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INTRODUCCION

La autoestima es un pilar fundamental en el desarrollo
personal de los nifios, y su importancia se acentda duran-
te las edades de 9 a 13 afios, una etapa conocida como la
nifilez intermedia y la preadolescencia. En este periodo,
los nifios comienzan a formar una imagen mas definida
de si mismos, influenciada por sus interacciones sociales,
logros académicos y el entorno familiar. La percepcion
que tienen de sus habilidades y su valor personal puede
afectar profundamente su bienestar emocional y su ca-
pacidad para enfrentar los desafios diarios.

Durante estos afos, los nifios se vuelven mas cons-
cientes de las expectativas sociales y empiezan a compa-
rarse con sus compafieros, lo que puede impactar signifi-
cativamente su autoestima. Una autoestima positiva les
permite sentirse sequros, valorados y capaces de superar
obstéculos, mientras que una baja autoestima puede lle-
var a problemas como la ansiedad, la depresién y dificul-
tades en las relaciones interpersonales.

El desarrollo de una autoestima saludable en esta
etapa es crucial para el bienestar emocional y social de
los nifios. Les proporciona una base sélida para la auto-
confianza, la resiliencia y la capacidad de establecer re-
laciones saludables. Por lo tanto, es esencial que padres,
educadores y cuidadores implementen estrategias efec-
tivas para fomentar una autoestima positiva, utilizando
herramientas y recursos que resuenen con los nifios y les
ayuden a reconocer su valor intrinseco.

Este proyecto se enfoca en explorar y aplicar métodos
innovadores, como el uso de cuentos y mitologia, para
fortalecer la autoestima de los nifios de 9 a 13 afios. Al
proporcionar un entorno de apoyo y oportunidades para
el crecimiento personal, esperamos contribuir a su desa-
rrollo integral, preparandolos mejor para enfrentar los
desafios de la adolescencia y la vida adulta.
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OBIETIVO (4ENERAL

Crear una herramienta didactica que facilite el
fortalecimiento de la autoestima para el crecimiento
socioemocional en nifios entre los 9 a 13 afios
de la fundacién UNICO de Cali, Colombia.

©BJETIVOS
&SPECIFICOS

’ Seleccionar una variedad de cuentos y mitos que
aborden temas relevantes para el desarrollo de la
autoestima en nifios de 9 a 13 afios, considerando
su capacidad cognitiva y sus intereses.

’ Analizar los procesos relacionados con la Desarrollar actividades didacticas y recursos

autoestima en nifios de 9 a 13 afios, con el fin complementarios basados en los cuentos
de encontrar los aspectos clave que influyen y mitos seleccionados, que fomenten la
en su desarrollo emocional y psicolégico. reflexion, la discusion y la interiorizacion de

conceptos relacionados con la autoestima.
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JUSTIFICACION

Una baja autoestima puede estar presente en la vida de
todos, pero esta se empieza a formar a temprana edad,
en nuestra infancia. En esta etapa, las mentes de los nifios
aun estan abiertas a nuevas posibilidades y moldear una
idea o un concepto en sus mentes es mucho mas sencillo.
Ademas, la infancia se puede considerar como un periodo
en donde ocurre el inicio de la autoestima (Rice y Vestal,
2001)

Heinsen (2012) sefiala que la infancia temprana es
crucial para la formacion de la personalidad del nifio y su
capacidad para relacionarse con los demas. Por lo tanto,
los padres y las instituciones educativas tienen la respon-
sabilidad de fortalecer la personalidad del nifio mediante
estrategias que fomenten su desarrollo integral. El uso
de cuentos en este proceso ayuda al nifio a desarrollar
habilidades de escucha y expresion, lo que a su vez con-
tribuye a fortalecer su autoestima al sentirse autbnomo
y libre (Alban & Corral, 2010). Es importante crear estas
oportunidades para enriquecer el proceso de formacién
de los nifios. (Velasquez, V., Lipe, H. G., Hualpa, B. E., &
Corimayta, L. M., 2022).

En un estudio de campo en Peru (Velasquez et, al.,
2022) que se realizé con una muestra de quince nifios,
de los cuales siete tienen diez afios, tres nueve y otros
tres ocho. Se pudo observar por medio de un pretest que
8 nifios que corresponden al 53 % tenian un nivel de au-
toestima promedio bajo, después el 33 % estaban en un
nivel de baja autoestima y solo un 13 % tenian un nivel
promedio alto. Estos hallazgos sugieren que la mayoria
de los nifios auin requieren fortalecer sus capacidades para
alcanzar un desarrollo personal adecuado en &reas como
lo académico, lo familiar y lo personal en su conjunto.

Para inculcar una buena autoestima en los nifios se
pueden usar varias metodologias y estrategias, sin embar-
go, segln Trepat (2011) la mejor forma para introducir
un pensamiento en la mente de los nifios es a través de
las narraciones, porque estas son un recurso importante a
partir del cual socializamos. Pueden ser cuentos, tradicio-
nes, relatos, leyendas, tanto de tiempos cercanos como
lejanos, trabajando mas allé de la escala local, porque
para él la imaginacion que tengan que utilizar los nifios/

as para comprender estos textos es una poderosa herra-
mienta de aprendizaje.

Tomando en cuenta lo anterior, los cuentos son una
herramienta para conectar con los nifios e inculcarles va-
lores, Boca, B. (2016) explica que:

Los cuentos de hadas son la primera parte de
la literatura con la que entramos en contacto
y no solo nos inician en el maravilloso mundo
de la fantasia, sino que también nos muestran
el mundo en una forma méas simple, una forma
que nosotros, cuando éramos nifilos, podemos
entender. Los especialistas dicen que siempre
hay un cuento de hadas que nunca olvidamos ni
siquiera, aunque ya no seamos nifios. La pregunta
obvia es “¢Por qué?” La respuesta es bastante
simple; De una forma u otra, esta historia en
particular tenia mas relevancia para nosotros
que cualquier otra. Nos encontramos entre |los
personajes, pasando por las mismas experiencias
que ellos, esperando el final feliz que tuvieron.
Lo mejor de los cuentos de hadas no es el hecho de
que nos hablen de brujas y dragones, sino el hecho
de que nos muestran que las brujas y los dragones
pueden ser derrotados. (Bettelheim 1976).

También se puede tomar como herramienta la mito-
logia griega, ya que esta tiene una conexién con la psi-

cologia y la psiquiatria, Como lo explica Herndndez, M.
D. P. E. (2022)

Hay multitud de ejemplos en los que los relatos
de la mitologia griega recurren a dioses, héroes,
ninfas, monstruos y mortales para explicar
conflictos de valores, anhelos, patrones de
conducta similares y enfrentamiento a diferentes
temores. Por eso, los griegos y, en general, las
civilizaciones antiguas, consideraban que los
trastornos psicoldgicos y las enfermedades
mentales eran castigos enviados por los dioses.
La Psicologia, como ciencia actual, encuentra en
la mitologia griega un material de gran utilidad
para delimitar la estructura y el orden de la
vida psiquica de las personas. Las sensaciones,
sentimientos, percepciones y el comportamiento
del ser humano, asi como su interacciéon con los
conflictos personales y sociales y su relacion con
el medio ambiente, son conceptos que estudia
la Psicologia y que se nutren directamente de
argumentos extraidos de mitos griegos.

Se considera, en lo personal, que es importante abor-
dar estos temas de fortalecimiento de la autoestima a
temprana edad, ya que es la etapa en que nos estamos
formando y generalmente lo que nos ensefian en estos
afios es fundamental para conformar nuestra personali-
dad y cdmo nos vemos a nosotros mismos. La mayoria de
veces no se le ensefia a un nifio que es la autoestima, y no
sabemos qué hacer para cuidar nuestro bienestar psico-
|6gico, como somos nifios no se nos ocurre pensar “Oye,
tal vez tendria que ir a un psicélogo” o “¢Serd que ten-
go una buena autoestima?”, estas cuestiones tienen que
tomarlas con cuidado los padres y educadores, para que
desde temprana edad los nifios construyan un desarrollo
personal positivo. Al trabajar con la mitologia griega y
los cuentos de hadas clésicos, se aspira a contribuir con
un cambio positivo en la percepcién de la autoimagen,
promoviendo la empatia y la aceptacién entre los nifios
para que en un futuro logren tener las herramientas para
conservar una buena autoestima.

PADCV 2024-1
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PLANTEAMIENTO

DEL [PROBLEMA

Diversas investigaciones han demostrado que la confian-
za en uno mismo, la valoracion personal, el sentimiento
de sequridad, la habilidad para relacionarse y amar, asi
como las destrezas intelectuales y sociales, se originan a
partir de las vivencias y experiencias que atravesamos a
lo largo de nuestra primera infancia. En entornos como
el hogar y la escuela, donde impera el afecto, el respeto,
la confianza y la estabilidad; los nifios y nifias crecen y
se desarrollan de manera psiquica, social y culturalmen-
te mas saludable. Este entorno propicia una actitud mas
positiva, constructiva y competitiva hacia su futuro de-
sarrollo como individuos en diferentes etapas de la vida,
desde la nifez hasta la edad adulta (Mussen, Conger y
Kagan, 2000).

Durante la nifiez, los nifios van cons truyendo percep-
ciones sobre si mismos que se vuelven mas realistas con
el tiempo. Esto ocurre a medida que interactdan con sus
compaferos y adquieren gradualmente independencia
de sus padres. La etapa de la nifiez intermedia es crucial
para el desarrollo de la autoestima, ya que es cuando co-
mienzan a formarse la imagen y la evaluacién que el nifio
hace de si mismo. En este periodo, el nifio se juzga a si
mismo segun sus interacciones con el entorno y cémo se

ajusta a los estandares sociales, asi como las expectativas

que tiene sobre su propio concepto de si mismo. (Mussen
et al, 2000).

La autoestima influye en cémo nos percibimos y valo-
ramos a nosotros mismos, y una baja autoestima puede
llevar a sentimientos de inutilidad, tristeza, ansiedad e
incluso depresion. Esto puede impactar negativamen-
te en la calidad de vida de alquien, su capacidad para
disfrutar de las experiencias cotidianas y su disposicién
para enfrentar desafios. En un Estudio longitudinal de
NICHD (National Institute of Child Health and Human
Development) se afirma que si bien la autoestima co-
mienza a desarrollarse en la primera infancia, no educar-
la en esta etapa o antes de la adolescencia puede tener
consecuencias negativas a largo plazo. Tuvo como resul-
tados que los nifios con baja autoestima en la infancia
tenian mas probabilidades de experimentar problemas
de salud mental, dificultades académicas y relaciones
conflictivas en la adultez (Study Of Early Child Care And
Youth Development (SECCYD) Overview (Historical/For
Reference Only), 2019)

Por lo anterior, se formula la siguiente pregunta
problema é Como fortalecer la autoestima en nifios
de la tercera infancia para promover su crecimien-
to personal?

PADCV 2024-1
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Es una entidad sin animo de lucro creada en el 2014 que
contribuye con el fortalecimiento de la educaciéon infan-
til en la zona de influencia de los centros comerciales
UNICO. En el 2018 nace After School el cual recibe reco-
nocimiento como el mejor programa social de la indus-
tria de los centros comerciales a nivel de Latinoamérica
y el Caribe. La fundacion esta interesada en fortalecer
las habilidades socioemocionales de los nifios y nifias a

4

=3

_ FUNDACION ONICO CALI

través del acompafiamiento psicosocial y realizaciéon de

actividades lddicas y educativas. Adicionalmente, brindan

actividades artisticas, culturales, deportivas y tecnolégi-
cas, para que los participantes adquieran destrezas y habi-
lidades, y puedan asi, contar con herramientas necesarias
para su buen desarrollo socioemocional y construccion de
proyecto de vida, acompafando a su vez, a las familias y
proporciondndoles estrategias para una crianza positiva.

PADCV 2024-1
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En este apartado se establecen quatro conceptos para el

abordaje del proyecto de investigacion. Estos son:

AUTOESTIMA
TERCERA INFANCIA
PROCESOS DE APRENDIZAJE
LITERATURA ORAL
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AUTOESTIMA

Se elige investigar la autoestima como una variable clave,
dado que se reconoce su importancia fundamental en la
vida de cada persona, y su proceso de desarrollo se inicia
desde la infancia. (Rice y Vestal, 2001). La autoestima
es un concepto complejo que ha sido definido de diver-
sas maneras por diferentes autores. A continuacion, se
presentan varias definiciones de la autoestima, desde el
punto de vista de distintos autores.

“La autoestima es la valoracién que un individuo hace
de si mismo, de sus cualidades y capacidades” (Shavelson,
R.J., & Bolus, R, 1982).

“La autoestima es un sentimiento de valia personal
que se basa en la creencia de que uno es competente,
digno de ser amado y capaz de tener éxito” (Coopersmith,
S, 1967).

“La autoestima es un estado mental positivo que se
caracteriza por la confianza en uno mismo, el respeto
por uno mismo y la aceptacion de uno mismo” (Branden,
N, 1994).

A lo largo de los afios, diversas teorfas han abor-
dado el concepto de autoestima, y para esta investiga-
cién se adopta una definicion que considera la autoestima

como la aceptacién y el respeto hacia uno mismo, junto

con sentimientos de valoracién personal (Rosenberg,
1979). Ademas, se reconoce la importancia de la eva-
luacién cognitiva, que abarca las creencias y habilidades

que las personas tienen sobre si mismas. En este senti-
do, la autoestima engloba, tal como Lépez y Dominguez
(1993) lo expresaron, el autoconcepto.

La autoestima se compone de varios elementos,
entre ellos:

Autoconcepto: “Es la imagen que tenemos de noso-
tros mismos, incluyendo nuestras creencias sobre nues-
tras habilidades, cualidades y caracteristicas”. (Shavelson,
R.J., & Bolus, R, 1982).

Autoconfianza: “Es |la confianza que tenemos en
nuestras capacidades para afrontar los desafios de la
vida”. (Zimmerman, B. J, 2000).

Autoaceptacion: “Es |la aceptacion de nosotros mis-
mos, con nuestras fortalezas y debilidades”. (Rogers, C.
R, 1961).

PADCV 2024-1

Autoestima: “Es el valor que nos damos a nosotros
mismos como personas”. (Coopersmith, S, 1967).

Las experiencias que tenemos en la vida, tanto
positivas como negativas, pueden influir en nuestra au-
toestima. También las relaciones que tenemos con las
personas que nos rodean, especialmente con nuestros
padres.

Por dltimo, la cultura en la que vivimos puede
tener un impacto en la forma en que vemos la autoestima
y en la forma en que nos valoramos a nosotros mismos.
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ERCERA [NFANCIA

Como se va a trabajar con un rango de edad especifi-
co de nifios para este proyecto, que seria entre los 9 a
13 aflos, se busca el término para este rango, el cual se
determina como el periodo de la tercera infancia, que
segun (Papalia, 2009, y Mesa, 2000, como se cité en
Barrezueta, 2020)

La tercera infancia, que abarca desde los 6 hasta los
11 afios, es una etapa crucial en el desarrollo de los ni-
flos. Durante este periodo, los nifilos comienzan a mostrar
empatia y a comprender mejor los pensamientos y sen-
timientos de los demas, lo que indica un progreso en su
cognicion social y una disminucion en su egocentrismo.
Ademas, sé adentran en las operaciones concretas, lo que
implica una mayor exploracién intelectual, especialmente
relacionada con el trabajo escolar. En este sentido, es fun-
damental que los nifios cuenten con la presencia de figu-
ras significativas en su entorno social, ya sea en el ambito
escolar o en su comunidad, para que puedan desarrollar
significados e intereses que contribuyan a su aprendizaje
tanto dentro como fuera del contexto educativo formal.

También se toma en cuenta otros factores que se de-
sarrollan en la tercera infancia, y que segin (Arango,
2006, Souza, 2029 y Elsabbagh, 2013, como se cité en
Barrezueta, 2020)

Es importante proporcionar experiencias adecuadas a
los nifios durante la tercera etapa de la infancia, cuando
el cerebro ha alcanzado un nivel de desarrollo que facili-
ta el proceso de aprendizaje. Se hace evidente cémo los
aspectos familiares, incluidos los factores del entorno y
del contexto, establecen las condiciones para el desarro-
llo cognitivo y la organizacién neurocognitiva, los cuales
surgen en conjunto con factores genéticos que pueden
influir positivamente o negativamente en el desarrollo.
De manera similar, la relacion con el cuidador y la cali-
dad de la interaccion parental en el desarrollo cognitivo,

aspectos que estan estrechamente relacionados con el

momento en que se adquieren los hitos cognitivos y el
desarrollo infantil.

PADCV 2024-1
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DESARROLLO DE LA AUTOESTIMA
EN LA TERCERA INFANCIA

Para abordar este tema se toma la definicion de (Faas, A,
2021) y se explica a detalle:

Durante la tercera infancia, que abarca aproxi-
madamente entre los 8 y 12 afios, la autoestima en los
nifios se ve influenciada de manera significativa por la
dimension social del autoconcepto. En este periodo, las
relaciones con sus pares y las comparaciones con otros
niflos adquieren una gran importancia. Es en esta etapa
donde el nifio comienza a verse a si mismo reflejado
en las interacciones sociales y las relaciones con los de-
mas. Se observa un énfasis creciente en las generaliza-
ciones que incluyen una variedad de comportamientos
y pensamientos, asi como la valoracion de aspectos in-
ternos como preferencias y rasgos de personalidad. Por

ejemplo, es comuin escuchar expresiones como “disfruto
jugando con mis amigos en casa, pero no me gusta jugar
en la calle”.

Estos cambios no surgen por casualidad, sino que
estan estrechamente ligados a los avances cognitivos sig-
nificativos que permiten al nifio integrar diversos conoci-
mientos, realizar abstracciones mas complejas y benefi-
ciarse de la capacidad para ver las cosas desde diferentes
perspectivas. Durante |a etapa escolar, la autoestima no
solo se relaciona con la percepcion fisica de uno mismo,
sino también con las habilidades académicas y sociales,
que se desarrollan a través de las interacciones con pa-
dres, adultos y compafieros. La exposicion a nuevos en-

tornos ofrece la oportunidad de enriquecer la percepciéon

de uno mismo, que inicialmente se forma en el entorno
familiar. A partir de los 7 u 8 afios, los pares se convierten
en una fuente constante de comparacioén, lo que permite
a los nifios evaluar sus propias capacidades de manera
mas objetiva y desligada de situaciones especificas. Con el

tiempo, la autoestima se consolida como una valoracién
general del Yo, independiente de aspectos particulares.

En la etapa escolar, otros factores como el locus
de control y los estilos de atribucién también influyen
en la autoestima. Escuchar y considerar las opiniones
de un nifilo por parte de sus padres no solo refuerza su
autoestima, sino que también le hace sentir que tiene
cierto control sobre su vida. Los estilos de atribucion ante
el éxito y el fracaso difieren entre nifios con alta y baja
autoestima. Los primeros tienden a atribuir el éxito a su
propia capacidad, mientras que los altimos suelen culpar
a circunstancias externas o a su falta de habilidad.

A continuacion (Faas, A, 2021) nos explica.

Asi se definen dos estilos atribucionales: — Con per-
cepciodn de control y competencia: estos nifios creen que
sus éxitos se deben a sus capacidades, mientras que los
fracasos suelen atribuirlos a factores externos o propios
que se pueden controlar, en consecuencia, desarrollan al-
tas expectativas de éxito y adoptan actitudes entusiastas

PADCV 2024-1

y persistentes ante nuevas tareas.

— Sin control sobre el aprendizaje: estos nifios re-
lacionan sus fracasos (pero no sus €xitos), con su capa-
cidad, que ademas consideran como una caracteristica
inmodificable. Este estilo atribucional favorece la percep-
cién de pérdida de control sobre los propios procesos de
aprendizaje, que unida al sentimiento de incompetencia
que se desprende de atribuirse la responsabilidad de los
fracasos, mantiene a estos nifios en el circulo vicioso de
la autoestima negativa.
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Procesos bE
APRENDIZAJE

La vida humana se nutre continuamente de experiencias
de aprendizaje, que abarcan desde el nacimiento hasta
la vejez. Estas experiencias estan influenciadas por una
variedad de factores, tanto internos como externos, que
pueden facilitar o dificultar el proceso. El aprendizaje, en
todas sus formas, implica una serie de cambios y adapta-
ciones en el comportamiento humano, lo que lo convier-

te en un proceso intrinsecamente complejo y dindmico

(Moretta, 2016).

