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Fundamentacion Problematica Objetivos Insimos / Soluciones Proceso de Diseno Conclusiones

Para la motivacion de este proyecto, se pensé en puntos especificos
como la creatividad, la interactividad, la educacién emocional y los
niNos preescolares.

La interactividad, junto con la tecnologia de hoy en dia, puede
desarrollar una experiencia agradable para todas las edades, por lo
gue se vinculé con los niveles preescolares para asi entregar una
educacién mas llamativa, con un buen desarrollo de la creatividad y
aprendizaje en el ambito emocional.
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DIAGRAMA DE VENN

Ayuda para los
diferentes cambios
emocionales en la nifez

EMOCIONES

DIDACTICA
DIGITAL

Juego ludico de
manera hibrida
(Digital y Analogo)

Interacciéon para el
conocimiento de las
emociones
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Proceso de Disefio Conclusiones

*

Emocionario interactivo;
donde cada nifio y nifla pueda ir
conociendo y reconociendo sus
distintas emociones.

<IIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII

a través de nuevas plataformas
digitales en el mercado, como la
realidad aumentada.
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Introduccioén

DEFINICION

Las emociones surgen en respuesta a un suceso o bien interno o
externo, que tiene una carga de significado positiva o negativa para
el individuo. Las emociones se pueden distinguir del concepto de
estado de dnimo; generalmente éstas son mas cortas y mas intensas.

(Mayer y Salovey, 199 cit. por del Valle, 1998).
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Introduccioén

El término emocién se refiere a un
sentimiento y a los pensamientos, los
estados biolégicos, los estados psicolégicos
y el tipo de tendencia a la accion que lo
caracterizan.

Goleman, 1996.

Problematica

Objetivos
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Un estado complejo del organismo
caracterizado por una excitacién o
perturbacién que predispone a una
respuesta organizada. Las emociones se
generan habitualmente como respuesta a
un acontecimiento externo o interno.

Bisquerra, 2000.
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DEFINICION

El concepto de Inteligencia Emocional ha estado presente por
décadas, se popularizé por el libro publicado en 1995 “Inteligencia
emocional: por qué es mds importante que el cociente intelectual.”

Autoconciencia

Autorregulacion

Motivacion
Empatia

Habilidades sociales

13
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CARACTERTSTICAS 0 SINTOMAS

Las emociones no se pueden ocultar
A veces se trata de ocultar los sentimientos con el fin de protecciéon
personal o hacia los demas. Pero rara vez se logra.

Las emociones siguen patrones
Forman parte de una secuencia, ya que no son acontecimientos que
se reproduzcan de forma aleatoria.

Las emociones se contagian

Existe algo llamado Contagio Emocional, que hace que lasemociones
sean captadas por otra persona y sentidas de la misma o diferente
intensidad.

14
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11P0S

Alegria Sensacion agradable de satisfaccion y bienestar Afiliacion
Asco Intenso desagrado hacia algo repulsivo o repugnante Rechazo
Ira Sentimiento de enfado, irritabilidad o indignacion Autodefensa

. Aprehension provocada generalmente por sensacion de -
Miedo ; Proteccion

amenaza, peligro o dolor

Sorpresa Malestar o asombro ante algo inesperado Exploracion
Tristeza Sensacion de desdicha o infelicidad Reintegracion

15
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11P0S

Surgen como consecuencia de la socializacién
y del desarrollo de capacidades cognitivas. La
mayoria de autores sitUan su aparicién entornoa
los dos aflos y medio o tres. Son posteriores a las
primarias, es decir, primero surge una emocién

basica y a continuacién una secundaria.
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SOCIAL

Problematica Objetivos Insimos / Soluciones

ADAPTATIVA

Prepara al organismo para
la accién siendo ésta una de
las mas importantes. Gracias

a esta capacidad se puede

actuar eficazmente.
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GRADOS

Segun Paul Ekman, psicélogo pionero en
el estudio de las emociones y su expresion
facial, ciertas emociones estan presentes
en todas las culturas y cada una de ellas
detona una serie de mecanismos fisiolégicos
que te predisponen a responder de una
determinada forma a cada situacion.

18
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GRADOS

El polo negativo estd compuesto de miedo,
incertidumbre, ansiedad y preocupacién. El polo
positivo lo compone la confianza, la esperanza y la
serenidad. Ambas funcionan como un estado de alerta
gue sirve como proteccidon a las posibles amenazas
que alguien pueda enfrentar.

Su polo negativo lo compone la tristeza, indiferencia,
apatia, aburrimiento y resignacién. Al otro lado se
encuentra la alegria, el interés, el entusiasmo, la
diversion y la aceptacion. Entre ellas se relacionan
con el grado de dolor o placer que se obtiene de los
acontecimientos en un entorno fisico y social.

