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Introducción

Objetivo General

Objetivos 
Específicos

La autoestima es un pilar fundamental en el desarrollo 
personal de los niños, y su importancia se acentúa duran-
te las edades de 9 a 13 años, una etapa conocida como la 
niñez intermedia y la preadolescencia. En este período, 
los niños comienzan a formar una imagen más definida 
de sí mismos, influenciada por sus interacciones sociales, 
logros académicos y el entorno familiar. La percepción 
que tienen de sus habilidades y su valor personal puede 
afectar profundamente su bienestar emocional y su ca-
pacidad para enfrentar los desafíos diarios.

Durante estos años, los niños se vuelven más cons-
cientes de las expectativas sociales y empiezan a compa-
rarse con sus compañeros, lo que puede impactar signifi-
cativamente su autoestima. Una autoestima positiva les 
permite sentirse seguros, valorados y capaces de superar 
obstáculos, mientras que una baja autoestima puede lle-
var a problemas como la ansiedad, la depresión y dificul-
tades en las relaciones interpersonales.

Crear una herramienta didáctica que facilite el 
fortalecimiento de la autoestima para el crecimiento 

socioemocional en niños entre los 9 a 13 años 
de la fundación ÚNICO de Cali, Colombia.

Analizar los procesos relacionados con la 
autoestima en niños de 9 a 13 años, con el fin 
de encontrar los aspectos clave que influyen 
en su desarrollo emocional y psicológico.

Seleccionar una variedad de cuentos y mitos que 
aborden temas relevantes para el desarrollo de la 

autoestima en niños de 9 a 13 años, considerando 
su capacidad cognitiva y sus intereses.

Desarrollar actividades didácticas y recursos 
complementarios basados en los cuentos 

y mitos seleccionados, que fomenten la 
reflexión, la discusión y la interiorización de 

conceptos relacionados con la autoestima. 

98

El desarrollo de una autoestima saludable en esta 
etapa es crucial para el bienestar emocional y social de 
los niños. Les proporciona una base sólida 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 niños y les 
ayuden a reconocer su valor intrínseco.

Este proyecto se enfoca en explorar y aplicar métodos 
innovadores, como el uso de cuentos y mitología, para 
fortalecer la autoestima de los niños de 9 a 13 años. Al 
proporcionar un entorno de apoyo y oportunidades para 
el crecimiento personal, esperamos contribuir a su desa-
rrollo integral, preparándolos mejor para enfrentar los 
desafíos de la adolescencia y la vida adulta.
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Justificación
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 niños 
aún están abiertas a nuevas posibilidades y moldear una 
idea o un concepto en sus mentes es mucho más sencillo. 
Además, la infancia se puede considerar como un periodo 
en donde ocurre el inicio de la autoestima (Rice y Vestal, 
2001)

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

En un estudio de campo en Perú (Velásquez et, al., 
2022) que se realizó con una muestra de quince niños, 
de los cuales siete tienen diez años, tres nueve y otros 
tres ocho. Se pudo observar por medio de un pretest que 
8 niños que corresponden al 53 % tenían un nivel de au-
toestima promedio bajo, después el 33 % estaban en un 
nivel de baja autoestima y solo un 13 % tenían un nivel 
promedio alto. Estos hallazgos sugieren que la mayoría 
de los niños aún requieren fortalecer sus capacidades para 
alcanzar un desarrollo personal adecuado en áreas como 
lo académico, lo familiar y lo personal en su conjunto.

Para inculcar una buena autoestima en los niños se 
pueden usar varias metodologías y estrategias, sin embar-
go, según Trepat (2011) la mejor forma para introducir 
un pensamiento en la mente de los niños 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 más allá de la escala local, porque 
para él la imaginación que tengan que utilizar los niños/

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 niños 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 fantasía, sino que también nos muestran 
el mundo en una forma más simple, una forma 
que nosotros, cuando éramos niños, podemos 
entender. Los especialistas dicen que siempre 
hay un cuento de hadas que nunca olvidamos ni 
siquiera, aunque ya no seamos niños. La pregunta 
obvia es “¿Por qué?” La respuesta es bastante 
simple; De una forma u otra, esta historia en 
particular tenía más 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-
logía griega, ya que esta tiene una conexión con la psi-
cología y la psiquiatría, Como lo explica Hernández, M. 
D. P. E. (2022)

Hay multitud de ejemplos en los que los relatos 
de la mitología 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 psicológicos y las enfermedades 
mentales eran castigos enviados por los dioses.  
La Psicología, como ciencia actual, encuentra en 
la mitología griega un material de gran utilidad 
para delimitar la estructura y el orden de la 
vida psíquica de las personas. Las sensaciones, 
sentimientos, percepciones y el comportamiento 
del ser humano, así como su interacción con los 
conflictos personales y sociales y su relación con 
el medio ambiente, son conceptos que estudia 
la Psicología y que se nutren directamente de 
argumentos extraídos 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 enseñan en estos 
años es fundamental para conformar nuestra personali-
dad y cómo nos vemos a nosotros mismos. La mayoría de 
veces no se le enseña a un niño que es la autoestima, y no 
sabemos qué hacer para cuidar nuestro bienestar psico-
lógico, como somos niños no se nos ocurre pensar “Oye, 
tal vez tendría que ir a un psicólogo” o “¿Será que ten-
go una buena autoestima?”, estas cuestiones tienen que 
tomarlas con cuidado los padres y educadores, para que 
desde temprana edad los niños construyan un desarrollo 
personal positivo. Al trabajar con la mitología griega y 
los cuentos de hadas clásicos, se aspira a contribuir con 
un cambio positivo en la percepción de la autoimagen, 
promoviendo la empatía y la aceptación entre los niños 
para que en un futuro logren tener las herramientas para 
conservar una buena autoestima. 
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Planteamiento 
del Problema

Diversas investigaciones han demostrado que la confian-
za en uno mismo, la valoración personal, el sentimiento 
de seguridad, la habilidad para relacionarse y amar, así 
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 niños y niñas crecen y 
se desarrollan de manera psíquica, social y culturalmen-
te más saludable. Este entorno propicia una actitud más 
positiva, constructiva y competitiva hacia su futuro de-
sarrollo como individuos en diferentes etapas de la vida, 
desde la niñez hasta la edad adulta (Mussen, Conger y 
Kagan, 2000).

Durante la niñez, los niños van cons truyendo percep-
ciones sobre sí mismos que se vuelven más realistas con 
el tiempo. Esto ocurre a medida que interactúan con sus 
compañeros y adquieren gradualmente independencia 
de sus padres. La etapa de la niñez intermedia es crucial 
para el desarrollo de la autoestima, ya que es cuando co-
mienzan a formarse la imagen y la evaluación que el niño 
hace de sí mismo. En este período, el niño se juzga a sí 
mismo según sus interacciones con el entorno y cómo se 
ajusta a los estándares sociales, así como las expectativas 

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

La autoestima influye en cómo nos percibimos y valo-
ramos a nosotros mismos, y una baja autoestima puede 
llevar a sentimientos de inutilidad, tristeza, ansiedad e 
incluso depresión. Esto puede impactar negativamen-
te en la calidad de vida de alguien, su capacidad para 
disfrutar de las experiencias cotidianas y su disposición 
para enfrentar desafíos. 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 niños con baja autoestima en la infancia 
tenían más 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 ¿Cómo fortalecer la autoestima en niños 
de la tercera infancia para promover su crecimien-
to personal?    

12
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Alidos del Proyecto
FUNDACIÓN ÚNICO CALI

Es una entidad sin ánimo de lucro creada en el 2014 que 
contribuye con el fortalecimiento de la educación infan-
til en la zona de influencia de los centros comerciales 
ÚNICO. 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 fundación está interesada en fortalecer 
las habilidades socioemocionales de los niños y niñas a 

través del acompañamiento psicosocial y realización de 
actividades lúdicas y educativas. Adicionalmente, brindan 
actividades artísticas, culturales, deportivas y tecnológi-
cas, para que los participantes adquieran destrezas y habi-
lidades, y puedan así, contar con herramientas necesarias 
para su buen desarrollo socioemocional y construcción de 
proyecto de vida, acompañando a su vez, a las familias y 
proporcionándoles estrategias para una crianza positiva.
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Marco de Referencia
AUTOESTIMA

TERCERA INFANCIA

PROCESOS DE APRENDIZAJE

LITERATURA ORAL

En este apartado se establecen quatro conceptos para el 
abordaje del proyecto de investigación. Estos son:

16

Aliados del Proyecto
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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 continuación, se 
presentan varias definiciones de la autoestima, desde el 
punto de vista de distintos autores.

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

“La autoestima es un sentimiento de valía 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 aceptación de uno mismo” (Branden, 
N, 1994).

	 A lo largo de los años, diversas teorías han abor-
dado el concepto de autoestima, y para esta investiga-
ción se adopta una definición que considera la autoestima 
como la aceptación y el respeto hacia uno mismo, junto 
con sentimientos de valoración personal (Rosenberg, 
1979). Además, se reconoce la importancia de la eva-
luación cognitiva, que abarca las creencias y habilidades 

que las personas tienen sobre sí mismas. En este senti-
do, la autoestima engloba, tal como López y Domínguez 
(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 características”. (Shavelson, 
R. J., & Bolus, R, 1982).

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

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

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 último, 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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Tercera Infancia
Como se va a trabajar con un rango de edad especifi-
co de niños para este proyecto, que sería entre los 9 a 
13 años, se busca el término para este rango, el cual se 
determina como el periodo de la tercera infancia, que 
según (Papalia, 2009, y Mesa, 2000, como se citó en 
Barrezueta, 2020)

La tercera infancia, que abarca desde los 6 hasta los 
11 años, es una etapa crucial en el desarrollo de los ni-
ños. Durante este período, los niños comienzan a mostrar 
empatía y a comprender mejor los pensamientos y sen-
timientos de los demás, lo que indica un progreso en su 
cognición social y una disminución en su egocentrismo. 
Además, sé adentran en las operaciones concretas, lo que 
implica una mayor exploración intelectual, especialmente 
relacionada con el trabajo escolar. En este sentido, es fun-
damental que los niños cuenten con la presencia de figu-
ras significativas en su entorno social, ya sea en el ámbito 
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 según (Arango, 
2006, Souza, 2029 y Elsabbagh, 2013, como se citó en 
Barrezueta, 2020)

Es importante proporcionar experiencias adecuadas a 
los niños 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 cómo los 
aspectos familiares, incluidos los factores del entorno y 
del contexto, establecen las condiciones para el desarro-
llo cognitivo y la organización neurocognitiva, los cuales 
surgen en conjunto con factores genéticos que pueden 
influir positivamente o negativamente en el desarrollo. 
De manera similar,  la relación con el cuidador y la cali-
dad de la interacción parental en el desarrollo cognitivo, 
aspectos que están estrechamente relacionados con el 
momento en que se adquieren los hitos cognitivos y el 
desarrollo infantil.
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Para abordar este tema se toma la definición de (Faas, A, 
2021) y se explica a detalle:

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

ejemplo, es común 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 
están estrechamente ligados a los avances cognitivos sig-
nificativos que permiten al niño integrar diversos conoci-
mientos, realizar abstracciones más complejas y benefi-
ciarse de la capacidad para ver las cosas desde diferentes 
perspectivas. Durante la etapa escolar, la autoestima no 
solo se relaciona con la percepción física de uno mismo, 
sino también con las habilidades académicas y sociales, 
que se desarrollan a través de las interacciones con pa-
dres, adultos y compañeros. La exposición a nuevos en-
tornos ofrece la oportunidad de enriquecer la percepción 
de uno mismo, que inicialmente se forma en el entorno 
familiar. A partir de los 7 u 8 años, los pares se convierten 
en una fuente constante de comparación, lo que permite 
a los niños evaluar sus propias capacidades de manera 
más objetiva y desligada de situaciones específicas. Con el 

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

	 En la etapa escolar, otros factores como el locus 
de control y los estilos de atribución también influyen 
en la autoestima. Escuchar y considerar las opiniones 
de un niño 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 atribución ante 
el éxito y el fracaso difieren entre niños con alta y baja 
autoestima. Los primeros tienden a atribuir el éxito a su 
propia capacidad, mientras que los últimos suelen culpar 
a circunstancias externas o a su falta de habilidad.