EL JUEGO PARA EL DESARROLLO
SOCIO - EMOCIONAL DE LOS NINOS

Los procesos de aprendizaje son intrincados y multi-
facéticos, surgiendo de una combinacién de diferentes
causas que convergen en un Unico resultado. Estas cau-
sas pueden clasificarse principalmente en dos categorias:
cognitivas y emocionales. A pesar de esto, los modelos
educativos predominantes suelen relegar o minimizar
los aspectos emocionales, especialmente a medida que
el estudiante avanza en su trayectoria educativa. No obs-
tante, con la llegada del constructivismo y la influencia
de la teoria de las inteligencias multiples, ha surgido un
nuevo enfoque en la pedagogia que reconoce la impor-
tancia fundamental de las emociones en la formacién
integral del estudiante (Retana, 2012). Como lo describe,
(Faas, A, 2021), hay ciertos ambitos en los que el juego
contribuye al desarrollo integral de los nifios, para este
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proyecto, se van a tener en cuenta el afectivo-emocional
y el social.

Desde una perspectiva emocional y afectiva, el juego
se convierte en una experiencia gratificante que brinda
placer, alegria y satisfaccion a los nifios. A través del jue-
go, los nifios encuentran una via para expresarse libre-
mente, liberar tensiones y resolver conflictos de manera
positiva. Ademas, el juego se convierte en un refugio
donde pueden enfrentar y superar las dificultades de la
vida, permitiéndoles reajustar sus experiencias de acuer-
do a sus necesidades, lo que contribuye significativamen-
te a su equilibrio emocional y control emocional (Faas,
A, 2021).

Desde una perspectiva social, el juego facilita la inte-
raccion entre los nifios, lo que les permite conocer a otros
individuos y aprender normas y reglas de comportamien-
to que les ayudaran a adaptarse a diferentes contextos
sociales. A través de estas interacciones, los nifios tam-
bién comienzan a descubrir y desarrollar su autonomia
personal (Faas, A, 2021).

En el cuadro que sigue se resumen las contribucio-
nes del juego para el desarrollo infantil establecido por
Garaigordobil (1998):

)

& B

PSICOSOCIAL

AFECTIVO
EMOCIONAL

El juego es un poderoso instrumento de comunicacién y socializacién, estimula el desa-
rrollo del yo social del nifio.

Los juegos de representacion:
e Estimulan la comunicacion y cooperacién con los iguales.

o Amplian el conocimiento del mundo social del adulto y preparan al nifio para el mundo
del trabajo.

e Promueven el desarrollo moral, (autodominio, voluntad, asimilacién de normas de
conducta).

« Facilitan el autoconocimiento, el desarrollo de la conciencia moral.
Los juegos de reglas:

« Son aprendizajes de estrategias de interaccién social.

» Facilitan el control de la agresividad.

« Son ejercicios de responsabilidad y democracia.

Los juegos cooperativos:

e Promueven la comunicacién, aumentan los mensajes positivos y disminuyen los
negativos.

 Incrementan las conductas prosociales y disminuyen las conductas sociales negativas.
» Estimulan interacciones y contactos fisicos positivos.
» Potencian el nivel de participacién y la cohesién grupal.

» Mejoran el concepto de los demas.

El juego promueve el equilibrio afectivo y la salud mental. Es una actividad placentera
que genera satisfaccion emocional. Permite la asimilacién de experiencias dificiles, facili-
tando el control de la ansiedad. Posibilita la expresion simbdlica de la sexualidad infantil
y el proceso de la identificacion sexual. Es un medio para el aprendizaje de técnicas de
resolucién de conflictos.
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El acto de dibujar es una experiencia placentera para los
nifios, manifestada en una creacién material, Gnica e irre-
petible. Es notable que no existen dos dibujos idénticos,
incluso entre nifios de la misma edad y entornos simi-
lares. Esta diversidad se evidencia al observar cémo los
nifios reaccionan de manera diferente ante la instruccion
de dibujar libremente. Algunos nifios buscan constante-
mente la aprobacion de los adultos, preguntando qué
deben dibujar, cémo hacerlo y qué colores usar, lo que
generalmente resulta en dibujos mas estereotipados y
copiados. Por otro lado, hay nifios que se expresan de
manera sequra y libre en el papel, utilizando una amplia
gama de colores y creando personajes e historias. Es im-
portante destacar que estas formas de dibujar y la forma
en que los nifios interacttan con otros durante el proceso
estan influenciadas por los estilos de crianza de los padres
y la percepcion que los adultos tienen del nifio, ya sea
como objeto tutelar, sujeto de derechos o protagonista
social (Faas, A, 2021).

Por su parte, Puleo Rojas (2012) considera el di-
bujo como un medio socialmente aceptable para que el
nifio se comunique y se exprese con el mundo exterior,
representando graficamente sus experiencias vividas.

En cuanto al desarrollo psicoemocional y afectivo, el
dibujo es una forma en la que el nifio puede expresar y
comunicar sus intereses, deseos, preocupaciones, temo-
res y conflictos. De hecho, se han desarrollado numero-
sas pruebas de inteligencia y desarrollo afectivo infantil
basadas en dibujos de nifios, que los psicélogos utilizan
como herramienta para comprender la afectividad infan-
til. En este sentido, es importante resaltar la relevancia
del dibujo como técnica proyectiva y prueba psicométri-
ca, ya que puede revelar aspectos de la personalidad y
situaciones que generan malestar y conflicto, lo que lo
convierte en una herramienta crucial para el trabajo con
nifios (Faas, A, 2021).

PADCV 2024-1

Para entender este concepto a total profundidad, Macias,
L. F, . (2017) nos explica que los cuentos ofrecen perso-
najes y situaciones que pueden ser percibidos, de mane-
ra inconsciente, como modelos de identificacion. Esto
no solo permite una catarsis al abordar problemas per-
sonales, sino también la resolucién de conflictos inter-
nos que obstaculizan el desarrollo psicol6gico normal.
Generalmente, los cuentos transmiten un mensaje o una
leccion de vida, presentando una serie de eventos que
sirven como modelos para diversas situaciones. Esta es
la esencia y el prop6sito principal de los cuentos en la
mayoria de los casos. Ademas de la trama principal del
cuento, cada pérrafo presenta situaciones y personajes
arquetipicos que a menudo ofrecen lecciones inespera-
das para cada lector, dependiendo de su sensibilidad o
perspectiva de lectura.
La existencia del cuento popular tradicional, su
perdurabilidad a pesar de su viaje de siglos en el
vehiculo incierto de la memoria, la deleitaciéon
(que deberiamos llamar mas bien embrujo)
con que lo disfrutamos y el parecido que los
cuentos espontaneos de los nifios tienen con
él, demuestran que la forma mas efectiva que
ha encontrado el hombre para comprender el
concepto abstracto, resulta ser su concretizacion
en el cuento; no es lo mismo comprender la
envidia por si sola que por medio de la envidia
de las hermanastras de Cenicienta, ni es lo mismo
comprender labondad, sin mas, que la bondad de
Cenicienta al perdonar a sus hermanastras.



TITERATURA ©)RAL

La literatura oral es el conjunto de expresiones literarias
que se transmiten de generacién en generacién de forma
oral, sin ser fijadas por escrito.

Segln Sepllveda, Luis (1998) La oralidad no se limita
simplemente a recordar el pasado, sino que constituye un
sistema completo de transmitir conocimientos historicos
dentro de una cultura a través de su historia oral. Este sis-
tema se adapta para traducir expresiones orales a formas
escritas, permitiendo asi que la literatura oral se exprese
de manera similar a la literatura escrita. La estética de
la oralidad, aplicable a diversas formas narrativas como
leyendas, mitos, cuentos y poemas, incorpora elementos
sensoriales como olores, sabores y colores, que pueden
no estar presentes en la escritura convencional pero que
se sugieren mediante el uso de metaforas. La metafora se
utiliza para captar, interpretar y transmitir la esencia de
las historias orales, involucrando al narrador-investigador
en el proceso de traduccién y enriqueciendo asi la com-
prension del texto recopilado. La oralitura, al emplear
la metéfora como estrategia de traduccién narrativa, se
fundamenta en las relaciones simbélicas que reflejan la
realidad, convirtiéndose en una herramienta integral para
explicar y entender la oralidad.

“La literatura oral es un conjunto de textos que
se transmiten de forma oral a través del tiempo, sin ser
fijados por escrito. Esta tradicién se caracteriza por su
caracter dindmico y cambiante, ya que los textos se van
adaptando a las diferentes culturas y contextos en los que
se narran” (Barbieri, S, 2016). La literatura oral: un patri-
monio cultural inmaterial. Revista de Folklore, 44(364),
13-24).

“La literatura oral es una forma de comunicacion
que permite a las comunidades compartir sus valores,
creencias y tradiciones. Esta tradicién juega un papel
fundamental en la construccién de la identidad cultural
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de los pueblos” (Pérez-Gémez, A. ., 2017). La literatura
oral como fuente de conocimiento y aprendizaje. Revista
de Educacién, 375, 15-30.).

Caracteristicas de la Literatura Oral:

Tradicion oral: Se transmite de forma oral de gene-
racion en generacién. (Wikipedia, 2024)

Caracter dindmico: Los textos se van adaptando a
las diferentes culturas y contextos en los que se narran.

Variabilidad: No existe una Gnica version de un tex-
to oral, sino que existen diferentes variantes (Leyenda
[Enciclopedia de la literatura en México], 2018).

Creatividad: Los narradores orales tienen un papel
importante en la creacién y recreacién de los textos (El
arte y oficio de narrar [AEDA], 2016).

Géneros de la Literatura Oral:

Cuentos: Narraciones breves de ficcién que general-
mente tienen una trama simple y personajes arquetipicos.

Mitos: Narraciones que explican el origen del mundo,
de los seres humanos y de los fenémenos naturales.

Leyendas: Narraciones que mezclan elementos reales
y ficticios, y que generalmente estn relacionadas con un
lugar o un personaje especifico.

Canciones: Composiciones musicales que incluyen un
texto poético.

Poemas: Composiciones poéticas que se caracterizan
por su uso del lenguaje figurado y del ritmo. (Clase digital
8. Poesia: El poema y la voz poética [NODO Universitario],
2022)

Refranes: Dichos populares que expresan una
sabiduria popular.

CUENTOS DE HADAS CLASICOS

Segln (Los cuentos de hadas [ BLOG Noticias Oposiciones
y bolsas Trabajo Interinos. Campuseducacion.com],
2020) los cuentos de hadas clasicos son narraciones fic-
ticias que generalmente se caracterizan por:

Personajes sobrenaturales: Hadas, brujas, duendes,
ogros, animales que hablan, etc.

Elementos magicos: Hechizos, varitas magicas, ob-
jetos con poderes especiales, etc.

Tramas simples: Con un conflicto central que se re-
suelve al final.

Moraleja: Una ensefianza o leccién de vida que se
transmite al final del cuento.

Final feliz: En la mayoria de los casos, el bien
triunfa sobre el mal y los personajes principales en-
cuentran la felicidad.

A continuacién, se presenta una definicion amplia
de cuentos de hadas clasicos, con citas y referencias de
investigaciones.

“Los cuentos de hadas cldsicos son un tipo de
narracion folcldrica que se caracteriza por su contenido
maégico y maravilloso. Estos cuentos se han transmitido
de generacién en generacion de forma oral y escrita, y
han formado parte de la cultura popular de muchas so-
ciedades a lo largo del mundo” (Botero, L. F, 2015). Los
cuentos de hadas clasicos: un anélisis desde la perspectiva
de la psicologia infantil. Revista de Psicologia Infantil,
14(2), 125-140.).

“Los cuentos de hadas clasicos suelen presen-
tar personajes arquetipicos, como el héroe, la princesa,
el villano, la bruja, etc., y a menudo se basan en temas
universales como el bien y el mal, la vida y la muerte, el
amor y el desamor” (Zipes, J, 2013). The Oxford compa-
nion to fairy tales. Oxford University Press.).

“Los cuentos de hadas clasicos han sido objeto de
estudio por parte de diversos autores, desde folkloristas
hasta psicélogos, quienes han analizado su significado
cultural, suimpacto en el desarrollo infantil y su relacion
con la literatura y el arte” (Bettelheim, B, 1976). The
uses of enchantment: The meaning and importance of
fairy tales. Knopf Doubleday Publishing Group.).

Segln (Los cuentos de hadas [ BLOG Noticias
Oposiciones y bolsas Trabajo Interinos. Campuseducacion.
com], 2020). Los cuentos de hadas clasicos tienen un
origen muy antiguo y se han transmitido de generacion
en generacién de forma oral. Muchos de estos cuentos
se originaron en Europa, Asia y Oriente Medio, y luego
se difundieron a otras partes del mundo.



(UENTOS QELECCIONADOS

RAPUNZEL (Hermanos Grimm)
Ensefianza sobre la autoestima
1. Amor incondicional de los padres

2. Resiliencia y perseverancia

3. Confianza en uno mismo

4. Amor verdadero y lealtad

Esta historia ensefia a los nifios sobre el amor incondi-
cional de los padres, la resiliencia, la confianza en uno
mismo y el valor del amor verdadero y la lealtad a través
de la historia de una nifia encerrada en una torre por una
bruja malvada, quien encuentra fuerza en el amor de sus
padres y su propia determinacion.

PULGARCITO (Hermanos Grimm)
Ensefianza sobre la autoestima

1. Resiliencia y ingenio

2. Empatia y compasion

3. Autoconfianza

4. Valoracién de las diferencias

A través de la historia de un nifio pequefio y menospre-
ciado por su familia, Pulgarcito ensefia a los nifios sobre
la resiliencia, el ingenio, la empatia, la autoconfianzay
la valoracion de las diferencias como una fuente de for-
taleza y unidad familiar.

EL PRINCIPE RANA (Hermanos Grimm)

Ensefanza sobre la autoestima
1. Valoracion de la bondad y la gratitud

2. Aceptacion de las diferencias
3. Reconocimiento de errores y aprendizaje
4. Empoderamiento a través de la bondad
5. Valoracion de la autoimagen

Esta historia destaca la valoracién de la bondad y la gra-
titud, la aceptacion de las diferencias, el reconocimiento
de errores y aprendizaje, el empoderamiento a través de
la bondad y la valoracién de la autoimagen, mostrando
cémo los actos de bondad pueden tener un impacto posi-
tivo en el mundo y en la percepcién de uno mismo.

EL REY PICO DETORDO
(Hermanos Grimm)

Ensenanza sobre la autoestima

1. Valoracién de la sinceridad

2. Autoaceptacion y autenticidad

3. Reconocimiento del valor interior
4, Confianza en uno mismo

A través de la historia de una joven de origen humilde,
esta narrativa ensefla sobre la valoracion de la sinceridad,
la autoaceptacién y autenticidad, el reconocimiento del
valor interior y la confianza en uno mismo, demostran-
do que la verdadera belleza reside en la sinceridad y el
caracter genuino.

BLANCANIEVES Y LOS 7
ENANITOS (Hermanos Grimm)

Ensefanza sobre la autoestima
1. Valorar la bondad y la virtud

2. Resistencia frente a la adversidad

3. Valorar la belleza interior sobre la apariencia exterior
4. Apoyo y amistad

5. Final feliz a pesar de los desafios

Esta historia resalta la importancia de la bondad y la vir-
tud, la resistencia frente a la adversidad, la valoracion de
la belleza interior sobre la apariencia exterior, el apoyo
amistad mutua, y la idea de que incluso en momentos
dificiles, siempre hay esperanza y la posibilidad de un fi-
nal feliz.

LA CENICIENTA (Hermanos Grimm)
Enseflanza sobre la autoestima

1. Resiliencia ante la adversidad

2. Autoaceptacién y confianza en uno mismo

3. Apoyo emocional y bondad

4. Capacidad de cambio y crecimiento personal

5. Valoracion de la autenticidad y la bondad

A través de la historia de una joven maltratada por su
familia, La Cenicienta ensefa sobre la resiliencia ante la
adversidad, la autoaceptacién y confianza en uno mismo,
el apoyo emocional y la bondad, la capacidad de cambioy
crecimiento personal, y la valoracién de la autenticidad y
la bondad como cualidades méas importantes que la apa-
riencia externa o el estatus social.

CAPERUCITA ROJA (Hermanos Grimm)
Ensenanza sobre la autoestima

1. Confianza en si mismos
2. Escuchar y sequir instrucciones
3. Capacidad para reconocer peligros

4. Buscar ayuda cuando sea necesario

5. Aprendizaje de lecciones importantes

Esta historia destaca la importancia de la confianza en
si mismo, la obediencia a las instrucciones, la capacidad
para reconocer peligros potenciales, buscar ayuda cuando
sea necesario y aprender lecciones importantes sobre la
sequridad y la precaucién en un mundo lleno de peligros.

EL SASTRECILLO VALIENTE
(Hermanos Grimm)

Ensefianza sobre la autoestima
1. Valentia y determinacion

2. Creatividad y astucia

3. Autoconfianza

4. Reconocimiento y recompensa

A través de la historia de un joven sastrecillo, esta narra-
tiva ensefia sobre la valentia y determinacién, la crea-
tividad y astucia, la autoconfianza y el reconocimiento
y recompensa por las acciones valientes, demostrando
que el coraje y la inteligencia pueden superar incluso al
enemigo mas formidable.

EL PATITO FEO (Hans
Christian Andersen)

Ensefanza sobre la autoestima

1. Aceptacion de la diversidad

2. Resiliencia ante la adversidad

3. Autoaceptacion y autoestima

4. Mensaje de esperanza y transformacion personal

En “El Patito Feo”, se destacan varias lecciones sobre la
autoestima. A través de la historia del Patito Feo, los ni-
flos aprenden sobre la importancia de aceptar la diver-
sidad y reconocer el valor de cada individuo, indepen-
dientemente de sus diferencias. Ademas, la resiliencia del




Patito Feo ante la adversidad ensefia a los nifios sobre la
importancia de perseverar y mantenerse fuertes frente
a los desafios. Al final, cuando el Patito Feo descubre su
verdadera identidad como un hermoso cisne, se resalta
el poder de la autoaceptacioén y la elevacion de la autoes-
tima. Esta historia transmite un mensaje de esperanzay
transformacion personal, mostrando a los nifios que, in-
cluso en los momentos mas dificiles, siempre hay espacio
para el crecimiento y la realizacién personal.

EL SOLDADITO DE PLOMO
(Hans Christian Andersen)

Ensenanza sobre la autoestima

1. Autoaceptacion

2. Resiliencia

3. Valoracién personal

4. Amor propio y aceptacién mutua

En “El Soldadito de Plomo”, se destacan varias lecciones
sobre la autoestima. La historia del soldadito de plomo
ensefia a los nifios la importancia de la autoaceptacion,
mostrando cémo el soldadito valiente enfrenta sus de-
safios a pesar de su diferencia fisica. Su resiliencia frente
a las adversidades resalta la importancia de la fortaleza
y la perseverancia. Ademds, la valoracién personal que
la bailarina desarrolla hacia el soldadito enfatiza que el
verdadero valor de una persona no reside en su apariencia
externa, sino en sus acciones y caracter. Finalmente, el
amor mutuo entre el soldadito y la bailarina subraya la
importancia del amor propio y la aceptacién mutua en
las relaciones saludables.

LA REINA DE LAS NIEVES
(Hans Christian Andersen)

Ensenanza sobre la autoestima

1. Resistencia a la influencia negativa

2. Amistad verdadera y empatia
3. Autovaloracién y superacién personal
4. Aceptacién de la propia historia

En “La Reina de las Nieves”, la historia presenta una se-
rie de lecciones sobre la autoestima. A través del viaje
de Kai y la determinacién de Gerda, los nifios aprenden
sobre la importancia de resistir las influencias negativas
que pueden socavar su autoestima. Ademas, la historia
resalta el valor de la verdadera amistad y la empatia como
medios para superar desafios dificiles. A medida que Kai
redescubre su autovaloracién y amor por Gerda, los nifios
comprenden la importancia de reconocer su propio valor
interno y buscar relaciones que los fortalezcan emocio-
nalmente. La aceptacién de la propia historia y la espe-
ranza en la renovacion también se destacan, mostrando a
los nifios que, a pesar de los desafios, el amor, la amistad
y la perseverancia pueden conducir a una transformacién
personal y al fortalecimiento de la autoestima.

