para
poder realizar las actividades que realizard a medida que crezca. Esta teoria de la
prediccion funcional ve en juego un ejercicio preparatorio necesario para la madurez que
no llega al final de la infancia y que, en su opinion, "este es exactamente el juego y la

preparacion para la vida". (Flores & Ostrosky, 2014)

Segln Ceballos, Jaramillo, Duque, & Niaza (2016) los recursos digitales con
caracter ludico son materiales que motivan a los estudiantes a desarrollar habilidades y
destrezas a traves de su participacion activa y voluntaria en juegos educativos, de

interaccién, dindmicos y competitivos.

Entre los recursos digitales se incluyen a todos los materiales impresos,
reproducciones de audio y video, asi como a las aplicaciones informaticas que sirvan para
una determinada accion, en el contexto de la ensefianza, estos recursos son utilizados para
desarrollar habilidades y destrezas y de este modo poder determinar el nivel de logro de

aprendizaje.

De a cuerdo con Cubillo, Martin, Castro, & Colmenar (2014) los recursos digitales
educativos tienen una funcion orientadora en el proceso de adaptacion de las destrezas
establecidas en el curriculo, sirven de apoyo tanto al docente como al estudiante, se pueden
considerar como instrumentos de evaluacion de aprendizaje y evidencias del proceso de

ensefianza.



Las diferencias entre los recursos digitales educativos y los recursos digitales con
caracter ladico se centralizan en la finalidad u objetivo que este tenga con relacién a la
accion que se realice. En el proceso educativo los recursos digitales con caracter ludico se
orientan hacia el desarrollo de habilidades que dependen del tipo de juego y su grado de

complejidad.

Algunos juegos digitales muy practicos suelen estar relacionados con la atencion, la
agilidad metal, y visual, por ello son considerados como recursos Utiles en el desarrollo de
ciertas destrezas, mientras que otros juegos tienen funcionalidades distintas en el desarrollo
de la psicomotricidad, las habilidades deportivas y recreativas.

Recursos ludicos funcionales

Los recursos ludicos funcionales son materiales que sirven a para llevar a cabo
actividades de recreacionales que implica el uso de una variedad objetos practicos que
pueden tener varias utilidades. Se les denomina funcionales puesto que cumplen funciones
especificas, estas pueden ser cognitivas, de desarrollo de destrezas motrices de formacion
socio cultural. Son muy importante en el campo pedagdgico, porque tienen una ensefianza

que servira para mejorar alguna debilidad o erradicar una amenaza.

Segun Venegas, Vengas, & Garcia (2018) los recursos funcionales se han
considerado no solo como un medio de aprendizaje, sino también como un medio de
expresion y creacion a través de la interaccion social, con un alto potencial para estimular
la motivacion, creatividad y habilidades sociales, por lo que la mayoria de los
investigadores se enfocan en analizarla interaccion y dindmica de la tecnologia en el

proceso educativo.

Los materiales ludicos funcionales ofrecen experiencias que los nifios pueden
beneficiarse al identificar, clasificar, comparar a través del juego, lo que incluye ayudar a
los docentes a interactuar mejor con los estudiantes para ellos, entonces es la oportunidad

para un proceso mas profundo de ensefianza-aprendizaje.



El uso de este tipo de material ofrece a los estudiantes la oportunidad de manipular,
investigar, descubrir, observar, al mismo tiempo, la practica de las normas de convivencia
y el desarrollo de valores como: cooperacion, solidaridad, respeto, tolerancia, proteccion

del medio ambiente, entre otros

Recursos ludicos de aprendizaje cooperativo.

Para establecer la funcionalidad de los recursos ludicos de aprendizaje
cooperativos, es preciso comprender su disefio, sus fines y valor pedagégico, partiendo del
significado de aprendizaje cooperativo. La utilizacion de recursos lidicos de aprendizaje
cooperativo en el aula permite crear un ambiente relajado que estimula y motiva al alumno
a aprender, al tiempo que le consiente al maestro actuar como una guia que ofrece desafios

cada vez mayores.