A continuación (Faas, A, 2021) nos explica.
Así se definen dos estilos atribucionales: — Con per-

cepción de control y competencia: estos niños 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 

y persistentes ante nuevas tareas. 
— Sin control sobre el aprendizaje: estos niños re-

lacionan sus fracasos (pero no sus éxitos), con su capa-
cidad, que además consideran como una característica 
inmodificable. Este estilo atribucional favorece la percep-
ción 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 niños en el círculo vicioso de 
la autoestima negativa.  

DESARROLLO DE LA AUTOESTIMA 
EN LA TERCERA INFANCIA
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La vida humana se nutre continuamente de experiencias 
de aprendizaje, que abarcan desde el nacimiento hasta 
la vejez. Estas experiencias están 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 intrínsecamente complejo y dinámico 
(Moretta, 2016).

Los procesos de aprendizaje son intrincados y multi-
facéticos, surgiendo de una combinación de diferentes 
causas que convergen en un único resultado. Estas cau-
sas pueden clasificarse principalmente en dos categorías: 
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 teoría de las inteligencias múltiples, ha surgido un 
nuevo enfoque en la pedagogía que reconoce la impor-
tancia fundamental de las emociones en la formación 
integral del estudiante (Retana, 2012). Como lo describe,  
(Faas, A, 2021), hay ciertos ámbitos en los que el juego 
contribuye al desarrollo integral de los niños, para este 

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, alegría y satisfacción a los niños. A través del jue-
go, los niños encuentran una vía para expresarse libre-
mente, liberar tensiones y resolver conflictos de manera 
positiva. Además, 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-
racción entre los niños, lo que les permite conocer a otros 
individuos y aprender normas y reglas de comportamien-
to que les ayudarán a adaptarse a diferentes contextos 
sociales. A través de estas interacciones, los niños tam-
bién comienzan a descubrir y desarrollar su autonomía 
personal (Faas, A, 2021).

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

EL JUEGO PARA EL DESARROLLO 
SOCIO - EMOCIONAL DE LOS NIÑOS

Procesos de 
Aprendizaje

El juego es un poderoso instrumento de comunicación y socialización, estimula el desa-
rrollo del yo social del niño.

 Los juegos de representación:

• Estimulan la comunicación y cooperación con los iguales.

• Amplían el conocimiento del mundo social del adulto y preparan al niño para el mundo 
del trabajo.

 • Promueven el desarrollo moral, (autodominio, voluntad, asimilación de normas de 
conducta).

• Facilitan el autoconocimiento, el desarrollo de la conciencia moral.

Los juegos de reglas:

• Son aprendizajes de estrategias de interacción social.

• Facilitan el control de la agresividad.

• Son ejercicios de responsabilidad y democracia.

Los juegos cooperativos:

• Promueven la comunicación, aumentan los mensajes positivos y disminuyen los 
negativos.

• Incrementan las conductas prosociales y disminuyen las conductas sociales negativas.

• Estimulan interacciones y contactos físicos positivos.

• Potencian el nivel de participación y la cohesión grupal.

• Mejoran el concepto de los demás.

El juego promueve el equilibrio afectivo y la salud mental. Es una actividad placentera 
que genera satisfacción emocional. Permite la asimilación de experiencias difíciles, facili-
tando el control de la ansiedad. Posibilita la expresión simbólica de la sexualidad infantil 
y el proceso de la identificación sexual. Es un medio para el aprendizaje de técnicas de 
resolución de conflictos.

PSICOSOCIAL

AFECTIVO 
EMOCIONAL
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El acto de dibujar es una experiencia placentera para los 
niños, manifestada en una creación material, única e irre-
petible. Es notable que no existen dos dibujos idénticos, 
incluso entre niños de la misma edad y entornos simi-
lares. Esta diversidad se evidencia al observar cómo los 
niños reaccionan de manera diferente ante la instrucción 
de dibujar libremente. Algunos niños buscan constante-
mente la aprobación de los adultos, preguntando qué 
deben dibujar, cómo hacerlo y qué colores usar, lo que 
generalmente resulta en dibujos más estereotipados y 
copiados. Por otro lado, hay niños que se expresan de 
manera segura 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 niños interactúan con otros durante el proceso 
están influenciadas por los estilos de crianza de los padres 
y la percepción que los adultos tienen del niño, 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 
niño se comunique y se exprese con el mundo exterior, 
representando gráficamente sus experiencias vividas.

En cuanto al desarrollo psicoemocional y afectivo, el 
dibujo es una forma en la que el niño 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 niños, que los psicólogos 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 
niños (Faas, A, 2021).

Para entender este concepto a total profundidad, Macías, 
L. F, . (2017) nos explica que los cuentos ofrecen perso-
najes y situaciones que pueden ser percibidos, de mane-
ra inconsciente, como modelos de identificación. Esto 
no solo permite una catarsis al abordar problemas per-
sonales, sino también la resolución de conflictos inter-
nos que obstaculizan el desarrollo psicológico normal. 
Generalmente, los cuentos transmiten un mensaje o una 
lección de vida, presentando una serie de eventos que 
sirven como modelos para diversas situaciones. Esta es 
la esencia y el propósito principal de los cuentos en la 
mayoría de los casos. Además de la trama principal del 
cuento, cada párrafo presenta situaciones y personajes 
arquetípicos 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 
vehículo incierto de la memoria, la deleitación 
(que deberíamos llamar más bien embrujo) 
con que lo disfrutamos y el parecido que los 
cuentos espontáneos de los niños tienen con 
él, demuestran que la forma más efectiva que 
ha encontrado el hombre para comprender el 
concepto abstracto, resulta ser su concretización 
en el cuento; no es lo mismo comprender la 
envidia por sí sola que por medio de la envidia 
de las hermanastras de Cenicienta, ni es lo mismo 
comprender la bondad, sin más, que la bondad de 
Cenicienta al perdonar a sus hermanastras.

EL DIBUJO EN EL DESARROLLO 
INTEGRAL EN NIÑOS

EL CUENTO COMO INSTRUMENTO 
PEDAGÓGICO
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Literatura Oral
La literatura oral es el conjunto de expresiones literarias 
que se transmiten de generación en generación de forma 
oral, sin ser fijadas por escrito. 

Según Sepúlveda, Luis (1998) La oralidad no se limita 
simplemente a recordar el pasado, sino que constituye un 
sistema completo de transmitir conocimientos históricos 
dentro de una cultura a través de su historia oral. Este sis-
tema se adapta para traducir expresiones orales a formas 
escritas, permitiendo así 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 metáforas. La metáfora se 
utiliza para captar, interpretar y transmitir la esencia de 
las historias orales, involucrando al narrador-investigador 
en el proceso de traducción y enriqueciendo así la com-
prensión del texto recopilado. La oralitura, al emplear 
la metáfora como estrategia de traducción narrativa, se 
fundamenta en las relaciones simbólicas 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 tradición se caracteriza por su 
carácter dinámico 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 comunicación 
que permite a las comunidades compartir sus valores, 
creencias y tradiciones. Esta tradición juega un papel 
fundamental en la construcción de la identidad cultural 

de los pueblos” 	(Pérez-Gómez, A. I., 2017). La literatura 
oral como fuente de conocimiento y aprendizaje. Revista 
de Educación, 375, 15-30.).

Características de la Literatura Oral:
Tradición oral: Se transmite de forma oral de gene-

ración en generación. (Wikipedia, 2024)
Carácter dinámico: Los textos se van adaptando a 

las diferentes culturas y contextos en los que se narran.
Variabilidad: No existe una única versión 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 creación y recreación de los textos (El 
arte y oficio de narrar [AEDA], 2016).

Géneros de la Literatura Oral:
Cuentos: Narraciones breves de ficción que general-

mente tienen una trama simple y personajes arquetípicos.
Mitos: Narraciones que explican el origen del mundo, 

de los seres humanos y de los fenómenos naturales.
Leyendas: Narraciones que mezclan elementos reales 

y ficticios, y que generalmente están relacionadas con un 
lugar o un personaje específico.

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. Poesía: El poema y la voz poética [NODO Universitario], 
2022)

Refranes: Dichos populares que expresan una 
sabiduría popular.

CUENTOS DE HADAS CLÁSICOS

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

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

Elementos mágicos: Hechizos, varitas mágicas, ob-
jetos con poderes especiales, etc.

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

Moraleja: Una enseñanza o lección de vida que se 
transmite al final del cuento.

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

A continuación, se presenta una definición amplia 
de cuentos de hadas clásicos, con citas y referencias de 
investigaciones.

	 “Los cuentos de hadas clásicos son un tipo de 
narración folclórica que se caracteriza por su contenido 
mágico y maravilloso. Estos cuentos se han transmitido 
de generación en generación 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 clásicos: un análisis desde la perspectiva 
de la psicología infantil. Revista de Psicología Infantil, 
14(2), 125-140.).

	 “Los cuentos de hadas clásicos suelen presen-
tar personajes arquetípicos, 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 clásicos han sido objeto de 
estudio por parte de diversos autores, desde folkloristas 
hasta psicólogos, quienes han analizado su significado 
cultural, su impacto en el desarrollo infantil y su relación 
con la literatura y el arte” (Bettelheim, B, 1976). The 
uses of enchantment: The meaning and importance of 
fairy tales. Knopf Doubleday Publishing Group.).

Según (Los cuentos de hadas [ BLOG Noticias 
Oposiciones y bolsas Trabajo Interinos. Campuseducacion.
com], 2020). Los cuentos de hadas clásicos tienen un 
origen muy antiguo y se han transmitido de generación 
en generación de forma oral. Muchos de estos cuentos 
se originaron en Europa, Asia y Oriente Medio, y luego 
se difundieron a otras partes del mundo.
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Cuentos Seleccionados
1. Amor incondicional de los padres

2. Resiliencia y perseverancia

3. Confianza en uno mismo

4. Amor verdadero y lealtad

Esta historia enseña a los niños 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 niña encerrada en una torre por una 
bruja malvada, quien encuentra fuerza en el amor de sus 
padres y su propia determinación.

1. Resiliencia y ingenio

2. Empatía y compasión

3. Autoconfianza

4. Valoración de las diferencias

A través de la historia de un niño pequeño y menospre-
ciado por su familia, Pulgarcito enseña a los niños sobre 
la resiliencia, el ingenio, la empatía, la autoconfianza y 
la valoración de las diferencias como una fuente de for-
taleza y unidad familiar.

1. Valoración de la bondad y la gratitud

1. Valoración de la sinceridad

2. Autoaceptación 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 enseña sobre la valoración de la sinceridad, 
la autoaceptación 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 
carácter genuino.

RAPUNZEL (Hermanos Grimm)

PULGARCITO (Hermanos Grimm)

EL PRÍNCIPE RANA (Hermanos Grimm)

EL REY PICO DE TORDO 
(Hermanos Grimm)

Enseñanza sobre la autoestima

Enseñanza sobre la autoestima

Enseñanza sobre la autoestima

Enseñanza sobre la autoestima

1. Valorar la bondad y la virtud

BLANCANIEVES Y LOS 7 
ENANITOS (Hermanos Grimm)
Enseñanza sobre la autoestima

1. Resiliencia ante la adversidad

2. Autoaceptación y confianza en uno mismo

3. Apoyo emocional y bondad

4. Capacidad de cambio y crecimiento personal

5. Valoración de la autenticidad y la bondad

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

LA CENICIENTA (Hermanos Grimm)
Enseñanza sobre la autoestima

1. Confianza en sí mismos

2. Escuchar y seguir instrucciones

3. Capacidad para reconocer peligros

4. Buscar ayuda cuando sea necesario

CAPERUCITA ROJA (Hermanos Grimm)
Enseñanza sobre la autoestima

EL SASTRECILLO VALIENTE 
(Hermanos Grimm)
Enseñanza sobre la autoestima

1. Valentía y determinación

2. Creatividad y astucia

3. Autoconfianza

4. Reconocimiento y recompensa

A través de la historia de un joven sastrecillo, esta narra-
tiva enseña sobre la valentía y determinación, 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 más formidable.