Por un lado, en el polo negativo se encuentra la ira, la
envidia y el odio, y por el otro, el positivo se compone
de compasién, amor y gratitud. Relacionadas con las
preferencias en las relacionesy el valor que se confiere
a los demas.

19
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11705, NTVELES, GRADOS

Emociones segun el autoconcepto

En el polo negativose encuentranlaculpa,laverglienza
y la envidia. En lo positivo se encuentra la autoestima,
el orgullo y la gratitud. Las cuales estan relacionadas
con la satisfaccién que siente una persona consigo
misma.

Emociones segun su intensidad

La intensidad es el factor que nombra y distingue a
una emocién de otra de su misma familia. Esto se
refiere a la fuerza con la cual se experimenta una
emocion. Expertos afirman que las emociones basicas
normalmente se presentan combinadas, es decir, en
una forma mas compleja, y rara vez se manifiestan
solas.

20
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Las causas tedricas que explican los motivos por los cuales un nifo
desarrolla este patrén de relacidn con sus emociones son muy
distintas.

Una de ellas, por ejemplo, afirma que se trata de una estrategia de
supervivencia ante una situacién problematica tal como un padre
alcohdlico en una familia que ni siquiera admite la existencia del
problema.

Otra posibilidad consiste en tener unos padres que son ellos mismos
represores emocionales y que de este modo transmiten el continuo
ejemplo de una despreocupacién o de una rigidez muscular que se
refleja en la elevacién del labio superior ante cualquier sentimiento
angustioso. O tal vez se trate simplemente de un rasgo heredado.
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Al experimentar ira, tristeza, ansiedad o depresién de manera
intensa, tienden a producirse cambios de conducta que hacen que
se abandonen habitos saludables como la alimentacién equilibrada,
el ejercicio fisico o la vida social y se sustituya por otros como el
sedentarismo o las adicciones para contrarrestar o eliminar estas
experiencias emocionales.
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Las reacciones emocionales prolongadas en el tiempo mantienen
niveles de activacion fisiolégica intensos que pueden deteriorar la
salud si se cronifican. Esta alta activacion fisiolégica puede estar
asociada a un cierto grado de inmunosupresioén, lo que nos vuelve
mas vulnerables al desarrollo de enfermedades infecciosas o de tipo
inmunoldgico.
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SOLUCTONES O TRATAMIENTOS

24
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La inteligencia emocional determina la capacidad y potencial del que
dispondra para el aprendizaje de habilidades practicas, basadas en
uno de los siguientes cinco elementos: la conciencia de uno mismo,
la motivacién, el autocontrol, la empatia y la capacidad de relaciéon.

Las aptitudes exclusivamente cognitivas como el razonamiento
analiticoolaexperienciatécnicasonlasquecombinanelpensamiento
y la emocidén: las competencias emocionales.
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) QUIENES AFECTA

Hay una relacién directa e intensa entre las
emociones, los érganos y los sintomas que se
pueden experimentar.

La mente controla al cuerpo, el funcionamiento
biolégico del cerebro es el que hace que esto sea
asi, que exista una relacién entre pensamiento
y cuerpo, entre emocién y sintoma.

Por ende, las emociones no diferencian edades,
afectan a todos.

26
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Cuando se mantiene un pensamiento
negativo en la cabeza durante un minuto,
el sistema inmunitario queda durante
aproximadamente cinco horas en una
situacion delicada por lo que, si estos
pensamientos o emociones negativas se
mantienen en el tiempo, se estard mas
predispuesto a contraer enfermedades por
la debilidad del sistema inmunitario que
protege el cuerpo.

Situaciones estresantes durante mucho
tiempo, hacen que se lesionen neuronas
cerebrales responsables del aprendizaje y
a su vez el cerebro sufre alteraciones que
producen modificaciones en el sistema
hormonal y las consecuencias que esto
tiene en los diferentes 6rganos y sistemas
biolégicos.

Las emociones negativas destruyen y las
positivas lo contrario, tienen la capacidad de
curar y dar felices.

27
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MARCO LEGISLATIVO

LEY N°20.370

En Chile, la ley N° 20370 especifica como deben actuar los
establecimientos educacionales, con sus derechos y deberes junto a
los de los estudiantes, pero en ninguno de los articulos especifica el
ambito emocional,dejando de lado un procedimiento tan importante
en la sociedad como es la Inteligencia Emocional.

28
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La importancia de comenzar la educacién emocional desde el tramo
de sala cuna se fundamenta desde una mirada de las neurociencias,
gue se basa en comprender que las funciones intelectuales del nifio
son entendidas desde el mundo emocional y que esta dimension es
fundamental en el proceso del aprendizaje.