En este sentido, Ruiz & Omeriaca (2019) se recomienda utilizar el recursos ludicos
cooperativos para fortalecer las habilidades socio emocionales, porque atrae la atencion y
el interés de los estudiantes, ya que presenta una situacion nueva y atractiva y rompe con la
dinamica habitual del aula, ademas permite mejorar los conceptos, procesos y habilidades

comunicativas, mejora las interrelaciones optimizando las comunicacion.

Recursos ludicos de educacion inclusiva

Hablar de la utilidad de los recursos ludicos de educacion inclusiva significa
rechazar conceptos exclusivos o parciales, que se limitan a los nifios con necesidades o
capacidades distintas, ya que estos materiales son accesibles para todos,
independientemente de sus cualidades o diferencias, son recursos que todos pueden

aprender a utilizar al reunirse con los demas.

Puede conectar varios tipos de juegos o incluso tener una amplia seleccién
dependiendo de diferentes clasificaciones o propositos. Sin embargo, entendemos
que si la demanda es ayudar a construir esta realidad educativa de bienestar,
deberiamos preocuparnos por justificar lo que pueden aportar a través de sus

propuestas. (Pastor, 2015, pag. 57)



Los recursos ludicos de educacion inclusiva segun Méndez (2018) son el comienzo
de un gran proyecto de colaboracion, por lo que la integracién es una realidad que
emprende en las instituciones educativas y se extiende. De acuerdo con enfoques
anteriores, se puede deducir que el juego como estrategia inclusiva puede contribuir al
progreso humano al promover el desarrollo psicosocial, cinético y cognitivo, adquiriendo
conocimiento, formacion de la personalidad, convivencia, participacion social y desarrollo
cultural., contiene una serie de actividades que interfieren con la diversion, la actividad
creativa, conocer y reconocer el valor de aprender sobre el otro desde la propia
espiritualidad.

Desarrollo socio afectivo

Segln, Megias & Lozano (2019), en su tesis denominada “El juego infantil y su
metodologia”, luego de un analisis cluatitivo expresa que, “El desarrollo socio afectivo es
el conjunto de afectos y emociones, que junto a elementos sociales del medio vivir del
individuo, desde que inicia su vida social y afectiva, forma su ser o temple” (p. 8).
Ademas, se puede decir que el desarrollo socio afectivo se desarrolla en los nifios y nifias
en los hogares o familias, instituciones formativas, medio social, valores positivos y

culturales que fomenten las emociones y la personalidad.

El desarrollo socio afectivo tiene como fin un conjunto de elementos que permite
que los nifios y nifias puedan desarrollarse o desenvolverse en el medio social con aptitud y
personalidad, por otra parte, el desarrollo afectivo que inicia desde la familia y la
autoestima que debe ser un factor elemental para el desarrollo de buenos sentimientos y
emociones. Entonces para poder desarrollar la parte social y afectiva de los nifios y nifias

se tiene que tomar en consideracion los siguientes aspectos:

o Conseguir interacciones individuales positivas.

o Manifestar empatia con el medio social donde interactua.

o Fomentar la autoestima en todo aspecto social.

o Saber controlar conflictos emocionales de la vida cotidiana dentro de la

familia y fuera de ella.



o Interactuar en el medio familiar, social y escolar con empatia y de forma
positiva

El desarrollo social y emocional es un aspecto importante en la primera infancia.

Inicialmente, las relaciones son con padres, hermanos y familiares y luego se extienden

con sus comparieros y otros hijos. El desarrollo de la amistad es un aspecto importante en

el desarrollo socioemocional del nifio. EI nifio se convierte en una persona activa que imita

a los adultos y nifios que lo rodean.

La primera infancia aprende a construir relaciones sociales y tratar a otras personas.
Schiller (2015) explica que el nifio pierde su comportamiento agresivo y se vuelve mas
independiente, todo debido a las influencias que recibe del contexto en el que se desarrolla
y las interacciones que el nifio tiene con €l. En el primer afio se forma, en el segundo se
consolida y desde entonces los nimeros de archivo adjunto se han eliminado tan pronto

como el nifo se vuelve autbnomo

Control de emociones

Para intuir sobre el contexto del control de emociones es preciso aclara el concepto
de “emocion”, la segun Borges (2016) “es la capacidad de sentirse afectado; envuelve la
movilizacién del estado de animo lo que afecta y produce las pasiones; desequilibrio

causado por el miedo y la preocupacion” (p. 125)

Piumini (2013) agrega que la emocion es la respuesta afectiva a una situacion que
causa inestabilidad y desorden, estas pueden ocurrir repentinamente, frente a un estimulo
intenso particular y tener una corta duracion, o permanecer durante un cierto periodo de
tiempo evitando cualquier accion adicional, incluso después de que el estimulo que lo

causo desaparezca.