2. Aceptación de las diferencias

3. Reconocimiento de errores y aprendizaje

4. Empoderamiento a través de la bondad

5. Valoración de la autoimagen

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

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 desafíos

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

5. Aprendizaje de lecciones importantes

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

1. Aceptación de la diversidad

2. Resiliencia ante la adversidad

3. Autoaceptación y autoestima

4. Mensaje de esperanza y transformación personal

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

EL PATITO FEO (Hans 
Christian Andersen)
Enseñanza sobre la autoestima
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1. Autoaceptación

2. Resiliencia

3. Valoración personal

4. Amor propio y aceptación mutua

En “El Soldadito de Plomo”, se destacan varias lecciones 
sobre la autoestima. La historia del soldadito de plomo 
enseña a los niños la importancia de la autoaceptación, 
mostrando cómo el soldadito valiente enfrenta sus de-
safíos a pesar de su diferencia física. Su resiliencia frente 
a las adversidades resalta la importancia de la fortaleza 
y la perseverancia. Además, la valoración 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 carácter. Finalmente, el 
amor mutuo entre el soldadito y la bailarina subraya la 
importancia del amor propio y la aceptación mutua en 
las relaciones saludables.

Enseñanza sobre la autoestima

1. Resistencia a la influencia negativa

LA REINA DE LAS NIEVES 
(Hans Christian Andersen)

Enseñanza sobre la autoestima

1. Imaginación y esperanza

2. Aceptación de la pérdida

3. Valoración de la vida interior

4. Esperanza en tiempos difíciles

En esta historia, la protagonista es una niña desamparada 
que, a pesar de enfrentar el frío, el hambre y la soledad en 
la víspera de Año Nuevo, encuentra consuelo y felicidad 
en sus sueños y en la luz de los fósforos que enciende. 
Aunque la historia termina trágicamente con su muerte, 
transmite un mensaje de esperanza, aceptación y valo-
ración de la vida interior. A través de la imaginación y la 
esperanza, la niña encuentra belleza y amor en su mundo 

LA CAJA DE FÓSFOROS (Hans 
Christian Andersen)

Enseñanza sobre la autoestima

1. Seguir los sueños

2. Valentía para enfrentar desafíos

3. Autoaceptación y amor propio

4. Amor verdadero y aceptación mutua

5. Apoyo de la familia y los amigos

La enseñanza sobre la autoestima en “La Sirenita” se 
centra en varios aspectos clave. Primero, se resalta la 
importancia de seguir los sueños, representados por el 
deseo de Ariel de explorar el mundo humano a pesar de 
los obstáculos. Luego, se destaca la valentía para enfren-
tar desafíos, mostrando cómo Ariel supera adversidades 
como la pérdida de su voz y la oposición de su entorno. 
Además, se enfatiza la autoaceptación y el amor propio a 
través del viaje de Ariel para reconciliar su identidad entre 
dos mundos. El amor verdadero entre Ariel y el príncipe 
subraya la idea de que el amor trasciende las diferencias, 
promoviendo la aceptación mutua. Finalmente, se mues-
tra el apoyo de la familia y los amigos como una parte 
crucial del camino de Ariel, enseñando a los niños sobre 
la importancia del apoyo emocional mientras persiguen 
sus sueños.

LA SIRENITA (Hans Christian Andersen)
Enseñanza sobre la autoestima

EL SOLDADITO DE PLOMO 
(Hans Christian Andersen)

2. Amistad verdadera y empatía

3. Autovaloración y superación personal

4. Aceptación 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 determinación de Gerda, los niños aprenden 
sobre la importancia de resistir las influencias negativas 
que pueden socavar su autoestima. Además, la historia 
resalta el valor de la verdadera amistad y la empatía como 
medios para superar desafíos difíciles. A medida que Kai 
redescubre su autovaloración y amor por Gerda, los niños 
comprenden la importancia de reconocer su propio valor 
interno y buscar relaciones que los fortalezcan emocio-
nalmente. La aceptación de la propia historia y la espe-
ranza en la renovación también se destacan, mostrando a 
los niños que, a pesar de los desafíos, el amor, la amistad 
y la perseverancia pueden conducir a una transformación 
personal y al fortalecimiento de la autoestima.

Patito Feo ante la adversidad enseña a los niños sobre la 
importancia de perseverar y mantenerse fuertes frente 
a los desafíos. Al final, cuando el Patito Feo descubre su 
verdadera identidad como un hermoso cisne, se resalta 
el poder de la autoaceptación y la elevación de la autoes-
tima. Esta historia transmite un mensaje de esperanza y 
transformación personal, mostrando a los niños que, in-
cluso en los momentos más difíciles, siempre hay espacio 
para el crecimiento y la realización personal.

interior, enseñando a los niños la importancia de mante-
ner viva la esperanza y la capacidad de encontrar alegría 
incluso en los momentos más oscuros. Este relato tam-
bién promueve la aceptación 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 difíciles.
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1. Aceptación de uno mismo

2. Valorar la belleza interior

3. Amor propio

4. Empoderamiento

5. Celebración de la diversidad

El mito de Afrodita enseña a los niños sobre la impor-
tancia de aceptarse a sí mismos tal como son, valorando 
tanto su belleza física como sus cualidades interiores. 
Afrodita representa la autoaceptación, el amor propio y la 
celebración de la diversidad en todas sus formas. Por otro 
lado, el mito de Atalanta destaca la valentía, la igualdad 
de género y la resiliencia frente a los desafíos. Atalanta 
inspira a los niños a perseguir sus sueños con determina-
ción y a desafiar los estereotipos de género. En cuanto a 
Atenea, su mito resalta la importancia de la inteligencia, 
la creatividad y la autonomía. Atenea motiva a los ni-
ños a valorar su capacidad de aprendizaje y resolución 
de problemas, así como su independencia y capacidad 
de tomar decisiones por sí mismos. Por último, Hefesto 
enseña a los niños sobre la resiliencia, la autoaceptación 
y la importancia del trabajo en equipo. A pesar de sus 
limitaciones físicas, Hefesto demuestra que el desarrollo 
de habilidades creativas y técnicas, así como la superación 
de desafíos, 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 niños diferentes aspectos de la fortaleza interior y 

1. Valentía y determinación

2. Igualdad de género

3. Autoconfianza y autoestima

4. Independencia y libertad

5. Resiliencia

La valiente cazadora Atalanta inspira la determinación 
y el coraje en la búsqueda de los sueños personales, de-
safiando los estereotipos de género y promoviendo la 
igualdad. Su historia enseña la importancia de la auto-
confianza y la persistencia en la consecución de metas, 
fortaleciendo así la autoestima de aquellos que se atreven 
a perseguir sus aspiraciones con valentía. Además, su in-
dependencia y rechazo a conformarse con expectativas 
sociales muestran la importancia de vivir auténticamen-
te, respetando las propias necesidades y deseos.

Enseñanza sobre la autoestima

Enseñanza sobre la autoestima

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

	 A continuación, se presenta una definición am-
plia de la mitología griega, con citas y referencias de 
investigaciones.

	 “La mitología griega es un sistema de creencias 
politeísta que gira en torno a una serie de dioses y diosas 
que habitaban el monte Olimpo. Estos dioses y diosas 
tenían 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 fantás-
ticas, sino que también servían para explicar el origen del 
mundo, el orden social, los fenómenos naturales y los 
valores morales” (Morford, M. P. O., & Lenardon, R. J. 
(2006). Classical Mythology. Oxford University Press.).

	 “La mitología 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.).

Características de la Mitología Griega:
De acuerdo con (De Expertos En Artes y Humanidades, 

2023). El politeísmo era una creencia hacia la existencia 
de una gran cantidad de dioses y diosas. Y el antropo-
morfismo era la característica de que los dioses y diosas 
tenían forma humana y emociones como los humanos. 
También estaba la intervención divina, los dioses y diosas 
intervenían en la vida de los humanos. 

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

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

Funciones de la Mitología Griega:
Función explicativa: Explicaba el origen del mundo, 

el orden social y los fenómenos naturales (Wikipedia, 
2024).

Función moral: Transmitía valores morales y sociales 
(Giani, 2022).

Función social: Unificaba a la comunidad griega. 
Función lúdica: Entretenimiento y diversión.
De acuerdo con Kiss (2024) estos son los temas prin-

cipales abordados en la mitología griega:
Creación del mundo: Cómo se originó el universo y la 

vida.
Los dioses y diosas: Sus poderes, responsabilidades 

e historias.
Los héroes: Sus hazañas 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.

Mitos Seleccionados
AFRODITA

ATALANTA

la capacidad de superar obstáculos con determinación y 
confianza en sí mismos.

1. Inteligencia y sabiduría

2. Creatividad y habilidades artísticas

3. Fuerza y valentía

Enseñanza sobre la autoestima

ATENEA
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1. Ingenio y astucia

2. Comunicación efectiva

3. Confianza en uno mismo

4. Rapidez y agilidad

1. Autoaceptación

2. Confianza en la intuición

3. Empoderamiento personal

4. Conexión con la naturaleza

Representa la autoaceptación al abrazar su singularidad y 
poderes únicos, fomentando en los niños la valoración de 
sus habilidades individuales. Además, su asociación con la 
intuición y el empoderamiento personal inspira a confiar 
en sí mismos y a superar desafíos, fortaleciendo así su 
autoestima. Su conexión con la naturaleza promueve el 
aprecio por el mundo natural y el sentido de pertenencia.

1. Creatividad y habilidades artísticas

2. Resiliencia y perseverancia

3. Autoaceptación y autoestima

4. Habilidades técnicas y trabajo en equipo

A pesar de su discapacidad física y el rechazo inicial de su 
madre, Hefesto demuestra que el desarrollo de habilida-
des creativas y técnicas puede superar cualquier obstácu-
lo. Su historia enfatiza la importancia de la autoacepta-
ción y la resiliencia frente a la adversidad, promoviendo la 
valoración del propio valor intrínseco más allá de las apa-
riencias externas. Además, su habilidad para trabajar en 
equipo y contribuir de manera significativa a la sociedad 
muestra que todos tienen un lugar y un propósito únicos.

Enseñanza sobre la autoestima

Enseñanza sobre la autoestima

Enseñanza sobre la autoestima

HERMES

HÉCATE

HEFESTO

4. Autonomía y independencia

5. Estrategia y planificación

Atenea personifica la inteligencia y la sabiduría, promo-
viendo el valor del aprendizaje continuo y la resolución 
creativa de problemas. Su historia destaca la importan-
cia de la autonomía y la independencia, alentando a los 
individuos a tomar decisiones por sí mismos y seguir su 
propio camino. Atenea también representa la fuerza y 
el coraje, mostrando que la superación de desafíos con 
determinación y estrategia fortalece la autoestima y la 
confianza en uno mismo.

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

1. Resiliencia ante los desafíos

2. Autoconfianza en la propia fuerza

3. Valentía y heroísmo

4. Aceptación de la propia humanidad

Encarna la resiliencia ante los desafíos al enfrentar obs-
táculos imposibles con perseverancia, enseñando a los 
niños la importancia de nunca renunciar. Su autocon-
fianza en su fuerza interior inspira a los niños a confiar 
en sus propias habilidades y a creer en su capacidad para 
superar dificultades. Además, su aceptación de la propia 

Enseñanza sobre la autoestima
HÉRCULES

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

1. Superación de desafíos aparentemente imposibles

2. Confianza en uno mismo y en sus habilidades

3. Empatía y compasión

4. Aceptación de la propia identidad y origen

Demuestra la superación de desafíos aparentemente im-
posibles al enfrentar a Medusa con ingenio y determina-
ción, enseñando a los niños a buscar soluciones creativas 
ante la adversidad. Su confianza en sí mismo y en sus ha-
bilidades promueve la autoconfianza y la creencia en uno 
mismo. Además, su compasión hacia los vulnerables y su 
aceptación de su propia identidad enseñan importantes 
lecciones sobre la empatía y la autoaceptación.

Enseñanza sobre la autoestima

PERSEO

1. Reconocimiento de las propias fortalezas y talentos

2. Importancia del apoyo y la amistad

3. Aceptación 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 conexión con los 
demás. Además, su aceptación de la propia humanidad 
enseña la importancia de aceptar las imperfecciones y 
limitaciones personales para cultivar una actitud com-
pasiva hacia uno mismo.