LA CAJA DE FOSFOROS (Hans
Christian Andersen)

Ensenanza sobre la autoestima

1. Imaginacién y esperanza

2. Aceptacion de la pérdida

3. Valoracién de la vida interior
4. Esperanza en tiempos dificiles

En esta historia, la protagonista es una nifla desamparada
que, a pesar de enfrentar el frio, el hambre y la soledad en
la vispera de Afio Nuevo, encuentra consuelo y felicidad
en sus suefios y en la luz de los fésforos que enciende.
Aunque la historia termina trdgicamente con su muerte,
transmite un mensaje de esperanza, aceptacién y valo-
racién de la vida interior. A través de la imaginacién y la
esperanza, la nifia encuentra belleza y amor en su mundo
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interior, ensefiando a los niflos la importancia de mante-
ner viva la esperanza y la capacidad de encontrar alegria
incluso en los momentos més oscuros. Este relato tam-
bién promueve la aceptacion de la pérdida y la fortaleza
emocional, reconociendo que la verdadera felicidad reside
en la capacidad de encontrar paz dentro de uno mismo,
incluso en tiempos dificiles.

LA SIRENITA (Hans Christian Andersen)
Ensenanza sobre la autoestima

1. Sequir los suefios

2. Valentia para enfrentar desafios

3. Autoaceptacién y amor propio

4. Amor verdadero y aceptacién mutua
5. Apoyo de la familia y los amigos

La ensefianza sobre la autoestima en “La Sirenita” se
centra en varios aspectos clave. Primero, se resalta la
importancia de sequir los suefios, representados por el
deseo de Ariel de explorar el mundo humano a pesar de
los obstaculos. Luego, se destaca la valentia para enfren-
tar desafios, mostrando cémo Ariel supera adversidades
como la pérdida de su voz y la oposicion de su entorno.
Adem3s, se enfatiza la autoaceptacién y el amor propio a
través del viaje de Ariel para reconciliar su identidad entre
dos mundos. El amor verdadero entre Ariel y el principe
subraya la idea de que el amor trasciende las diferencias,
promoviendo la aceptacién mutua. Finalmente, se mues-
tra el apoyo de la familia y los amigos como una parte
crucial del camino de Ariel, ensefiando a los nifios sobre
la importancia del apoyo emocional mientras persiguen
sus suefos.




MITOLOGIA GRIEGA

La mitologia griega es el conjunto de creencias y rela-
tos que los antiguos griegos tenian sobre sus dioses,
diosas, héroes y seres mitol6gicos. Estos relatos se
transmitian de forma oral y escrita, y formaban parte
importante de la cultura y la vida cotidiana de la an-
tigua Grecia.

A continuacion, se presenta una definicién am-
plia de la mitologia griega, con citas y referencias de
investigaciones.

“La mitologia griega es un sistema de creencias
politeista que gira en torno a una serie de dioses y diosas
que habitaban el monte Olimpo. Estos dioses y diosas
tenfan diferentes poderes y responsabilidades, y estaban
involucrados en todos los aspectos de la vida humana,
desde el nacimiento hasta la muerte” (Kirk, G. S., 2017).
The Nature of Greek Myths. Oxford University Press.).

“Los mitos griegos no solo eran historias fantas-
ticas, sino que también servian para explicar el origen del
mundo, el orden social, los fenémenos naturales y los
valores morales” (Morford, M. P. O., & Lenardon, R. J.
(2006). Classical Mythology. Oxford University Press.).

“La mitologia griega ha tenido un gran impacto
en la cultura occidental, y sus historias y personajes si-
guen siendo utilizados en el arte, la literatura y el cine”
(Grimal, P, 2008). The Dictionary of Classical Mythology.
Wiley-Blackwell.).

Caracteristicas de la Mitologia Griega:

De acuerdo con (De Expertos En Artes y Humanidades,
2023). El politeismo era una creencia hacia la existencia
de una gran cantidad de dioses y diosas. Y el antropo-
morfismo era la caracteristica de que los dioses y diosas
tenian forma humana y emociones como los humanos.
También estaba la intervencién divina, los dioses y diosas
intervenian en la vida de los humanos.

Segln (Tema 5. Religién y Formas de Vida En la
Antigua Grecia : Tema 5. Religién y Formas de Vida En
la Antigua Grecia, s. f.). El destino era un poder superior

que controlaba el curso de la vida. Y los sacrificios eran
otra caracteristica comdn en los mitos griegos, se reali-
zaban a los dioses para obtener su favor.

Funciones de la Mitologia Griega:

Funcion explicativa: Explicaba el origen del mundo,
el orden social y los fenémenos naturales (Wikipedia,
2024).

Funcién moral: Transmitia valores morales y sociales
(Giani, 2022).

Funcion social: Unificaba a la comunidad griega.

Funcion lidica: Entretenimiento y diversién.

De acuerdo con Kiss (2024) estos son los temas prin-
cipales abordados en la mitologia griega:

Creacion del mundo: C6mo se origind el universo y la
vida.

Los dioses y diosas: Sus poderes, responsabilidades
e historias.

Los héroes: Sus hazafas y aventuras.

La guerra: Los conflictos entre los dioses, los héroes
y los humanos.

El amor: Las historias de amor entre dioses, diosas,
héroes y humanos.

La muerte: El destino de los humanos después
de la muerte.

MiT0S SELECCIONADOS

AFRODITA

Ensenanza sobre la autoestima

1. Aceptaciéon de uno mismo
2. Valorar la belleza interior
3. Amor propio

4. Empoderamiento

5. Celebracién de la diversidad

El mito de Afrodita ensefia a los nifios sobre la impor-
tancia de aceptarse a si mismos tal como son, valorando
tanto su belleza fisica como sus cualidades interiores.
Afrodita representa la autoaceptacion, el amor propioy la
celebracién de la diversidad en todas sus formas. Por otro
lado, el mito de Atalanta destaca la valentia, la igualdad
de género v la resiliencia frente a los desafios. Atalanta
inspira a los nifios a persequir sus suefios con determina-
cién y a desafiar los estereotipos de género. En cuanto a
Atenea, su mito resalta la importancia de la inteligencia,
la creatividad y la autonomia. Atenea motiva a los ni-
flos a valorar su capacidad de aprendizaje y resolucion
de problemas, asf como su independencia y capacidad
de tomar decisiones por si mismos. Por altimo, Hefesto
ensefa a los nifios sobre |a resiliencia, la autoaceptacién
y la importancia del trabajo en equipo. A pesar de sus
limitaciones fisicas, Hefesto demuestra que el desarrollo
de habilidades creativas y técnicas, asi como la superacién
de desafios, pueden fortalecer la autoestima y llevar al
éxito personal. Cada mito ofrece valiosas lecciones so-
bre la autoestima y el desarrollo personal, mostrando a
los nifios diferentes aspectos de la fortaleza interior y

la capacidad de superar obstaculos con determinacién y
confianza en si mismos.

ATALANTA

Ensenanza sobre la autoestima

1. Valentia y determinacién

2. Igualdad de género

3. Autoconfianza y autoestima
4. Independencia y libertad

5. Resiliencia

La valiente cazadora Atalanta inspira la determinacion
y el coraje en la blsqueda de los suefios personales, de-
safiando los estereotipos de género y promoviendo la
igualdad. Su historia ensefia la importancia de la auto-
confianza y la persistencia en la consecucién de metas,
fortaleciendo asi la autoestima de aquellos que se atreven
a perseguir sus aspiraciones con valentia. Ademas, su in-
dependencia y rechazo a conformarse con expectativas
sociales muestran la importancia de vivir auténticamen-
te, respetando las propias necesidades y deseos.

ATENEA

Ensenanza sobre la autoestima

1. Inteligencia y sabiduria
2. Creatividad y habilidades artisticas

3. Fuerza y valentia




4. Autonomia y independencia

5. Estrategia y planificacion

Atenea personifica la inteligencia y la sabiduria, promo-
viendo el valor del aprendizaje continuo y la resolucién
creativa de problemas. Su historia destaca la importan-
cia de la autonomia y la independencia, alentando a los
individuos a tomar decisiones por si mismos y sequir su
propio camino. Atenea también representa la fuerza y
el coraje, mostrando que la superacién de desafios con
determinacion y estrategia fortalece la autoestima y la
confianza en uno mismo.

HEFESTO

Ensefianza sobre la autoestima
1. Creatividad y habilidades artisticas

2. Resiliencia y perseverancia

3. Autoaceptacion y autoestima

4. Habilidades técnicas y trabajo en equipo

A pesar de su discapacidad fisica y el rechazo inicial de su
madre, Hefesto demuestra que el desarrollo de habilida-
des creativas y técnicas puede superar cualquier obstacu-
lo. Su historia enfatiza la importancia de la autoacepta-
ciény la resiliencia frente a la adversidad, promoviendo la
valoracién del propio valor intrinseco mas alla de las apa-
riencias externas. Ademgs, su habilidad para trabajar en
equipo y contribuir de manera significativa a la sociedad
muestra que todos tienen un lugar y un propdsito inicos.

HERMES
Ensenanza sobre la autoestima

1. Ingenio y astucia
2. Comunicacioén efectiva
3. Confianza en uno mismo

4. Rapidez y agilidad

Hermes, el mensajero de los dioses, representa el ingenio
y la comunicacién efectiva, fomentando la confianza en
uno mismo al enfrentar desafios con creatividad y astu-
cia. Su historia resalta la importancia de la autoconfianza
y la determinacion al creer en las propias habilidades y
capacidades. Ademds, su rapidez y agilidad simbolizan
la importancia de mantenerse activo y en movimiento,
promoviendo un estilo de vida saludable y enérgico.

HECATE
Ensefianza sobre la autoestima

1. Autoaceptacion

2. Confianza en la intuicién
3. Empoderamiento personal
4. Conexidén con la naturaleza

Representa la autoaceptacién al abrazar su singularidad y
poderes nicos, fomentando en los nifios la valoracion de
sus habilidades individuales. Ademas, su asociacion con la
intuicion y el empoderamiento personal inspira a confiar
en si mismos y a superar desafios, fortaleciendo asi su
autoestima. Su conexién con la naturaleza promueve el
aprecio por el mundo natural y el sentido de pertenencia.

HERCULES
Ensenanza sobre la autoestima

1. Resiliencia ante los desafios

2. Autoconfianza en la propia fuerza
3. Valentia y heroismo

4. Aceptacion de la propia humanidad

Encarna la resiliencia ante los desafios al enfrentar obs-
taculos imposibles con perseverancia, ensefiando a los
niflos la importancia de nunca renunciar. Su autocon-

fianza en su fuerza interior inspira a los nifios a confiar
en sus propias habilidades y a creer en su capacidad para
superar dificultades. Ademas, su aceptacion de la propia

humanidad promueve la compasién hacia uno mismo y
el aprendizaje a partir de los errores.

PERSEO

Ensenanza sobre la autoestima

1. Superacion de desafios aparentemente imposibles
2. Confianza en uno mismo y en sus habilidades

3. Empatia y compasion

4. Aceptacion de la propia identidad y origen

Demuestra la superacion de desafios aparentemente im-
posibles al enfrentar a Medusa con ingenio y determina-
cién, ensefiando a los nifios a buscar soluciones creativas
ante la adversidad. Su confianza en si mismo y en sus ha-
bilidades promueve la autoconfianza y la creencia en uno
mismo. Ademds, su compasién hacia los vulnerables y su
aceptacion de su propia identidad ensefian importantes
lecciones sobre la empatia y la autoaceptacién.

AQUILES

Ensefanza sobre la autoestima

1. Reconocimiento de las propias fortalezas y talentos
2. Importancia del apoyo y la amistad

3. Aceptacion de la propia humanidad y limitaciones
4. Valorar la vida y la importancia de la honra

Destaca el reconocimiento de las propias fortalezas y ta-
lentos, fomentando la autoestima al valorar las habilida-
des individuales. Su estrecha amistad con Patroclo resalta
la importancia del apoyo emocional y la conexién con los
demas. Ademas, su aceptacion de la propia humanidad
ensefia la importancia de aceptar las imperfecciones y
limitaciones personales para cultivar una actitud com-
pasiva hacia uno mismo.

ARTEMISA
Enseinanza sobre la autoestima

1. Independencia y autoconfianza

2. Conexion con la naturaleza y el respeto por los
seres vivos

3. Valoracion de la pureza y la integridad personal
4. Fortaleza y determinacion
5. Empatia y proteccion hacia los vulnerables

Representa la independencia y la autoconfianza al ser una
diosa autosuficiente que confia en sus propias habilida-
des. Su conexidn con la naturaleza y el respeto por los
seres vivos promueven el aprecio por el entorno natu-
ral. Ademas, su valoracién de la pureza y la integridad
personal fomenta la autoestima alentando a los nifios a
mantenerse fieles a sus principios.

PEGASO
Ensenanza sobre la autoestima

1. Imaginacién y creatividad

2. Autonomfia y superacion de obstdculos

3. Valoracién de la singularidad y la diversidad
4. Vinculo con la naturaleza y el aire libre

5. Desarrollo de la confianza en si mismo

Encarna la imaginacion y la creatividad al desafiar las
leyes de la naturaleza con su vuelo, inspirando a los ni-
fios a explorar su propia imaginaciéon y desarrollar ideas
creativas. Su autonomia y superacion de obstaculos pro-
mueven la confianza en uno mismo y el empoderamiento
personal. Ademas, su singularidad y valoracién de la di-
versidad ensefian a los nifios a apreciar sus propias cua-
lidades Unicas.
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1. Aceptacion del cambio y la transicion

2. Resiliencia y adaptabilidad

3. Exploracion de la dualidad y la complejidad

4. Empoderamiento personal y toma de decisiones
5. Celebracién de la feminidad y la autoexpresién

Representa la aceptaciéon del cambio y la transicion al
pasar parte del afio en diferentes lugares, ensefiando a
los nifios a adaptarse a las circunstancias cambiantes de
la vida. Su resiliencia y adaptabilidad inspiran a los nifios
a superar desafios con fuerza y determinacién. Ademas,
su exploracién de la dualidad y la complejidad ensefia a
los nifios a aceptar y comprender las diferentes facetas
de uno mismo.
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METODOLOGIA
DESIGN OJHINKING

MAKE A WisH

User testing

En esta metodologia agil e innovadora que se centra en
el usuario, nos permite extraer insights y transformarlos
en un producto. Se busca mejorar la experiencia final de
un producto cocreando de la mano con el usuario. Este
tipo de metodologia se caracteriza por tener cinco etapas.

A cada una se les asigné un nombre de acuerdo a
la temdtica del proyecto, la fantasia, la magia y los cuen-
tos de hadas: Empatizar (Check the Grimoire), que hace
referencia a cuando una bruja va a consultar su Grimorio
o libro de encantamientos para hacer una pocion. Definir

OJESTEAR

(Light the fire), se le define como ese momento en que
se enciende el caldero para cocinar la pocién. Idear (Mix
the potion), se refiere a cuando ya todos los ingredien-
tes estan dentro del caldero y se empiezan a mezclar.
Prototipar (Cast the enchantment) , ese momento en
que ya la pocion esta lista y se lanza el encantamiento. Y
Testear (Hocus Pocus), que es una palabra muy comun-
mente conocida utilizada por brujas y magos para ligar
un encantamiento y lanzarlo.



(CHECK THE
(4RIMOIRE

EMPATIZAR

Esta fase se refiere a la etapa en que se hace un reconoci-
miento profundo de los usuarios del proyecto por medio
de varias herramientas que ayudan a delimitarlos.

++ o+ 4

O)IAGRAMA DE
PrioripADES

La herramienta del diagrama de prioridades sirve para
ayudar a tomar decisiones al visualizar y clasificar di-
ferentes elementos seqlin su importancia o relevan-
cia en relaciéon con un objetivo o criterio especifico.
Permite identificar y asignar niveles de prioridad a cada
elemento, lo que facilita la organizacion y la toma de
decisiones informadas.

OBJETIVO
o

Se pudo establecer que herramientas eran mas

@ cemraTiZAR

Ao XA person,

diagrama de prioridades de elaboracién propia

' + CHECK THE GRIMOIRE - PADCV 2024-1

HALLAZGOS

prio@tarias de acuerdo a cada fase de la metodologia de
investigacion y asi tener una vision general de la ruta de
trabajo a tomar de acuerdo al avance del proyecto.

© TesTEAR

\antd mien g
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™MAaPA DE ACTORES

Con esta herramienta se definen todos los actores o usua-
rios que interactlian con el proyecto y sus relaciones en-
tre si, determinando cuanta participacion y vinculacion
tienen en el proceso.

OBJETIVOS
@ Definir los usuarios principales del proyecto.

@® Identificar las relaciones entre dichos actores
entre si dentro del contexto en que interactdan.

HALLAZGOS

Los nifios son los que tienen mayor participacion y vincu-
lacién con el proyecto y esto los convierte en el usuario
primario, quienes necesitan mayor atencion.

MAYOR
“I\ PARICIPACION

MENOR
PARICIPACION

FORTALECER LA AUTOESTIMA EN
NINOS DE 9 A 13 ANOS MEDIANTE
LA LITERATURA ORAL PARA SU
CRECIMIENTO PERSONAL

Los profesores y psic6logos se convierten en un actor
que tiene mucha vinculacién en el proceso sin embargo
no tanta participaciéon como los nifios, lo que los con-
cierte en un suuario secundario. Se sabe que estos estan
acompafiando a los nifios constantemente en su proceso
de formacién socio emocional.

Por ultimo, estdn los padres, que tienen menor parti-
cipacién y vinculacion con el proyecto, esto solamente es
debido a que como se esta trabajando en actividades con
los nifios en un salén de clases, el cual solo se encuentran
los profesores y psic6logos, entonces los padres tienen
un nivel de accién mas lejano. Se desea lograr que esto
cambie, ya que se busca implementar herramientas para
permitir que los padres estén en mayor contacto con el
proceso de educacién socio emocional de sus hijos y que
lo refuercen en sus hogares.

SIMBOLOGIA
RELACIONES mowsm

CERCANIA O
CUADRANTES +

\

POCA VINCULACION

MUCHA VINCULACION

mapa de actores de elaboracién propia

™Mara MENTAL

La herramienta de hacer mapas mentales se utiliza
para visualizar ideas, conceptos, relaciones y flujos
de informacién de manera creativa y estructurada.
Permite generar ideas, organizar informacién, plani-
ficar proyectos, facilitar la comunicacién y estimular
la creatividad.

Para este mapa mental se decidié buscar los conceptos
centrales que describen el proyecto y sacar sus ramifi-
caciones, desglosando subtemas importantes a tener en
cuenta en el proceso de investigacién y disefio.
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OBJETIVO

@ Analizar el contexto de las variables mas importan-
tes que envuelven el proyecto y obtener una visién global
y simplificada del mismo.

HALLAZGOS

Se determinaron cuatro conceptos claves para la carac-
terizacién del proyecto: Autoestima, Magico, Literatura
Oral e Infantil. De los cuales cada uno se desglosaron aln
mas variables que son fundamentales a tener en cuenta al
momento de empezar la fase de ideacién ya que se vuel-
ven requerimientos potenciales a trabajar al momento
de disefiar la herramienta para los usuarios del proyecto.
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mapa mental de elaboracién propia
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oJOURNEY Map

La herramienta journey map, sirve para visualizar y com-
prender la experiencia completa de un usuario a lo largo
de un proceso o una interacciéon con un producto, servicio
o sistema. Permite identificar los diferentes puntos de
contacto que tiene el usuario con la marca o el producto,
asi como sus emociones, pensamientos y acciones en cada
etapa del viaje. Esto ayuda a comprender las fortalezas y
debilidades de la experiencia del usuario, identificar opor-
tunidades de mejora y disefiar soluciones centradas en las
necesidades y expectativas del usuario.

OBJETIVOS

® Comprender en profundidad la experiencia de los
nifios de 9 a 13 afios, mientras interactdan con la herra-
mienta didactica para fortalecer la autoestima.

@ |dentificar los puntos de friccién y momentos clave
de satisfaccion, necesidades no satisfechas y oportunida-
des de mejora.

HALLAZGOS

Accion: Llegada a la actividad, presentacién de la
actividad.

Pensamientos: Curiosidad, incertidumbre, desconcierto
Oportunidad: Crear un ambiente acogedor, motivar des-
de el inicio

Accion: Participacion en juegos y actividades con rimas
y adivinanzas.

Pensamientos: Diversion, interes, confianza inicial.
Oportunidad: Asequrar inclusividad y accesibilidad, pro-
veer retroalimentacion positiva

Accion: Juegos de roles, dibujo, creacién de historias
propias.