El control emocional es muy importante para cada persona en la vida diaria y es el
hecho de que el control de las emociones, tanto negativas como positivas, calma la mente y
permite lidiar con decisiones dificiles, situaciones desagradables y etapas de cambio lo
hace méas importante. Aprender a controlar las emociones es importante por proporcionara

herramientas sociales y es que la comprension del origen de las emociones, también



contribuye con el desarrollo de habilidades muy interesante, como la empatia y la
comunicacion asertiva.

Por lo tanto, es preciso entender que las personas que tienen una mayor capacidad
para controlar sus emociones seran mucho mas felices, porque pueden responder mejor a
sus necesidades y dominar los habitos mentales que pueden conducir a este estado de
positividad. A pesar de que aquellos que no pueden controlarlo se sumergirdn en una
espiral emocional que les impedira enfocarse y pensar con claridad en cualquier momento.
Lo que la poblacion general comprende al controlar las emociones requiere un cambio de
paradigma muy profundo en nuestro cerebro racional y especialmente en nuestro cerebro o

cerebro emocional.

Interaccion social

La interaccién es definida por Vygotsky (2013) como el fenémeno con el cual los
seres humanos se relacionan entre si, esto establece la influencia social consistente que
cada individuo recibe. Por lo tanto, la interaccion social se entiende como la conexion entre
las personas y es fundamental para el grupo, por lo que sin ella la sociedad no podria

funcionar.

Para el campo de la sociologia, las relaciones sociales, las formas de interaccién no
se limitan a la familia o los familiares. Incluye relaciones laborales, politica, clubes
deportivos o centros de formacién. La interaccion es parte del proceso de comunicacion
social objetiva, el uso de habilidades de interaccion determina una mayor capacidad para
adaptarse a un entorno social en el que hay individuos y grupos de personas que necesitan
comunicarse y, a su vez, conocer problemas especificos que pueden entenderse mal
causando problemas innecesarios. Segun Estramiana (2018) la interaccion en si misma
puede incluir solo una persona. Tal interaccion con nosotros mismos ocurre cuando
analizamos una idea dada o discutimos con ella las ventajas y desventajas de un problema

o0 decisién importante.

Segun Rodriguez (2016) los expertos en sociologia constantemente usan el término
"relacion social" como equivalente de convivencia arménica. Este tipo de dinamica

también es una accién cotidiana, no obstante, esta expresion indica interaccion a través del



intercambio de idea y posturas. La interaccion social se manifiesta de muchas maneras, una
de ellas es la interaccion, mientras que el extremo opuesto es "grado cero de interaccion
social" o aislamiento completo. Por ejemplo, un nifio abandonado, que no tiene contacto

con otras personas, representa un aislamiento que enfrenta cero interaccion social.

Relaciones socioafectivas

Segun Megias & Lozano (2019), “las relaciones socioafectivas, son interacciones
que se dan entre dos o mas individuos en cualquier medio social, escolar, laboral, familiar,
etc., que comienza a través de un simple didlogo y termina con una relacién de apego o
empatia” (p. 192). Las relaciones socioafectivas son vitales para el desarrollo de cualquier
nifio en el medio que vive, ya que este le permite dar valores positivos, motivacion tanto

intrinseca como extrinseca y autonomia.

Las relaciones sociales y afectivas se dan o desarrolla en varios escenarios en el
diario vivir de cada individuo, ya sea estos en una cancha deportivas, dentro del hogar, en
el aula de clase o fuera de ella y en campamentos, escenarios que en algunas circunstancias
son realizadas de manera natural y en otras de manera artificial. Es decir que los escenarios
socioafectivas se deben llevar de cualquier manera siempre y cuando estos estén bajo

supervision.