Enseñanza sobre la autoestima

AQUILES

1. Independencia y autoconfianza

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

3. Valoración de la pureza y la integridad personal

4. Fortaleza y determinación

5. Empatía y protección hacia los vulnerables

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

Enseñanza sobre la autoestima
ARTEMISA

1. Imaginación y creatividad

2. Autonomía y superación de obstáculos

3. Valoración de la singularidad y la diversidad

4. Vínculo con la naturaleza y el aire libre

5. Desarrollo de la confianza en sí mismo

Encarna la imaginación y la creatividad al desafiar las 
leyes de la naturaleza con su vuelo, inspirando a los ni-
ños a explorar su propia imaginación y desarrollar ideas 
creativas. Su autonomía y superación de obstáculos pro-
mueven la confianza en uno mismo y el empoderamiento 
personal. Además, su singularidad y valoración de la di-
versidad enseñan a los niños a apreciar sus propias cua-
lidades únicas.

Enseñanza sobre la autoestima
PEGASO
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1. Aceptación del cambio y la transición

2. Resiliencia y adaptabilidad

3. Exploración de la dualidad y la complejidad

4. Empoderamiento personal y toma de decisiones

5. Celebración de la feminidad y la autoexpresión

Representa la aceptación del cambio y la transición al 
pasar parte del año en diferentes lugares, enseñando a 
los niños a adaptarse a las circunstancias cambiantes de 
la vida. Su resiliencia y adaptabilidad inspiran a los niños 
a superar desafíos con fuerza y determinación. Además, 
su exploración de la dualidad y la complejidad enseña a 
los niños a aceptar y comprender las diferentes facetas 
de uno mismo.

Enseñanza sobre la autoestima

PERSÉFONE
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Metodología
Design Thinking

Make a Wish

En esta metodología ágil 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 metodología se caracteriza por tener cinco etapas.

	 A cada una se les asignó un nombre de acuerdo a 
la temática del proyecto, la fantasía, 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 poción. Definir 

(Light the fire), se le define como ese momento en que 
se enciende el caldero para cocinar la poción. Idear (Mix 
the potion), se refiere a cuando ya todos los ingredien-
tes están dentro del caldero y se empiezan a mezclar. 
Prototipar (Cast the enchantment) , ese momento en 
que ya la poción 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.

4040 41
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Diagrama de 
Prioridades
La herramienta del diagrama de prioridades sirve para 
ayudar a tomar decisiones al visualizar y clasificar di-
ferentes elementos según su importancia o relevan-
cia en relación con un objetivo o criterio específico. 
Permite identificar y asignar niveles de prioridad a cada 
elemento, lo que facilita la organización y la toma de 
decisiones informadas.

OBJETIVO

HALLAZGOS

 

Se pudo establecer que herramientas eran más 

prioritarias de acuerdo a cada fase de la metodología de 
investigación y así tener una visión general de la ruta de 
trabajo a tomar de acuerdo al avance del proyecto.

diagrama de prioridades de elaboración propia

Check the 
Grimoire

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.

EMPATIZAR

EMPATIZAR

DEFINIR

IDEAR

PROTOTIPAR

TESTEAR

1

2

3

4

5

CHECK THE GRIMOIRE -

1

2

3

4

5

PADCV 2024-1
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Mapa de Actores
Con esta herramienta se definen todos los actores o usua-
rios que interactúan con el proyecto y sus relaciones en-
tre sí, determinando cuanta participación y vinculación 
tienen en el proceso.

OBJETIVOS

HALLAZGOS

MAYOR 
PARICIPACIÓN

MENOR
PARICIPACIÓN

SIMBOLOGÍA
RELACIONES

CERCANÍA 

CUADRANTES

PROYECTO: LA IMPORTANCIA DE 
FORTALECER LA AUTOESTIMA EN 
NIÑOS DE 9 A 13 AÑOS MEDIANTE 

LA LITERATURA ORAL PARA SU 
CRECIMIENTO PERSONAL

POCA VINCULACIÓN
mapa de actores de elaboración propia

MUCHA VINCULACIÓN

Definir los usuarios principales del proyecto.

Identificar las relaciones entre dichos actores 
entre si dentro del contexto en que interactúan.

Los niños son los que tienen mayor participación y vincu-
lación con el proyecto y esto los convierte en el usuario 
primario, quienes necesitan mayor atención.

Los profesores y psicólogos se convierten en un actor 
que tiene mucha vinculación en el proceso sin embargo 
no tanta participación como los niños, lo que los con-
cierte en un suuario secundario. Se sabe que estos están 
acompañando a los niños constantemente en su proceso 
de formación socio emocional.

Por último, están los padres, que tienen menor parti-
cipación y vinculación con el proyecto, esto solamente es 
debido a que como se esta trabajando en actividades con 
los niños en un salón de clases, el cual solo se encuentran 
los profesores y psicólogos, entonces los padres tienen 
un nivel de acción más 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 educación socio emocional de sus hijos y que 
lo refuercen en sus hogares.

CHECK THE GRIMOIRE -

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

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

HALLAZGOS

mapa mental de elaboración propia

OBJETIVO
Analizar el contexto de las variables más importan-

tes que envuelven el proyecto y obtener una visión global 
y simplificada del mismo.

Se determinaron cuatro conceptos claves para la carac-
terización del proyecto: Autoestima, Mágico, Literatura 
Oral e Infantil. De los cuales cada uno se desglosaron aún 
más variables que son fundamentales a tener en cuenta al 
momento de empezar la fase de ideación ya que se vuel-
ven requerimientos potenciales a trabajar al momento 
de diseñar la herramienta para los usuarios del proyecto.

REFLEJOS DE VALOR   I    SOFÍA MURIEL OSPINA
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Journey 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 interacción con un producto, servicio 
o sistema. Permite identificar los diferentes puntos de 
contacto que tiene el usuario con la marca o el producto, 
así 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 diseñar soluciones centradas en las 
necesidades y expectativas del usuario.

OBJETIVOS

HALLAZGOS

Comprender en profundidad la experiencia de los 
niños de 9 a 13 años, mientras interactúan con la herra-
mienta didáctica para fortalecer la autoestima.

Identificar los puntos de fricción y momentos clave 
de satisfacción, necesidades no satisfechas y oportunida-
des de mejora.

journey map de elaboración propia

46
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Inmersión Cognitiva
La herramienta de inmersión cognitiva se utiliza para su-
mergirse en un entorno o tema específico de manera pro-
funda y concentrada, lo que permite comprenderlo desde 
diferentes perspectivas y obtener una comprensión más 
completa. Sirve para explorar a fondo un tema, absorber 
información 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 inmersión social, emocional 
y cognitiva.

inmersión cognitiva de elaboración propia

47

Acción: Llegada a la actividad, presentación de la 
actividad.
Pensamientos: Curiosidad, incertidumbre, desconcierto
Oportunidad: Crear un ambiente acogedor, motivar des-
de el inicio

Acción: Participación en juegos y actividades con rimas 
y adivinanzas.
Pensamientos: Diversión, interes, confianza inicial.
Oportunidad: Asegurar inclusividad y accesibilidad, pro-
veer retroalimentación positiva

Acción: Juegos de roles, dibujo, creación de historias 
propias.
Pensamientos: Autodescubrimiento, validación de emo-
ciones, empoderamiento.
Oportunidad: Crear un espacio seguro para la expresión 
emocional, ofrecer soporte y guía personalizada.

REFLEJOS DE VALOR   I    SOFÍA MURIEL OSPINA CHECK THE GRIMOIRE - PADCV 2024-1
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Dibujo Problema

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 específico o una situación compleja. En lugar de 
comunicarse verbalmente, los participantes dibujan su 
comprensión del problema, lo que puede ayudar a desblo-
quear ideas creativas, identificar patrones o temas comu-
nes y fomentar la colaboración y la comprensión mutua. 
Este enfoque visual puede facilitar la comunicación y el 
análisis de problemas desde múltiples perspectivas, lo 
que a menudo conduce a soluciones más innovadoras y 
completas.

OBJETIVOS

HALLAZGOS

En la actividad participaron 14 niños

A partir de los resultados se pudo determinar que los ni-
ños 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 percepción 
sobre sí 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-
ción y gusto por el dibujo.

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

48
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También se realizó una variación de la misma herra-
mienta para sacar aún más información acerca de los gus-
tos de los niños. En la cual debían 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 basándose en personajes de 
cuentos de hadas, los niños preguntaban si podían ser de 
otras cosas, lo que nos deja una imagen clara de que no 
se sienten atraídos hacia esas historias en específico y se 
debe buscar una forma de que les llame la atención.

También se observo que uno de los grupos de niños 
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 niños, si escri-
bieron historias largas y dibujaron, incluso pedían más 
tiempo para perfeccionar sus historias y dibujos.

49

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

REFLEJOS DE VALOR   I    SOFÍA MURIEL OSPINA CHECK THE GRIMOIRE - PADCV 2024-1



50 51

PADCV 2024-1REFLEJOS DE VALOR   I    SOFÍA MURIEL OSPINA

Phillips 6/6

La herramienta Phillips 6/6, es una técnica de lluvia de 
ideas desarrollada por Tom Phillips para generar ideas de 
manera rápida y efectiva en grupos grandes. Sirve para 
fomentar la creatividad, la colaboración y la participación 
de todos los miembros del equipo en la generación de ideas 
para resolver problemas o desarrollar nuevos conceptos. 
La idea fue que los niños divididos en 4 grupos tuvieran 
que responder a una pregunta distinta cada uno, lo que 
promueve la diversidad de pensamiento y la exploración 
de diferentes enfoques para abordar un desafío.

OBJETIVOS

HALLAZGOS

En la actividad participaron 14 niños

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

1

2

3

4

tabla phillips 6/6 de elaboración propia

En el transcurso de la actividad se pudo observar que los 
niños 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 sabían que poner, a pesar de que las 
respuestas estuvieran en frente de sus ojos. 

La pregunta que fue más sencilla responder, fue la del 
grupo 2 ¿Qué te da miedo? Y se podría pensar que es por-
que la respuesta es algo que tenemos mucho más presente 
en nuestras mentes. Esta pregunta tuvo un gran contraste 
con la del grupo 5 ¿Qué es lo que más te gusta de ti? Los 
niños en este grupo fueron los que más se demoraron pen-
sando, y decían que no sabían 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.
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Juego de Adentro hacia Afuera

Creado por la psicóloga María Camila Tamayo. Es un jue-
go de cartas ilustradas que facilita la expresión de senti-
mientos. Cada carta contiene un sentimiento o un valor, 
el cual el que juega puede escoger para representar algo 
en específico, o sus propios sentimientos con respecto 
a algo. Para este proyecto se usaron las cartas en esta 
actividad con los niños, en la cual se divió al salón en dos 
grupos, y se les entrego junto a las cartas un pliego, el 
primer grupo tenía la imagen de una niña que irradiaba 
ciertos sentimientos mediante su postura corporal, el se-
gundo grupo tenía la imagen de otra chica con otro tipo 
de postura. La tarea de los niños era por medio de las car-
tas expresar los sentimientos o valores que transmitían 
las niñas y escribir que representaba la carta para ellos.

OBJETIVOS

1. CREATIVIDAD

2. LOGRO

3. FELICITACIONES

4, 5, 9. SOLEDAD

1. SOLITARIA

2. DUDAS

3. RECHAZO

4. NEGATIVIDAD

6. IDEAS

2. PENOSA

3. CONOCER

4, 5, 9.  UNIDAD

5. PENSATIVO

6. ASUSTADA

7. RELAJADA

8.  NO TOMAR 
DESICIONES

HALLAZGOSEn la actividad participaron 14 niños

Determinar si la utilización de estas cartas propor-
ciona a los niños la oportunidad de expresar sus propios 
sentimientos y percepciones sobre las imágenes repre-
sentadas, lo que potencialmente facilita el desarrollo de 
habilidades de autoconciencia emocional y la comunica-
ción efectiva de sus emociones.

Se pudo evidenciar que los niños si reconocen las emo-
ciones y sentimientos y son capaces de ponerles nom-
bre. Solo que se les facilita más hacerlo cuando ya están 
ilustrados, ya que se vuelve un conducto de expresión 
para ellos. También se pudo notar que les gustaban las 
ilustraciones y se sentían atraídos por ellas.
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Entrevistas con Expertos
Las entrevistas con expertos se realizaron para obtener 
información valiosa, perspectivas especializadas y cono-
cimientos profundos sobre un tema específico relaciona-
do con tu proyecto. Permite recopilar datos cualitativos 
directamente de personas con experiencia y expertise en 
el área relevante, lo que puede ayudar a validar ideas, 
identificar problemas potenciales, explorar nuevas opor-
tunidades y obtener recomendaciones para mejorar el 
diseño o la implementación de tu proyecto.