Pensamientos: Autodescubrimiento, validacién de emo-
ciones, empoderamiento.

Oportunidad: Crear un espacio sequro para la expresiéon
emocional, ofrecer soporte y guia personalizada.

Primeras actividades
interactivas

exploraciéon emocional

Actividades de Evaluaciony

retroalimentacion

journey map de elaboracién propia

INMERSION (COGNITIVA

La herramienta de inmersién cognitiva se utiliza para su-
mergirse en un entorno o tema especifico de manera pro-
funda y concentrada, lo que permite comprenderlo desde
diferentes perspectivas y obtener una comprensién mas
completa. Sirve para explorar a fondo un tema, absorber
informacién relevante, identificar patrones y tendencias,
y generar ideas creativas o soluciones innovadoras.

OBJETIVO

@ Analizar profunda y detalladamente al usuario,
observando sus comportamientos, necesidades y moti-
vaciones, esto mediante una inmersion social, emocional
y cognitiva.

INMERSION COGNITIL

ACTIVIDAD: Primer taller

FECHA: 5/03/24

USUARIO

¢{QUE QUEREMOS
EXPLORAR? ;POR QUE?

CONCLUSIONES\

quedan de lado.

( Usan mas que todo lapices, los colores, | @ Preferencia por herramientas \

de dibujo.

de ellos mismos.

GENERAL Les cuesta responder que les gusta mas preferencias personales.

® Dificultad para expresar

® Necesidad de incentivos.

hacer los ejercicios.

Necesitan incentivos para empezar a

@ Diferencias de género en intereses.

@ Preferencias por actividades creativas.

Solo hay una nifia en el taller de robética.

@ Intereses en mitologia griega.

@ Exploracion de personajes no

y Pokémon.
NINA

A la nina le gusta Kirby, One Piece

convencionales.

en su mundo.

La nifia no interactda con los nifios,
prefiere dibujar en su cuaderno a parte

Solo a ella y a otro nifio no les gusta la
mitologia griega, pero a los demas si.

un ejercicio.

A un grupo le gustaba escribir y fue el
que desarrollo una mejor narrativa en

GENERAL

El otro grupo en vez de realizar una
historia con palabras prefirio dibujarlo.

de hadas.

Preguntaban si se podian hacer
personajes que no fueran de cuentos

inmersion cognitiva de elaboracion propia
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IBUJO JPROBLEMA

En la actividad participaron 14 nifos

La herramienta de dibujo problema se utiliza para per-
mitir a los participantes expresar visualmente sus per-
cepciones, pensamientos o sentimientos sobre un pro-
blema especifico o una situacién compleja. En lugar de
comunicarse verbalmente, los participantes dibujan su
comprension del problema, lo que puede ayudar a desblo-
quear ideas creativas, identificar patrones o temas comu-
nes y fomentar la colaboracién y la comprensiéon mutua.
Este enfoque visual puede facilitar la comunicacion vy el
analisis de problemas desde mualtiples perspectivas, lo
que a menudo conduce a soluciones méas innovadoras y
completas.

OBJETIVOS

® Permitir a los nifios expresar visualmente sus
percepciones, preocupaciones y sentimientos relaciona-
dos con la autoestima y otros temas relevantes para la
investigacion.

DIBLUO DE TI MISMO e

/Lcmm TE IMAGINAS A TI MISMO EN EL FUTUTO? Dibdjalo \

NOMBRE:
FECHA:

DIBUJO DE TI MISMO

/Lcdmn TE IMAGINAS A TI MISMO EN EL FUTUTO? Dibjalo

® Comprender mejor sus experiencias desde su propia
perspectiva e identificar areas especificas que requieren
atencion o intervencion en el contexto de fortalecimiento
de la autoestima.

HALLAZGOS

A partir de los resultados se pudo determinar que los ni-
flos no tienen una imagen clara de como quieren ser en
el futuro ni tampoco saben muy bien como describirse
actualmente, lo que nos da a entender que su percepcion
sobre si mismos en muy poca y necesitan ayuda en me-
jorar sus capacidades de auto descubrimiento. Por otro
lado, se puede detectar una gran capacidad de imagina-
cién y gusto por el dibujo.

.| Nomere:lHayT)
DIBLJO DE TI MISMO meredHea e " e
/ LCOMO TE IMAGINAS A TI MISMO EN EL FUTUTO? Dibijalo \

0
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También se realizd una variacion de la misma herra-
mienta para sacar alin mas informacién acerca de los gus-
tos de los nifios. En la cual debian escribir una historia
sobre ellos como un personaje de cuentos de hadas y al
final realizar un dibujo sobre la historia.

HALLAZGOS

A pesar de que en la consigna de la actividad se descri-
be que se realice un dibujo basandose en personajes de
cuentos de hadas, los nifios preguntaban si podian ser de
otras cosas, lo que nos deja una imagen clara de que no
se sienten atraidos hacia esas historias en especifico y se
debe buscar una forma de que les llame la atencion.

También se observo que uno de los grupos de nifios
que estaban realizando este ejercicio, preguntaban si po-
dian solamente dibujar en vez de escribir, ya que no les
gustaba. Mientras que el otro grupo de nifios, si escri-
bieron historias largas y dibujaron, incluso pedian mas
tiempo para perfeccionar sus historias y dibujos.

CREA TU HISTORIG ey B

vosre: ANOEL ARIIES Movales Quiguaca tng
recan G, (3] ZI.[

CREq TU HISTORI

ﬂi pudieras ser un personaje de cuento de hadas por un dia, jcul serias y qué harias? Escribe una historia de ti como \
ese personaje en una aventura o misién. Al final haz un dibujo de ti mismo como ese personaje.
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/Si pudieras ser un personaje de cuento de hadas por un dia, scudl serias y qué harias? Escribe una historia de ti como \
ese personaje en una aventura o misién. Al final haz un dibujo de ti mismo como ese personaje.
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PHiLLIPS 6/6

En la actividad participaron 14 nifos

La herramienta Phillips 6/6, es una técnica de Iluvia de
ideas desarrollada por Tom Phillips para generar ideas de
manera rapida y efectiva en grupos grandes. Sirve para
fomentar la creatividad, la colaboracién y la participacion
de todos los miembros del equipo en la generacion de ideas
para resolver problemas o desarrollar nuevos conceptos.
La idea fue que los nifios divididos en 4 grupos tuvieran
que responder a una prequnta distinta cada uno, lo que
promueve la diversidad de pensamiento y la exploracién
de diferentes enfoques para abordar un desafio.

OBJETIVOS

@ Fomentar la generacion de ideas creativas y diversas
para abordar aspectos relacionados con la autoestima.

HALLAZGOS

En el transcurso de la actividad se pudo observar que los
nifios necesitaron un incentivo (dulces) para empezar a
responder las preguntas, ya que al principio no mostraban
mucho interés.

Cuando ya iniciaron a responder por medio de pala-
bras y dibujos, se observo que les costaba responder las
preguntas, ya que no sabian que poner, a pesar de que las
respuestas estuvieran en frente de sus ojos.

La pregunta que fue mas sencilla responder, fue la del
grupo 2 ¢ Qué te da miedo? Y se podria pensar que es por-
que la respuesta es algo que tenemos mucho més presente
en nuestras mentes. Esta pregunta tuvo un gran contraste
con la del grupo 5 ¢Qué es lo que més te gusta de ti? Los
nifios en este grupo fueron los que méas se demoraron pen-
sando, y decian que no sabian que poner, incluso cuando
se les daba opciones. Estas reacciones indican que es una
pregunta que incluso a una edad tan temprana, ya genera
conflicto, al no tener un claro autoconcepto de quienes
son ni que les gusta de ellos.

FECHA: 5/03/24

PHILIPS 6/6
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tabla phillips 6/6 de elaboracion propia

oJUEGO DE ADENTRO HACIA AFUERA

En la actividad participaron 14 nifos

Creado por la psic6loga Maria Camila Tamayo. Es un jue-
go de cartas ilustradas que facilita la expresion de senti-
mientos. Cada carta contiene un sentimiento o un valor,
el cual el que juega puede escoger para representar algo
en especifico, o sus propios sentimientos con respecto
a algo. Para este proyecto se usaron las cartas en esta
actividad con los nifios, en la cual se divié al salén en dos
grupos, y se les entrego junto a las cartas un pliego, el
primer grupo tenia la imagen de una nifia que irradiaba
ciertos sentimientos mediante su postura corporal, el se-
gundo grupo tenia la imagen de otra chica con otro tipo
de postura. La tarea de los nifios era por medio de las car-
tas expresar los sentimientos o valores que transmitian
las nifias y escribir que representaba la carta para ellos.

OBJETIVOS

@Determinar si la utilizacién de estas cartas propor-
ciona a los nifios la oportunidad de expresar sus propios
sentimientos y percepciones sobre las im&genes repre-
sentadas, lo que potencialmente facilita el desarrollo de
habilidades de autoconciencia emocional y la comunica-
cion efectiva de sus emociones.

1. CREATIVIDAD 6. IDEAS
2. LOGRO 2. PENOSA
3. FELICITACIONES 3. CONOCER

4,5,9.SOLEDAD 4,5,9. UNIDAD

1

HALLAZGOS

Se pudo evidenciar que los nifios si reconocen las emo-
ciones y sentimientos y son capaces de ponerles nom-
bre. Solo que se les facilita mas hacerlo cuando ya estan
ilustrados, ya que se vuelve un conducto de expresion
para ellos. También se pudo notar que les gustaban las
ilustraciones y se sentian atraidos por ellas.

1. SOLITARIA 5. PENSATIVO

2. DUDAS 6. ASUSTADA

3. RECHAZO 7. RELAJADA

8. NO TOMAR
DESICIONES

4. NEGATIVIDAD

et
e :
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GNTREVISTAS CON S XPERTOS

Las entrevistas con expertos se realizaron para obtener

informacién valiosa, perspectivas especializadas y cono-
cimientos profundos sobre un tema especifico relaciona-
do con tu proyecto. Permite recopilar datos cualitativos
directamente de personas con experiencia y expertise en
el drea relevante, lo que puede ayudar a validar ideas,
identificar problemas potenciales, explorar nuevas opor-
tunidades y obtener recomendaciones para mejorar el
disefio o la implementacion de tu proyecto.

OBJETIVO

Maria Camila Tamayo

@ Obtener informacién especializada y perspectivas

valiosas sobre la autoestima y la literatura, que puedan
enriquecer el disefio y la implementacién de las activida-

des propuestas para fortalecer la autoestima de los nifios
y nifias de la Fundacién Unico.

PSICOLOGA Y PSICOTERAPEUTA PSICOLOGA Y PSICOTERAPEUTA

creadora del juego Emotio creadora del juego De adentro hacia afuera

Nombre Marta Miguel Martinez Nombre Maria Camila Tamayo

Psicologa sanitaria habilitada . . .. .
9 Psicologa clinica, atiende consulta externa.
Certificado europsy

Profesion . i L Profesion
Especilista en psicoterapiapsicloga

Maestria en clinica de la infancia y la juventud.

Profesora de experiencia formativa de la. Pontificia Universidad Javeriana Cali.
Miembro de la COPC 13710

Experiencia Mas de 15 afios Experiencia 7 afios

Les cuesta ponerle nombre a las emociones.

Tomar conciencia de que puedo hacer con ellas, porque ahi es donde si tenemos Lograban entender y conectarse con las imagenes
margen de actuacion, me siento triste, pero que puedo hacer yo con esa tristeza.

. a . Conquistar los temores interiores.
La igualdad de género, no estereotipos.

Lo . p Versatilidad
Hay nifios que juegan por ganar y otros que si se dan
Hallazgos el espacio para explorar sus emociones. Hallazgos Contar historias.
Necesitan incentivos. Mundo interior.
llustraciones llamativas y divertidas. Jugar y de tener la ludica con los nifos.
Adecuar el lenguaje. Combinacion de expresion corporal y lectura.

Aprendizaje implicito a traves del juego.

Educacion emocional organica y transversal.
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GNTREVISTAS CON S XPERTOS GNTREVISTAS CON ($XPERTOS

Se realiz6 ademas una entrevista con una docente e in-

vestigadora para hacer la comprobacion y verificacion del

término Literatura Oral en el proyecto.

BT ey e También, se hizo la verificacion del nombre del pro-
\ \ ducto Odisea Fantdastica, mirando que fuera apropiado

3
Q) .;'

// ﬁ OBJETIVO
@ Obtener informacién especializada y perspectivas
T ) valiosas sobre la literatura oral, que puedan enriquecer

el proyecto.

Manuela Arias

para los nifios y el propédsito del proyecto.

@ Determinar el nombre indicado para la realizacion
del producto para una mejor interaccion con el usuario.

PSICOLOGA DOCENTE E INVESTIGADORA
coordinadora Alianzas fundacién Unico
Nombre Florencia Mora Anto
Nombre Manuela Arias
Licenciada en Ciencias Sociales
Psicologa . Licenciada en Literatura
Profesion
Profesion Encargada del area de orientacion emocional y comunicaciones. Magister en Filosofia
Coordinadora Alianzas fundacién Unico. Doctora en Educacion
. Experiencia 20 afios
Experiencia 3 afos
La literatura fue originalmente oral.
. . P . La oralidad era el punto de partida antes de que la literatura fuera escrita.
Actividades muy dinamicas y recreativas.
. . . . En los siglos XV y XVI, la mayoria de Europa era analfabeta.
Encuentros de orientacion familiar para educar sobre autoestima.
. . . . - La cultura y la tradicion se transmitian oralmente.
No solo individual sino también entorno social y familiar.
. . . o " La oralidad permitia la divulgacion y transformacion de las costumbres.
Hall La literatura sirve mas en nifios pequefios porque con los grandes genera pereza. Hallazgos P J y
g0 . . La oralidad es cambiante y se transforma con el tiempo.
Los grandes estan concentrados en caer bien, en recochar, en
estar dentro de un grupo, son otros tipos de intereses. La oralidad incluye gestos, contextos y otros elementos
i i en la transmisioén de informacion.
Los grandes ya tienen la percepcion de lo que es real y lo que no.
. . . En la literatura infantil casi todo esta disefiado para la oralidad.
Abordar la autoestima en medios no convencionales.
En talleres de terapia literaria también se utiliza la literatura oral.
La imaginacion tiene que ver no tanto con la escritura sino con la oralidad.



GNCUESTA A J2ADRES

En la encuesta participaron 36 padres de nifios de la
fundacion Unico

La herramienta de encuestas a los padres permite recopi-
lar datos sobre las opiniones, experiencias y preocupacio-
nes de los padres en relacion con el tema tratado. Estas
encuestas no solo ayudan a comprender las necesidades y
preferencias de la comunidad objetivo, sino que también
validan ideas, evaltan el impacto de las intervenciones,
proporcionan feedback continuo para ajustes y mejoras,
y generan nuevas ideas. Son una herramienta versatil y
esencial que facilita la comunicacion abierta y colabora-
tiva, asi como la iteracién constante del proyecto para
aseqgurar su efectividad y relevancia.

OBJETIVOS

@ Obtener informacion especializada y perspectivas
valiosas sobre la autoestima y la literatura, que puedan
enriquecer el disefio y la implementacion de las activida-
des propuestas para fortalecer la autoestima de los nifios
y nifias de la Fundacién Unico.

61.1% SI R/ El 100% de los padres

respondieron el 5, siendo 5,

38,9% NO siendo 5 de muchaimportancia.

HALLAZGOS

Las respuestas proporcionadas revelan una variedad de
estrategias y practicas que los padres emplean para fo-
mentar la autoestima y el desarrollo positivo en sus hijos.
Aqui hay algunas observaciones clave:

Muchos padres destacan
la importancia de demostrar amor y cuidado constante-
mente hacia sus hijos, lo que contribuye a fortalecer su
autoestima y sequridad emocional.

Se enfatiza la im-

portancia de reforzar la autoafirmacion y la valoracién

REFLEJOS DE VALOR | SOFIA MURIEL OSPINA ‘ + + ‘

personal diariamente, lo que ayuda a los nifios a desarro-
[lar una imagen positiva de si mismos.

Los pa-
dres mencionan la importancia de resaltar las cualidades
y valores de sus hijos de manera regular, lo que les ayuda
a sentirse valorados y apreciados.

Fomentar
la autonomia y la confianza en si mismos es otra estra-
tegia clave para cultivar la autoestima en los nifios, ya
que les permite desarrollar un sentido de competencia y
logro personal.

Los padres sub-
rayan la importancia de brindar apoyo emocional y estar
presentes en los momentos dificiles y en los logros de sus
hijos, lo que les ayuda a sentirse seguros y respaldados.

Mantener una
comunicacién constante y paciente, adaptada a la edad
de los nifios, es esencial para construir relaciones sélidas
y proporcionar orientacion efectiva sobre el desarrollo
de la autoestima.

+ -

+ +

SENCHMARKING

SECTORIAL Y NO SECTORIAL
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(CRITERIOS

PSICOLOGICO

Este criterio se determina, ya que se trata de dar a enten-
der con el proyecto, que a pesar de nuestras diferencias,
todos somos especiales a nuestra manera y nuestra au-
toestima no debe recaer por lo que nos digan los demas.
Ademas de observar si el producto aporta ensefianza en el
ambito psicolégico.

NOVEDAD

Este criterio se determina, puesto que el proyecto debe
abordarse de una formainnovadora para llamar la atencién
del pablico objetivo.

PEDAGOGICO

Este criterio se determina debido a que se va a traba-
jar con niflos para ensefarles diferentes habilidades
socio emocionales.

DISENO VISUAL

Este criterio se determina, ya que la grafica utilizada
en el proyecto debe estar en sintonia para que un gran
grupo de personas la considere atractiva y no aburrida.

DISENO INCLUSIVO

Este criterio se determina porque se va a trabajar una
herramienta que pueda ser usada en primera instancia por
los nifios, pero que tenga ciertos elementos para que los
padres y educadores puedan usarla también.

SECTORIAL

En la tabla sectorial, el ejemplo con mayor puntaje fue
Emo Park. Principalmente por el impacto que tiene en
todos los criterios establecidos. En primer lugar, el juego
trabaja diversas habilidades con los nifios, en especial la
inteligencia emocional. A esto hay que agregarle que en-
sefia este tema complejo de una forma divertida y ligera,

5]25/25

tabla benchmarking sectorial de elaboracion propia

que contiene un indice de novedad que no se ve en los
juegos de mesa tradicionales, siendo este que los nifios
pueden utilizar marionetas para expresar las emociones
y al mismo tiempo contar una historia, lo que hace que
también tenga un componente narrativo. En el criterio
de disefio visual se puede destacar que el juego anterior-
mente tenia una imagen grafica que no atrapa mucho a
su publico objetivo, esto llevo a que hicieran un redisefio
de imagen y que ahora la gréfica sea fresca, divertida y
orientada a lo infantil. Por Gltimo, es un juego que facil-
mente podrian usar los padres con sus hijos, ya que es
dindmico y se puede adaptar al gusto de los padres.

No SECTORIAL

En la tabla no sectorial, el ejemplo con mayor puntaje fue
Disney Animation Studios. Principalmente por el impacto
que tiene en todos los criterios establecidos. En primer
lugar, Disney se ha caracterizado a lo largo de los afios
por crear historias emocionales y que ayudan a los nifios

F 4

a imaginarse mundos fantasticos llenos de magia y con
narrativas llamativas que enganchan a su publico, sus his-
torias influyen en nuestra manera de entender el mundo.
Ademéas, Disney siempre ha sido lider en su ambitoy llena
su entorno laboral, trayendo novedad en la animacién
y en sus historias, desde que empez6 se ha convertido
en un referente para los nifilos pequefios y adolescentes.
Las peliculas de Disney generalmente transmiten muchos
mensajes de modelos de vida, caracter social, teorias fi-
loséficas, criticas, antropoldgicas y artisticas. En los ul-
timos aflos, Disney ha tenido un avance enorme en la
animacion y disefio de sus personajes, creando un dise-
flo visual mas moderno y atrayente para las necesidades
cambiantes de su publico objetivo, tratando de que su
entretenimiento sea atractivo no solo para los nifios (los
cuales cambian de gustos mas rapidamente que antes)
sino también para los padres, y asi crear una conexién
familiar entre padres e hijos.

3 4 =
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JpLEX ROVig |

o S

CiIFARANCESE MIRALL

.