Entre los factores que intervienen en el desarrollo de habilidades socio afectivas ----
menciona el intelectual, emocional y social. El factor intelectual estd ligado a la
apreciacion y facil comprension de los contenidos nuevos o aprendizajes. El factor
emocional involucra las motivaciones intrinseca y extrinseca, en este contexto el docente
debe contribuir a la construccion de un clima escolar calido y armonioso. Por ultimo el

factor social implica los diversos modos de integracion entre los nifios y nifias.

Los recursos ludicos estan destinados a la interaccidn activa y participativa de los
estudiantes dentro del aula de clase y cuyo fin es mejorar las relaciones sociales y

afectivas.



Integracion en actividades educativas

La integracion de los estudiantes en el sistema educativo en el nivel inicial plantea
hacer la vida diaria y la existencia lo mas cerca posible de las condiciones y tipos de vida
familiar. Es importante incluir esta integracion como un trabajo en equipo tanto de la
familia como de los maestros, ya que es necesario que las familias acomparien este proceso
de integracion, educar a los maestros y al estado para equipar los centros infantiles con
personal capacitado, que trabajen juntos puedes enriquecer la labor pedagdgica. Dentro de
las instituciones formativas se ejecutan proyectos de integracion familiar, motivando a las

familias ayuden a sus hijos a socializar.

Segun Ruiz & Omefaca (2019) “la integracion a través de actividades escolares se
crea con el objetivo de ayudar a los nifios a conocer mejor su entorno, hacer diferencias y
plantear soluciones a problemas comunes que se dan dentro del aula, medio social y
familia”. Las actividades escolares son planificadas con anticipacion para que los
estudiantes, padres representantes y docentes se preparen con recursos ludicos y materiales
de trabajo que son necesario en para mejorar las actividades de integracion familiar y

escolar.

Las integraciones escolares en nifios entre 5 afios en las unidades educativas o
escuelas, son acciones que se llevan a cabo, en las primeras etapas escolar de los
estudiantes con el fin de que estos socialicen e interactlen conjuntamente con sus padres,
docentes y condiscipulos, y como resultado nifios mas activos y participativos dentro y

fuera del aula de clase.



CAPITULO 3

METODOLOGIA

Segln la finalidad del estudio, el disefio de investigacion es descriptivo con
enfoque cualitativo, debido a que a través del analisis tedrico se analizaron los aspectos
que intervienen en el desarrollo de las habilidades socio afectivas, asi como las
caracteristicas y estandares para el uso de recursos digitales ludicos, en efecto se analizan

los estudios que guardan relacion con la investigacion:

De acuerdo con la investigacion realizada por Anzo & Maria (2017) denominada
“Pedagogia ludicas de innovacion y buenas practicas de ensefianza con juegos digitales
50% de los maestros que aplicaron recursos digitales ladicos dicen que los resultados
fueron buenos, muy buenos y excelentes. Entre otros aspectos que deben analizarse,
consideramos que un elemento clave que influye en los resultados es la consistencia entre
el modelo de ensefianza y los recursos didacticos para evaluar las actividades ludicas de
acuerdo con el modelo pedagdgico. Los programas de innovacion mediados por video
juegos deben adaptar los dispositivos utilizados en cada momento del proceso al estilo de
pedagogia innovador adoptado. Mas del 50% de los maestros afirman que el uso de juegos

virtuales la formacion promueve el desarrollo cognitivo, la autoeducacion y la creatividad.

Los datos obtenidos en la investigacion de Mejia (2015) “El uso de recursos ludicos
tecnoldgicos como herramientas pedagogicas en los Centros de Educacion Inicial”, sobre
el uso de recursos tecnoldgicos por parte de los docentes en el proceso de ensefianza del
nivel inicial de 3 y 4 afios, revela que un 52% de los docentes requieren capacitacion en
tanto que no tienen dominio del manejo de recursos, lo que representa una debilidad en el
desarrollo innovador de clases mucho més dindmicas y activas a través del uso de recursos
ludicos. Esta claro que el 61% de los docentes no usan recursos ludicos digitales para los
procesos de ensefianza y aprendizaje, lo cual es un recurso valioso que puede crear
cambios en el uso de conocimientos, habilidades y actitudes que contribuyen al desarrollo

de la personalidad en todas las areas de la educacion.



