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Manabu

Juego explorador emocional

“Manabt - Juego Explorador Emocional” no
es solo un material didactico, sino una herra-
mienta de desarrollo socioemocional que, a
través del juego y los recursos visuales, for-
talece la identidad, la expresion y el recono-
cimiento emocional de nifos y nifias en con-
textos rurales sin acceso a TIC.
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qema. Disefio de una herramienta visual interactiva que contribuyan al fortalecimiento de la identidad, la expresion y el aprendizaje
® exploratorio en nifios y nifias de 5 a 6 afios.

Introduccion

El proyecto de grado se titula MANABU Juego Explorador Emocional: Sistema Peda-
gogico Didactico Infantil y fue desarrollado por Valentina Garcia Astudillo.

il

L

El objetivo central es el disefio de herramientas visuales interactivas, fisicas y re-juga-

bles, que fortalezcan la identidad, la auto expresién y el aprendizaje exploratorio en
nifos y nifas de 5 a 6 afos.

Este trabajo surge en el contexto de la Escuela Nueva San Francisco, una institucion
rural en la Vereda Los Laureles (Cali) , donde la ausencia de infraestructura tecnolé-
gica digital (computadores, tabletas) se convierte en una oportunidad para repensar
el disefio educativo desde lo tangible, lo sensorial y lo humano. La necesidad iden-

tificada es la dificultad de los nifios en este entorno para reconocer y comunicar sus
emociones.

La propuesta integra principios de disefio de comunicacién visual con enfoques de
pedagogia activa como los de Montessori, Piaget y Vygotsky, buscando crear un

sistema contextualizado que promueva la autonomia, la creatividad y el desarrollo
socioemocional.
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Justificacion

La propuesta de disefiar una herramien-
ta visual interactiva no digital para ni-
flos y nifias de 5 a 6 afios en la vereda Los
Laureles, Corregimiento La Elvira, se fun-
damenta en un sistema de juego situado
que transforma la ausencia de Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién (TIC)
en una fortaleza pedagdgica. En lugar de
replicar modelos urbanos dependientes
de computadores o tabletas, se busca un
disefio educativo centrado en lo tangible,
sensorial, corporal y humano. Esta res-
puesta es crucial para abordar la brecha
digital y promover la equidad educativa
(UNESCO,2023),revalorizando lo analé-
gico como un medio poderoso para el
aprendizaje.

El fortalecimiento de la identidad, la au-
toexpresion y el aprendizaje exploratorio
en esta etapa se justifica sélidamente en
las teorias del desarrollo. Segun Jean Pia-
get (1972), los nifos a esta edad se en-
cuentran en la etapa preoperacional, ca-
racterizada por el pensamiento simbdlico.
La herramienta visual no digital estimula

directamente esta capacidad y la repre-
sentacion intuitiva del mundo, ofreciendo
materiales manipulables que favorecen el
desarrollo cognitivo. De manera comple-
mentaria, Lev Vygotsky (1978) subraya la
importancia del aprendizaje mediado so-
cialmente: la herramienta funciona como
un "andamio” que facilita la comunica-
cion, cooperacion y autorregulacion emo-
cional, permitiendo a los niflos avanzar en
su Zona de Desarrollo Proximo a través
de la interaccion.

El enfoque también aborda el desarrollo
emocional. Erik Erikson (1963) identifica la
etapa de iniciativa vs. culpa como el mo-
mento en que los nifios buscan afirmar su
autonomia. Favorecer su autoexpresion y
su sentido de pertenencia a través de la
herramienta es esencial para formar una
identidad segura y positiva. Esto se com-
plementa con la perspectiva de Sigmund
Freud (1930), quien destaca el juego y la
expresion simbdlica como vias naturales
para canalizar emociones y construir la
personalidad.