1

<~ 35 HISTORIAS PARA GUL"I:IVAR
EL JARDIN DE LA AUTBESTIMA » 4

A A o) +
Honkt 2o o tvand o o rapaeta:

IMAGEN 1: Portada Cuentos para
quererte mejor (Rovira, 2021)

DESCRIPCION

En este libro hay 35 maravillosos cuentos que despiertan
un montdén de emociones. Permiten explicar con sencillez
qué es la imaginacién, el humor, la resiliencia, el amory,
sobre todo, la autoestima.

Cuenta con bonitas ilustraciones que acompafian a
todos los cuentos. Es uno de los libros para fomentar la
autoestima de los nifios a la vez que se anima a la lectura
y @ momentos Unicos compartidos de reflexion.
UTILIDAD

El cuento recoge cémo la autoestima es la herramienta
mas importante con la que contamos para circular felices
por la montafia rusa de la vida. Cada 35 de las historias
que integran este libro ensefian a cultivar este poder des-
de la infancia, despertando la imaginacién, el humor, la
resiliencia, el amor y la aceptacién de lo que cada cual es.
Esta obra dirigida a nifios de todas las edades ilustra a tra-
vés de inspiradores cuentos y reflexiones las claves para
integrar la autoestima en la propia vida, como un faro
que permitird a las nifias y nifios ser personas seguras,
independientes, respetuosas con ellas mismas y con los
demas, que saben amar porque han aprendido a amarse.

IMAGEN 2: Juego Emotio (EMOTIO, s. f.)

DESCRIPCION

Este juego fue creado por Marta Miguel una psicéloga
que, después de mucho tiempo viendo adolescentes que
no eran capaces de definir o expresar su estado emocional
maés allé de “bien” 0 “mal”, decidi6 crear este recurso que
es su juego de mesa €émotio. En €|, incluye una alta varie-
dad de emociones que amplian el vocabulario emocional
de nifios/as y adolescentes.

El juego tiene una mecéanica simple de tirar un dado
y realizar una accion entre las 6 posibles: inventar una
historia, explicar una situacién, adivinar una emocién ex-
plicada por los demas, representar la emocion sin hablar,
valorar algo pequefio y positivo que haya ocurrido hoy o
empatizar con otra persona que juegue para preguntarle
si se ha sentido determinada emocién.
UTILIDAD

El juego ofrece una variedad de actividades que ayudan
a ampliar el vocabulario emocional y fomentan la expre-
sion adecuada de los sentimientos. Trabaja diversas ha-
bilidades, como la atencién, la inteligencia emocional, el
lenguaje, el trabajo en equipo, la empatia, la coordinacién
6culo-manual y la memoria episddica, entre otras.

IMAGEN 3: Juego Emo Park
(Juguetes Cayro SL, 2022)

DESCRIPCION

El juego de mesa “Emo Park” es una propuesta innova-
dora disefiada para trabajar la educacién emocional de
manera divertida y dindmica. Con una mecanica origi-
nal y componentes interesantes, este juego ofrece una
experiencia enriquecedora para jugadores de 5 afios en
adelante.

El objetivo del juego es localizar rapidamente en el
tablero el personaje que estd representando el jugador
activo con una marioneta emocional. El jugador activo
elige una tarjeta en secreto del mazo, que contiene una
ilustracién, la emocién de la marioneta y 3 palabras pro-
hibidas que no puede pronunciar. Mientras el reloj de
arena se agota, el jugador activo representa la escena
utilizando la marioneta, mientras los demés intentan adi-

vinar la emocién y la situacion representada.
UTILIDAD

El juego trabaja diversas habilidades, como la atencion, la
memoria, la viso percepcion, la velocidad de procesamien-
to, la inteligencia emocional, el lenguaje y la tolerancia a
la frustracion, entre otras. Ademas, trabaja todo esto con
una alternativa interesante, sin usar los métodos conven-
cionales vistos en otros juegos de mesa.

IMAGEN 4: Juego Dixit (Dixit, 2022)
DESCRIPCION

El juego de mesa “Dixit - Emociones” ofrece una experien-
cia Unica que combina diversion y desarrollo emocional.
La dinamica del juego consiste en que en cada turno, un

|\\

jugador actiia como el “cuentacuentos” y elige una carta
de su mano para representar una emocion seleccionada
de una lista proporcionada o de su eleccion. Las demas
personas seleccionan una carta de su propia mano que
creen que también representa esa emocion. Después de
barajar las cartas, se vota para determinar cudl es la carta
del cuentacuentos. Luego, se inicia un debate para com-
prender por qué cada imagen representa esa emocion

para cada persona.

UTILIDAD

El juego promueve una variedad de habilidades, incluyen-
do la atencién, la viso percepcién, el lenquaje, la toma de
decisiones, la empatia, la creatividad, la memoria, la flexibi-
lidad cognitiva y la inteligencia emocional. Dos psicélogas,
Ana Fernandez Chaves y Maria Jesis Campos, destacan la
utilidad de Dixit en el &mbito terapéutico. Ana Ferndndez
Chaves menciona el uso de Dixit como técnica proyectiva,
mientras que Maria Jes(s Campos explica cémo lo utiliza
en talleres grupales para trabajar la inteligencia emocional.
Aparte de lo anterior, Dixit tiene una propuesta gréfica
muy hermosa, ya que cada versién que sale del juego, tiene
ilustraciones hechas por distintos artistas.
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IMAGEN 5: Juego Emocion! (El-Perruco, 2018)

DESCRIPCION

El juego de cartas “Emocién!”, ofrece una manera diver-
tida y educativa de trabajar en el desarrollo emocional de
los nifios, asi como en adultos. El juego consiste en una
baraja de 60 cartas, esta dividida en 12 familias de emo-
ciones, cada una con 5 niveles de intensidad. Se ofrece
dos modalidades de juego. En el modo “Emocion!”, los
jugadores deben colocar cartas que coincidan en color
(familia) o nimero (nivel de intensidad), similar al juego
de cartas UNO. El objetivo es deshacerse de las cartas lo
mas rapido posible, ganando quien se quede sin cartas
primero. En la otra versién, se juega un tipo de cinquillo,
ordenando las distintas familias hacia arriba y hacia abajo
respecto a las cartas centrales.

UTILIDAD

“Emocién!”, promueve una variedad de habilidades, inclu-
yendo la atencion, la flexibilidad cognitiva, la inteligencia
emocional, la orientacién espacial, la toma de decisiones,
la viso percepcion, el respeto de turnos y la tolerancia a la
frustracién. Este juego es una herramienta valiosa para
ampliar el vocabulario emocional de los nifios y adultos.
Las ilustraciones coloridas y detalladas ayudan a identificar
y comprender una amplia gama de emociones. Inspirado
en autores como Rafael Bisquerra, “Emociéon!”, ofrece
una clasificacién no rigurosa y subjetiva de las emocio-
nes, lo que lo convierte en un recurso Gtil para traba-
jar la educacién emocional en el hogar, en el aula y en
entornos terapéuticos.

0 QECTORIAL

IMAGEN 6: Canal Youtube God~s School

(GODs’ School: The Olympian gods, 2024)

DESCRIPCION

Es una serie web animada independiente basada en la
mitologia griega. Se reproduce por medio de YouTube.
Narra las historias de los dioses griegos dandoles perso-
nalidades y rasgos de cardcter mas detallados y realistas.
Gods’ School cuenta el mito de Eris, una marginada que
intenta encontrarse a si misma, y muestra cémo las his-
torias de los dioses y diosas del Olimpo se haran eco de
sus propias dudas y cambiaran su destino.

UTILIDAD

A través de las experiencias de Eris, una marginada en bus-
ca de su identidad, “Gods’ School” profundiza en los mitos
y leyendas de la mitologia griega. La serie examina cémo
las historias de los dioses del Olimpo reflejan las luchas y
dilemas de los personajes principales, ofreciendo una mira-
da perspicaz al mundo de la antigua Grecia. La serie aborda
temas universales como la identidad, la aceptacion, el po-
dery la redencién, proporcionando una reflexién profunda
sobre la condicién humana. A través de las experiencias
de los personajes, “Gods’ School” invita a la audiencia a
reflexionar sobre su propio viaje emocional y espiritual.

IMAGEN 7: Walt Disney Animation Studio

(Walt Disney Logo And Symbol, Meaning,
History, PNG, Brand, s. f.)

DESCRIPCION

Es un estudio de animacién dirigido por cineastas y res-
ponsable de crear algunas de las peliculas méas queridas
jamas realizadas. Historias universales, ambientadas en
mundos imaginativos y llenas de personajes vibrantes:
sus peliculas han dejado impresiones imborrables en ge-
neraciones de fans de todo el mundo. Se forjan historias
que conectan con su audiencia y se transforman en un
conector emocional directo en sus vidas.

UTILIDAD

Las peliculas de Disney a menudo presentan una variedad
de emociones y situaciones emocionales que pueden servir
como punto de partida para discusiones sobre las emocio-
nes y cémo manejarlas. Los personajes enfrentan desa-
fios emocionales y aprenden lecciones importantes sobre
el autocontrol, la empatia y la resiliencia. Los personajes
de Disney suelen ser muy diversos y pueden representar
una amplia gama de experiencias de vida. Esto permite que
los espectadores se identifiquen con los personajes y desa-
rrollen empatia hacia otros que puedan enfrentar desafios
similares en la vida real.

Ver a los personajes de Disney superar desafios y triun-
far inspira a los espectadores a creer en si mismos y en
sus propias capacidades. Esto puede ser especialmente
beneficioso para aquellos que luchan con la autoestima o
la autoconfianza.

IMAGEN 8: Juego Faraway (Back This
Crowdfunding «Faraway: El Juego

Narrativo de Cartas» In Verkami, s. f.)

DESCRIPCION

Faraway es un juego de cartas narrativo que invita a los
jugadores a crear historias imaginativas en grupo. A tra-
vés de la combinacién de cartas, los jugadores construyen
una aventura Unica en la que todos contribuyen a dar
vida a la trama. Con Faraway, no hay reglas estrictas ni
caminos predefinidos. Los jugadores son libres de dejar
volar suimaginacion y crear mundos llenos de aventuras,
desafios y sorpresas. Cada partida es Ginica y esté llena de
posibilidades infinitas.

UTILIDAD

El juego transporta a los jugadores a la época de la in-
fancia, donde la imaginacién no tiene limites y cada dia es
una nueva aventura. Al adoptar el papel de cazadores de
dragones y otros héroes fantdsticos, los participantes re-
viven la emocion y la creatividad de su nifiez. Faraway fo-
menta la colaboracién y la interaccién entre los jugadores,
creando una experiencia colectiva de creacion y diversion.
Todos los participantes tienen la oportunidad de contribuir
a la historia y disfrutar del viaje conjunto.



REFLEJOS DE VALOR | SOFIA MURIEL OSPINA ‘

No HECTORIAL

IMAGEN 9: Logo LEGO (Seeklogo, s. f.-b)

DESCRIPCION

LEGO es una reconocida marca de juguetes de construc-
cién que ofrece una amplia variedad de bloques y piezas
de plastico interconectables que permiten a los usuarios
construir una gran variedad de estructuras, desde sim-
ples hasta complejas. Fundada en Dinamarca en 1932,
LEGO ha ganado popularidad mundial por su enfoque en
la creatividad, la imaginacién y el aprendizaje a través del
juego. Los conjuntos de LEGO estan disponibles en una
amplia gama de temas, que van desde ciudades y vehi-
culos hasta personajes de peliculas y series de television
populares, lo que permite a los niflos y adultos de todas
las edades encontrar sets que se adapten a sus intereses
y habilidades de construccién.

UTILIDAD

Los juegos de LEGO son altamente versatiles y pueden
adaptarse para abordar una amplia gama de temas y ob-
jetivos educativos, incluida la expresion emocional y el
desarrollo de habilidades sociales y cognitivas en los ni-
flos. Se pueden disefiar actividades en las que los nifios
construyan modelos que representen sus emociones o
experiencias, o que les permite expresarse de manera
creativa y reflexionar sobre sus sentimientos. Ademas,
trabajar con LEGO fomenta la colaboracion y el traba-
jo en equipo, ya que los nifios pueden construir juntos
y compartir sus ideas. También promueve la resolucion
de problemas y el pensamiento critico a medida que los
nifios enfrentan desafios durante la construccion. LEGO
puede ser una herramienta efectiva para promover el de-
sarrollo emocional, social y cognitivo de los nifios.

TIGHT THE

TFIRE

DEFINIR

Esta fase se refiere a la etapa en que ya se conoce al
usuario y ahora se define sus caracteristicas principales.
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GIXRJ ETA pERSON A OBJETIVO

® Fomentarlageneraciéndeideascreativasydiversas
Esta herramienta sirve para proporcionar una compren- 15 abordar aspectos relacionados con la autoestima.
sion mas profunda y empatica de los usuarios a los que se
dirige el producto o servicio. Al tener perfiles de usuario
concretos, se puede tomar decisiones mas informadas y
basadas en evidencia durante el proceso de disefio. Las PEREIL DEMOGRAEICO:
tarjetas persona ayudan a garantizar que el producto final

satisfaga las necesidades y expectativas de los usuarios de

Nifos entre los 9 a 13 afios de edad de
estrato 3 que residen en la ciudad de Cali.

PERFIL PSICOGRAFICO:

Rebeldes, apasionados por los juegos
digitales, energéticos, les gusta la tecnologia
Wilarobotica, son expresivos mediante el
dibujo y escritura.

manera efectiva.

USUARIO PRIMARIO

larjeta
J 11 afios
Pe rSO I/‘I E ] Estudiante de grado sexto
Timido al principio pero extrovertido

una vez entra en confianza, es muy recochero, le

gusta jugar con sus amigos. Es alegre, inteligente,

Marias (qONZALEZ chistosoy <IN

Es un nifio que a pesar de tener mucha confiaza

con sus amigos no sabe expresar sus sentimientos y le da E GUSTA JUGAR MARIO BRO

pena hacerlo frente a sus compaferos. Siente mayor ON, SOY BUENO DIBUJA

afinidad por las ilustraciones y se expresa mejor a traves RO SER ALGUIEN QUE HAG

del dibujo y la escritura. S CON EL CORAZON DE G

Matias siempre ha visto el mundo a traves de lo ' .

digital y le gustan las matemaéticas, siente que es bueno en el colegio

y se desenvuelve bien con artefactos digitales, le gusta compartir. Es

sensible a lo que le digan y por eso tdmbien le cuesta expresarse.

. . .

tarjeta persona de elaboracién propia

USUARIO SECUNDARIO

PERFIL DEMOGRAFICO:

Padres de los nifios entre 9 a 13 afios, que
estén interesados en acompafar el proceso
de sus hijos.

PERFIL PSICOGRAFICO:

Organizados, meticulosos, les gusta leer y
tratan de inculcarselo a sus hijos, les preocupa
el bienestar socio emocional del nifio.

larjeta
Persona

trabajadora, motivada. Le gusta tener espacios

para ella sola.

SANDRA (JONZALEZ

Es una mujer que le gusta hacer de ejemplo para
su hijo y lo expresa mediante sus acciones y forma de hablar E MI HIJO NO E!
con él. Piensa que el didlogo es fundamental para infundirle

buena autoestima.

A Sandra le gusta confiar en su hijo y creer que
puede guiarlo en un buen camino, le proporciona el conocimiento
de los valores y lo moralmente correcto. También le parece

importante infundirle independencia a su hijo.

tarjeta persona de elaboracién propia



™APA DE MPATIA

La herramienta del mapa de empatia se utiliza para com-

_ prender mejor las necesidades, deseos, comportamientos
PERFIL DEMOGRAFICO:

Profesores y especialistas que estan en
constante contacto con los nifios y que ayudan
en su proceso de educacién psicosocial. riencia, permitiendo identificar insights clave que pueden

PEREIL PSICOGRAFICO: ser Utiles para disefiar actividades y programas que abor-
den de manera efectiva sus necesidades socioemocionales.

y emociones de un grupo especifico de personas. Ayuda a
obtener una vision ma&s profunda y empd&tica de su expe-

Espontaneos, amables, generosos, empaticos,
les gusta estar rodeados de nifios, de hecho
sienten una gran conexion con ellos, les gusta

OBJETIVO

compartir y ayudar a los demas.

@ |dentificar sus necesidades, deseos, preocupaciones
y puntos de dolor para comprender profundamente las
experiencias, pensamientos, emociones y comportamien-
tos de los nifios y nifias de la Fundacién Unico en relacion

con su autoestima y desarrollo socioemocional.

Tarjeta
Persona

Taura (QUTIERREZ

Es una mujer que le gusta divertirse y considera

que ayudar a los mas pequefios es de vital importancia.

Siente un gran amor hacia los nifios y le gusta estar rodeada

4OUE OYE?

de ellos.

QUE ME HACEI

Las instrucciones de las personas que Se aburre si las actividades son muy
A Laura le gusta pensar que la juventud va a tener

estdn a cargo de su clase, ya sea aburridas y trata de distraerse con el

un futuro mejor si ella aporta su granito de arena. Ella es optimista

al momento de interactuar con ellos pero firme . . voluntarios, practicantes, psicélogos. celular jugando en aplicaciones.

Témbien a sus padres. MATiAS GONZKLEZ

FRUSTRZCIONES NECESIDZDES
Se siente cansado después de llegar del colegio y solo Necesita ser incentivado constantemente por medio de
. ' quiere divertirse con sus amigos y jugar. regalos o de un adulto ya sea psicélogo o profesor.
tarjeta persona de elaboracion propia mapa de empatia de elaboracion propia
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(CLUSTERING/ [NSIGHTS

La herramienta de clustering, se utiliza para agrupar y or-
ganizar ideas, temas o conceptos relacionados que surgen
durante la investigacion o el anélisis. Permite identificar
patrones, temas recurrentes o dreas de interés comun
entre los datos recopilados. Esto facilita la organizaciény
la comprension de la informacion, lo que a su vez ayuda a
generar ideas y tomar decisiones informadas en el disefio
de actividades y programas para fortalecer la autoestima.

OBJETIVO

@Identificar patrones comunes, areas de interés y
temas relevantes para disefiar intervenciones y activida-
des especificas que aborden eficazmente sus necesidades
y promuevan un mayor bienestar emocional y social.

A los nifios les siguen : Les gusta la
gustando las mismas mitologia, los
peliculas y series que cuentos de hadas no
nos gusté a nuestra les llama mucho la
generacién atencién

Responden mejor a
imagenes para
expresarse

+++ 4

A unos les gusta
escribir y a otros
dibujar

Les cuesta ponerle
nombre a las
emociones

Hay nifios que
juegan por ganary
otros que si se dan

el espacio para

explorar sus
emociones

El juego es muy

importante para

trabajar con los
nifios

Les gusta mucho lo
digital, esto va de la
mano que son un
grupo de robética

+ + + + + + LIGHT THE FIRE - PADCV 2024-1
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(CONCLUSIONES DE |NVESTIGACION

+ PERSONALIZAR (Talleres generativos y dibujo del problema)

Dada la diversidad de gustos y preferencias, es crucial ofrecer actividades y contenido que se pueda per-
sonalizar a las diferentes necesidades e intereses individuales de los nifios.

+ IMAGENES (Entrevistas, dibujo del problema, juego de Adentro hacia Afuera)

Las imagenes se identifican como una forma efectiva para que los nifios se expresen, ya que les cuesta
ponerle nombre a sus emociones, lo que sugiere la importancia de incorporar ilustraciones en los com-
ponentes visuales.

+ PADRES Y AUTOESTIMA (Entrevistas y encuestas)

Hay que instruir a los padres del mensaje y moraleja de los cuentos, para que sepan donde estd esa in-
formacion sobre |la autoestima.

+ LITERATURA (Entrevistas y dibujo del problema)

La literatura genera menos interés en los niflos mayores, en especial los cuentos de hadas, lo que sugiere
la necesidad de ofrecer actividades mas dinamicas y participativas para que les llame la atencién. Por otro
lado, les gusta la mitologia griega.

+ PIERDEN FACIL EL INTERES (Entrevistas y talleres generativos)

Los nifios pierden el interés muy facil y se aburren por lo cual es importante trabajar dinamicas de juego
con componentes de incentivacion con ellos. Que el producto que se disefie no sea uno en que el nifio se
comporte estaticamente sino que tenga que usar la corporalidad.

+ DIGITAL (Talleres generativos)

Se puede notar facilmente que los niflos tienen mucha afinidad por lo digital y que se distraen mucho
por el constante uso de dispositivos electronicos. Es importante que si se trabaja un producto analogo
también contenga una parte digital a la cual los nifios se puedan inclinar en caso de preferirlo.