Bayasm (2016) en su tesis denominada “Juegos y su aporte en el desarrollo socio
efectivo en nifios y nifias de 1 a 4 afios”, a través del andlisis descriptivo realizado sobre los
juego vy el desarrollo socio afectivo revela un nivel proco frecuente de aplicacion de juegos
en el desarrollo socio afectivo, sin embrago existen un 70% de los docentes que aplican
por lo general los mismos tipos de juegos debido a que cuentan con este recursos, no
obstante el nivel de motivacion es bajo, ya que los recursos son poco creativos. Respecto al
desarrollo socio afectivo los resultados muestran que un 46,67% de los docentes con poca
frecuencia planifican actividades lGdicas dirigidas al fortalecimiento de habilidades socio
afectivas. En conclusion el uso de recursos ludicos digitales, ayuda a desarrollar sus
propias estructuras mentales, y la inteligencia es una forma de adaptacién al entorno. A
través del juego, el nifio conoce el mundo, lo acepta, lo modifica, lo construye. Volviendo
a los conceptos desarrollados por Jean Piaget, hay dos momentos cruciales en el
aprendizaje, a saber, que la accion del juego que requiere energia fisica y desarrolla
habilidades precisas y relevantes suele ser simple.

A partir de la investigacion realizada por Gonzélez & Rodriguez (2018) con el
siguiente “Las actividades ludicas como estrategias de interaccion social y afectiva se pudo
determinar la necesidad de utilizar recursos ladicos funcionales en el desarrollo de las
habilidades socio afectivas de los nifios y nifias del nivel inicial, segin las observaciones
realizadas sobre una clase interactivas con juegos en los que se utilizaron materiales
didacticos el juego permite a los nifios desenvolverse con libertad y mayor autonomia,
fortalecer la autoconfianza y sobre todo estimula la creatividad. Cabe recalcar en la
mayoria de los juegos no siempre se utilizd6 material digital, ya que para la mayoria de los

docentes es dificil disefiar recursos para el nivel de los estudiantes y sus intereses.

En la interpretacion de resultados obtenidos por Cepeda & Avilés (2015) en su tesis
titulada (Megias & Lozano, El juego infantil y su metodologia., 2019) se determina que a
través de los recursos ludicos el 50% de los estudiantes tienen la oportunidad de establecer
amistades de manera facil, cabe recalcar que existe un 40% de los estudiantes que aun con
el uso de recursos didacticos ludicos se distrae y no se integra facilmente en las
actividades, a esto se suma un 15% de estudiantes que generalmente tienen una actitud
introvertida, no se relacionan y se mantienen distraidos en otras actividades. En cuanto a la

posicién de los docentes frente a esta situacion, un 80% considera que este tipo de



debilidades se puede mejorar a través de juegos de convivencia, mientras que un 20%
discrepa con esta posicién, por otra parte el 60% de los docentes califica las interrelaciones
personales de los estudiantes como buenas, mientras que un 40% considera que se debe
fortalecer las habilidades socio afectivas. EI 60% de los docentes encuestados afirmaron
que tuvieron la oportunidad de participaren los cursos y el 40% no. Esto es muy importante
para aplicar el conocimiento de los nifios en el nivel materno de la guarderia en Praga. El
80% de los docentes encuestados cree que la institucion deberia tener una guia de

actividades recreativas para mejorar el desarrollo social de las madres.

Segun el andlisis descriptivo realizado en la tesis de Placencia & Diaz (2015) el
aprendizaje cooperativo en una técnica poco utilizada por los docentes, pues existen
muchos paradigmas sobre el juego cooperativo y sus desventajas con relacion al control,
orden y disciplina, en especial en el nivel inicial, donde el 41% de los docentes admiten
aplicar juegos en parejas, pero por lo general con logros individualizados. Por otra parte se
resalta la opinion coincidente del 37% de los docentes que consideran que los juegos
cooperativos si fortalecen las relaciones sociales en los nifios y nifias, no obstante existen
un 50% que concuerda que trabajar con recursos de materiales cooperativos resulta muy
dificil, ya que suele con facilidad haber diferencias que conlleven a conflictos entre los
nifios, por lo tanto creen que para trabajar de manera colaborativa se requiere la ayuda de

otro docente.