“La regulacion puede ensenarle al nino habilidades relacionadas con
la empatia, el buen trato, la comprension de las consecuencias de
las acciones, la autorregulacién y el enfrentamiento al estrés. A esta
etapa se le llama especificamente Educacién Emocional.”

Lecannelier(2016)

29



Introduccioén Problematica Objetivos Insimos / Soluciones Proceso de Diseno Conclusiones

Lecannelier, plantea que dominando la regulaciéon en el nifo
este podra desarrollar habilidades socioemocionales. Algunos
especialistas agregan que el nifo debe estar en armonia emocional,
sereno, protegido, sentir que las personas que estan a su alrededor,
especialmente los adultos y educadores que los quieren y respetan,
serd clave para poder aprender.

Es asi como se desprende que el nifo en su periodo de mayor
plasticidad cerebral podra obtener a través de la educacién
emocional, la proteccién, seguridad y tranquilidad que necesita para
Su crecimiento.

Entonces ¢ Es necesario que en la ley Chilena se establezcan criterios
para una educacién de Inteligencia Emocional? Claro que si.
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Se propone establecer contactos internacionales con profesionales
y personas interesadas para potenciar una educacién emocional
basada en las investigaciones cientificas.

o E EB
Red Internacional de

Educacion Emocional
y Bienestar
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TECEDENTES

1. Nifiez
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Que cada vez mas nifilos sufran ansiedad, depresién, aislamiento,
cambios de humor, conlleva a que en parte se pierda un bienestar
emocional y creativo, los nifos y nifias se encierran mas en si mismos,
dejando de lado toda su energia y potencial que tenia para entregar.

En general, estos suelen adaptarse a situaciones novedosas sin
dificultad, a veces con mas éxito que los adultos. Sin embargo, no
tienen suficientes recursos para afrontar los numerosos cambios
vividos de manera emocional.
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CARACTERTSTICAS 0 STNTOMAS

1. Interrupcién de la educacién

2. Aumento de estrés en el hogar

3. Una infancia vulnerable

4. Ante un problema, hay frustracién
5. Gritos descontrolados

6. No considera que un reto valga la pena

34
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Problematica

Objetivos Insimos / Soluciones Proceso de Disefio

Etapa

Edad Aproximada

Caracteristicas

Sensoriomotora

0-2 afos

Conducta orientada a metas
Permanencia de los objetos

Preoperacional

2-7 anos

Pensamiento = simbolos e
imagenes mentales
Desarrollo del lenguaje
Conceptos numeéricos basicos

Operaciones concretas

7-11 afos

Seriacion, clasificacion y
conservacion

Pensamiento = fendmenos y
objetos reales

Operaciones formales

TM-adultez

Sistema de pensamiento
abstracto: I6gica y razonamiento

35
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LAUSAS 0 FACTORES QUE AFECTAN

El contacto social limitado puede aumentar
la sensacién de soledad.

El cambio abrupto de rutinas, o la falta de
ellas, puede incrementar los conflictos y
generar inseguridad en los pequenos.

Si no se presenta un conocimiento previo
de cdmo manejar ciertas situaciones
emocionales, se genera un descontrol e
inestabilidad.
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LONSECUENCTAS

-\_
g!' Problemas conductuales como:

Rabietas prolongada

Malas contestaciones

Desmotivacion

Dificultad con relaciones sociales

Dificultad para dominar una nueva situacion

Prefiere quedarse en su zona de confort

Se aferra a las costumbres y tradiciones evitando la realidad

Reacciona con apatia o ira, negandose a cambiar

37
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LONSECUENCTAS

o

[ 5 < -
P APPLE : %: "Muchos de los desérdenes psicoldégicos suelen aparecer durante
[ PEAR JPY la adolescencia -como los cambios bruscos de caracter, el abuso de |

& &
{ QLI » o ¥  sustancias o los trastornos en la alimentacion-. Una de las causas de
esos problemas mentales es la incapacidad de gestionar los estados
emocionales” S

Articulo: Los efectos a corto y medio plazo de la formacién en

£
inteligencia emocional en la salud mental de los adolescentes, E @ N

‘C‘ g elaborado por un grupo de investigadores de las universidades
= publicas de Malaga, Huelva y el Pais Vasco.
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SOLUCTONES O TRATAMIENTOS
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ESCUCHARLOS
CERCANIA
NECESIDADES
JUEGOS
RUTINAS
PARTICIPACION
EJEMPLO
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Técnica:

curiosidad
admiracion
seguridad

alegria

40
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»

Esto nos involucra a todos, ya sea hombre
o mujer, adulto o joven, hay situaciones
completamente adversas que afectan
nuestro comportamiento social y emocional.

Si bien el propésito principal de este proyecto
son los nifos, si esta educacién no existe
desde un comienzo, se vera reflejado en el
futuro acciones inmaduras en los adultos,
con falta de instrumentos para desenvolverse

g »

§
#
:

en la sociedad.

