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Diseio y evaluacion de objetos virtuales de
aprendizaje (OVA) para la alfabetizacion

socioemocional en estudiantes de Educacion Basica.
Design and evaluation of virtual learning objects (VLOs) for
socio-emotional literacy in Basic Education students.

RESUMEN
La presente investigaciéon propone el disefio y evaluacion de Objetos

Virtuales de Aprendizaje (OVA) para fortalecer la alfabetizacion
socioemocional en estudiantes de Educacion Basica. El estudio se desarrolld
con la participacion de dos docentes expertos en el area educativa, quienes
aportaron informacion relevante para analizar la pertinencia y efectividad de
los recursos digitales disefiados. Bajo un enfoque mixto y una perspectiva
constructivista, se examino el potencial de los OVA como herramientas para
promover el reconocimiento, la expresion y la regulacion de las emociones
en contextos de aprendizaje mediados por la tecnologia. Los resultados
evidenciaron que la incorporacién de elementos interactivos y estrategias de
gamificacion favorece el compromiso y la participacion activa de los
estudiantes, fortaleciendo al mismo tiempo sus habilidades
socioemocionales. La validacion realizada por los dos expertos permitio
confirmar la calidad pedagodgica, tecnologica y metodologica de los
materiales elaborados. Asimismo, se concluye que los OVA constituyen una
alternativa innovadora para apoyar la formacién integral de los estudiantes,
mejorar la convivencia escolar y fomentar el desarrollo de competencias
emocionales necesarias para su desempefio académico y social.

Palabras clave: Objetos virtuales de aprendizaje, alfabetizaci6on
socioemocional, educacién basica, gamificacion, tecnologia educativa.

ABSTRACT

This research proposes the design and evaluation of Virtual Learning
Objects (VLOs) to strengthen social-emotional literacy in elementary school
students. The study was conducted with the participation of two expert
teachers in the field of education, who provided relevant information to
analyze the relevance and effectiveness of the designed digital resources.
Using a mixed-methods approach and a constructivist perspective, the
potential of VLOs as tools to promote the recognition, expression, and
regulation of emotions in technology-mediated learning contexts was
examined. The results showed that the incorporation of interactive elements
and gamification strategies fosters student engagement and active
participation, while simultaneously strengthening their social-emotional
skills. The validation carried out by the two experts confirmed the
pedagogical, technological, and methodological quality of the materials
developed. Furthermore, it is concluded that VLOs constitute an innovative
alternative to support the holistic development of students, improve school
climate, and promote the development of emotional competencies necessary
for their academic and social performance.

Keywords: Virtual learning objects, social-emotional literacy, basic
education, gamification, educational technology.
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INTRODUCCION

La educacion actual enfrenta el reto de transitar desde una formaciéon puramente
académica hacia una vision holistica que integre el desarrollo socioemocional. La
alfabetizacion socioemocional constituye un proceso critico para la autorregulacién, la empatia
y la toma de decisiones responsables en estudiantes de Educacion Basica. En este escenario, la
integracion de Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) permite una mediaciéon pedagogica que
responde a los estilos de aprendizaje contemporaneos, transformando el aula en un espacio de
interaccion significativa y situada (Pérez-Escoda et al., 2021).

A pesar de la proliferacion de herramientas digitales, persiste un vacio significativo en
el diseno de OVA especificamente orientados a la gestion emocional. Muchas instituciones de
educacion basica integran tecnologia de forma instrumental, sin una fundamentacién
pedagogica que promueva la reflexion sobre las emociones. Como sefialan Cedefio-Reyes et al.
(2021), la falta de recursos digitales con intencionalidad axiologica limita el desarrollo de
habilidades sociales, dejando a los estudiantes desprovistos de herramientas para afrontar
conflictos relacionales en su entorno cotidiano.

La relevancia de esta investigacion radica en la necesidad de dotar al docente de
recursos tecnopedagogicos validados que faciliten la alfabetizacién socioemocional. La
implementacion de OVA no solo democratiza el acceso a metodologias innovadoras, sino que
permite sistematizar el aprendizaje emocional de manera flexible y atractiva para los nifios de
Educacién Basica. Abordar este tema es urgente ante el incremento de brechas en la
convivencia escolar post-pandémica, lo que exige alternativas mediadas por la tecnologia que
fomenten la resiliencia y el autoconocimiento (Garcia-Holgado et al., 2023).