PADCV 2024-1

REQUERIMIENTOS DE &)ISENO

NECESIDAD

Fortalecimiento de
las habilidades socio
emocionales de los nifios

Fortalecimiento de la
conexion de los nifios con
sus familias en el proceso

de aprendizaje emocional.

Adecuar el lenguaje, usar
un tono comunicativo
que logre conectar

con usuarios.

Uso de una linea gréfica

que se adecue a las

necesidades del usuario.

Crear un contenido
personalizable que se
adecue a las necesidades
de los nifios.

DESEABLE/
OBLIGATORIO

REQUERIMIENTO

Herramienta
de estimulaciéon
emocional.

Herramienta de
vinculacion familiar.

Identidad
comunicativa
del proyecto.

Estilo gréafico.

Herramienta de
personalizacién.

tabla de requerimientos de elaboracion propia

DESCRIPCION

Creaciéon de contenido
dinamico e interactivo
que permita el
sequimiento del proyecto.

Contenido interactivo
que incite a los padres
a usarlo en el proceso
de ensefanza socio
emocional de sus hijos.

Referencia a un lenguaje
con el cual los nifios

se sientan comodos y
usen en su dia a dia.

[lustraciéon que logre
mantener la atencién del
usuario sin aburrirlo.

Contenido que el nifio
pueda personalizar segln
sus gustos para mantener
ese intéres presente.




Esta fase se refiere a la etapa en que se empieza
el proceso de creacion del producto.

SRAINSTORMING

OBJETIVOS

@ Fomentarlageneraciondeideascreativasydiversas
para abordar aspectos relacionados con la autoestima.
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SISTEMA DE (COMUNICACION "Y/iSUAL

Se disefio un juego anélogo para nifios de 9 a 13 afios,

junto con un cuento complementario y actividades para
los padres y familiares de los nifios. Esto desde la comu-
nicacién visual que ayuda a fortalecer la autoestima a
través de la literatura oral y el juego.

1. IDENTIDAD 2: JUEGO 3. PIEZA EDITORIAL =———= 4,LIBRO DELOGROS
Naming Caracter visual Elementos visuales Personajes
Lettering Fantasia Figuras organicas (fichas pedn)
Magia Colores vibrantes
Libreta de dibujo
Lapices
Reloj de arena
H Dados
Narra un viaje inesperado de seis £ lib q
Tarjetas amigos de la Tierra que se s un libro-con estr'u~ctura <
adentran en el misterioso slede an el que )l gy
mundo de Luminaria. En este livar b rerlsge de Ui
Sy S S v R actividades complementarias para
fantést;:as y a una malvada fortalecer la autoestima,varias de
reina. Separados y atrapados por eStT.S lact.|v1dtades serand para
Tarjetones de seres malévolos, Ana, Isa, Maria, realizarias junto con sus padres.
B Marco, Miguel y Nico deben
ersonajes
P ) superar sus miedos y debilidades
para reunirse y enfrentar juntos
los desafios que se interponen en
su camino hacia la libertad.
Tablero de juego
7. PELUCHES 6. AUDIO LIBRO 5. REDES
Son un elemento coleccionable de los personajes que Para implementar el factor de que a los nifios les gusta la

tecnologia y que si la lectura no les atrae no sea un
impedimento para conocer la historia se desarrolla la
version del libro con su audio y video de las ilustraciones.

acompaiian cada fase del sistema, esto para que el
nifio se sienta identificado con uno y lo tenga consigo,
potenciando la reflexion que aportan.
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"VALIDACION PROPUESTA GRAFICA

Esta validacion se hizo en el transcurso de uno de los ta-
lleres generativos que se realizaron con los nifios.

OBJETIVO

Evaluar si la gréfica propuesta para el proyecto es apro-
piada y genera atraccién para el usuario.

DONDE?

Fundacién Unico de Cali

OBSERVACIONES

Se les mostro estas ilustraciones a los nifios de la funda-
cién y se les prequnté si les parecian atractivas.

La respuesta fue positiva, decian que les gustaban los
colores y en si los personajes. En general se inclinaban
por cualquiera de las opciones, tanto ilustraciones con
sombreados y texturas, como las que eran planas.

Por lo anterior, se decide realizar una pieza gréfica
que contenga una combinacidon entre estas dos técnicas.

+ + + + + + MIX THE POTION - PADCV 2024-1
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Primero se empezé con el disefio de los personajes, los
cuales iban a ser un identificador que se veria en toda la
extension de los productos realizados.

Se considera primero que haya mucha diversi-
dad entre los personajes para que los nifios se sientan
identificados con ellos, a su vez, pare complementar eso, se
decide agregarles elementos de vestuario y accesorios pro-
pios de su generacion.

Por otro lado, que hubiera una variedad de colores era
fundamental y que estos fueran vibrantes y llamativos.

También se deci6 que los personajes fueran disefiados
“como ellos mismos”, esto dando alusién a que son nifios
comunes y corrientes, para que los nifios del pablico objetivo
se pudieran identificar con ellos facilmente. Ya en el cuento
que se realiza, se puede ver como los personajes afrontan

retos que hace que liberen sus poderes internos, los cuales
ya estaban ahi para empezar pero apenas los descubren.

Proceso DE PERSONAJES

Algo importante que se descubrié a medida del pro-
ceso de bocetado, fue que los personajes debian ser de
acuerdo a los nifios, no podian verse muy adolescentes ni
muy infantiles, se necesita que fuera un balance.

A cada uno de los personajes se les asigné un guia es-
piritual, que en este caso son los dioses griegos, quienes
les ayudaban a encontrar su fortaleza interior. La cual
se representa graficamente como un animal, que seria el
que hace de simbolo de aquella entidad en la mitologia.

Asi como a cada personaje se le asigné una entidad
distinta, también se les determiné una personificacion de
sus miedos e inseguridades. Se representa graficamenete
como criaturas magicas, las cuales son sus captores en el
nuevo mundo magico que se encuentran, y basicamente
el afrontar esas criaturas o tener la valentia de escapar de
ellas es como se representa la superacién de esos miedos
e insequridades.

-+

-+

MIX THE POTION -

PADCV 2024-1
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Aunque inicialmente puede sentirse insegura y débil, en-
cuentra dentro de si misma la fuerza y la valentia necesarias
para enfrentarse a sus captores y buscar la libertad, demos- .
trando una determinacion feroz para proteger a sus amigos ;;
y a si misma.
|
El poder interno de Isa es la determinacion. A pesar de las - €~
s 5 : @~ -
dificultades y los obstaculos que enfrenta, Isa siempre en- ; . -
cuentra la fuerza interior para sequir adelante y luchar por L : <=, "'lf

lo que cree, demostrando una determinacion feroz en su 2
bldsqueda de la libertad. 3 i " y o
A Isa se le asignd a Atalanta, heroina de los dioses y el - . k|

miedo que debia superar era a los ogros, que refleja que se

siente insequra y débil.
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Ella muestra valentia, determinacion y un deseo de enfren-
tar los desafios, superando sus propios miedos y debilida-
des para alcanzar un objetivo mayor: liberar a Luminaria y

a sus amigos.

El poder interno de Ana podria ser el coraje inquebrantable.
Aunque pueda sentir miedo en ciertas situaciones, siempre
encuentra dentro de si misma la valentia necesaria para en-
frentar los desafios y proteger a sus amigos.

A Ana se le asignd a Afrodita, diosa del amor vy la belleza
y el miedo que debia superar era a las brujas, que refleja que

2.5
28,
= T

tiene insequridad con su propia belleza.

f




Aungque al principio pueda sentirse insegura de su propia
inteligencia, descubre que la sabiduria no solo se encuentra
en el conocimiento académico, sino también en la confianza
en si misma y en su capacidad para resolver problemas vy
enfrentar desafios.

El poder interno de Maria podria ser la intuicién. Aunque
pueda sentirse insequra de su propia inteligencia, Maria tie-
ne una capacidad innata para comprender las situaciones y
encontrar soluciones creativas a los problemas, confiando
en su intuicién para guiarla en su camino.

A Maria se le asignd a Atenea, diosa de la sabiduria y el
miedo que debia superar era a los gigantes, que refleja que

tiene inseguridad con su propia inteligencia.
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Marco

el Aventurero

A pesar de sus temores y su incomodidad en el entorno desco-
nocido del mundo acuético, demuestra una voluntad inque-
brantable de explorar y enfrentar lo desconocido, buscando
una salida del laberinto en el que se encuentra atrapado.

El poder interno de Marco podria ser la valentia. A pesar de
sus temores y su incomodidad en el entorno desconocido del
mundo acudtico, Marco siempre encuentra la valentia den-
tro de si mismo para enfrentar los peligros y sequir adelante
en su basqueda de la libertad.

A Marco se le asignd a Hefesto, dios de la herreria y el
miedo que debia superar era a las sirenas, que refleja que
tiene miedo a lo desconocido.

+ + R A

&,
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MIGUEL

el Explorador

Atrapado en un laberinto de engafios y trampas, muestra
una determinacién implacable para encontrar la verdad y la
salida, utilizando su ingenio y perseverenacia para superar

"
LY
)

los obstaculos que se interponen en su camino.

El poder interno de Miguel podria ser la astucia. Miguel tie-
ne mente aguda y perspicaz que le permite ver a través de las
ilusiones y encontrar el camino hacia la verdad, utilizando
su astucia para superar los obstaculos que se interponen en

su camino.

A Miguel se le asigné a Hermes, dios mensajero de los
dioses y el miedo que debia superar era a los goblins, que
refleja que tiene miedo a la soledad.

91
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Aunque pueda sentirse abrumado por la oscuridad que lo
rodea, descubre que posee un poder interior y una conexién
con la magia que le permite enfrentarse a sus captoresy
encontrar la luz en medio de la oscuridad.

El poder interno de Nico podria ser la conexién con la
magia interior.

A Nico se le asigné a Hécate, diosa de la noche y la ma-
gia y el miedo que debfia superar era a los elfos oscuros, que
refleja que tiene la insequridad de sentirse menos que otros.
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"VALIDACION CON XPERTOS

NOMBRE PROPUESTO

ODISEA

Significa “viaje largo, en el que abundan las aventuras
adversas y favorables al viajero” sinénimo: Aventura

FANTASTICA

La palabra “fantasia” proviene del griego “phantos” que
significa “visible” Phantasos era uno de los mensajeros de
los suefios y provocaba las fantasias.

RETROALIMENTACION

“Odisea Fantastica es un nombre apropiado. Fijate que la
Fantasia invita a la imaginacién y el asombro de nifias y Florencia Mora Anto
nifios para el caso de tu proyecto. La palabra fantasia pro-
viene del griego phantos (que significa visible). Phantasos
era un de los mensajes de los suefios: era el mensajero de
la imaginacién. Y lo mas real en los nifios y en las nifias,
en las infancias y en la humanidad, es la capacidad de
imaginar. Sin ella serfamos como méquinas al servicio de

quien sabe que...
DEN I IDAD Asi que en mi criterio, el nombre que propones se con-

juga de manera coherente con tu proyecto y con la pa-
labra odisea. Fijate que el personaje Odiseo es prototipo
de la imaginacién.”




LETTERING
La identidad se compuso por tres ramas, primero el
proceso de naming ya explicado y luego el caracter visual.
Se decidié que fuera una tipografia con figuras organicas,
por lo que se tomo como referencia la Night Forest y se
realizé un proceso de lettering a partir de esta. El cual fue

validado por la profesora Maria Paz Vélez.
Por otro lado, se queria resaltar en los elementos visua-

les los conceptos de fantasia, magia y colores vibrantes.

Maria Paz Vélez

CARACTER VISUAL

ODISEA FANTASTICA FIGURAS ORGANICAS

2 NiGHT GOREST

ODISEA: GRAN VIAJE / ODISEO
LETTERING

FANTASIA: IMAGINACION

NIGHT GOREST

ESTRELLAS

KLANS

ELEMENTOS VISUALES

FANTASIA

COLORES VIBRANTES
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SINOPSIS

que se interponen en su camino hacia la libertad.

Un relato emocionante lleno de magia, aventura y
amistad, que muestra como el coraje, la determinacién
y el trabajo en equipo pueden superar cualquier obs-
taculo. Este viaje extraordinario dejara a los lectores
encantados y ansiosos por mas, mientras los héroes de
esta saga épica demuestran que juntos, pueden cambiar
el destino de un mundo.
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GENERALIDADES
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por la autora al igual que la escriturade 4

la historia.




REFLEJOS DE VALOR 1 SOFIA MURIEL OSPINA + + + + + + + + + + + + + + + MIX THE POTION - PADCV 2024-1
JLUSTRACIONES PIEZA (4RAFICA




'VALIDACION HEURISTICA

ESCRITORA DE LAS JIREBRAS

MARIA MERCEDES ECHEVERRI GARCIA

l Se realizaron unas pequefias correcciones ortogréficas y

en cuanto a redaccion modificaciones de conectores.

2 También se recomienda que se mencionen los nombres
de todos los personajes cuando van de paseo en bicicleta

entrando al callején y ya después se puede seguir men-

cionandolos con el término amigos o los nifios, en las

alusiones que hace.

3 Se determiné que los mensajes de la historia eran muy in-
teresantes y que la mezcla de la mitologia con sus dioses

para relacionarlos con los nifios era apropiada.

Silvia Maria Arango Echeverri <~ Reply &y Replyall » Forward
To: Sofia Muriel Ospina Wed 5/8/2024 7:08 Ah

Buenos dias Sofia, estos son los ajustes que te envian:

"Hice unas pequenas correcciones en cuanto redaccién me parece muy bien que utilice el término amigos, yo puse en
algunos lados amigas pero hay gue cambiarle por amigos. Que ella revise las sugerencias hechas altexto y haga la
correccién que crea pertinente; hasta un punto casi hasta el final del cuento, me atrevi a escribir algunos conectores, la
historia me gusté mucho muchisime”

"Que nombre a todos los chicos cuando van en el paseo en bicicleta entrando al callejon y ya después puede seguir
hablando de los amigos, los ninos; en las alusiones que hace. pienso que al final deberia suprimir perscnajes para gue no se
haga tan largo y repetitivo el cuento. Porque si son para ninos y son los de Chiquitines son hasta ocho anos la historia debe
ser agil. Los masajes en la historia me parecen muy interesantes, como ella toma la mitologia y sus dioses para
relacionarlos con los chicos aventureros”

ODISEA FANTASTICA

Un grupo de amigos gue viven en el planeta Tierra, un dia regresan en bicicleta de la escuela y justo en el momento que
estan pasando por un largo callejon, ven algo sorprendente, al fondo se encuentran dos criaturas extranas, nunca antes
vistas, son como de otro mundo, ambas parecen estar comunicéandose entre si. De pronto ven que una de ellas hace un
movimiento con su mano y se empieza a formar una bola de luz, que se agranda poco a poco, hasta que se convierte en un
remolino.

Los ninos atraidos por lo que aparentemente es magia, se van acercando sigilosamente cuidando de no ser vistos. Cu

de un momento a otro, las dos criaturas desaparecen jatravesaron ese hoyo de luz! Dicen los nifos muy asombrados y
como son tan curiosos, se miran y deciden no perder ni un segundo y antes de que desaparezca el remolino traspasan
también a través de la luz.

Al pasar al otro lado, esperaban encontrar el resto del callejon, sin embargo, se llevaron la mayor de las sorpresas al
encontrarse en pleno campo de flores y mas alla de la vista, montafas gigantescas, en una de las montafas se asomaba un
esplendoroso castillo. jHabian traspasado un portal! Y ahora estaban muy muy lejos del planeta Tierra, de hecho, se
encontraban en otro universo, uno llamado Luminaria, lleno de magia, criaturas fantasticas y misterios.

Pero no todo era tan lindo y esplendoroso como a simple vista parecia, después de haber caminado por un valle verde,
llegaron a lo que parecia una aldea, y vieron a las criaturas mas increibles jamas vistas: ogros, gigantes, unicornios,
dragones, hadas, brujas, habia de todo. Pero al momento en que entraron en la aldea y se empezaron a fijar en ellos se
dieron cuenta que algo no estaba bien, esas criaturas los miraban extrafo, con crueldad.

De pronto una de ellas grito en voz alta: jHumanos! jSon humanos! jCéasenlos!

Para el momento en que los ninos entendieron lo que estaba sucediendo, ya era muy tarde, cada familia de esas distintas

rriatiiras hahia canturadn a nn nifn

comunicacién via email

+ + + + + + MIX THE POTION - PADCV 2024-1

oJUEGO DE MESA



REFLEJOS DE VALOR |

INSTRUCCIONES

SOFIA MURIEL OSPINA

LN LDV
A IE

4+

+ MIX THE POTION - PADCV 2024-1

INSTRUCCIONES

Lee estas instrucciones antes
de comenzar el juego

Tablero, 6 peones, 22
tarjetas moradas, 20
tarjetas verdes, 22 tarjetas

azules, 12 tarjetas de
comodines, 1 libreta de
dibujo, 1 tarjetén de
personajes, 3 lapices, 1 reloj
de arena y 2 dados.

NIVEL 1

iAQUI EMPIEZA EL JUEGO!

{COMO GANO?

siendo la primera persona en
llegar al castillo de la reina supe-
rando todos los obstéculos y

desafios.

PREPARACION

Separense en equipos
(maximo 6 equipos). Cada equipo
debe tener un lapiz, bloc de notas y

iquales

ficha de personaje (peon).

Puedes conseguir esto...

resolviendo las actividades y
ganando comodines para pasar
por los 6 niveles del juego.

{QUIEN EMPIEZA?

Cada jugador tira los dos dados

EN TU TURNO
1. Tira los dos dados blancos. dobles en tus dados. Si esto
pasa, tira nuevamente. Pero
iCuidado! Si tiras 3 dobles
tres veces en el mismo turno,
debes devolverte un nivel.

2. Sigue el camino de circulos
de colores para ir avanzando.

3. Debes actuar dependiendo
de la casilla en donde caigas.
Ver abajo ¢En dénde caiste?

5. Cuando termines de mover,
pasa los dados al jugador que
esté a tu izquierda.

FLOR
MAGICA

La flor es una casilla
comodin. Si un equipo
cae en esta casilla, se
saca una carta de la
baraja correspondiente.

?

(1]
=
S
<
(8]

{EN DONDE

Circulo En esta casilla, uno de los integrantes Circulo
Circulo En esta casilla, uno de los integrantes del grupo saca una carta de la baraja
del grupo saca una carta de la baraja verde correspondiente, y escoge a otro azul
- morado correspondiente, el resto del grupo integrante del grupo para ayudarlo,

1 nivel
DIBUIA EL LUGAR
2nivel
TRVIA

3 nivel
ADIVINA PERSONAJE

deberé adivinar cudl es el lugar que
saco en su carta, el integrante del
grupo que la saco deberd hacerle
entender a su grupo por medio de
dibujos que carta saco. Para esto
apenas saque la carta, se voltea el
reloj de arena y el que tiene la carta
dibujara el lugar.

1nivel
ACTUA LA HISTORIA

2 nivel
DIBUIA LA PALABRA

juntos deberan actuar sin palabras para
darle a entender que historia aparece
en la carta, de acuerdo a la carta que le
salga va a contener un cuento de hadas
y sin hablar deben darle a entender al
resto de su grupo cuél es. Apenas se
saque la carta y se elijja al otro
integrante del grupo, se volteara el
reloj de arena.

Tnivel
EMOCIONES
2 nivel
VILLANOS

3nivel

oBjETOs

blancos. El que saque el tiro mayor
toma el primer turno.

4. No puedes avanzar si sacas

En esta casilla, uno de los integrantes del
grupo saca una carta de la baraja corres-
pondiente, el resto del grupo deberd
adivinar cual es la emocion que saco en
su carta, el integrante del grupo que la
saco deberd hacerle entender a su grupo
por medio de dibujos que carta saco.
Para esto apenas saque la carta, se
voltea el reloj de arena y el que tiene la
carta dibujara la emocion.

NIVEL 2 Circulo
Circulo verde
morado

En esta casilla, uno de los integrantes
del grupo saca una carta de la baraja
e (orresPnndi_ente, el resto del grupo
TRIVIA debera adivinar la repuesta a la pregun-
ta de la carta. Para esto apenas saque la
carta, se voltea el reloj de arena.