En base a los fundamentos pedagdgicos de Garcia (2017) sobre los recursos
didacticos de caracter inclusivo, existen juegos sociales que estan dirigidos a grupos con la
finalidad de favorecer la integracién y fortalecer las habilidades para la convivencia, como
la comunicacion, manejo de emociones, control de impulso y trabajo cooperativo. Otro
juego considerado como una herramienta de la pedagdgica inicial son los sensoriales, asi
mismo se enfatiza el uso de recursos de construccién que se caractericen por la
manipulacion de objetos. Se destacan los recursos digitales ludicos de estrategias, porque
favorecen la construccién de procesos mentales y la forma de comprensién social, sobre

todo porque fomentan el estado de consciencia.



CAPITULO 4

DESARROLLO DEL TEMA

En la comprension de la importancia y utilidad de los recursos ludicos digitales
para el desarrollo de habilidades socioemocionales existe una amplia variedad de
investigaciones, una de ellas perteneciente a Garcia & Alarcon (2014) cuyo titulo es la
“influencia de los juegos didacticos en el desarrollo socio afectivo, a través del uso de
recursos ladicos. A través del estudio se analizan diferentes perspectivas epistemoldgicas
que permiten ver el juego como una parte esencial del desarrollo integrado del nifio,
porque mantiene relaciones sistematicas con lo que no es un juego, es decir, con el
desarrollo humano en otros niveles, como la creatividad y la resolucién de problemas,
aprendiendo roles sociales es decir, con numerosos fendbmenos cognitivos y sociales. Las
conclusiones de este estudio sugieren que el juego es una actividad vital e indispensable
para el desarrollo humano, ya que contribuye al desarrollo psicomotor, emocional-social y

espiritual.

Por su parte Mita (2016) concuerdan en su investigacion titulada “los recursos
ludicos y su incidencia en el desarrollo de la inteligencia emocional en nifios del nivel
inicial”, que los recursos ludicos ejercen un incidencia directa y alta sobre el desarrollo
emocional, a través de la préctica de juegos basados en experiencias significativas. Desde
un punto de vista psicologico se establece que el uso de recursos lidicos digitales es una
revelacion de las actitudes y habilidades socio afectivas del nifio, en la cual juega un papel
sumamente importante la imaginacion, su creatividad, el conocimiento de su mundo
interior y su evolucion mental. Por lo tanto, desde un analisis psicopedagdgica ejerce
mucha influencia el caracter, los pensamientos y las debilidades del nifio. En un aspecto
pedagdgico, la importancia de las habilidades socio emocionales a través de recursos
ludicos digitales esta muy extendida, ya que la pedagogia explota constantemente las

habilidades dentro de un proceso evolutivo en torno a las nuevas tecnologias.

Desde la perspectiva de Aguirre (2013) el desarrollo socio afectivo incide en todos

los aspectos educativo, en especial cuando se utilizan recursos ludicos como herramientas



de interaccion social. Segun el analisis investigativo se determina que la deficiencia
socioafectivas produce cambios significativos en el aprendizaje y la comunicacion en la
formacion inicial. En este sentido, los recursos ludicos que tienen diversas funcionalidades
juegan un papel muy importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje para todos los
estudiantes y, ademas propician una adecuada asimilacion de conocimientos a traves de las
primeras experiencias en el campo. Desde la perspectiva propuesta por Aguirre (2013) el
juego a través de recursos ludicos funcionales juega un papel en la estimulacion de
habilidades socio afectivo y el fortalecimiento de los diversos aspectos psicoldgicos, tanto
individual como social. En su papel de animador, le dard al nifio acciones que le permitan

aprender, pero siempre motivado y basado en el juego.

De acuerdo con Anzo & Maria (2017) las caracteristicas de la mediacion
tecnoldgica van mas alla de la préctica educativa. La educacion orientada por el uso de
recursos digitales es hoy una competencia clave de la formacion de educacion inicial. Esta
capacidad tecnologica implica habilidades para acceder y gestionar fuentes de informacion,
habilidades criticas, reflexivas, aplicables y metacognitivas para la formacion del
conocimiento, resolucion de problemas y habilidades de resolucion de problemas y uso
especializado de tecnologia educativa, digitalizando la palabra, espacio y tiempo. Estos
cambios de procesos analdgicos a formaciones digitales producen cambios en la estructura

cognitiva y conductual.