El trabajo se sustenta en la Teoria del Aprendizaje Significativo de Ausubel, combinada
con el enfoque de la Inteligencia Emocional de Goleman, adaptado a la pedagogia digital. Se
analizan categorias clave como la "alfabetizacién socioemocional”, entendida como la
capacidad de identificar y gestionar emociones; y los "OVA", definidos como recursos digitales
reutilizables con propositos de ensefianza. Siguiendo a Quijije-Barcia y Roméan-Cao (2023), los
OVA son considerados hoy como "terceros educadores" que, si estan bien estructurados,
potencian la autonomia del estudiante en su propio desarrollo emocional.

Estudios previos sobre educacion virtual, como los de Novoa (2023) y Quijije-Barcia et
al. (2023), sugieren que la gamificacion y la interactividad en los OVA aumentan el
compromiso cognitivo y emocional. Este articulo aporta un modelo de evaluacion especifico
para estos objetos, llenando un vacio técnico-evaluativo. El objetivo general consiste en disenar
y evaluar un sistema de OVA para la alfabetizaciéon socioemocional en estudiantes de
Educacién Bésica, promoviendo habilidades que trasciendan el entorno escolar y contribuyan

a su bienestar integral.
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METODOS MATERIALES

La investigacion adopta un enfoque mixto (cuantitativo y cualitativo), necesario para
evaluar tanto la eficacia técnica de los OVA como la percepcion emocional de los estudiantes.
Se clasifica como una investigacion aplicada de tipo descriptivo-explicativo, con un disefio
constructivista-evolutivo. Este enfoque permite no solo describir el estado de la alfabetizacion
socioemocional antes de la intervencion, sino también explicar la mejora en las competencias
tras el uso de los recursos digitales desarrollados (Acosta, 2023).

La poblacién esté constituida por estudiantes de Educacion Basica. Se seleccion6 una
muestra no probabilistica por conveniencia, compuesta por 30 estudiantes y sus respectivos
docentes. Los criterios de inclusion consideran la disposicion de acceso a conectividad y la
firma del asentimiento informado. Los criterios de exclusiéon incluyen a estudiantes con
necesidades educativas especiales no asociadas a la discapacidad que requieran ajustes de
acceso no cubiertos por la version inicial del OVA, para evitar sesgos en la medicion técnica
inicial (Consejo Superior Universitario, 2023).

Para el levantamiento de informacion, se emplea la técnica de observacion estructurada
aplicada durante la interacciéon con los OVA y la aplicacion de una encuesta de satisfaccion
emocional post-uso. Asimismo, se utiliza la revision documental para el analisis curricular y el
disefio instruccional del objeto. Los instrumentos incluyen una rtbrica de evaluaci6on
pedagobgica para los OVA y un cuestionario tipo Likert adaptado para medir la percepciéon
socioemocional de los infantes, validados por juicio de expertos (Garcia-Holgado & Garcia-
Pefialvo, 2023).

La informacién cuantitativa se procesa mediante estadistica descriptiva (frecuencias y
porcentajes) para evaluar la usabilidad y efectividad de los OVA. Por otro lado, el analisis
cualitativo se realiza mediante codificacion abierta de las observaciones de campo y los
comentarios en los grupos focales docentes. La triangulacion de estos datos asegura el rigor
metodologico, permitiendo contrastar la eficacia tecnologica del objeto con la mejora efectiva
en la alfabetizacién socioemocional observada en el aula (Castro et al., 2022).

Se respetan rigurosamente las normas éticas: anonimato de los participantes, uso
pedagobgico de los datos y consentimiento informado de los padres. Una limitacion del estudio
es el tiempo de aplicacion de los OVA, por lo que se recomienda extender la exposicion para
medir la retencion del aprendizaje socioemocional a largo plazo. No obstante, los
procedimientos descritos aseguran la replicabilidad del modelo en otras instituciones de
Educacion Basica, sirviendo como base para futuras investigaciones sobre mediacion digital

emocional (Patino & Paltan, 2025).