\
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MARCO LEGISLATIVO

Derechos del nino y la niAa

Chile ratificé el convenio internacional sobre los derechos del nifio
por las naciones unidad el 14 de agosto de 1990, el que se rige por
cuatro principios fundamentales: la no discriminacién, el interés
superior del nifo, su supervivencia, desarrollo y proteccién, asi como
su participacién en decisiones que les afecten.

Con esto nifos y ninas tienen derecho a:

A la identidad y la familia

A expresarse libremente y el acceso a la informacion
A la proteccién contra el abuso y la discriminaciéon
A la educacién

A una vida sana y segura

A recibir una atencién especial

42
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Crea el servicio nacional de proteccion especializada a la nifies y adolescencia

43



Introduccioén

El Fondo de las Naciones Unidas para
la Infancia (UNICEF) es la agencia de las
Organizacién de las Naciones Unidas
(ONU) enfocada en promover los derechos
y el bienestar de todos los nifios, niflas del
mundo.

{7z Naciones
\i\‘é-ﬁ\ééy Unidas

Problematica

Objetivos

.

[1H]

La UNESCO es la Organizacion de las
Naciones Unidas parala Educacién,la Ciencia
y la Cultura. La UNESCO trata de establecer
la paz mediante la cooperacién internacional
en materia de educacién, ciencia y cultura.

YA

Insimos / Soluciones

Proceso de Diseno Conclusiones

Ayuda en accién es una ONG apartidista y
aconfesional que lucha contra la pobreza
y la desigualdad. Impulsa la dignidad y
la solidaridad para la construccién de un
mundo justo.

\\[ [udg en
QGACCIOI'I
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DEFINICION

La didactica es la ciencia de la educacién que estudia e interviene
en el proceso de ensefianza-aprendizaje con el fin de conseguir la
formacion intelectual del educando.
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En este sentido, la didactica tiene dos expresiones: una tedrica y
otra practica. A nivel tedrico, la didactica estudia, analiza, describe
y explica el proceso enseflanza-aprendizaje para, de este modo,
generar conocimiento sobre los procesos de educativos y postular el
conjunto de normas y principios que constituyen y orientan la teoria
de la ensefanza.

A nivel practico, por su parte, la didactica funciona como una ciencia
aplicada, pues, por un lado, emplea las teorias de la ensefanza,
mientrasque, porotro,intervieneen el procesoeducativo proponiendo
modelos, métodos y técnicas que optimicen los procesos ensefanza-
aprendizaje.

47
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Suduka, vincula ésto con la Técnologia, para asi llegar a tener una
Interaccién Digital, enfocando el poryecto en algo mas didactico
y novedoso para el publico objetivo.
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CARACTERTSTICAS 0 STNTOMAS

El disefio debe tener un objetivo

La interfaz debe ser sencilla de usar

El proceso de aprendizaje debe ser rapido
Debe hacerse uso de indicadores visuales

El tiempo de respuesta debe ser reducido
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11°05, NIVELES, GRADOS

Didactica general

Suorientacién, en este sentido,eseminentemente tedrica. Seencarga
de postular los modelos descriptivos, explicativos e interpretativos
aplicables a los procesos de ensefianza.

Didactica diferencial

Es aquella que se aplica a situaciones de ensefianza especificas,
donde se toman en consideracién aspectos como la edad, las
caracteristicas del educando y sus competencias intelectuales.

Didactica especial

Es aquella que estudia los métodos y practicas aplicados para la
ensefanza de cada campo, disciplina o materia concreta de estudio.
En este sentido, establece diferenciaciones entre los métodos
y practicas empleados para impartir conocimiento, y evaliua y
determina cudles serian los mas beneficiosos para el aprendizaje del
alumnado segun el tipo de materia.
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CAUSAS 0 FACTORES QUE AFECTAN

R R ARl o
¥ A gCDgLFGH En lo educativo

| | ,.ffi NGB

4.1 P il Obstaculos ontogénicos: son debidos a las caracteristicas del
'1‘.1‘ V W b 1 L . P
“ X YZ desarrollo del nifio, social, psicolégicas.

2 Obstaculos didacticos: resultan de la mala eleccién didacticas hechas

para establecer la situacidon de ensefanza, herramientas, tipos de
temas, etc.

3 Obstaculos epistemoldgicos: Relacionados con el propio concepto,

por ejemplo, las diferentes definiciones de un concepto que van

relacionadas con la historia o contextos de los mismos.
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El uso prolongado de las pantallas genera niflos mas pasivos,
mientras que la falta de contacto fisico con otras personas provoca
falta de interaccién y merma el desarrollo saludable de los sentidos
de los pequenos

Afecta su suefio, tanto por el contenido que pueden ver como por el
brilloy y las ondas electromagnéticas, emisiones de radiofrecuencia,
microondas, sonido, etc.