OBJETIVO

Obtener información especializada y perspectivas 
valiosas sobre la autoestima y la literatura, que puedan 
enriquecer el diseño y la implementación de las activida-
des propuestas para fortalecer la autoestima de los niños 
y niñas de la Fundación Único.

PSICÓLOGA Y PSICOTERAPEUTA

creadora del juego Emotio

Nombre

Profesión

Experiencia

Hallazgos

Marta Miguel Martínez

Psicóloga sanitaria  habilitada  

Certificado europsy 

Especilista en psicoterapiapsicóloga  

Miembro de la COPC 13710

Les cuesta  ponerle nombre a las emociones.

Tomar conciencia de que puedo hacer con ellas, porque ahí es donde si tenemos 
margen de actuación, me siento triste, pero que puedo hacer yo con esa tristeza.

La igualdad de género, no estereotipos.

Hay niños que juegan por ganar y otros que sí se dan 
el espacio para explorar sus emociones. 

Necesitan incentivos.

Ilustraciones llamativas y divertidas.

Adecuar el lenguaje.

Aprendizaje implícito a tráves del juego.

Educación emocional orgánica y transversal.

Más de 15 años
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PSICÓLOGA Y PSICOTERAPEUTA

creadora del juego De adentro hacia afuera

Nombre

Profesión

Experiencia

Hallazgos

María Camila Tamayo

Psicóloga clínica, atiende consulta externa.

Maestría en clínica de la infancia y la juventud.

Profesora de experiencia formativa de la. Pontificia Universidad Javeriana Cali.

Lograban entender y conectarse con las imágenes. 

Conquistar los temores interiores.

Versatilidad

Contar historias.

Mundo interior.

Jugar y de tener la ludica con los niños.

Combinación de expresión corporal y lectura.

7 años
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Entrevistas con Expertos

PSICÓLOGA 

coordinadora Alianzas fundación Único

Nombre

Profesión

Experiencia

Hallazgos

Manuela Arias

 Psicóloga

Encargada del área de orientación emocional y comunicaciones.

Coordinadora Alianzas fundación Único.

Actividades muy dinámicas y recreativas. 

Encuentros de orientación familiar para educar sobre autoestima.

No solo individual sino también entorno social y familiar.

La literatura sirve más en niños pequeños porque con los grandes genera pereza.

Los grandes están concentrados en caer bien, en recochar, en 
estar dentro de un grupo, son otros tipos de intereses.

Los grandes ya tienen la percepción de lo que es real y lo que no.

Abordar la autoestima en medios no convencionales.

3 años
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Entrevistas con Expertos

DOCENTE E INVESTIGADORA

Nombre

Profesión

Experiencia

Hallazgos

Florencia Mora Anto

Licenciada en Ciencias Sociales

Licenciada en Literatura

Magister en Filosofía

Doctora en Educación

La literatura fue originalmente oral.

La oralidad era el punto de partida antes de que la literatura fuera escrita.

En los siglos XV y XVI, la mayoría de Europa era analfabeta.

La cultura y la tradición se transmitían oralmente.

La oralidad permitía la divulgación y transformación de las costumbres.

La oralidad es cambiante y se transforma con el tiempo.

La oralidad incluye gestos, contextos y otros elementos 
en la transmisión de información.

En la literatura infantil casi todo está diseñado para la oralidad.

En talleres de terapia literaria también se utiliza la literatura oral.

La imaginación tiene que ver no tanto con la escritura sino con la oralidad.

20 años

Se realizó además una entrevista con una docente e in-
vestigadora para hacer la comprobación y verificación del 
término Literatura Oral en el proyecto. 

También, se hizo la verificación del nombre del pro-
ducto Odisea Fantástica, mirando que fuera apropiado 
para los niños y el propósito del proyecto.

OBJETIVO

Obtener información especializada y perspectivas 
valiosas sobre la literatura oral, que puedan enriquecer 
el proyecto.

Determinar el nombre indicado para la realización 
del producto para una mejor interacción con el usuario.
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Encuesta a Padres

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

OBJETIVOS

HALLAZGOS

En la encuesta participaron 36 padres de niños de la 
fundación Único

Obtener información especializada y perspectivas 
valiosas sobre la autoestima y la literatura, que puedan 
enriquecer el diseño y la implementación de las activida-
des propuestas para fortalecer la autoestima de los niños 
y niñas de la Fundación Único.
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61.1% si
38.9% no

100% ¿Qué importancia crees que 
tiene la autoestima en el 
desarrollo socio emocional de 
tus hijos?

R/ El 100% de los padres 
respondieron  el 5, siendo 5, 
siendo 5 de mucha importancia.

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

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

Promoción de la autoafirmación: Se enfatiza la im-
portancia de reforzar la autoafirmación y la valoración 
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personal diariamente, lo que ayuda a los niños a desarro-
llar una imagen positiva de sí mismos.

Reconocimiento de las cualidades y valores: 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.

Promoción de la autonomía y confianza: Fomentar 
la autonomía y la confianza en sí mismos es otra estra-
tegia clave para cultivar la autoestima en los niños, ya 
que les permite desarrollar un sentido de competencia y 
logro personal.

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

Comunicación constante y adaptada: Mantener una 
comunicación constante y paciente, adaptada a la edad 
de los niños, es esencial para construir relaciones sólidas 
y proporcionar orientación efectiva sobre el desarrollo 
de la autoestima. Benchmarking

SECTORIAL Y NO SECTORIAL
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PSICOLÓGICO

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 demás. 
Además de observar si el producto aporta enseñanza en el 
ámbito psicológico.
NOVEDAD

Este criterio se determina, puesto que el proyecto debe 
abordarse de una forma innovadora para llamar la atención 
del público objetivo.

PEDAGÓGICO

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

Criterios

Sectorial

DISEÑO VISUAL

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

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

TOTAL

TOTAL1

5

5

5

2 44 20/25

25/25

24/25

19/25

25/25 16/25 19/25 21/25 25/25

19/25

5 55

2 3 4

2 3 4

5

5

5 4 55 5

5 2 43 5

5

5

tabla benchmarking sectorial de elaboración propia

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 niños, en especial la 
inteligencia emocional. A esto hay que agregarle que en-
seña este tema complejo de una forma divertida y ligera, 
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No Sectorial

tabla benchmarking no sectorial de elaboración propia

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 años 
por crear historias emocionales y que ayudan a los niños 
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TOTAL

TOTAL1

5

2

3

5 55 25/25

16/25

21/25

15/20 18/20 13/20 19/20 20/20

23/25

3 42

5 5 5

5

5

5 5 51 5

5

2 3 4 5

a imaginarse mundos fantásticos llenos de magia y con 
narrativas llamativas que enganchan a su público, sus his-
torias influyen en nuestra manera de entender el mundo. 
Además, Disney siempre ha sido líder en su ámbito y llena 
su entorno laboral, trayendo novedad en la animación 
y en sus historias, desde que empezó se ha convertido 
en un referente para los niños pequeños y adolescentes. 
Las películas de Disney generalmente transmiten muchos 
mensajes de modelos de vida, carácter social, teorías fi-
losóficas, críticas, antropológicas y artísticas. En los úl-
timos años, Disney ha tenido un avance enorme en la 
animación y diseño de sus personajes, creando un dise-
ño visual más moderno y atrayente para las necesidades 
cambiantes de su público objetivo, tratando de que su 
entretenimiento sea atractivo no solo para los niños (los 
cuales cambian de gustos más rápidamente que antes) 
sino también para los padres, y así crear una conexión 
familiar entre padres e hijos.

que contiene un índice de novedad que no se ve en los 
juegos de mesa tradicionales, siendo este que los niños 
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 diseño visual se puede destacar que el juego anterior-
mente tenía una imagen gráfica que no atrapa mucho a 
su público objetivo, esto llevo a que hicieran un rediseño 
de imagen y que ahora la gráfica sea fresca, divertida y 
orientada a lo infantil. Por último, es un juego que fácil-
mente podrían usar los padres con sus hijos, ya que es 
dinámico y se puede adaptar al gusto de los padres.
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Sectorial

DESCRIPCIÓN

En este libro hay 35 maravillosos cuentos que despiertan 
un montón de emociones. Permiten explicar con sencillez 
qué es la imaginación, el humor, la resiliencia, el amor y, 
sobre todo, la autoestima.

Cuenta con bonitas ilustraciones que acompañan a 
todos los cuentos. Es uno de los libros para fomentar la 
autoestima de los niños a la vez que se anima a la lectura 
y a momentos únicos compartidos de reflexión.
UTILIDAD

El cuento recoge cómo la autoestima es la herramienta 
más importante con la que contamos para circular felices 
por la montaña rusa de la vida. Cada 35 de las historias 
que integran este libro enseñan a cultivar este poder des-
de la infancia, despertando la imaginación, el humor, la 
resiliencia, el amor y la aceptación de lo que cada cual es. 
Esta obra dirigida a niños 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 permitirá a las niñas y niños ser personas seguras, 
independientes, respetuosas con ellas mismas y con los 
demás, que saben amar porque han aprendido a amarse.

DESCRIPCIÓN

Este juego fue creado por Marta Miguel una psicóloga 
que, después de mucho tiempo viendo adolescentes que 
no eran capaces de definir o expresar su estado emocional 
más allá de “bien” o “mal”, decidió crear este recurso que 
es su juego de mesa ëmotiö. En él, incluye una alta varie-
dad de emociones que amplían el vocabulario emocional 
de niños/as y adolescentes.

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

El juego ofrece una variedad de actividades que ayudan 
a ampliar el vocabulario emocional y fomentan la expre-
sión adecuada de los sentimientos. Trabaja diversas ha-
bilidades, como la atención, la inteligencia emocional, el 
lenguaje, el trabajo en equipo, la empatía, la coordinación 
óculo-manual y la memoria episódica, entre otras.

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

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

El juego de mesa “Emo Park” es una propuesta innova-
dora diseñada para trabajar la educación emocional de 
manera divertida y dinámica. Con una mecánica origi-
nal y componentes interesantes, este juego ofrece una 
experiencia enriquecedora para jugadores de 5 años en 
adelante. 

El objetivo del juego es localizar rápidamente en el 
tablero el personaje que está representando el jugador 
activo con una marioneta emocional. El jugador activo 
elige una tarjeta en secreto del mazo, que contiene una 
ilustración, la emoción 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 demás intentan adi-
vinar la emoción y la situación representada. 
UTILIDAD

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

DESCRIPCIÓN

El juego de mesa “Dixit - Emociones” ofrece una experien-
cia única que combina diversión y desarrollo emocional. 
La dinamica del juego consiste en que en cada turno, un 
jugador actúa como el “cuentacuentos” y elige una carta 
de su mano para representar una emoción seleccionada 
de una lista proporcionada o de su elección. Las demás 
personas seleccionan una carta de su propia mano que 
creen que también representa esa emoción. Después de 
barajar las cartas, se vota para determinar cuál es la carta 
del cuentacuentos. Luego, se inicia un debate para com-
prender por qué cada imagen representa esa emoción 
para cada persona.
UTILIDAD

El juego promueve una variedad de habilidades, incluyen-
do la atención, la viso percepción, el lenguaje, la toma de 
decisiones, la empatía, la creatividad, la memoria, la flexibi-
lidad cognitiva y la inteligencia emocional. Dos psicólogas, 
Ana Fernández Chaves y María Jesús Campos, destacan la 
utilidad de Dixit en el ámbito terapéutico. Ana Fernández 
Chaves menciona el uso de Dixit como técnica proyectiva, 
mientras que María Jesús Campos explica cómo lo utiliza 
en talleres grupales para trabajar la inteligencia emocional. 
Aparte de lo anterior, Dixit tiene una propuesta gráfica 
muy hermosa, ya que cada versión que sale del juego, tiene 
ilustraciones hechas por distintos artistas.

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

IMAGEN 4:  Juego Dixit (Dixit, 2022)
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No SectorialSectorial

DESCRIPCIÓN

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

“Emoción!”, promueve una variedad de habilidades, inclu-
yendo la atención, la flexibilidad cognitiva, la inteligencia 
emocional, la orientación espacial, la toma de decisiones, 
la viso percepción, el respeto de turnos y la tolerancia a la 
frustración. Este juego es una herramienta valiosa para 
ampliar el vocabulario emocional de los niños y adultos. 
Las ilustraciones coloridas y detalladas ayudan a identificar 
y comprender una amplia gama de emociones. Inspirado 
en autores como Rafael Bisquerra, “Emoción!”, ofrece 
una clasificación no rigurosa y subjetiva de las emocio-
nes, lo que lo convierte en un recurso útil para traba-
jar la educación emocional en el hogar, en el aula y en 
entornos terapéuticos.