Finalmente, el disefio dialoga con la pe-
dagogia activa. Maria Montessori (1967)
plantea que el aprendizaje significativo
surge de la manipulacién, exploracion y
accién libre en un entorno preparado.
En el contexto de la Escuela Nueva San
Francisco, donde la naturaleza es el aula,
los materiales disefiados promueven la
autonomia y la observaciéon consciente.
Asimismo, bajo el principio del aprendi-
zaje experiencial de David Kolb (1984), los
recursos fisicos y visuales permiten a los
niflos aprender haciendo, consolidando el
ciclo que une la experiencia concreta, la
reflexion y la accién. En resumen, esta pro-
puesta es un acto de disefio pedagdgico
consciente que, ante la limitacién tecnold-
gica, prioriza la interaccién humana, el de-
sarrollo emocional-simbélico y el aprendi-
zaje experiencial anclado al contexto rural.
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Situacion abordada

En la Escuela Nueva San Francisco, ubicada en un con-
texto rural sin acceso a tecnologias digitales, los nifios de
5 a 6 afos aprenden principalmente a través del juego
y la exploracién del entorno natural. Sin embargo, los
materiales pedagogicos disponibles son escasos y poco
conectados con su realidad, lo que limita su expresion,
identidad y desarrollo socioemocional. A partir de entre-
vistas y un mapa de empatia, se identifica la necesidad
de crear herramientas visuales interactivas no digitales
que integren juego, arte y exploracion del territorio.
Estas deben fortalecer la autonomia, la comunicacién
emocional y el reconocimiento del entorno rural como
parte de su identidad, ofreciendo a los nifios oportuni-
dades reales para expresarse, ser escuchados y aprender
de manera significativa.

Escuela Nueva San Francisco,Vereda los laures.
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.o o. Objetivo general

Crear un sistema de comunicacién visual interactivo que contribuya al fortalecimiento de la identidad, la
expresion y el aprendizaje exploratorio en nifios de 5 a 6 afios

Objetivo especificos

Caracterizar las necesidades educativas de los nifios y nifias de 5 a 6 afios en la Escuela Nueva San
Francisco, a través de metodologias participativas con la docente titular y sus estudiantes, identificando
aspectos clave del desarrollo que requieren fortalecimiento.

Definir los criterios comunicacionales, pedagdgicos y visuales necesarias para el disefio del sistema de
comunicacién, teniendo en cuenta los principios del disefio centrado en el usuario infantil y el contexto
rural.

<

Desarrollar un sistema de que contenga herramientas visuales, interactivas y pedagdgicas, adaptadas
a las dindmicas del aula clase y al entorno en el que se encuentran.
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Usuario

El usuario principal de este proyecto son nifios y nifias
de 5 a 6 afios de la Escuela Nueva San Francisco, ubi-
cada en la vereda Los Laureles del corregimiento La El-
vira, quienes aprenden en un entorno rural sin acceso a
tecnologias digitales y dependen del juego, la explora-
cion sensorial y la interaccién cotidiana con su entorno
natural y comunitario. Son nifios curiosos, activos y con
un fuerte deseo de descubrir, pero que presentan difi-
cultades para expresar y reconocer sus emociones, asi
como para construir una imagen clara de si mismos y
de su relacion con los demds. Su experiencia educativa
estd mediada por una Unica docente, recursos limita-
dos y un modelo pedagdgico basado en proyectos, lo
que hace indispensable contar con herramientas visua-
les, manipulables y contextualizadas que fortalezcan su
identidad, su autoexpresién y su aprendizaje explorato-
rio dentro de una dindmica escolar flexible y profunda-
mente vinculada al territorio.

Escuela Nueva San Francisco,Vereda los laures.
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4 Nombre Biografia I Objetivos
Violeta + Es una nina del grupo curiosa, expresiva y
! L |7 Sy e o
1 +  Le gusta aprender jugando, explorar su . Ex resars‘é 3 trav;és del dibujo, el
1 entorno y compartir con sus compareros. 1 e d
y P P
d 2 juego y la palabra.
1 Tiene una energia constante y una fuerte N .
1 gla cor y N I - Sentirse valorado y reconocido por
necesidad de movimiento, pero también
p
1 . sus logros.
1 puede concentrarse cuando una actividad 1 N dinacié
1 despierta su interés. * Mejorar su coordinacion y
I - Disfruta escuchar cuentos, identificar 1 concentracion en tareas cortas.
1 . 1 dibuj « Compartir y cooperar con sus
1 nimeros y colores, dibujar y crear con 1 compafieros
materiales diversos. Es sensible al )
1 e e
Frase 1 reconocimiento: se siente orgulloso cuando |
1 “iProfe, mire lo que hice!” I la rtr’wagstra 0 sus compaiieros elogian su -
"Mire profe" trabajo. - e e o o o o= o=
1
- e mm mm omm omm omm smem e e mm e = == s == == == =] Frustraciones
I | Personalidad I * Esperarsu turno o seguir
| dad: 6 afos ) instrucciones largas.
: I - Aleg(e y esponténea. I - No entender o no poder expresar lo
| Profesién: Estudlante _dg 3 1 + Imaginativa y participativa. 1 que imagina.
educacién inicial + Inquietay curir_:ga. . + Sentir que no es escuchada.
1 Ciudad: Santiago de Cali | I Busca aprobacion y cercania afectiva. | - Dificultad para mantener el orden.
1 ' Jorad + Le cuesta esperar su turno o concentrarse «  Muchas veces se le complica expresar
Arquetipo: El explorador 1 mucho tiempo. I suopinion por timidez o temor a dar
1 1 +  Muy habladora. 1 una respuesta incorrecta.
\
Semmmm =l e e e e a