Dejan el ejercicio fisico necesario para el desarrollo saludable,y como
consecuencia la obesidad y otras enfermedades.
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LONSECUENCTAS

Problemas Didacticos entre docente y estudiante:

1. El/la docente se limita a ensefar y lograr sus objetivos académicos
y no reconoce el potencial individual de cada nifio/a.

2. El/la docente, sélo realiza trabajos en los cudles se debe leer y
escribir en el cuaderno la comprensién de un texto especifico,
teniendo como consecuencia una limitacién a una determinada
actividad.

3. El rol del/la educando en ocasiones es pasivo y ante situaciones
de ausencia se transposiciéon didactica o una banalizacién de
la ensefanza del/la docente, el niflo o nifia sbélo recepciona la
informacidn, sin poder procesarla, por el hecho de no comprender.
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El uso de los ordenadores para la divulgaciéon educativa es
relativamente reciente, en consecuencia, es necesario avanzar
en el conocimiento técnico de los equipos y sus posibilidades, sin
descuidar la relacion con el usuario, ni el impacto que genera dentro
de una educacioén formal y no formal.

“Si las computadoras han de cumplir una funcion con respecto a una
serie de contenidos y se tienen bien localizados los aspectos que debe
cubrir, entonces es necesario No imponer los recursos visuales sino
hacer referencias permanentes entre uno y otro, es decir, entre forma
y contenido” (Entrevista Gonzdlez Casanova ,Noviembre 20, 1998).
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Entre otros efectos negativos estan el aumento de los porcentajes
de depresién, ansiedad, trastornos afectivos, déficit de atencidn,
desdérdenes bipolares, psicosis, agresividad infantil, suelen crear una
dependencia hacia los dispositivos electrénicos, lo que puede derivar
en una adiccion.
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Y
N,

La didactica es importante en la pedagogia y la educacién porque
permite llevar a cabo y con calidad la tarea docente, seleccionar y
utilizar los materiales que facilitan el desarrollo de las competenciasy
los indicadores de logro, evita la rutina, posibilita la reflexion sobre las
diferentes estrategias de aprendizaje. Evita las improvisaciones que
provoca el trabajo desordenado y poco eficaz; se adhiere al actuar
con seguridad sobre la base prevista y sobre las necesidades propias
de cada grupo de estudiantes.

'c‘
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Al tener interaccién, se tiene mucho espacio para experimentar con
creatividad, ya que sin ésta no se tendria la posibilidad de establecer
contactos y lograr respuestas con el estudiante. Con ella, las reglas
de lo que funciona y lo que no funciona se estdn descubriendo
empiricamente. Asi la relacién usuario-sistema conserva el caracter
simbdlico de la conversacién textual; construye una efectiva
posibilidad de intervencién para el usuario, que participa activamente
en el proceso de produccion.
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SOLUCTONES O TRATAMIENTOS

Para una Didactica Digital, hay que tener en cuenta:

1. Control de la telematica para su adaptacién a procesos formativos.
Por consiguiente, debe ser capaz de:

Inducir a la busqueda y creaciéon de webs o aplicaciones
formativas en lugar de web inadecuada con la participaciéon
creativa del educando, quien puede colaborar a distancia en la
creacién de documentos significativos.

Diferenciareinterpretarelusodelawebymotivaralanavegaciéon
a través de metabuscadores.

Precisar el uso de Internet con caracter pedagdgico, lo cual
podria resumirse en varios aspectos: superacion de los limites de
la clase tradicional, los estudiantes se convierten en creadores
de informacién, se desarrollan actividades de ensefianza y de
aprendizaje entre instituciones, y se refuerza el papel de los
educadores como facilitadores.
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Identificar la capacidad tematizadora del e-mail en cuanto a
orientaciones practicas del estudiante, orientacién bibliografica,
precisidon sobre tépicos concretos de la asignatura y criterios de
correccion.

Motivar y guiar la consulta a la biblioteca mundial y virtual
producida por Internet, cuyos contenidos pueden estar a
disposiciéon del usuario.

Usar el chat como mecanismo importante para la discusién de
tépicos o temas concretos de la asignatura.

Conformar aulas virtuales en cada periodo académico para
facilitar la integracién del grupo con los contenidos y tener
control del proceso desde otro enfoque.

o1
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SOLUCTONES O TRATAMIENTOS

Para una Didactica Digital, hay que tener en cuenta:

R keded
N

»
240 0000 4000

2. Aumento progresivo del empleo de la informatica y la television
en el aula de clases. En consecuencia, se lograra:

La creaciéon del CD-ROM formativo, capaz de incluir los
contenidos del curso o asignatura en esquemas visuales
facilmente comprensibles.