DESCRIPCIÓN

Es una serie web animada independiente basada en la 
mitología griega. Se reproduce por medio de YouTube. 
Narra las historias de los dioses griegos dándoles perso-
nalidades y rasgos de carácter más detallados y realistas. 
Gods’ School cuenta el mito de Eris, una marginada que 
intenta encontrarse a sí misma, y muestra cómo las his-
torias de los dioses y diosas del Olimpo se harán eco de 
sus propias dudas y cambiarán 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 mitología griega. La serie examina cómo 
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 aceptación, el po-
der y la redención, proporcionando una reflexión profunda 
sobre la condición 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 5:  Juego Emoción! (El-Perruco, 2018)

IMAGEN 6:  Canal Youtube God´s School

(GODs’ School: The Olympian gods, 2024)
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DESCRIPCIÓN

Es un estudio de animación dirigido por cineastas y res-
ponsable de crear algunas de las películas más queridas 
jamás realizadas. Historias universales, ambientadas en 
mundos imaginativos y llenas de personajes vibrantes: 
sus películas 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 películas 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 cómo manejarlas. Los personajes enfrentan desa-
fíos emocionales y aprenden lecciones importantes sobre 
el autocontrol, la empatía 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 empatía hacia otros que puedan enfrentar desafíos 
similares en la vida real.

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

DESCRIPCIÓN

Faraway es un juego de cartas narrativo que invita a los 
jugadores a crear historias imaginativas en grupo. A tra-
vés de la combinación de cartas, los jugadores construyen 
una aventura única 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 su imaginación y crear mundos llenos de aventuras, 
desafíos y sorpresas. Cada partida es única y está llena de 
posibilidades infinitas.
UTILIDAD

El juego transporta a los jugadores a la época de la in-
fancia, donde la imaginación no tiene límites y cada día es 
una nueva aventura. Al adoptar el papel de cazadores de 
dragones y otros héroes fantásticos, los participantes re-
viven la emoción y la creatividad de su niñez. Faraway fo-
menta la colaboración y la interacción entre los jugadores, 
creando una experiencia colectiva de creación y diversión. 
Todos los participantes tienen la oportunidad de contribuir 
a la historia y disfrutar del viaje conjunto.

IMAGEN 7:  Walt Disney Animation Studio

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

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

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

CHECK THE GRIMOIRE -CHECK THE GRIMOIRE - PADCV 2024-1
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64 65

No Sectorial

DESCRIPCIÓN

LEGO es una reconocida marca de juguetes de construc-
ción que ofrece una amplia variedad de bloques y piezas 
de plástico 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 imaginación y el aprendizaje a través del 
juego. Los conjuntos de LEGO están disponibles en una 
amplia gama de temas, que van desde ciudades y vehí-
culos hasta personajes de películas y series de televisión 
populares, lo que permite a los niños y adultos de todas 
las edades encontrar sets que se adapten a sus intereses 
y habilidades de construcción.

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

REFLEJOS DE VALOR   I    SOFÍA MURIEL OSPINA

UTILIDAD

Los juegos de LEGO son altamente versátiles y pueden 
adaptarse para abordar una amplia gama de temas y ob-
jetivos educativos, incluida la expresión emocional y el 
desarrollo de habilidades sociales y cognitivas en los ni-
ños. Se pueden diseñar actividades en las que los niños 
construyan modelos que representen sus emociones o 
experiencias, lo que les permite expresarse de manera 
creativa y reflexionar sobre sus sentimientos. Además, 
trabajar con LEGO fomenta la colaboración y el traba-
jo en equipo, ya que los niños pueden construir juntos 
y compartir sus ideas. También promueve la resolución 
de problemas y el pensamiento crítico a medida que los 
niños enfrentan desafíos durante la construcción. LEGO 
puede ser una herramienta efectiva para promover el de-
sarrollo emocional, social y cognitivo de los niños. 

Light the 
Fire

Esta fase se refiere a la etapa en que ya se conoce al 
usuario y ahora se define sus características principales.

DEFINIR
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Tarjeta Persona
Esta herramienta sirve para proporcionar una compren-
sión más profunda y empática de los usuarios a los que se 
dirige el producto o servicio. Al tener perfiles de usuario 
concretos, se puede tomar decisiones más informadas y 
basadas en evidencia durante el proceso de diseño. Las 
tarjetas persona ayudan a garantizar que el producto final 
satisfaga las necesidades y expectativas de los usuarios de 
manera efectiva.

OBJETIVO

USUARIO PRIMARIO

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

tarjeta persona de elaboración propia

66

USUARIO SECUNDARIO

tarjeta persona de elaboración propia

67
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USUARIO SECUNDARIO

tarjeta persona de elaboración propia
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Mapa de Empatía

OBJETIVO

Identificar sus necesidades, deseos, preocupaciones 
y puntos de dolor para comprender profundamente las 
experiencias, pensamientos, emociones y comportamien-
tos de los niños y niñas de la Fundación Único en relación 
con su autoestima y desarrollo socioemocional.

La herramienta del mapa de empatía se utiliza para com-
prender mejor las necesidades, deseos, comportamientos 
y emociones de un grupo específico de personas. Ayuda a 
obtener una visión más profunda y empática de su expe-
riencia, permitiendo identificar insights clave que pueden 
ser útiles para diseñar actividades y programas que abor-
den de manera efectiva sus necesidades socioemocionales.

mapa de empatía de elaboración propia

¿QUÉ PIENSA Y SIENTE?

¿QUÉ OYE?

¿QUÉ DICE Y HACE?

FRUSTRACIONES NECESIDADES

Matías González
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Clustering/Insights

OBJETIVO

La herramienta de clustering, se utiliza para agrupar y or-
ganizar ideas, temas o conceptos relacionados que surgen 
durante la investigación o el análisis. Permite identificar 
patrones, temas recurrentes o áreas de interés común 
entre los datos recopilados. Esto facilita la organización y 
la comprensión de la información, lo que a su vez ayuda a 
generar ideas y tomar decisiones informadas en el diseño 
de actividades y programas para fortalecer la autoestima.

Identificar patrones comunes, áreas de interés y 
temas relevantes para diseñar intervenciones y activida-
des específicas que aborden eficazmente sus necesidades 
y promuevan un mayor bienestar emocional y social.

70

LIGHT THE FIRE -
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Conclusiones de Investigación

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 niños.

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

Hay que instruir a los padres del mensaje y moraleja de los cuentos, para que sepan dónde está esa in-
formación sobre la autoestima.

La literatura genera menos interés en los niños mayores, en especial los cuentos de hadas, lo que sugiere 
la necesidad de ofrecer actividades más dinámicas y participativas para que les llame la atención. Por otro 
lado, les gusta la mitología griega.

Los niños pierden el interés muy fácil y se aburren por lo cual es importante trabajar dinamicas de juego 
con componentes de incentivación con ellos. Que el producto que se diseñe no sea uno en que el niño se 
comporte estáticamente sino que tenga que usar la corporalidad.

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

72

Requerimientos de Diseño

tabla de requerimientos de elaboración propia
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PERSONALIZAR (Talleres generativos y dibujo del problema)

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

PADRES Y AUTOESTIMA (Entrevistas y encuestas)

LITERATURA (Entrevistas y dibujo del problema)

PIERDEN FÁCIL EL INTERÉS  (Entrevistas y talleres generativos)

DIGITAL (Talleres generativos)

PADCV 2024-1

NECESIDAD REQUERIMIENTO
DESEABLE/
OBLIGATORIO

TIPO DESCRIPCIÓN

Fortalecimiento de 
las habilidades socio 
emocionales de los niños

Fortalecimiento de la 
conexión de los niños con 
sus familias en el proceso 
de aprendizaje emocional.  

Adecuar el lenguaje, usar 
un tono comunicativo 
que logre conectar 
con usuarios. 

Uso de una línea gráfica 
que se adecue a las 
necesidades del usuario. 

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

Herramienta 
de estimulación 
emocional. 

Herramienta de 
vinculación familiar. 

Identidad 
comunicativa 
del proyecto. 

Estilo gráfico. 

Herramienta de 
personalización.

O

O

O

O

O

E/C

F/O

T/P

E/C

F/O

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

Referencia a un lenguaje 
con el cual los niños 
se sientan cómodos y 
usen en su día a día. 

Ilustración que logre 
mantener la atención del 
usuario sin aburrirlo. 

Contenido que el niño 
pueda personalizar según 
sus gustos para mantener 
ese intéres presente.

Creación de contenido 
dinámico e interactivo 
que permita el 
seguimiento del proyecto. 
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74

OBJETIVOS

Identidad visual y comunicativa

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

brainstorming creación producto de elaboración propia

75

Mix the 
Potion

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

IDEAR

PADCV 2024-1

Brainstorming

Moodboard

MIX THE POTION -
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Sistema de Comunicación Visual
Se diseño un juego análogo para niños de 9 a 13 años, 
junto con un cuento complementario y actividades para 
los padres y familiares de los niños. Esto desde la comu-
nicación visual que ayuda a fortalecer la autoestima  a 
través de la literatura oral y el juego.

76
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Validación propuesta gráfica

OBJETIVO

DÓNDE?

OBSERVACIONESEsta validación se hizo en el transcurso de uno de los ta-
lleres generativos que se realizaron con los niños.

Se les mostró estas ilustraciones a los niños de la funda-
ción y se les preguntó si les parecían atractivas. 

La respuesta fue positiva, decían que les gustaban los 
colores y en sí 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 gráfica 
que contenga una combinación entre estas dos técnicas.

Evaluar si la gráfica propuesta para el proyecto es apro-
piada y genera atracción para el usuario.

Fundación Único de Cali
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86 8786 87

Creacion de 
Personajes

Desarrollo de 
Personajes

Se considera primero que haya mucha diversidad 
entre los personajes para que los niños se sientan 
idéntificados con ellos, a su vez, para complementar eso, 
se decide agregarles elementos de vestuario y accesorios 
propios de su generación. 

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

También se decidió que los personajes fueran 
diseñados “como ellos mismos”, esto dando alusión a 

que son niños comunes y corrientes, para que los niños 
del público objetivo se pudieran identificar con ellos 
fácilmente. 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 ahí para 
empezar pero apenas los descubren. 

Algo importante que se descubrió a medida del 
proceso de bocetado, fue que los personajes debían ser 
de acuerdo a los niños, no podían verse muy adolescentes 
ni muy infantiles, se necesitaba que fuera un balance.

81

Primero se empezó con el diseño de los personajes, los 
cuales iban a ser un identificador que se vería en toda la 
extensión de los productos realizados.

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

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

También se deció que los personajes fueran diseñados 
“como ellos mismos”, esto dando alusión a que son niños 
comunes y corrientes, para que los niños del público objetivo 
se pudieran identificar con ellos fácilmente. 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 ahí para empezar pero apenas los descubren.

Algo importante que se descubrió a medida del pro-
ceso de bocetado, fue que los personajes debían ser de 
acuerdo a los niños, no podían verse muy adolescentes ni 
muy infantiles, se necesita que fuera un balance.

A cada uno de los personajes se les asignó un guía es-
piritual, que en este caso son los dioses griegos, quienes 
les ayudaban a encontrar su fortaleza interior. La cual 
se representa gráficamente como un animal, que sería el 
que hace de símbolo de aquella entidad en la mitología.

Así como a cada personaje se le asignó una entidad 
distinta, también se les determinó una personificación de 
sus miedos e inseguridades. Se representa gráficamenete 
como criaturas mágicas, las cuales son sus captores en el 
nuevo mundo mágico que se encuentran, y básicamente 
el afrontar esas criaturas o tener la valentía de escapar de 
ellas es como se representa la superación de esos miedos 
e inseguridades.

Proceso de Personajes
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Isa

89

Ana

82

la Guerrera

PODER

Isa

83

Aunque inicialmente puede sentirse insegura y débil, en-
cuentra dentro de sí misma la fuerza y la valentía necesarias 
para enfrentarse a sus captores y buscar la libertad, demos-
trando una determinación feroz para proteger a sus amigos 
y a sí misma.