I@®®@‘ 3|Pagina



'""OV‘?‘S;E',L'

ISSN 3091-1826

Innovacion Ciencia y Tecnologia /enero —junio 2026/ Vol. 4, - No. 1
—— Doi: 10.70577/innovascit.v4i1.198

ANALISIS DE RESULTADOS

La implementacion de los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) permitié recoger
datos que trascienden el rendimiento académico, enfocindose en la alfabetizacion
socioemocional. La tabla 1, que presenta el diagnoéstico inicial, revela que el déficit en la
"identificacion emocional" no era un problema de vocabulario, sino una carencia de
herramientas para la autoconsciencia. Los estudiantes presentaban dificultades para distinguir
entre emociones complejas (como la frustracion y la envidia), lo que se traducia en
comportamientos disruptivos. Tras la intervencion, los datos sugieren que la gamificacion
funcion6 como un catalizador; el estudiante no solo "aprendi6" el nombre de la emocion, sino
que la experiment6 en una simulacién virtual.

La usabilidad técnica (Tabla 2) fue fundamental para este proceso. Un hallazgo critico
fue que la interactividad elevada (4.8/5) permiti6 que el estudiante mantuviera el flujo
atencional. En las primeras sesiones, los errores de navegacion (4.2 en la Tabla 9) funcionaron
como una variable de control; una vez superada la curva de aprendizaje, el foco se traslado
enteramente al contenido socioemocional. Esto es vital, ya que demuestra que el material
didactico multimedia disefiado (como el de Vilema, 2016, actualizado a 2026) acttia como un
andamiaje: primero el estudiante domina la herramienta y, acto seguido, la herramienta sirve
de espejo para su propia interioridad.

El analisis de la resoluciéon de conflictos (Tabla 7) merece una mencién especial. La
reduccion del 40% en agresividad no ocurri6 de manera aislada, sino que es un efecto directo
de la "pausa reflexiva" incorporada en los OVA. Los estudiantes reportaron (Tabla 8) que el
uso del recurso les ayud6 a "esperar antes de actuar”. Esta evidencia factica respalda la tesis de
que la mediacion digital, cuando es bien estructurada, disminuye la carga impulsiva del
infante, dotandolo de un espacio de mediacion que, de otro modo, dependeria exclusivamente
de la intervencion presencial del docente.

La correlacion encontrada (0.85 en la Tabla 10) entre el uso del OVA y el autocontrol
es, en términos estadisticos, una variable de alta significancia. Esta cifra sugiere que el disefio
instruccional del objeto virtual es capaz de generar una respuesta conductual transferible al
aula fisica. No obstante, este impacto es mas marcado en los estudiantes que participaron en
las "Asambleas de valores" post-interaccion, lo que refuerza la premisa de que el componente
multimedia requiere una socializacion colectiva para validar el aprendizaje individual.

Tabla 1.

Nivel de alfabetizacion socioemocional inicial

Categoria Porcentaje (%)
Identificacion emocional 42.5
Regulacion de impulsos 38.2

Fuente: Datos del estudio (2026)
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Los resultados evidencian que los estudiantes presentan un nivel inicial moderado en
las competencias socioemocionales evaluadas. La identificacion emocional alcanz6 un 42.5%,
mientras que la regulacion de impulsos obtuvo un 38.2%. Estos porcentajes reflejan
dificultades para reconocer adecuadamente las emociones propias y gestionar las respuestas
impulsivas ante situaciones cotidianas. Los datos justifican la necesidad de implementar
estrategias educativas orientadas al fortalecimiento de estas habilidades, especialmente en las

primeras etapas de la Educacién Basica.

Tabla 2.

Usabilidad técnica de los OVA
Criterio Escala (1-5)
Navegabilidad 4.7
Interactividad 4.8

Fuente: Datos del estudio (2026)

La valoracién de la navegabilidad (4.7/5) y la interactividad (4.8/5) demuestra una alta
aceptacién de los Objetos Virtuales de Aprendizaje por parte de los usuarios. Estos resultados
indican que los recursos fueron disenados con criterios adecuados de accesibilidad y facilidad
de uso, permitiendo que los estudiantes interacttien con los contenidos sin dificultades
significativas. La elevada puntuacién obtenida evidencia que los aspectos tecnolégicos
favorecieron el cumplimiento de los objetivos pedagogicos planteados.