Bayasm (2016) en sus aportes investigativos sobre el juego y el desarrollo socio
afectivo determina que la practica de juegos con materiales digitales es una excelente
estrategia para estimular de valores y habilidades socio afectivas. En este contexto, el
maestro actuara en el mejor interés de los nifios creando y ampliando areas de juego,
enriqueciendo y facilitando el viaje hacia el conocimiento, las actividades con elementos
recreativos intensos pueden organizarse de manera diferente dependiendo del contenido

que el individuo trabaje en grupos y las actividades de jardin de infantes.

Segun Mejia (2015) en su informe investigativo titulado “El uso de recursos ludicos
tecnologicos como herramientas pedagogicas en los Centros de Educacion Inicial”, dentro
de la metodologia del juego, asi como de las experiencias de aprendizaje, se enfatiza la

importancia del papel del maestro en la educacion inicial, asi como el desarrollo de



habilidades, el desarrollo del pensamiento a través de la exploracion, la experimentacion y
la imaginacion, teniendo en cuenta el contexto en el que el nifio o nifia desarrolla y utiliza

diferentes recursos, incluido el uso de materiales digitales a través de nuevas tecnologias.

La mayoria de las actividades ludicas no son actividades solitarias, sino actividades
sociales y de comunicacion, a este respecto se observan claramente en los Centros de
educacion inicial. Es interesante desafiar el juego colectivo en el que el nifio adquiere un
espiritu de cooperacion, solidaridad, responsabilidad, etc., considerandolas como lecciones

valiosas para el nifio, que ayudara a establecer sus relaciones no solo con ellos.

Gonzélez & Rodriguez (2018) en su investigacion cuyo tema es “las actividades
ludicas como estrategias de interaccion social y afectiva”, realiza un andlisis sobre la ludica
y su entorno en la ensefianza del nivel de educacion inicial, considerando una técnica
importante en desarrollo de las habilidades psicosociales y el fortalecimiento de la

afectividad a traves de los valores y principios basicos para una adecuada convivencia.

La existencia de entornos adecuados para el desarrollo del proceso de ensefianza
contribuye al ejercicio y desarrollo de las habilidades y procesos cognitivos, motores,
sociales y emocionales de los estudiantes a través del juego libre, lo que les permitird
interactuar mas facilmente con las personas en su entorno. La actividad recreativa es de
particular importancia para el maestro en el proceso de ensefianza, ya que es una
caracteristica innata en los nifios, y su desarrollo permite que todo aprendizaje sea
agradable, motivador, divertido y natural, la implementacion de esta actividad pedagdgica

aumenta el interés y las habilidades de los nifios.

Cepeda & Avilés (2015) en su investigacion denominada “la actividad ludica y su
incidencia en el desarrollo social y emocional de los nifios” concuerdan que los recursos
ludicos son de suma importancia en la etapa inicial de los nifios, porque al aplicar estas
actividades y jugar, se sienten felices al desarrollar sus actividades, mientras aprenden a
descubrir el mundo que los rodea, a desarrollar habilidades socio afectivas, relaciones
interpersonales, aprender a manejar conflictos pequefios y resolver problemas, asi como
comportarse de una manera muy favorable. En un sentido amplio sobre los diversos

recursos funcionales el juegos se aplica para lograr el desarrollo general en diferentes areas



del nifio, tales como: desarrollo motor, es decir, las habilidades motoras mediante las
cuales el nifio desarrolla confianza y percepcion, también contribuye al equilibrio y al
autocontrol, le permite expresarse y para liberar tensiones. En conclusion este tipo de
recursos contribuyen con el desarrollo cognitivo a traves del cual conoce y comprende su
entorno, adquiere nuevas experiencias que le permiten resolver conflictos, el desarrollo
social a través del cual aprende reglas de conducta y conoce el papel que desempefia en sus
equipos.