Produccién y actualizacién regular de CD-ROM informativo.
El uso periédico de la videoconferencia en espacios nacionales

e internacionales.

3.El control de laintegracion de los formatos anteriores siempre con
la condicion de mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

62



Introduccioén Problematica Objetivos Insimos / Soluciones Proceso de Diseno Conclusiones

En general afecta a una metodologia de ensefanza-aprendizaje
“personalizada”, que permite dirigir el trabajo independiente
o presencial del estudiante promoviendo su autonomia y su
capacidad de aprender.
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¢Para quién?




Proyecto de Titulo - OTTO

Introduccién Fundamentacion Problematica Objetivos Insimos / Soluciones Proceso de Disefo Conclusiones

¢Cuando?
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(Como?




Introduccioén Problematica

[ EMOCIONES ]

!

Estudio de la
Inteligencia Emocional
sus beneficios y problemas

Objetivos Insimos / Soluciones

|
!

Conocimiento de los problemas
de adaptacion en los nifios,
tras cambios abruptos
en su cotidianidad

Proceso de Diseno

[ DIDACTICA }

!

Proceso de Ensefianza-
Aprendizaje con una
formacion tecnoldgica

mas interactiva

W

EMOCIONARIO
INTERACTIVO
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[ EMOCIONARIO |

i L INTERACTIVO J i
Aplicacién de
[Realidad Aumentada} [ LD }
Reconocimiento < Dividido por
<de Marcadores> Grados >
[ Tiro J [ Retiro J

l —> | Del Animo ]

—> [ Segun el Afecto ]
Colores y texturas Informacion escrita
correspondientes de la emocién para -

——> | De Alerta ]

a cada emocion fomentar la lectura > [ Segun el Autoconcepto ]

—> [ Segun su Intensidad ]

Reconocimiento de )
Marcadores para la
Realidad Aumentada J
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Miedo
L5 [ De Alerta 5 Incem‘dumbre
Ansiedad
Preoc;upacén:|_>
Confianza
—> Esperanza
Serenidad
Tristeza
Indiferencia
—> | Del Animo —> Apatia
Aburrimiento
Resignacion
Alegria
Interés
L Entusiasmo
Diversioén
Aceptacién
Ira
—> [ Segun el Afecto > Envidia
Enojo
Compasion
—
Gratitud
Culpa
—> [ Segun el Autoconcepto  ——>» Vergienza
Envidia
] oo |
Autoestima
—> Orgullo
Gratitud
[ Segun su Intensidad ] Cuando se distingue una emocion

de otra de la misma familia
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El analisis del problema de conocimiento, adaptacién emocional
y pérdida del autocontrol ocasionado en los preescolares es
necesario para comprender como uno de cada siete nifios durante
parte del 2020 y 2021 sufrié ansiedad, depresién y aislamiento en
conjunto a cambios de humor y desobediencia, porque la urgencia
de un adecuado desarrollo emocional potencia su bienestar
emocional y creativo.
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Objetivo General:

Desarrollar un juego ludico de ensefianza
interactiva enfocado a nifos preescolares,
en la que puedan conocer y reconocer
las emociones inherentes a su etapa de
desarrollo, relevando importancia para sus
futuras relaciones sociales.
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Objetivos Especificos:

Problematica Insimos / Soluciones

Identificar los procesos de ensefianza
emocional en la educacién preescolar
chilena para asi establecer un espacio critico

respecto al tipo de metodologia.

Propiciar una alternativa para la educacién
tradicional a través de un juego interactivo
que exalte lo fundamental del desarrollo de
la inteligencia emocional en las primeras
etapas cognitivas.

Proceso de Disefio

Conclusiones

Diseflar una experiencia interactiva para
usuarios preescolares, cuyo propdsito es
darle un rol central al desarrollo emocional
para obtener una responsabilidad personal y
empatia social.




INSUMOS / SOLUCLONES
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:ﬁ‘ j
/3

Mediante una historia original y
muy divertida, ensefa a los nifos
a tomar conciencia de la existencia
de las emociones, identificar las
emociones de alegria, tristeza, rabia
o enfado, miedo y calma, ensena
a saber cuales son las principales
manifestaciones de cada emocién.

Problematica Objetivos

Mediante la voz y el canto podemos
transmitir sensaciones de paz vy
tranquilidad, de alegria y felicidad,
pero también de rabia y odio. Su
impacto perdura e influye en nosotros,
mas de lo que nos creemos, por la
carga emocional que transmiten.
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EMOTIC SPACE

Uno de los objetivos que brinda
la App movil, es ensefarles a los
adolescentes a regular sus emociones
de manera lddica y potenciar su
bienestar, mediante el desarrollo
de sus competencias emocionales,
a través de entretenidos juegos de
etapas.
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REFERENTES FORMALES

Ambiente virtual Quiver Augmented
XRschool de aprendizaje Reality

T —

#2012
v,
‘5 “"‘f‘rm.