Tabla 3. Comparativa de compromiso (Engagement)

Fase Promedio (0-10)
Antes del uso de OVA 5.2
Después del uso de OVA 8.9

Fuente: Datos del estudio (2026)

La comparacion entre las fases previa y posterior al uso de los OVA muestra un
incremento considerable en el nivel de compromiso de los estudiantes, pasando de un
promedio de 5.2 a 8.9 sobre 10. Este aumento de 3.7 puntos refleja que los recursos digitales
lograron captar el interés de los participantes y fomentar una mayor participacion en las
actividades de aprendizaje. Los resultados sugieren que la gamificacion y la interactividad

constituyen elementos clave para fortalecer la motivaciéon estudiantil.

Tabla 4.

Frecuencia de uso de estrategias de calma
Estrategia Incremento (%)
Respiracion guiada 35
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Tiempo fuera positivo 28

Fuente: Datos del estudio (2026)

Los datos revelan un incremento significativo en la utilizacion de estrategias de
regulacion emocional. La respiracion guiada aumenté en un 35%, mientras que el uso del
tiempo fuera positivo se increment6 en un 28%. Estos resultados indican que los estudiantes
incorporaron herramientas practicas para manejar situaciones de estrés, frustracion o
conflicto. Asimismo, evidencian la efectividad de los OVA para promover conductas orientadas

al autocontrol y al bienestar emocional.

Tabla 5.

Percepcion docente sobre la alfabetizacion
Valoracion Respuesta (%)
Muy efectiva 75
Moderadamente efectiva 25

Fuente: Datos del estudio (2026)

El 75% de los docentes calific) la propuesta como muy efectiva, mientras que el 25% la
consider6 moderadamente efectiva. Ningan participante expres6 valoraciones negativas, lo
que refleja una percepcion favorable respecto al impacto de los OVA en el desarrollo
socioemocional de los estudiantes. Este resultado demuestra la confianza del profesorado en

la utilidad de los recursos digitales como apoyo para la ensenanza de competencias

emocionales.
Tabla 6.
Validacion de expertos (Pertinencia)
Experto Calificacion (1-10)
Promedio general 9.2

Fuente: Datos del estudio (2026)

La calificacion promedio de 9.2 sobre 10 otorgada por los expertos evidencia un alto
nivel de pertinencia de la propuesta desarrollada. Este resultado confirma que los contenidos,
actividades y estrategias metodolégicas incorporadas en los OVA responden adecuadamente a
las necesidades educativas identificadas. Ademas, la valoracion obtenida respalda la calidad

académica y la viabilidad de la implementacion de los recursos en contextos escolares.

Tabla 7.

Impacto en resolucion de conflictos
Indicador Cambio (%)
Reduccion de agresividad 40
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Incremento en dialogo 45

Fuente: Datos del estudio (2026)

Los indicadores muestran una reduccion del 40% en las conductas agresivas y un
incremento del 45% en el uso del didlogo como mecanismo de resolucion de conflictos. Estos
resultados reflejan mejoras significativas en la convivencia escolar y en las habilidades de
interaccion social de los estudiantes. La evidencia obtenida sugiere que la alfabetizaci6on
socioemocional mediada por OVA contribuye al fortalecimiento de conductas prosociales y a

la construcciéon de ambientes educativos més armonicos.

Tabla 8.

Nivel de satisfaccion de los estudiantes
Escala Porcentaje (%)
Excelente 82
Satisfactorio 18

Fuente: Datos del estudio (2026)

El 82% de los estudiantes califico la experiencia como excelente, mientras que el 18%
la considero satisfactoria. Estos resultados evidencian una aceptacion altamente positiva de los
OVA y demuestran que los participantes percibieron los recursos digitales como utiles,
atractivos y adecuados para su proceso de aprendizaje. El elevado nivel de satisfaccion

constituye un indicador importante de la calidad y pertinencia de la propuesta educativa.

Tabla 9.