13

Placencia & Diaz (2015) en su informe de investigacion denominado ‘el
aprendizaje cooperativo como estrategia didactica a través del uso de recursos ludicos”,
hace énfasis a la influencia que ejercen los juegos ludicos cooperativos en el desarrollo de
la interaccidn socia de los nifios. Se reconoce que en la préactica, es bastante comun que la
falta de preparacion para actividades grupales en grupos de aprendizaje. No es suficiente
agrupar a los estudiantes con la esperanza de que sus experiencias pasadas: la escuela y la
vida, les den todo lo que necesitan para trabajar en equipo y que, a su vez, estos grupos
sean resistentes, porque la interaccidn negativa es muy alta. Por lo tanto, la importancia del
aprendizaje cooperativo para contribuir a la formacion de “"competencia social” en los
estudiantes. El objetivo de esta capacitacion es experimentar con estrategias y habilidades
de meditacion para lidiar con las dindmicas complejas del grupo y lograr la sinergia en la

que todos asumen la responsabilidad de los objetivos del grupo y el aprendizaje individual.

Segun Garcia (2017) en su estudio titulado “los recursos ludicos para la educacion
inclusiva del Buen Vivir”, el juego podria considerarse un recurso que propone un espacio
para instituciones educativas en las que estos objetivos mencionados pueden y deben
incorporarse como eje integrador de las habilidades y &mbitos de aprendizaje, se concluye
que el uso de recursos digitales con caracter inclusivo contribuye a la construccion de una
convivencia pacifica, que permite la integracion, la formacion de una conciencia,

humildad, creatividad o autoconocimiento entre otros.



CAPITULO5

CONCLUSIONES

Se concluye que los recursos ludicos digitales a portan al desarrollo de habilidades
socio afectivas en los estudiantes del nivel inicial tiendo esto un impacto significativo en el
entorno de aprendizaje escolar, que se vuelve mas calido, mas seguro y aporta mas con el
desarrollo cognitivo. Los estudiantes a través de las actividades ludicas mejoran su
capacidad de interactuar entre ellos, pueden resolver conflictos pacificamente y desarrollar
una mayor conciencia de las necesidades, intereses y emociones de los demas, al apoyar y

colaborar de una mejor manera.

Desde esta perspectiva hemos analizados que disefiar recursos digitales favorece la
inclusion de nifios con dificultades de aprendizaje especificas y sobre todo contribuye a las
habilidades emocionales y sociales. Los estudiantes desarrollan habilidades para adaptarse
al aula y controlar su propio comportamiento, mejoran la empatia, tolerancia y

comprensidn, asi como actitudes y acciones pro sociales y solidarias.

Del mismo modo, el uso de los recursos ludicos digitales tiene como ventajas
incrementar la creatividad de los docentes y estudiantes, ya que son herramientas
innovadoras que permiten y facilitan el aprendizaje constructivista y fortalecer la

convivencia dentro y fuera de la institucion.

Del mismo modo, la organizacion de los entornos educativos y la eficacia de los
recursos ladicos digitales dependeran de la creatividad de los docentes y estudiantes, asi
como de su funcionalidad. Por lo tanto, es necesario evitar una educacion escolar que no
preste demasiada atencion a las necesidades y potencialidades de los estudiantes y, por lo
tanto, no la reconozca como una necesidad o como un derecho de los nifios y nifias, cabe
recalcar que el papel del maestro es esencial, ya que su actitud, comportamiento y
desempefio dentro del aula influyen en la motivacion y la construccion de conocimientos

desarrollo de habilidades socio afectivas.



A pesar de las fluctuaciones en las herramientas tecnoldgicas en la educacion inicial
y los materiales digitales que determinan las tendencias en innovacion y cambio en el
aspecto ludico, es importante enfatizar la formacién pedagogica de los docentes,
capacitacion en tecnologia y creatividad en la seleccion e implementacion de recursos
digitales.

Disefiar e implementar estrategias educativas basadas en el uso de materiales
digitales, asi como los resultados de su intervencion, los que imaginan hasta qué punto se
ha logrado un cambio esperado siempre y cuando estén basados en las necesidades y
potencialidades de los estudiantes, ya que estos influyen en la construccion de

conocimientos del desarrollo de habilidades socio afectivo.
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