1 nivel
DIBUIA EL LUGAR

2 nivel
DIBUIA LA PALABRA

3 nivel
IA LA CRIATURA

3 nivel
ADIVINA PERSONAJE

En esta casilla, uno de los integrantes
del grupo saca una carta de la baraja
correspondiente, el resto del grupo
debera adivinar cudl es la palabra que
saco en su carta, el integrante del
grupo que la saco deberd hacerle
entender a su grupo por medio de
dibujos que carta saco. Para esto
apenas saque la carta, se voltea el reloj
de arena.

Circulo
azul

1nivel
EMOCIONES
2nivel
viLLANOS

3nivel
onjeTos

En esta casilla, uno de los integrantes
del grupo saca una carta de la baraja
correspondiente, el resto del grupo
debera adivinar cual fue el villano
que le salio. Para esto apenas saque la
carta, se voltea el reloj de arena y el
que tiene la carta dird caracteristicas
del personaje sin ser explicito. Ejem-
plo: Tiene cuernos, es verde, etc.

NIVEL 3

! ” -
Circulo  Enestacasilla, unode osintegrantes Circulo Circulo
del grupo saca una carta de la baraja d En esta casilla, uno de los integrantes azul En esta casilla, uno de los integrantes
morado  correspondiente, el resto del grupo verde grupo saca una carta de la baraja del grupo saca una carta de la baraja
deberd adivinar cudl fue el personaje o correspondiente, el resto del grupo 1 nivel correspondiente, el resto del grupo
DA A que lesalid. Para estoapenassaquefa - [ debers adivinar cudl es la palabra que EMOCIONES debera adivinar cudl fue el villano que
carta, se voltea el reloj de arena y el i saco en su carta, el integrante del grupo Lo le sali6. Para esto apenas saque la carta,
2 nivel que tiene la carta dird caracterfsticas 2nivel que la saco debera hacerle entender a su sl se voltea el reloj de arena y el que tiene
(A del personaje sin ser explicito. Ejem- i MIEEANGS i i
. personaje P - EJ grupo por medio de dibujos que carta la carta diré caracteristicas del persona-
7 plo: Tiene ojos azules, zapatos de saco. Para esto apenas saque la carta, se . Je sin ser explicito. Ejemplo: Tiene cuer-
cristal, etc. Deberdn decir al final que - voltea el reloj de arena. S nos, es verde, etc.

ADIVINA LA CRIATURA

oBjeTos

3 nivel
ADIVINA PERSONAIE

ensefianza aporta ese personaje (la
carta lo dice).

Si se estd jugando individual: La
persona que saca la carta es algin
oponentey el que tiene que adivinar
es el que cayb en la casilla, si no
adivina en el tiempo del reloj de
arena, debe retroceder 3 casillas.

Si no se adivina la carta en el tiempo
del reloj de arena, el grupo debera
retroceder 3 casillas.

Si un jugador no conoce al personaje a
adivinar o su historia, puede escanear
el cédigo qr de este y tomarse 5 min
para leer su historia.
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OJABLERO TINAL

El storytelling del juego viene siendo el mismo del cuen-

to, se usa como escenario el mundo magico de Luminaria
y los distintos lugares donde fueron llevados los nifios, y
el camino que recorren tiene varias actividades que se-
rian la representacién de los obstaculos que tuvieron que
afrontar en la historia.
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(CARTAS

MORADAS

EL OLIMPO

Semi dios que se destaca por su
fuerza sobre humana
R: HERCULES

LA SIRENITA: Enseia el sacrificio
por amor.

VERDES

LA BELLA DURMIENTE

HARPIA: Monstruo de leona alada
con cabeza de mujer que
planteaba enigmas.

AZULES

FRUSTRACION

DR FACILIER

LAMPARA MAGICA

Estas cartas tienen actividades de dibujo, trivia y adivi-
nanza. Cada una de ellas estan relacionadas con los cuen-
tos de hadas y mitos griegos. Aqui se ensefian las reflexio-
nes y enseflanzas de estos a medida que los nifios juegan.

Las cartas verdes tienen actividades de actuacién, dibujo
y adivinanza. Estdn pensadas para trabajar la atenciény
crear estimulos de expresion.

Estas cartas tienen actividades de reconocimiento de las
emociones y adivinanza. Aqui se trabaja la parte socioe-
mocional y el entretenimiento.

AL PARECER A LA
BRUJA LE SALIO MAL SU
HECHIZO PUEDES
ELEGIR CUALQUIER
COLOR DE CARTA EN
TU SIGUIENTE TURNO

Por dltimo, estd el tarjeton de personajes, el cual se hizo
pensando en el famoso juego de Adivina quien, solo que
con los personajes ilustrados de los cuentos de hadas y
mitos griegos seleccionados. Cada personaje viene ade-
maés con un c6digo qr el cual el nifio puede escanear para
leer la historia del personaje.

Las cartas rosadas son comodines que se encuentran a
lo largo del juego y pueden ser tanto un obstdculo como
una ayuda. Aqui se involucran a las criaturas méagicas del
cuento, ya que la mayoria son obstdculos que tuvieron
que afrontar los nifios en la historia.

ESCANEA LOS CODIGOS QR PARA VER SUS HISTORIAS
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iSumérgete en una experiencia de juego que Cé
mo ganar en el juego
va mas alla de la diversién! Con nuestro juego, los
nifios pueden desarrollar habilidades sociales clave, de Odisea Fantéstica...
aprender a trabajar en equipo y cultivar la empatia

mientras exploran emocionantes desafios. Ademds,
promovemos la resiliencia al enfrentar obstaculos y Siendo la primera persona o
fomentamos la creatividad a través de la imaginacion. equipo en llegar al castillo de la
Con cada partida, los jugadores fortalecen su reina superando todos los
autoestima y adquieren habilidades socioemocionales obstaculos y desafios.
que los ayudaran a triunfar en la vida real.
Puedes consequir esto
resolviendo las actividades y
ganando comodines para pasar
por los 6 niveles del juego.

¥3916Q

(

3 niveles
emocionantes!

=
=
=

un camino hacia mi aprendizaje emocional

iBNIVELES ' ¢, )
EMOCIONANTES! o /7.

01884 FrNTASTICA WILSY L6, 39188
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"VALIDACION oJUEGO

PSICOLOGA

MARIA CAMILA TAMAYO

Se debe hacer una revisién de las actividades, que se pue-
dan entender mejor desde la perspectiva de los nifios.
Tratar de que se usen rimas o adivinanzas para llamar
su atencioén.

Es necesario que haya un componente visual de los per- ‘

sonajes mencionados en las cartas, porque puede que los v, ' | \)
nifilos no los conozcan. Asi mismo serfa necesario unas (&
cartas que den un breve resumen de los cuentos de las

cartas.

Seria mas agrable que las indicaciones de que se deben : 2
hacer en cada nivel no solo vayan en las intrucciones — <% e &
sino también en alguna carta introductoria o marcador,
0 agregar un subtitulo a las actividades de niveles.

Las preguntas de trivia se podrian abordar de una forma
mas dindmica, ya que muchas estdn muy abiertas y puede
que los niflos no reconozcan que deben responder. Tratar
de que las preguntas sean mas explicitas

Seria interesante usar las ilustraciones que realizaste en AN I IBRO DE I O GROS

las cartas, de alguna forma incorporlas ya que son un
buen trabajo visual. Puede hacerse un juego de semejanza
en el que se busque la pareja del dibujo.

Revisar las actividades de acuerdo a la dificultad del nivel,
por ejemplo, la actividad de adivinar el personaje y decir
la ensefianza me parece que es mejor ponerla de nivel 3.




T S N U Y S
Mi TiBro DE JoGRros

Se realizé un libro de logros que serfa como una version
de un diario personal, pero con actividades para que el '
nifio fortalezca su autoestima y a su vez involucre a sus +
padres en ese proceso socioemocional. +
Los personajes del cuento aparecen en este libro en

i

forma de quias, indicdndole al nifio qué hacer en cada + e
actividad a realizar. L ﬂ i




Lista de fortalezas Qué aprendi?
. Fecha:

Desafio de fortalezas
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ACTIVIDADES

CARTA DE APRECIO

Esta actividad trata de escribir una carta a una persona
especial a la que uno le tenga un aprecio especial, podrian
ser los padres del nifio. En esta se escribe por qué uno
quiere a la persona y qué le gusta de ella. Esto ayuda
al niflo a mejorar sus habilidades de expresién y de com-
partir emociones.

DESAFIO DE FORTALEZAS

Aqui el nifio hace una lista de lo que considera sus fortale-
zas y de acuerdo con eso las retroalimenta con sus padres.
La idea es que una vez hecha la lista, el nino se plantee
un desafio para explorar esas fortalezas. Puede intentar
crear una obra de teatro, una cancién, un baile, etc. Esta
actividad se podria facilmente realizar en familia.

MIS LOGROS

Este consiste en un registro semanal en el que el nino
anota algo que haya logrado dia a dia y al finalizar la
semana lo comparte con sus padres y asi se celebran sus
éxitos. Se busca estimular la confianza y mostrarle al nino
que los logros no deben ser grandes acontecimientos, sino
también pequefias cosas.

ME DIVIERTO PINTANDO

Esta Ultima actividad es de entretenimiento que esta pen-
sada para que los nifios puedan personalizar a los perso-
najes del cuento como deseen.

-+
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11BRO EN “YOUTUBE Y AuDIO JIBRO INSTAGRAM

EN §POTIFY OBJETIVO

OBJETIVO En primera instancia, los posts son para ensefiar al

Dar a conocer los distintos productos por medio de
Instagram para conseguir mayor alcance y divulgacion.

. . ) ) B usuario de qué trata el producto y qué contiene.
Subir el cuento en la plataforma de Youtube cumple el Ademaés, se considera importante apelar a crear mas

objetivo de presentarles a los nifios la historia de manera  estimulos, tanto visuales como auditivos. Por esta razon,
virtual, esto teniendo en cuenta que en la investigacién ~ también se crea una cuenta de Spotify.

se descubrié que son muy apegados a lo digital y tecno-
I6gico. El cuento en Youtube estd narrado con distintas
voces y con una animacion.

. é»’&)EDIéBA\ <
- QaIS8A | FaTAsTer

- framistics.

Odlséa Fantastica

U4 Odisea Fantéstica

ﬁ%TA&TC,
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"VALIDACION CON [SUARIO

OBJETIVO

PELUCHES

Estos peluches son coleccionables y el nifio puede tener-
los consigo en donde esté. Se usan con el propdsito de que

siempre recuerde las ensefianzas del cuento y el juego y Validar si los nifios entendian la dinamica del juego, y asi

mismo su usabilidad, teniendo en cuenta los tamafios.
También se verificd el cumplimiento de los requisitos de
disefio y los objetivos del proyecto.

las tenga presentes.
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Me encanta Miguel, es como yo!
Los personajes son muy lindos, me encanta el unicornio!
Los dibujos hacen que me concentre mds en la historia.

Se noto que habian nifios que a pesar de que al principio
no presentaban mucho interes por la mitologia griega,
con la historia lograban cogerle entusiasmo.

Se notd que debian hacerse ajustes a la complejidad de
las actividades.

(CONCLUSION

De acuerdo a la investigacion, se logré identificar los
principales métodos para tratar la autoestima en nifios
y como hacer que estos se sintieran interesados en el
tema sin mostrarselos de una manera explicita, sino que
a través del juegqo, la lectura y lo interactivo, pudieran
reconocer esa exploracion de las emociones que llevan al
fortalecimiento de una buena autoestima. Esta investi-
gacion previa fue la que direcciono los objetivos y como
se debia tomar el paso a paso del proyecto

Por otro lado, las herramientas usadas a través de la
fase de investigacién permitieron definir que enfoque se
debia usar para generar una mayor proximidad con el
usuario: el agregar una herramienta didactica, el incluir
la mitologia griega y los cuentos de hadas. Todos estos
pensados en como ayudar al nifio desde una perspectiva
distinta no convencional.

Esta forma de abordar un tema tan extenso y com-
plejo como la autoestima, permitié que los nifios lo mi-
raran de una forma divertida, sin tener que hablar del
aspecto clinico que implica el concepto. De esta forma,
el nifio no piensa que mientras estd jugando o leyen-
do, esta beneficiando su autoestima, sino que lo hace
inconscientemente.

En conclusién, la investigacion realizada permitio iden-
tificar métodos efectivos para abordar la autoestima en ni-
flos de manera atractiva y no explicita. A través del juego,

Las ilustraciones fueron bien recibidas y generaban en-
tusiasmo por el producto.

Al principio de la actividad los nifios se notaban timidos
y distantes, pero a medida que el juego se desarrollaba y
la competencia fluia, los nifios se abrian y se lograba que
exploraran su entorno sin tanto temor.

Serfa apropiado hacer ajustes al empaque del juego, en
cuanto a terminados.

la lectura y actividades interactivas, los nifios pudieron
explorar y fortalecer sus emociones de forma natural y di-
vertida. Esta investigacion fue crucial para definir los ob-
jetivos del proyecto y establecer un enfoque paso a paso.

Las herramientas utilizadas durante la fase de investiga-
cién, como la incorporacién de mitologia griega y cuentos
de hadas, demostraron ser eficaces para conectar con los
niflos y hacer el tema ma&s accesible. Este enfoque no
convencional permitié abordar la autoestima desde una
perspectiva lGdica y educativa, alejdndose del aspecto cli-
nico y facilitando una experiencia positiva para los nifios.

QEFLEJ0S
SVALOR
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Marta Miguel Martinez

éQué te inspird a crear tu juego Emotio?

Yo trabajaba con adolescentes con trastornos de
la conducta alimenticia TCAy me di cuenta de que cuando
les preguntaba que sentian, normalmente sus respuestas
eran: me siento bien, me siento mal, no sé. Les costaba
mucho ponerle nombre a las emociones. Entonces ahi
me vino la idea de poder ayudar a estos nifios a empezar
a ponerle nombre a sus emociones para que después
pudieran comunicarlas mejor.

éCual es el objetivo principal del juego y qué
habilidades o competencias emocionales
busca desarrollar?

Tiene que ver con la toma de consciencia, de poder
identificar que es lo que estoy sintiendo y poder poner
palabras a esas emociones, compartirlas y comunicarlas
con los demas, libres de juicios si no simplemente
aceptando las emociones, que no podemos controlarlas
solo aparecen, pero que si ir tomando conciencia de que
puedo hacer con ellas, porque ahi es donde si tenemos
margen de actuacién, me siento triste, pero que puedo
hacer yo con esa tristeza, como puedo hacerme cargo de
ella o que necesito, ser consciente de las necesidades de
cada uno de los estados emocionales y que podemos hacer
para satisfacer esas necesidades.

éComo seleccionaste los temas y las
ilustraciones para el juego? é¢Hubo algin
enfoque especifico que quisieras destacar?

Empecé haciendo unos bocetos, algo que queria
tener muy presente era la igualdad entre nifios y nifias
queria que fuera un juego libre de estereotipos de género
y de sexo y entonces que las prendas no estuvieran
sesgadas por los actuales estereotipos que hay existentes,
por ejemplo la nifia de rosa y el nifio de azul o que la nifia
estuviera triste y el nifio se sintiera capaz o el nifio fuera
el enfadado. Es muy facil que los nifios a nivel cultural

tengan mas permiso para enfadarse que para demostrar
tristeza o vulnerabilidad y, por el contrario, a las nifias se
les permite mucho maés estar tristes y no tanto enfadarse
o sentirse capaces y valientes. Entonces traté primero de
que las ilustraciones fueran muy igualitarias en cuanto a
la vestimenta, los colores (de hecho son los mismos) que
no hubiera diferencias en ese sentido, que las emociones
estuvieran repartidas entre los dos.

éQué tipo de retroalimentacion has recibido
de los nifos que utilizan tu juego, que
comportamientos percibes?

Depende mucho de la edad del nifio o de la nifia,
del nivel cognitivo que tengan, hay de todo. Algunos
nifios simplemente realizan las actividades propuestas
para ganar, y ese es su objetivo. Y, en cambio, hay otros
que si son capaces de compartir momentos, emociones,
situaciones que de otra manera tal vez en el dia a dia no
se da la ocasidon para poderlas compartir, es dificil que a
veces surjan en determinados ambientes, situaciones o
familias, surja el ambiente para que los nifios se puedan
expresar, y hay nifios que a través del juego lo logran y
que no buscan el ganar, sino compartir la experiencia.
De hecho, cuando yo me plantee el juego queria que
no fuera competitivo, que fuera uno cooperativo. Pero
hablando con personas expertas en los juegos de mesa,
me dijeron que si no incluia ese aspecto competitivo, muy
probablemente la retroalimentacion de los nifios no seria
muy buena porque no les motivaria. Y tengo que decir que
ese aspecto era un poco en contra de lo que yo buscaba
con el juego y sus valores, pero efectivamente a los nifios
parece que esa parte competitiva les gusta.

¢Qué aspectos consideras mas importantes
al diseflar herramientas terapéuticas para
nifos?

Yo creo que las ilustraciones tienen que ser
[lamativas y divertidas, por eso trate de incluirlo en el
juego, una de mis cartas preferidas es la del alivio, que
es un nifio en el vater haciendo caca porque bueno al
final te quitas un peso de encima y que mejor forma
de explicarselo a un nifio, un poco desde la diversion,
la ligereza de ponérselo facil. Entonces para mi las
ilustraciones creo que son muy importantes, hablar desde
su nivel, adecuar el lenguaje, yo pienso que esas son las

dos cosas mas significativas para que les resulte [lamativo
y facil de comprender.

éComoves el papeldelosjuegosy actividades
ladicas en el proceso de aprendizaje y
desarrollo emocional de los nifios?

Los nifios aprenden jugando, el juego deberia
ser la base del desarrollo de todos los nifios y de todas
las nifias, ellos aprenden a través del juego, aprenden
normas sociales, a llevar acuerdos, a frustrarse, hay
muchisimo aprendizaje implicito en el juego y ya de
por si ensefia muchisimas herramientas o competencias.
Ademas, hablando por ejemplo a nivel de desarrollo
neuropsicolégico el juego ayuda a desarrollar mucho
las funciones ejecutivas, como es la atencién, la
planificacién, la tolerancia a la frustracién, hay muchas
de las funciones ejecutivas que se ven envueltas en una
partida de juego que se trabajan de una manera implicita
cuando uno estd jugando y que van a ser la base para
cualquier aprendizaje posterior.

éHas llegado a implementar la literatura
oral con los nifios para tratar el desarrollo
de las emociones? Mitos griegos, leyendas,
cuentos, poemas

La educacién emocional no puede entenderse
como una asignatura pendiente compartimentada y
separada del resto, tiene que ser orgdnica y transversal
en toda la educacion del nifio y que cualquier situacion
de dia a dia ya sea de cuentos, peliculas, canciones, etc.,
pueden servirnos para abordar una situacién concreta en
cualquier situacién del dia a dia, es un momento idéneo
para ayudarles a ponerle nombre a las emociones, a
empatizar con otras personas, a intentar ver lo que
necesitan para calmarse y reqularse.

éQué otras estrategias o técnicas utilizas
para ayudar a los nifios a mejorar el manejo
de sus emociones?

Se debe intentar ser un reflejo, en frente de
un espejo donde se puedan ver, donde practicamos la
escucha activa, la empatia, la reflexién, pedir perddn
cuando nos equivocamos, todas esas herramientas y
competencias sociales que vamos desarrollando con el
tiempo, la paciencia, etc. para que ellos también tengan
a alguien de quien aprender y yo creo que eso es una
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base, no podemos aprender sino lo practicamos nosotros

y aprovechando las situaciones cotidianas del dia a dia.
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GNTREVISTAS
EXPERTOS - 2

Maria Camila Tamayo

éQué te inspiro a crear este juego de cartas
ilustrado para facilitar la identificacion y
expresion de necesidades y sentimientos?

Mi pensamiento muchas veces es en imagenes,
y encontraba en ellas encontraba la oportunidad
de comunicarme con mis consultantes y hacer unas
devoluciones y ellos lograban entender y conectarse con
lasimagenes. Intentaba escuchar las imagenes que habia
y trabajar con eso.

éCual es el objetivo principal del juego y qué
habilidades o competencias emocionales
busca desarrollar?

Lo que busca desarrollar es que después de
escuchar esos deseos y anhelos que cada uno tiene en su
interior y que hace que los obstaculicé, a partir de eso,
ir conquistando ciertos aspectos.

éCuales hanssido las distintas formas que has
visto que las personas usan cuando utilizan
tu juego?