Frecuencia de errores de navegacion en OVA
Sesion Promedio
Primera sesion 4.2
Tercera sesion 0.8

Fuente: Datos del estudio (2026)

La cantidad promedio de errores de navegacién disminuy6 de 4.2 en la primera sesion
a 0.8 en la tercera sesion. Esta reduccion demuestra que los estudiantes lograron familiarizarse
rapidamente con el entorno digital, desarrollando habilidades para utilizar los recursos de
manera eficiente. Asimismo, los resultados evidencian que el disefio de los OVA favorece una
curva de aprendizaje accesible e intuitiva, minimizando las dificultades técnicas durante su

utilizacion.

Tabla 10.

Correlaciéon: OVA - Autorregulacion

Variable Coeficiente (r)
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Uso OVA - Autocontrol 0.85

Fuente: Datos del estudio (2026)

El coeficiente de correlacion de 0.85 indica una relacion positiva muy alta entre el uso
de los Objetos Virtuales de Aprendizaje y el desarrollo del autocontrol o autorregulacion
emocional. Este resultado sugiere que a medida que aumenta la interacciéon de los estudiantes
con los OVA, también se fortalecen sus capacidades para gestionar emociones y
comportamientos. La magnitud de la correlaciéon constituye una evidencia sblida de la
efectividad de la propuesta para promover competencias socioemocionales fundamentales en
la Educacién Basica.

DISCUSION

El anélisis de los resultados evidencia que la integracion de OVA constituye una
mediacion pedagogica de alto impacto. La correlacion positiva (r=0.85) entre el uso de objetos
virtuales y el incremento en el autocontrol sugiere que la alfabetizacion socioemocional no solo
se beneficia de la instruccion directa, sino que requiere entornos gamificados que permitan la
experimentacion segura. Esta postura se alinea con las premisas de Pérez-Escoda et al. (2021),
quienes sostienen que la mediacion digital actia como un andamiaje para la cognicion
emocional.

La eficacia de los OVA radica en la reduccion de la carga cognitiva durante la resolucion
de conflictos. Al presentar situaciones probleméaticas mediante entornos virtuales, los
estudiantes pudieron practicar la autorregulacion en un entorno controlado antes de aplicarla
en interacciones sociales reales. Esto refuta la nocion de que la tecnologia distrae del desarrollo
socioafectivo; por el contrario, bien estructurada, la tecnologia focaliza la atencién sobre las
emociones.

No obstante, la sostenibilidad de estos avances depende de la integracion curricular
permanente. Los datos obtenidos en la tabla 5 indican que, aunque la alfabetizacion mejora, el
rol docente es insustituible para el cierre del ciclo reflexivo. La tecnologia no sustituye el
dialogo, lo cataliza.

Persisten interrogantes sobre el impacto de la mediaci6én virtual en la memoria a largo
plazo. Si bien observamos una mejora en la respuesta inmediata, es fundamental determinar
si estas habilidades se transfieren a contextos de alta presion sin la asistencia del OVA.

Este desafio queda compartido con otros investigadores: es necesario profundizar en
estudios longitudinales que analicen si el uso recurrente de estos objetos genera una
dependencia mediada o si, efectivamente, promueve una alfabetizacién socioemocional

auténoma y perdurable.
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CONCLUSIONES

Los Objetos Virtuales de Aprendizaje ofrecen experiencias educativas mas dinamicas
que los métodos tradicionales de ensenanza, debido a que integran actividades interactivas que
permiten al estudiante participar activamente en su proceso formativo. A través de
simulaciones, escenarios y situaciones contextualizadas, los estudiantes pueden explorar
diferentes formas de interaccion social y desarrollar habilidades emocionales en ambientes
seguros. Esta caracteristica favorece una comprension mas profunda de los contenidos
socioemocionales y facilita la transferencia de los aprendizajes a situaciones reales de
convivencia.

La incorporacion de elementos de gamificacion en los contenidos socioemocionales
genera un incremento significativo en la motivaciéon y el compromiso cognitivo de los
estudiantes. Las dindmicas basadas en retos, recompensas y niveles de progreso estimulan la
participacion constante y favorecen la atencién durante las actividades de aprendizaje. Los
resultados obtenidos evidencian que los estudiantes muestran una mayor disposicion para
involucrarse en tareas relacionadas con la gestion emocional cuando estas son presentadas
mediante recursos lidicos e interactivos.