Los expertos en educacién disefian y Es una plataforma educativa Aplicacién paracolorearconrealidad
planifican sistematicamente todo el innovadora para nifos con aumentada que crea experiencias
contenido escolar de XR. El aprendizaje experiencia inmersiva y realidad de colores atractivas e inmersivas
iterativo, vinculado con Ila realidad ampliada, que ofrecen diversas para personas de todas las edades.
virtual y la realidad aumentada, apoya interacciones ludicas.

las tareas de aprendizaje objetivo.

80



Introduccioén Fundamentacion Problematica Objetivos Proceso de Diseno Conclusiones

)e

. ;ernah‘nk(

81



\

o~

PROCESQ DE DISENG




Introduccioén Fundamentacion Problematica Objetivos Insimos / Soluciones Conclusiones

Para la creaciény disefio de este juego, habia que tener
en cuenta varias cosas. Historia, acciones, personaje,
modelados, como tantas otras que requerian de un
gran trabajo.

Por lo mismo, se optd por solicitar ayuda para algunos
desarrollos en especificos, formando asi un gran
equipo de trabajo que siempre fue concreto con lo
solictado y cumpliendo los parametros de la direccién.

Quedando el equipo de la siguiente forma:

Miguel Rivera Pefa, Director Creativo.

Deni Catrileo Fredes, /lustradora.

Joseph Lamartine Arriagada, Estrategia de Juego.
Francisca Palma Hernandez, Modelado 3D.
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DISENO DE PERSONAJE

Deni Catrileo se dedicé al diseno del personaje. Guidndose con una tabla de requerimientos,
presenté determinados bocetos para ser aprobados y seguir con el procedimiento de disefio.

PRIMEROS BOCETO:
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Emocion Color Elemento Representacion Expresion Facial Expresion Corporal
Alegria Amarillo Sol 2 Nubes con un sol Arrugas al lado de los ojos, las Sacando pecho, con una
mejillas suben, sonrisa amplia, posicion triunfadora
comisuras de los labios suben
Tristeza Celeste Lluvia 2 Nubes con lluvia Cejas suben al centro, los labios | Sentado en el piso, encorvado,
caen, la barbilla se eleva, ojos juntando extremidades
sollozos
Miedo Azul Oscuridad 2 Nubes con luna (dar la | Parpados superiores hacia Se hace mas pequefio juntando
sensacion de una noche | arriba, labios estirados hacia extremidades
tenebrosa) atras
Ira Rojo Rayo 2 Nubes con 2 rayos Cejas unidas, parpados tensos, | Pufio cerrado, expresion de
mandibula hacia adelante grito
Asco Verde Vémito 2 Nubes con lluvia acida | Nariz arrugada, labio superior Dando rechazo con el cuerpo
(puede ser como en asciende hacia atras
forma de vémito)
Sorpresa Rosado Arcoiris 2 Nubes con arcoiris Las cejas se elevan, los Extremidades abiertas
parpados suben, la mandibula
cae
Neutro Gris
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DISENO DE PERSONAJE

La solicitud ahora se amplia a todas las emociones elegidas, con una linea de |apiz mas estable y
solicitudes especificas en cuando a la actitud y elementos externos del personaje.

AVANCE DE BOCETOS:
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DISENO DE PERSONAJE

A cada emocién se le asigna un color y
un elemento externo que ayude al nifio a
conocer la emocién.

En este caso:

Color: Amarillo
Elemento: Nubes con sol

ALEGRIA
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DISENO DE PERSONAJE

A cada emocién se le asigna un color y
un elemento externo que ayude al nifio a
conocer la emocioén.

En este caso:

Color: Celeste
Elemento: Nubes con lluvia

TRISTEZA
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Conclusiones

A cada emocién se le asigna un color y
un elemento externo que ayude al nifio a
conocer la emocioén.

En este caso:

Color: Azul
Elemento: Nubes con luna ‘

MIEDO
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DISENO DE PERSONAJE

A cada emocién se le asigna un color y
un elemento externo que ayude al nifio a
conocer la emocioén.

En este caso:

Color: Rojo
Elemento: Nubes con rayos

Objetivos

Insimos / Soluciones

IRA

Conclusiones
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DISENO DEPERSONAJE

A cada emocién se le asigna un color y
un elemento externo que ayude al nifio a
conocer la emocioén.

En este caso:

Color: Verde

Elemento: Nubes con vémito -L .

ASCO
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DISENO DE PERSONAJE

A cada emocién se le asigna un color y
un elemento externo que ayude al nifio a
conocer la emocién.

En este caso:

Color: Rosado
Elemento: Nubes con arcoiris

SORPRESA
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DISENO DE PERSONAJE

A cada emocién se le asigna un color y
un elemento externo que ayude al nifio a
conocer la emocién.