Lo pueden utilizar en grupo, talleres, con otras
personas, de manera individual, por medio de la escritura,
por la poesia y también facilita la escritura libre.

éHas realizado pruebas piloto o evaluaciones
del juego con nifios? éQué tipo de
retroalimentacion has recibido de ellos?

Si, en nifios funciona muy bien, ellos suelen contar
historias a partir de ello. Las cartas que ellos no les gustan
son generalmente las que muestran el amor: como dos
personas abrazédndose, ya que son muy pequefios y les
genera asco.

éQué aspectos consideras mas importantes
al disefiar herramientas terapéuticas para
trabajar las emociones?

Lo masimportante es que yo me puedo involucrar
con ellos, que son mis imagenes y fue una forma que
utilicé para poder abordar el trabajo con mis afectos y
mi mundo interior y que igual me parece una teoria para
crear y disefiar esto.

éComoves el papel delosjuegosy actividades
ladicas en el proceso de aprendizaje y
desarrollo emocional de los nifios?

Superimportante, creo que no debemos dejar
de jugar y de tener la lidica con los nifios. Las cartas
no terminan siendo el superjuego, pero hay algo de
simbolos alli y yo creo que con los nifios lo corporal es
muy importante y la creacion de historias, de fantasias y
crear un escenario lleno de materiales que eso lo permita.

éHas llegado a implementar la literatura
oral con los nifios para tratar el desarrollo
de las emociones? Mitos, leyendas, cuentos,
poemas

Si, funciona muy bien, pero pienso que también
estd relacionado con la expresién corporal mientras uno
trabaja con la literatura. Opino que también tienen que
pasar esa vivencia y experiencia por el cuerpo, por lo vital.
Entonces como los mitos, las leyendas y los cuentos, etc.
Como los atraviesa a los nifios desde lo corporal y estar
pilldandose eso, de que no es solamente leerle un libro

por leerlo.

GNTREVISTAS
EXPERTOS - 3

Manuela Arias

éCual es el enfoque general de la fundacion
para trabajar el fortalecimiento de la
autoestima en nifios?

Nosotros en la fundacion lo que trabajamos
son habilidades socio emocionales que son de la
organizacién mundial de la salud y resulta que entre
esas estd la autoestima, hay un mes especifico, el mes
de abril, ya trabajamos el tema de la autoestima, y hay
un grupo encargado, que son practicantes de trabajo
social y psicologia, que se encargan de crear una
bateria psicosocial, es actividades relacionadas con el
fortalecimiento o aumento de la autoestima, para que
todos los nifios de la fundacién puedan aprender que es
la autoestima, como aumentarla, como sucede, como
apoyar a los demés en eso, son diferentes herramientas a
partir de actividades muy dindmicas y recreativas, donde
nosotros actualmente tenemos 7.500 nifios y todos
tienen la posibilidad de mirar durante todo el mes, que
es autoestima y como se trabaja.

éCuales son las sefales mas comunes que
ves en los nifios que pueden indicar una baja
autoestima?

Si por ejemplo estamos haciendo una actividad
y el nifio no es capaz de reconocer ninguna de estas
habilidades o fortalezas que &l tiene, estamos mirando
que efectivamente €l tiene una baja autoestima. Lo que
hace el practicante o la persona del equipo psicosocial
es centrarse 100% en esa persona, entonces esta al lado
acompafidndolo en ese proceso, intentando reconocer
cudles son esas fortalezas y apoyandolo. En caso de que
el nifio durante todo el mes no haya podido reconocer
esas habilidades socio emocionales entonces ahi se remite
al &rea de acompafiamientos individuales, que es la de
orientacién emocional y alli yo lo tomo y se lo direcciono
aalguien encargado de la psicoterapia, y alli ya se trabajan
5 sesiones de manera muy individualizada con el nifio en
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relacién con mejorar la autoestima, Nos sentamos con él
y realizamos actividades ladicas y recreativas.

éQué estrategias o técnicas utiliza para
ayudar a los nifios a mejorar su autoestima?

Recuerdo una actividad donde ellos tenian que
resaltar mediante una flor, en sus pétalos, esos aspectos
positivos que ellos consideraban que tenian.

También hay una actividad estédndar, que los
practicantestienen la posibilidad de modificarladeacuerdo
alas edades de cada nifio. Recuerdo que pusieron una caja
y adentro habia un espejo. Y le dijeron a los nifios, adentro
estd la persona mas especial para nosotros, y resulta que
cuando la abrian eran ellos mismos, ellos simplemente
con esa parte aumentaron su pequefia autoestima porque
se dieron cuenta de que ellos también son importantes y
ellos esperaban ver una cosa completamente diferente.

También generar esa sensibilidad de una u otra
manera para que los nifios sepan que es muy significativo.

Adicionalmente, tenemos encuentros de
orientacion familiar, donde también apoyamos a que los
padres aprendan a generar esta autoestima, apoyarlos
como en ellos mismos como en sus hijos. Entonces en
esta parte, una vez al mes tenemos una reunién con
los padres de familia para contarles todo lo que hicimos
con los nifios, pero adicional a esto que también ellos
mismos refuercen esta autoestima mediante cualquier
actividad, y eso permite el crecimiento de cada nifio. Esto
esimportante porque nosotros no solo estamos midiendo
la parte individual del nifio, sino también su entorno
familiar, social, cuando realizamos acompafiamientos
individuales realmente entramos en cada nifio, en cada
gusto, en cada motivo de consulta para ayudar a solventar
las diferentes situaciones que se generan.

éHasllegado aintegrar la literatura oral para
trabajar la autoestima con los nifios? Como
por ejemplo cuentos de hadas y mitologia
griega

Si, con temas de literatura, sirve muchisimo
con los mas pequefiitos. Recuerdo el caso de una nifia
que el motivo de consulta era por autoestima y lo que
hicimos fue empoderarla en relacién con esos gustos que
ella tiene, a ella le gustaba el tema de exponer y hablar
en publico, pero le daba mucha pena, pero ella tenia
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mucho conocimiento por expresar. Entonces lo que
se hizo fue que ella exponia a unos mufiecos que ella
escogiera, sus mufiecos favoritos, después le traiamos
mufiecos desconocidos, que ella no se esperara, para que
fuera ese impacto de okay es gente que yo no conozco,
después invitamos a un nifilo o dos nifios para que ella
fuera teniendo ese progreso, que no sea un impacto
directo, sino que sea una construccién de esa fortaleza.
Y efectivamente al final la nifia pudo exponer sus ideas
ante un salén completo de clase y eso permitid que la
nifla aumentara su autoestima porque se dio cuenta
de que efectivamente si podia. Que con diferentes
herramientas de respiracion, ella lograria alcanzar todo
lo que ella quisiera.

En relacién con la literatura, se usa con los mas
pequefios, porque los mas grandecitos ya empiezan a
generar pereza dentro del tema literario, en cuanto a mi
experiencia estoy 100% segura que los mas pequefios
son los que mas se impactan con temas de lectura, con
las ilustraciones de la lectura y demd&s. Los mas grandes,
si es un poco mas complejo que ellos capten esa atencién
porque estan mas concentrados en caer bien, en recochar,
en estar dentro de un grupo, son otros tipos de intereses.

Cuéntame las diferencias entre los nifios mas
grandecitos y los mas pequeios en cuanto a
larecepcion de las actividades para fortalecer
su autoestima y las diferencias de sus gustos
en esas actividades y la literatura oral.

Los niflos mdas pequefios estadn todavia en un
mundo de fantasia, si ven una pelicula creen que es real,
siellos leen un libro creen que es muy posible que suceda,
y eso es muy aprovechable, son cosas muy importantes
que se pueden tratar en la infancia, yo te hablo de los 5
a 10 afios. De los 11 para arriba, ya los nifios empiezan
a adquirir mads conocimiento, que es real, que existen
efectos especiales, que existen temas de mentiras, hay
diferentes aspectos que ya empiezan a tener un juego
importante y que no los atrapa tanto. Sin embargo,
eso depende de los gustos, hay nifios que les encanta la
lectura, y si el nifilo nos dice que le gusta, nosotros nos
enfocamos en eso.

éSeqgun tu experiencia con que piensas que es
mas enriquecedor trabajar? é Cuentos, mitos,
leyendas, relatos, poemas o refranes?

Si he llegado a trabajar mitologia griega con
un nifio y precisamente le gqustaba, entonces como te
menciono, si es un gusto de un nifio de una vamos a
entrar a jugar en eso, pero si no es un gusto no es algo
que vayamos a tocar porque no queremos aburrirlo.
En mi experiencia, no he tenido una gran cantidad de
nifios que digan que les gusta la mitologia griega; sin
embargo, considero que abran algunos que si, que les
pueda interesar y que es algo que siempre se toca en
las instituciones educativas y que no se vuelve a tocar
en espacios no convencionales como en la fundacién, y
podria ser interesante también mirar como funciona.

éTiene algln consejo o sugerencia especifica
para los educadores que deseen fomentar
un ambiente escolar que promueva la
autoestima de los nifios?

Me parece muy importante, considero que la
autoestima es fundamental para el crecimiento infantil
y no solo infantil, sino para la persona como tal. Si se
tiene buena autoestima la persona es capaz de realizar
las cosas, de meterse propdsitos en la cabeza, de querer
cumplirlos, de tener motivacion intrinseca, que de alguna
u otra manera se pueda y se quiera alcanzar un objetivo
y eso es significativo porque una persona cuando estd
desmotivada y triste no va a rendir de igual manera a
si esta feliz, contenta y motivada. Entonces cuando se
fortalece la autoestima desde pequefios, tipo los 3 afios,
ellos tienen la oportunidad de verdaderamente reconocer
esas fortalezas y habilidades que permiten que cuando
se llegue a la adolescencia, que es una etapa bastante
compleja, ellos ya puedan saber con qué recursos
cuentan y porque son especiales. Porque resulta que en
la adolescencia ya se comienzan a mencionar el querer
entraren un grupo, el parecerse a los demas, él tiene esto
Yy YO no, y si una persona tiene una muy buena autoestima
en esa etapa, ya es muy poco probable que se quiera
comparar con los demés y claramente si hay muy buena
autoestima, en la adultez, pues estd lo que te mencionaba
de la motivaciony el rendimiento. Esimportante abordar
la autoestima en medios no convencionales, en el hogar,
con amistades, porque eso permite una sana convivencia.
Yo le digo a los educadores, que les recalquen a los nifios
cuando hacen algo bien, que se den cuenta de que son
buenos en algo.

8NCUESTA PADRES DE FAMILIA

FUNDACION [4NICO

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdcnyGNbOQgaGJoVYPci1SF2qH4RRaotHM6tXQQhj2faé3-KA/

viewform?usp=sharing
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36 respuestas

Edad

36 respuestas

1. ¢Qué importancia crees gue tiene la autoestima en el desarrollo socio emocional

de tus hijos?
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2. ;Camo sueles hablar con tus hijos sobre la importancia de sentirse seguros de si mismos y
tener una buena autoestima?

36 respuestas

Ser positivos y seguro de si mismo
Motivandolo dia a dia que todos somos perfectos ante los ojos de DIOS

Constantemente les manifiesto mi amor por ellos y cdmo cuidar su cuerpo, arreglarse y estudiar
contribuye a que sean mejores personas.

Habléndole con carifio y explicandome y déandole ejemplos para que asi entienda la importancia de la
autoestima.

Todas las mafianas recordamos lo maravillosa que es fuerte, valiente y siempre le hago mucho imcapie en
que nadie puede decirle cosas malas ni groseras.

Haciendo ver y que se sienta bien con ellos mismo a la hora de hablar
Siempre le recuerdo que es una nifia muy valiosa e inteligente.

Le doy siempre palabras claras de ser ella y quererse siempre moor que es Unica y valiosa

3. (Podrias describir algunas actividades que realizas en casa para fortalecer la autoestima de tus
hijos?

36 respuestas

Juegos, cuentos

Hablamos de cosas positivas y vemos peliculas de Disney que me parecen que tocan temas importantes
como que todos somos diferentes y Unicos, siempre le digo a mi hija lo Gnica que es

Ver videos
Le pongo videos, le refuerzo su cualidades y le reconozco sus buenas acciones.
Escuchandola, amandola, explicandole lo maravillosa que es y lo capas y valiente que es para todo

Tratamos al. Maximo de compartir las comidas, peliculas, salir los fines de semana y que nos esté
contando como se siente en su entorno asi mismo darle entender que hay muchas situaciones y que a
futuro debe aprender a manejarlas sola.

dejar que el organice su cuarto, se vista solo y busque combinaciones de vestimenta, lavar la losa
especialmente la de pldstico y asi el siente que puede aportar al hogar y se siente Util.

4. Cuando tus hijos enfrentan fracasos o momentos dificiles emocionales, ;como sueles ayudarlos

a superarlos?

36 respuestas

En buscar soluciones y enfrentar la vida

5. ¢Qué tipo de comentarios o retroalimentacion sueles darles a tus hijos cuande tienen un logro o
enfrentan desafios?

36 respuestas
Trato de animarlos, si hay alguna dificultad, indagar para saber de qué se trata y orientarlos.
Que confio en €l, que el puede

Que ella es poderosa y puede seguir logrando cosas que la hagan feliz y celebramos con un helado o una
comida especial para festejarlo

Felicitédndolo y haciendo le ver qué si es capaz de realizar las cosas por dificiles que parezcan
Le digo que es muy inteligente, y gue todo lo que vivimos nos ensefia y nos hace cada vez mas fuertes.

Amo su victorias .pero también le digo ella sola no esta en un evento al competir siempre debe haber
ganadores y si ella lo es tristemente siempre habra alguien que no logro llegar a la mera y asi pudo ser ella
la que esté abajo

Cuando tiene un logro muchas felitaciened al igual que cuando se enfrenta adn desafio yoogta superarlo
resaltar sus fortaleza y debilidades.

7. ¢Utilizas cuentos o la mitologia griega para abordar temas relacionados con las
emociones y las relaciones sociales con tus hijos?

36 respuestas

@S
@ No

6. ;Qué haces especificamente para aseqgurarte de gue tus hijos se sientan valorados y
respaldados en el hogar?

36 respuestas

Realuzar acompafamiento cuando sea neceserio

Tolerancia

Debo fortalecer este aspecto, ya que por lo afanes del dia, hago todo por ellos.
Hablarle con carifio, con respeto,

Siempre la tomo en cuenta para hacer el mercado que ella escoja algunas cosas, que ella acomode su
cuarto como le gusta que escoja que pelicula ver, que escoja que comer, que ordene su ropa, crearle un
poco de independencia para mi es importante

Escuchandolo y apoyandolo

Le digo las cosas buenas que hace, corrijo las no tan buenas, y le recuerdo a cada momento que es lo mas
importante y valiose en mi vida.
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8. iLe has llegado a leer un cuento o mito griego a tus hijos en donde hayas capturado el mensaje

. que transmite para la autoestima? Cudles cuentos o mitos?
Con el Didlogo
36 respuestas

Lamentablemente, no comparto mucho tiempo con mis nifios y en ocasiones no me doy cuenta que tienen
alguna dificultad.

Lo acaricid, lo mismo, y le digo que todo va gastar bien y gue para la préxima lo va hacer mejor

Hablarlos decirle que esta bien llorar y sentirse mal pero que en la siguiente lo harad mejor que
practicaremos mas y nos esforzamos juntas

Orientacion

Hablando siempre. Le recuerdo que ella es muy capaz y que puede sacar adelante todo lo que se
proponga.

Escuchando, abrazéndola,le explicé dénde estuvo la falla y como puede aprender a hacer mejor las cosas

TROYA, En el que AQUILES es desconocedor del miedo, amante de la lucha, viclento y hambriento de
gloria, Y nunca abandeno a sus seres amados ... sin desconocer que el también era sensible a algo y que
todos podemos desarrollar fortalezas sin olvidar nuestras debilidades.

Si

Me encanta siempre hablarles con ejemplos, con refranes o con cosas que a mi me pasaron... Y de
cuentos Amo el de la liebre y la tortuga... Para que entiendan que siempre hay que valorar y respetar a las
personas y no creer que somos mas que los demas y a no menos preciosar, también que cuando se lucha
con amor , dedicacion y respeto se logran las cosas.

Cuento si los infantiles y peliculas de disney

Leer no, pero si video mas que todos religiosos .

Si algunos y la biblia



REFLEJOS DE VALOR 1 SOFIA MURIEL OSPINA PADCV 2024-1

CONSENTIMIENTO INFORMADO ENTREVISTAS

Pontificia Universidad

JAVERIANA

Cali

FORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, MANUELA ARIAS HERRERA, acepto voluntariamente participar en la entrevista titulada como parte del estudio
conducido por Sofia Muriel Ospina.

Descripcién del Estudio:

El propdsito de este estudio es el fortalecimiento de la autoestima en nifios de 10 a 12 afios mediante la literatura
oral para su desarrollo personal. La entrevista se centrard en temas especificos que se abordarédn durante la
entrevista.

Procedimientos:

Durante la entrevista, se me haran preguntas sobre temas sobre la autoestima y la literatura oral. La entrevista sera
grabada para garantizar la precision de la informacién y facilitar su posterior transcripcion y analisis. Se estima que
la duracién de la entrevista serad de aproximadamente 30 minutos.

Confidencialidad:

Entiendo que toda la informacién proporcionada durante la entrevista sera tratada de manera confidencial y solo
sera accesible para el investigador principal y su equipo. Mi nombre y cualquier informacién que pueda identificarme
directamente se mantendran confidenciales y no seran divulgados en ningun informe o publicacién.

Uso de la Informacién:

La informacién recopilada durante la entrevista se utilizara unicamente con fines de investigacion y puede ser incluida
en informes o publicaciones académicas. Mi participacion en la entrevista no implicard ninguna obligacion adicional
de mi parte y puedo retirar mi consentimiento en cualquier momento sin consecuencias negativas.

Contacto:

Para cualquier pregunta o inquietud relacionada con la entrevista, puedo comunicarme con Sofia Muriel Ospina al
3166187529 o por correo electrénico a sofiamuriel@javerianacali.edu.co.

Aceptacion del Consentimiento:

Al participar en esta entrevista, confirmo que he leido y comprendido la informacién proporcionada anteriormente

y doy mi consentimiento para que mis respuestas sean grabadas y utilizadas con fines de investigacion.

Nombre: Manuela Arias Herrera

Firma:

Fecha: Febrero 29 de 2024

Y Pontificia Universidad

) JAVERIANA

Cali
FORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Nosotros: Li2 \aness ar , identificado(a) con la cédula de
ciudadanfa nimero_38's 61 07 de Qs , en calidad de
progenitor(a) X tutor(a) legal __, y _(O~cgr Jauiey  Marifne)
ideptificado(a) con la cédula de ciudadania numero _ 94326 O3 6. de

5(\ YO\ , en calidad de progenitor(a) X tutor(a) legal ___, de
Christian Dauid Mavtiner , d )s manifestar a través de este
documento, que fuimos infermados suficientemente y comprendemos la justificacién,
los objetivos, los procedimientos y las posibles molestias y beneficios implicados en
la participacién de nuestro hijo(a), en el proyecto de grado: “La importancia de
fortalecer la autoestima en nifios de 10 a 12 afos mediante la literatura oral para su
crecimiento personal.”, que se describe a continuacion:

Equipo De Investigacion

El equipo lo conforma la estudiante Sofia Muriel de la Carrera de Disefio de .

Comunicacion Visual de la Pontificia Universidad Javeriana Cali.

Objetivo:

Disefiar una herramienta didactica que facilite el fortalecimiento de la autoestima
mediante la literatura oral para el crecimiento personal en nifios entre los 10 a 12 afios
del Colegio Berchmans.

Procedimiento:

Contestar unos cuestionarios de manera andnima y confidencial, cuya contestacién

dura aproximadamente 45 minutos. Nuestro hijo se compromete a contestar
sinceramente para que la investigacion arroje resultados validos.
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{ Pontificia Universidad

0 JAVERIANA

En constancia de lo anterior, firmamos el presente documento, en la ciudad de
Ca\y , el dia = , del mes

TFelbyero de 2024,

Firma
=)

Nombre i © \JC\T\LSSO \ﬁd YJ/U 5

C.C.No. 2856169y 4o (ali-

Firma:

Nombre

C. C. No.
'8

S

Sofia Muriel Ospina

Estudiante de la Carrera de Disefio de Comunicacion Visual
Pontificia Universidad Javeriana Cali
sofiamuriel@javerianacali.edu.co
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