El poder interno de Isa es la determinación. A pesar de las 
dificultades y los obstáculos que enfrenta, Isa siempre en-
cuentra la fuerza interior para seguir adelante y luchar por 
lo que cree, demostrando una determinación feroz en su 
búsqueda de la libertad.

A Isa se le asignó a Atalanta, heroína de los dioses y el 
miedo que debía superar era a los ogros, que refleja que se 
siente insegura y débil.

MIX THE POTION - PADCV 2024-1MIX THE POTION - PADCV 2024-1
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88 8988

Isa

89

Ana

84

la Heroína

PODER

Ana

85

Ella muestra valentía, determinación y un deseo de enfren-
tar los desafíos, superando sus propios miedos y debilida-
des para alcanzar un objetivo mayor: liberar a Luminaria y 
a sus amigos.

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

A Ana se le asignó a Afrodita, diosa del amor y la belleza 
y el miedo que debía superar era a las brujas, que refleja que 
tiene inseguridad con su propia belleza.

MIX THE POTION - PADCV 2024-1
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Isa

89

Ana

86

la Sabia

PODER

María

87

Aunque al principio pueda sentirse insegura de su propia 
inteligencia, descubre que la sabiduría no solo se encuentra 
en el conocimiento académico, sino también en la confianza 
en sí misma y en su capacidad para resolver problemas y 
enfrentar desafíos.

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

A María se le asignó a Atenea, diosa de la sabiduría y el 
miedo que debía superar era a los gigantes, que refleja que 
tiene inseguridad con su propia inteligencia.

MIX THE POTION - PADCV 2024-1
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Isa

89

Ana

88

el Aventurero

PODER

Marco

89

A pesar de sus temores y su incomodidad en el entorno desco-
nocido del mundo acuático, 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 podría ser la valentía. A pesar de 
sus temores y su incomodidad en el entorno desconocido del 
mundo acuático, Marco siempre encuentra la valentía den-
tro de sí mismo para enfrentar los peligros y seguir adelante 
en su búsqueda de la libertad.

A Marco se le asignó a Hefesto, dios de la herrería y el 
miedo que debía superar era a las sirenas, que refleja que 
tiene miedo a lo desconocido.

MIX THE POTION - PADCV 2024-1
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Isa

89

Ana

90

el Explorador

PODER

Miguel

91

Atrapado en un laberinto de engaños y trampas, muestra 
una determinación implacable para encontrar la verdad y la 
salida, utilizando su ingenio y perseverenacia para superar 
los obstáculos que se interponen en su camino.

El poder interno de Miguel podría 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 obstáculos que se interponen en 
su camino. 

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

MIX THE POTION - PADCV 2024-1
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Isa

89

Ana

92

el Mago

PODER

Nico

93

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

El poder interno de Nico podría ser la conexión con la 
magia interior. 

A Nico se le asignó a Hécate, diosa  de la noche y la ma-
gia y el miedo que debía superar era a los elfos oscuros, que 
refleja que tiene la inseguridad de sentirse menos que otros.

MIX THE POTION - PADCV 2024-1
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Lineart
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Finales

96

REFLEJOS DE VALOR   I    SOFÍA MURIEL OSPINA

97

MIX THE POTION -

97

PADCV 2024-1



98 99

PADCV 2024-1REFLEJOS DE VALOR   I    SOFÍA MURIEL OSPINA

Identidad
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Validación con Expertos
NOMBRE PROPUESTO

ODISEA

FANTÁSTICA

RETROALIMENTACIÓN

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

“Odisea Fantástica es un nombre apropiado. Fíjate que la 
Fantasía invita a la imaginación y el asombro de niñas y 
niños para el caso de tu proyecto. La palabra fantasía pro-
viene del griego phantos (que significa visible). Phantasos 
era un de los mensajes de los sueños:  era el mensajero de 
la imaginación. Y lo más real en los niños y en las niñas, 
en las infancias y en la humanidad, es la capacidad de 
imaginar. Sin ella seríamos como máquinas al servicio de 
quien sabe que...

Así que en mi criterio, el nombre que propones se con-
juga de manera coherente con tu proyecto y con la pa-
labra odisea. Fíjate que el personaje Odiseo es prototipo 
de la imaginación.”

La palabra “fantasía” proviene del griego “phantos” que 
significa “visible” Phantasos era uno de los mensajeros de 
los sueños y provocaba las fantasías.

Florencia Mora Anto
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Validación con Expertos

A B C D E F G H I J 
K L M N O P Q R S 
T U V W X Y Z

LETTERING

NAMING

La identidad se compuso por tres ramas, primero el 
proceso de naming ya explicado y luego el carácter visual. 
Se decidió que fuera una tipografía con figuras orgánicas, 
por lo que se tomo como referencia la Night Forest y se 
realizó un proceso de lettering a partir de esta. El cual fue 
validado por la profesora María Paz Vélez.

Por otro lado, se quería resaltar en los elementos visua-
les los conceptos de fantasía, magia y colores vibrantes.

Night Forest 

Night Forest 

CARÁCTER VISUAL ELEMENTOS VISUALES

María Paz Vélez
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Pieza Editorial GENERALIDADES

El libro contiene 53 paginas.

La tipografia es Skia Regular 11pt.

El cuerpo de texto se trabajo con 9,5 
puntos e interlineado de 15pt.

Todas las ilustraciones fueron realizadas 
por la autora al igual que la escritura de 
la historia.

SINOPSIS

Un viaje inesperado lleva a seis amigos de la Tierra a 
adentrarse en el misterioso mundo de Luminaria, donde 
se enfrentan a criaturas fantásticas y una malvada rei-
na. Separados y atrapados por seres malévolos, Ana, Isa, 
María, Marco, Miguel y Nico deben superar sus miedos y 
debilidades para reunirse y enfrentar juntos los desafíos 
que se interponen en su camino hacia la libertad.

Un relato emocionante lleno de magia, aventura y 
amistad, que muestra cómo el coraje, la determinación 
y el trabajo en equipo pueden superar cualquier obs-
táculo. Este viaje extraordinario dejará a los lectores 
encantados y ansiosos por más, mientras los héroes de 
esta saga épica demuestran que juntos, pueden cambiar 
el destino de un mundo.
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1 Se realizaron unas pequeñas correcciones ortográficas y 
en cuanto a redacción modificaciones de conectores.

También se recomienda que se mencionen los nombres 
de todos los personajes cuando van de paseo en bicicleta 
entrando al callejón y ya después se puede seguir men-
cionándolos con el término amigos o los niños, en las 
alusiones que hace.

Se determinó que los mensajes de la historia eran muy in-
teresantes y que la mezcla de la mitología con sus dioses 
para relacionarlos con los niños era apropiada.

2

3

comunicación vía email
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Juego de Mesa
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El storytelling del juego viene siendo el mismo del cuen-
to, se usa como escenario el mundo mágico de Luminaria 
y los distintos lugares donde fueron llevados los niños, y 
el camino que recorren tiene varias actividades que se-
rían la representación de los obstáculos que tuvieron que 
afrontar en la historia.
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MORADAS

VERDES

AZULES

Estas cartas tienen actividades de dibujo, trivia y adivi-
nanza. Cada una de ellas están relacionadas con los cuen-
tos de hadas y mitos griegos. Aquí se enseñan las reflexio-
nes y enseñanzas de estos a medida que los niños juegan.

Las cartas rosadas son comodines que se encuentran a 
lo largo del juego y pueden ser tanto un obstáculo como 
una ayuda. Aquí se involucran a las criaturas mágicas del 
cuento, ya que la mayoría son obstáculos que tuvieron 
que afrontar los niños en la historia.

Por último, está 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-
más con un código qr el cual el niño puede escanear para 
leer la historia del personaje.

Las cartas verdes tienen actividades de actuación, dibujo 
y adivinanza. Están pensadas para trabajar la atención y 
crear estímulos de expresión.

Estas cartas tienen actividades de reconocimiento de las 
emociones y adivinanza. Aquí se trabaja la parte socioe-
mocional y el entretenimiento.
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Se debe hacer una revisión de las actividades, que se pue-
dan entender mejor desde la perspectiva de los niños. 
Tratar de que se usen rimas o adivinanzas para llamar 
su atención.

Es necesario que haya un componente visual de los per-
sonajes mencionados en las cartas, porque puede que los 
niños no los conozcan. Así mismo sería necesario unas 
cartas que den un breve resumen de los cuentos de las 
cartas.

Sería más agrable que las indicaciones de que se deben 
hacer en cada nivel no solo vayan en las intrucciones 
sino también en alguna carta introductoria o marcador, 
o agregar un subtítulo a las actividades de niveles.

Las preguntas de trivia se podrían abordar de una forma 
más dinámica, ya que muchas están muy abiertas y puede 
que los niños no reconozcan que deben responder. Tratar 
de que las preguntas sean más explícitas

Sería interesante usar las ilustraciones que realizaste en 
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 enseñanza me parece que es mejor ponerla de nivel 3. 

1

2

3
4

5

7

6
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Se realizó un libro de logros que sería como una versión 
de un diario personal, pero con actividades para que el 
niño fortalezca su autoestima y a su vez involucre a sus 
padres en ese proceso socioemocional.

Los personajes del cuento aparecen en este libro en 
forma de guías, indicándole al niño qué hacer en cada 
actividad a realizar.
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CARTA DE APRECIO

DESAFÍO DE FORTALEZAS

MIS LOGROS

ME DIVIERTO PINTANDO

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

Aquí el niño 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 desafío para explorar esas fortalezas. Puede intentar 
crear una obra de teatro, una canción, un baile, etc. Esta 
actividad se podría fácilmente realizar en familia.

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

Esta última actividad es de entretenimiento que está pen-
sada para que los niños puedan personalizar a los perso-
najes del cuento como deseen.
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OBJETIVO

OBJETIVO

Subir el cuento en la plataforma de Youtube cumple el 
objetivo  de presentarles a los niños la historia de manera 
virtual, esto teniendo en cuenta que en la investigación 
se descubrió que son muy apegados a lo digital y tecno-
lógico. El cuento  en Youtube está narrado con distintas 
voces y con una animación.

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

En primera instancia, los posts son para enseñar al 
usuario de qué trata el producto y qué contiene.

Además, se considera importante apelar a crear más 
estímulos, tanto visuales como auditivos. Por esta razón, 
también se crea una cuenta de Spotify.

odiseafantastica

@usernameYour Story @username @username

19:21

11 1

odiseafantastica odiseafantastica

odiseafantastica

@usernameYour Story @username @username

19:21

11 1
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Estos peluches son coleccionables y el niño puede tener-
los consigo en donde esté. Se usan con el propósito de que 
siempre recuerde las enseñanzas del cuento y el juego y 
las tenga presentes.

OBJETIVO

Validar si los niños entendían la dinámica del juego, y así 
mismo su usabilidad, teniendo en cuenta los tamaños. 
También se verificó el cumplimiento de los requisitos de 
diseño y los objetivos del proyecto.
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Muestra padcv - 29 de mayo
Me encanta Miguel, es como yo!

Los personajes son muy lindos, me encanta el unicornio!

Los dibujos hacen que me concentre más en la historia.

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

Se notó que debían hacerse ajustes a la complejidad de 
las actividades.

De acuerdo a la investigación, se logró  identificar los 
principales métodos para tratar la autoestima en niños 
y como hacer que estos se sintieran interesados en el 
tema sin mostrárselos de una manera explicita, sino que 
a través del juego, la lectura y lo interactivo, pudieran 
reconocer esa exploración de las emociones que llevan al 
fortalecimiento de una buena autoestima. Esta investi-
gación previa fue la que direcciono los objetivos y como 
se debía tomar el paso a paso del proyecto

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

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

En conclusión, la investigación realizada permitió iden-
tificar métodos efectivos para abordar la autoestima en ni-
ños de manera atractiva y no explícita. A través del juego, 

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

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

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

la lectura y actividades interactivas, los niños pudieron 
explorar y fortalecer sus emociones de forma natural y di-
vertida. Esta investigación fue crucial para definir los ob-
jetivos del proyecto y establecer un enfoque paso a paso. 
 