En este caso:

Color: Gris
Elemento: Nubes

ESTADO NEUTRO
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DISENO DE TARJETAS

Para las tarjetas se utilizan las illustraciones
antiormente disefiadas, se unen los
personajes con sus respectivos obejetos
externo agregando pequefos elementos
para darle la interactividad necesaria al
desarrollo del juego.

Vista Posterior

Vista Frontal
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NO DE TARJETA
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DINAMICA DEJUEGO

Primero se aclara que este juego requiere
la ayuda de un adulto responsable para ir
guiando al nifio en su proceso de educacién.
El juego idealmente es entre 2 personas,
para realizar turnos.

TrictoZAa

Miadn

Contenido:

2 Cartas de Alegria

2 Cartas de Miedo

2 Cartas de Tristeza

2 Cartas de lra

2 Cartas de Asco

2 Cartas de Sorpresa

6 Cartas Neutras

7 ¢{Cémo actula en los nifos/as?
7 ¢Por qué es necesario?
1 Folleto instructivo

1 Folleto emocionario

1 Caja Packaging

Reaccién espontanea
por alguna situacién
imprevista, extrafia

o nueva.

o
24
-
= ]
w
z
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DINAMICA DEJUEGO

Instrucciones:

El juego consiste en un “Memorice” de 6
pares de cartas con diferentes emociones
(Miedo, Alegria, Tristeza, Ira, Asco, Sorpresa)
y 12 cartas neutras. Antes de iniciar el juego,
tanto las cartas de emocién como las
neutras deben estar boca abajo ordenadas
aleatoriamente.

Por turnos los jugadores deben ir volteando
2 cartas con el propdsito de ir juntando
pares de emociones o neutras. Si son pares
las cartas no vuelven a la mesa.

Cada carta tiene puntaje, siendo la mas
alta Alegria con +50 puntos y la de menor
puntaje 6 cartas Neutras de -10 puntos. Las
demas emociones todas con +25 puntos.

Al final del juego, al recolectar todas las
cartas, se deben sumar los puntajes y el
jugador con mayor valor, gana la partida.
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DINAMICA DEJUEGO

Explicacion:

La interaccién del juego consiste en que
si se sacan 2 cartas de la misma emocién,
estas se deben retirar de la mesa y colocar
juntas una al lado de la otra para proceder a
escanear con un celular o tablet, y asi tener
una interaccioén de realidad aumentada.

+50 puntos en total
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DINAMICA DEJUEGO

Explicacion:

Si ambas cartas volteadas son de diferente
emocién, no se debe ni sumar, si juntar para
interaccion.

El jugador debe wvoltear las cartas
nuevamente en el mismo lugar que estaban
antes, tratando de recordar su ubicacién
para proximas jugadas.

o
o)
=
=

no produce interaccion
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DINAMICA DEJUEGO

Explicacion:

Si ambas cartas son neutras, se deben
sumar los puntajes, se pueden presentar 3
situaciones, +10 +10 con un total de +20, +10
-10 con total 0, u -10 -10 con total -20, (al final
de la partida se requiere ayuda del adulto
para verificar los calculos realizados).

Las cartas neutras igual se deben unir, para
desarrollar interaccion.

(o) (o)
@ @
= =
= =}
w w
z z

NEUTRO
NEUTRO

+20 puntos en total
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Cuando las cartas son iguales, se analiza la interaccion virtual, y el adulto muestra al nifo/a la
carta explicativa de tal emocién, haciendo preguntas al educando para saber si se ha sentido
asi en alguna ocasién y ensefiando de mejor forma a conocer y reconocer la emocién. A su
vez, el adulto tendrad en su poder otra carta explicativa especialmente para él, que ensefiara
cémo comunicarle al nifnio de mejor manera la emocion seleccionada.

Reflejo mediante Ia
risa, el entusiasmo y

las demostraciones
de carifio.
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MODELADD 3D

Francisca Palma trabajé en concreto con el modelado 3D.

Este modelado es es que aparecerd en cada interaccién de las cartas
pares, desarrollando asi una accién mas dindmica para el aprendizaje
y reconocimiento de las emociones.

Primeros Bocetos
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MODELADD 3D

Boceto Final Alegria
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MODELADD 3D

Boceto Final Asco
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MODELADO 3D

Boceto Final Ira
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MODELADO 3D

Boceto Final Miedo
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MODELADD 3D

Boceto Final Sorpresa

107




Proyecto de Titulo - OTTO

Introduccion Fundamentacion Problematica Objetivos Insimos / Soluciones Proceso de Disefio Conclusiones

MODELADD 3D

Boceto Final Tristeza
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MODELADD 3D

Boceto Final Alegria
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