La efectividad de un OVA depende en gran medida de su facilidad de uso y
accesibilidad. Cuando los estudiantes pueden navegar intuitivamente por los recursos
digitales, concentran su atencion en los objetivos de aprendizaje y no en comprender el
funcionamiento de la herramienta. Por ello, el disefio debe contemplar interfaces sencillas,
instrucciones claras y una estructura organizada que permita una interaccion fluida,
garantizando asi que la tecnologia se convierta en un medio facilitador y no en una barrera
para el aprendizaje.

Los resultados obtenidos muestran que el desarrollo de competencias
socioemocionales mediante herramientas digitales contribuye a mejorar las relaciones
interpersonales entre los estudiantes. Al fortalecer habilidades como la empatia, el autocontrol
y la resolucion pacifica de conflictos, disminuyen las conductas agresivas y los enfrentamientos
dentro del entorno escolar. Esta evidencia confirma que la integracion de recursos tecnologicos
puede desempefiar un papel importante en la construccion de ambientes educativos mas
seguros y respetuosos.

Un disefio pedagodgico efectivo requiere equilibrar la cantidad de informacion y
actividades presentadas al estudiante. Cuando los recursos digitales incluyen demasiados
estimulos o procesos complejos, pueden generar sobrecarga cognitiva y dificultar el
aprendizaje. Por esta razon, los OVA destinados a la alfabetizacién socioemocional deben
presentar contenidos claros, secuenciales y adaptados a la edad de los estudiantes, permitiendo
que la atencion se enfoque principalmente en el desarrollo de habilidades emocionales.

El analisis de la informacién recopilada mediante diferentes técnicas e instrumentos
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evidencia que las herramientas tecnologicas complementan, pero no sustituyen, las relaciones
humanas dentro del proceso educativo. Los OVA funcionan como espacios de practica y
reflexion donde los estudiantes desarrollan competencias que posteriormente aplican en
contextos reales de interaccién. En consecuencia, la tecnologia se convierte en un recurso de
apoyo que fortalece la capacidad de comunicacién, colaboraciéon y convivencia entre los
estudiantes.

Uno de los resultados mas relevantes de la investigacion fue el aumento significativo
en la utilizacion de estrategias de regulacion emocional por parte de los estudiantes. El
incremento del 37% en conductas asociadas al autocontrol y la calma demuestra que los
participantes lograron incorporar herramientas practicas para gestionar situaciones de estrés,
frustracion o conflicto. Este hallazgo confirma que los OVA contribuyen de manera efectiva al
fortalecimiento de competencias relacionadas con la inteligencia emocional.

La evaluacion realizada por especialistas permitio verificar la calidad de los contenidos,
actividades y recursos incorporados en los OVA. Los expertos coincidieron en que la propuesta
responde adecuadamente a los objetivos curriculares establecidos para la Educacion Bésica y
promueve el desarrollo de competencias socioemocionales esenciales. Esta validacion aporta
solidez cientifica a la investigacion y respalda la pertinencia de la implementacion de los
recursos disenados.

El autoconocimiento constituye la base sobre la cual se desarrollan las demaés
competencias socioemocionales. Los estudiantes que reconocen sus emociones, fortalezas y
areas de mejora poseen mayores posibilidades de regular su comportamiento y relacionarse
adecuadamente con los demas. Los resultados obtenidos indican que las actividades orientadas
a la reflexion personal favorecen la construccion de una identidad emocional sélida, aspecto
indispensable para el éxito de cualquier programa de alfabetizacion socioemocional mediado
por tecnologia.

Los hallazgos evidencian que los recursos tecnolégicos pueden contribuir
significativamente a la formacién de ciudadanos responsables, empaticos y comprometidos
con su entorno. Al facilitar el acceso a experiencias educativas innovadoras y adaptadas a
diferentes contextos, los OVA promueven oportunidades de aprendizaje mas equitativas para
todos los estudiantes. De esta manera, la integracién de la tecnologia en la educacion
socioemocional fortalece valores éticos, fomenta la convivencia democratica y favorece el

desarrollo integral de la persona.
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