Las herramientas utilizadas durante la fase de investiga-
ción, como la incorporación de mitología griega y cuentos 
de hadas, demostraron ser eficaces para conectar con los 
niños y hacer el tema más accesible. Este enfoque no 
convencional permitió abordar la autoestima desde una 
perspectiva lúdica y educativa, alejándose del aspecto clí-
nico y facilitando una experiencia positiva para los niños.
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Marta Miguel Martínez

¿Qué te inspiró a crear tu juego Emotio?

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

¿Cómo seleccionaste los temas y las 
ilustraciones para el juego? ¿Hubo algún 
enfoque específico que quisieras destacar?

¿Qué tipo de retroalimentación has recibido 
de los niños que utilizan tu juego, que 
comportamientos percibes?

¿Qué aspectos consideras más importantes 
al diseñar herramientas terapéuticas para 
niños?

156

¿Cómo ves el papel de los juegos y actividades 
lúdicas en el proceso de aprendizaje y 
desarrollo emocional de los niños?

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

¿Qué otras estrategias o técnicas utilizas 
para ayudar a los niños a mejorar el manejo 
de sus emociones?

157

Entrevistas 
expertos -  1

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

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 demás, 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 ahí es donde si tenemos 
margen de actuación, 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.

Empecé haciendo unos bocetos, algo que quería 
tener muy presente era la igualdad entre niños y niñas 
quería 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 niña de rosa y el niño de azul o que la niña 
estuviera triste y el niño se sintiera capaz o el niño fuera 
el enfadado. Es muy fácil que los niños a nivel cultural 

tengan más permiso para enfadarse que para demostrar 
tristeza o vulnerabilidad y, por el contrario, a las niñas se 
les permite mucho más 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.

Depende mucho de la edad del niño o de la niña, 
del nivel cognitivo que tengan, hay de todo. Algunos 
niños 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 día a día no 
se da la ocasión para poderlas compartir, es difícil que a 
veces surjan en determinados ambientes, situaciones o 
familias, surja el ambiente para que los niños se puedan 
expresar, y hay niños 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 quería que 
no fuera competitivo, que fuera uno cooperativo. Pero 
hablando con personas expertas en los juegos de mesa, 
me dijeron que si no incluía ese aspecto competitivo, muy 
probablemente la retroalimentación de los niños no sería 
muy buena porque no les motivaría. 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 niños 
parece que esa parte competitiva les gusta.

Yo creo que las ilustraciones tienen que ser 
llamativas y divertidas, por eso trate de incluirlo en el 
juego, una de mis cartas preferidas es la del alivio, que 
es un niño en el váter haciendo caca porque bueno al 
final te quitas un peso de encima y que mejor forma 
de explicárselo a un niño, un poco desde la diversión, 
la ligereza de ponérselo fácil. Entonces para mí las 
ilustraciones creo que son muy importantes, hablar desde 
su nivel, adecuar el lenguaje, yo pienso que esas son las 

dos cosas más significativas para que les resulte llamativo 
y fácil de comprender.

Los niños aprenden jugando, el juego debería 
ser la base del desarrollo de todos los niños y de todas 
las niñas, ellos aprenden a través del juego, aprenden 
normas sociales, a llevar acuerdos, a frustrarse, hay 
muchísimo aprendizaje implícito en el juego y ya de 
por sí enseña muchísimas herramientas o competencias. 
Además, hablando por ejemplo a nivel de desarrollo 
neuropsicológico el juego ayuda a desarrollar mucho 
las funciones ejecutivas, como es la atención, la 
planificación, la tolerancia a la frustración, hay muchas 
de las funciones ejecutivas que se ven envueltas en una 
partida de juego que se trabajan de una manera implícita 
cuando uno está jugando y  que van a ser la base para 
cualquier aprendizaje posterior.

La educación emocional no puede entenderse 
como una asignatura pendiente compartimentada y 
separada del resto, tiene que ser orgánica y transversal 
en toda la educación del niño y que cualquier situación 
de día a día ya sea de cuentos, películas, canciones, etc., 
pueden servirnos para abordar una situación concreta en 
cualquier situación del día  a día, es un momento idóneo 
para ayudarles a ponerle nombre a las emociones, a 
empatizar con otras personas, a intentar ver lo que 
necesitan para calmarse y regularse.

Se debe intentar ser un reflejo, en frente de 
un espejo donde se puedan ver, donde practicamos la 
escucha activa, la empatía, la reflexión, pedir perdón 
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 

base, no podemos aprender si no lo practicamos nosotros 
y aprovechando las situaciones cotidianas del día a día.
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María Camila Tamayo

¿Qué te inspiró a crear este juego de cartas 
ilustrado para facilitar la identificación y 
expresión de necesidades y sentimientos?

¿Cómo ves el papel de los juegos y actividades 
lúdicas en el proceso de aprendizaje y 
desarrollo emocional de los niños?

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

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

¿Cuáles han sido las distintas formas que has 
visto que las personas usan cuando utilizan 
tu juego?

¿Has realizado pruebas piloto o evaluaciones 
del juego con niños? ¿Qué tipo de 
retroalimentación has recibido de ellos?

¿Qué aspectos consideras más importantes 
al diseñar herramientas terapéuticas para 
trabajar las emociones?

Entrevistas 
expertos -  2

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

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.

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

Sí, en niños 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 abrazándose, ya que son muy pequeños y les 
genera asco.

Lo más importante es que yo me puedo involucrar 
con ellos, que son mis imágenes y fue una forma que 
utilicé para poder abordar el trabajo con mis afectos y 
mi mundo interior y que igual me parece una teoría para 
crear y diseñar esto.

Superimportante, creo que no debemos dejar 
de jugar y de tener la lúdica con los niños. Las cartas 
no terminan siendo el superjuego, pero hay algo de 
símbolos allí y yo creo que con los niños lo corporal es 
muy importante y la creación de historias, de fantasías y 
crear un escenario lleno de materiales que eso lo permita.

Sí, funciona muy bien, pero pienso que también 
está relacionado con la expresión 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 niños desde lo corporal y estar 
pillándose eso, de que no es solamente leerle un libro 
por leerlo.

Manuela Arias

¿Cuál es el enfoque general de la fundación 
para trabajar el fortalecimiento de la 
autoestima en niños?

¿Qué estrategias o técnicas utiliza para 
ayudar a los niños a mejorar su autoestima?

¿Has llegado a integrar la literatura oral para 
trabajar la autoestima con los niños? Como 
por ejemplo cuentos de hadas y mitología 
griega

¿Cuáles son las señales más comunes que 
ves en los niños que pueden indicar una baja 
autoestima?

Entrevistas 
expertos -  3

Nosotros en la fundación lo que trabajamos 
son habilidades socio emocionales que son de la 
organización mundial de la salud y resulta que entre 
esas está la autoestima, hay un mes específico, el mes 
de abril, ya trabajamos el tema de la autoestima, y hay 
un grupo encargado, que son practicantes de trabajo 
social y psicología, que se encargan de crear una 
batería psicosocial, es actividades relacionadas con el 
fortalecimiento o aumento de la autoestima, para que 
todos los niños de la fundación puedan aprender que es 
la autoestima, como aumentarla, como sucede, como 
apoyar a los demás en eso, son diferentes herramientas a 
partir de actividades muy dinámicas y recreativas, donde 
nosotros actualmente tenemos 7.500 niños y todos 
tienen la posibilidad de mirar durante todo el mes, que 
es autoestima y como se trabaja.

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

También hay una actividad estándar, que los 
practicantes tienen la posibilidad de modificarla de acuerdo 
a las edades de cada niño. Recuerdo que pusieron una caja 
y adentro había un espejo. Y le dijeron a los niños, adentro 
está la persona más especial para nosotros, y resulta que 
cuando la abrían  eran ellos mismos, ellos simplemente 
con esa parte aumentaron su pequeña 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 niños sepan que es muy significativo.

Adicionalmente, tenemos encuentros de 
orientación 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 reunión con 
los padres de familia para contarles todo lo que hicimos 
con los niños, pero adicional a esto que también ellos 
mismos refuercen esta autoestima mediante cualquier 
actividad, y eso permite el crecimiento de cada niño. Esto 
es importante porque nosotros no solo estamos midiendo 
la parte individual del niño, sino también su entorno 
familiar, social, cuando realizamos acompañamientos 
individuales realmente entramos en cada niño, en cada 
gusto, en cada motivo de consulta para ayudar a solventar 
las diferentes situaciones que se generan.

Si por ejemplo estamos haciendo una actividad 
y el niño no es capaz de reconocer ninguna de estas 
habilidades o fortalezas que él tiene, estamos mirando 
que efectivamente él tiene una baja autoestima. Lo que 
hace el practicante o la persona del equipo psicosocial 
es centrarse 100% en esa persona, entonces está al lado 
acompañándolo en ese proceso, intentando reconocer 
cuáles son esas fortalezas y apoyándolo. En caso de que 
el niño durante todo el mes no haya podido reconocer 
esas habilidades socio emocionales entonces ahí se remite 
al área de acompañamientos individuales, que es la de 
orientación emocional y allí yo lo tomo y se lo direcciono 
a alguien encargado de la psicoterapia, y allí ya se trabajan 
5 sesiones de manera muy individualizada con el niño en 

Sí, con temas de literatura, sirve muchísimo 
con los más pequeñitos. Recuerdo el caso de una niña 
que el motivo de consulta era por autoestima y lo que 
hicimos fue empoderarla en relación con esos gustos que 
ella tiene, a ella le gustaba el tema de exponer y hablar 
en público, pero le daba mucha pena, pero ella tenía 

relación con mejorar la autoestima, Nos sentamos con él 
y realizamos actividades lúdicas y recreativas.
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mucho conocimiento por expresar. Entonces lo que 
se hizo fue que ella exponía a unos muñecos que ella 
escogiera, sus muñecos favoritos, después le traíamos 
muñecos desconocidos, que ella no se esperara, para que 
fuera ese impacto de okay es gente que yo no conozco, 
después invitamos a un niño o dos niños para que ella 
fuera teniendo ese progreso, que no sea un impacto 
directo, sino que sea una construcción de esa fortaleza. 
Y efectivamente al final la niña pudo exponer sus ideas 
ante un salón completo de clase y eso permitió que la 
niña aumentara su autoestima porque se dio cuenta 
de que efectivamente si podía. Que con diferentes 
herramientas de respiración, ella lograría alcanzar todo 
lo que ella quisiera.

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

Si he llegado a trabajar mitología griega con 
un niño y precisamente le gustaba, entonces como te 
menciono, si es un gusto de un niño 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 
niños que digan que les gusta la mitología griega; sin 
embargo, considero que abran algunos que sí, 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 fundación, y 
podría ser interesante también mirar como funciona.

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 propósitos en la cabeza, de querer 
cumplirlos, de tener motivación intrínseca, que de alguna 
u otra manera se pueda y se quiera alcanzar un objetivo 
y eso es significativo porque una persona cuando está 
desmotivada y triste no va a rendir de igual manera a 
si está feliz, contenta y motivada. Entonces cuando se 
fortalece la autoestima desde pequeños, tipo los 3 años, 
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 
entrar en un grupo, el parecerse a los demás, él tiene esto 
y 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 demás y claramente si hay muy buena 
autoestima, en la adultez, pues está lo que te mencionaba 
de la motivación y el rendimiento. Es importante 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 niños 
cuando hacen algo bien, que se den cuenta de que son 
buenos en algo.

Los niños más pequeños están todavía en un 
mundo de fantasía, si ven una película creen que es real, 
si ellos 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 años. De los 11 para arriba, ya los niños empiezan 
a adquirir más 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 niños que les encanta la 
lectura, y si el niño nos dice que le gusta, nosotros nos 
enfocamos en eso.

Cuéntame las diferencias entre los niños más 
grandecitos y los más pequeños en cuanto a 
la recepción de las actividades para fortalecer 
su autoestima y las diferencias de sus gustos 
en esas actividades y la literatura oral.

¿Según tu experiencia con que piensas que es 
más enriquecedor trabajar? ¿Cuentos, mitos, 
leyendas, relatos, poemas o refranes?

¿Tiene algún consejo o sugerencia específica 
para los educadores que deseen fomentar 
un ambiente escolar que promueva la 
autoestima de los niños?

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdcnyGNb0QgaGJoVYPci1SF2qH4RRaotHm6tXQQhj2fa63-KA/
viewform?usp=sharing

Encuesta padres de familia 
fundación Único 
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Consentimiento informado entrevistas
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