Cstudiantes

Los nifios son curiosos, activos y sensibles; aprenden ex-
plorando, pero necesitan apoyo para expresar emociones,
seguir instrucciones y fortalecer su identidad.
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4 Nombre Biografia Objetivos
A L dizsies sianificat
« Favorecer aprendizajes significativos
1 . 1 a través del juego.
1 | Maestra comprometida con el desarrollo . Fortalecer la expresion oral, artistica
I mtegraé dle' los mﬁ(IJS. Fomlenta eII aprendizaje a y emocional de los nifios.
1 ‘E’a"isb eIJuego,ne artey Z’EXP O’ac'oln’ I - Promover la convivencia y el respeto
uilibra la ensefianza académica con la
1 quilik mi X mutuo.
1 :n}ocnonal, adlaptando las z;tnvndggles al m:no I . Generar espacios sequros,
1 lel grupo y a los recursos disponibles en el motivadores y afectivos.
1 | 1 y
entorno rural. « Disefiar materiales accesibles
1 y
1 1 contextualizados.
1
Frase 1 1
1 ‘“Cada nifio aprende a su ritmo, 1 -
1 mi tarea es acompanarlos.”
- mm mm omm o owm e e e e e e e o= omm mm om== =] Frustraciones
1 | Personalidad I ¢ Recursos limitados o materiales
I 2dad: 46 afos ) - insuficientes. .
o « Pacientey empatlca. I - Dificultad para mantener la atencion
1 Profesién:Profesora 1 « Creativa y flexible. . 1 del grupo.
I £stado civil: Casada « Observadoray reflexiva. - Falta de apoyo familiar o
Ciudad: Santiago de Cali | - Promueve la autonomia y la cooperacion. 1 institucional.
1 ) i + Se adapta a los recursos limitados.z « Sobrecarga de tareas
Arquetipo: El cuidador 1 I administrativas.
«  Ver nifos frustrados o
1 1
\ desmotivados.
1 -

Maestra/docente

La maestra es comprometida, creativa y observadora;
busca promover el aprendizaje significativo pese a la falta
de materiales y recursos en el contexto rural.
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Santiago Mosquera
Psicologo y docente

Investigador en desarrollo infantil;
aporta criterios para disefiar materiales
significativos que potencien la autoex-

presién, la autonomia y el juego.

Expertos aliados

€duardo Alvarado
Psicologo

Psicoanalista; aporta bases tedricas

sobre emociones, simbolizacién y

aprendizaje desde el contexto y la
interaccion social.

Valentina Garcia Astudillo

Aida Beatriz Forero Manzano
Docente de educacion inicial

Maestra experta en primera infancia;

aporta comprension directa del aula

rural y del desarrollo socioemocional
desde el juego y la exploracion.
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T S L MizcSs Propuestas
. 2 y bocetacion

Se desarrollaron cinco propuestas de
disefio como parte del proceso creativo
y evaluativo. La propuesta final fue
seleccionada mediante un Proceso
Analitico Jerarquico, lo que permitid
determinar de manera objetiva cual
respondia mejor a los criterios del
proyecto.
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Juego explorador emocional

Validacion
Boceto Diserio Validaciones por
parte de la maes-
- Planificacion y - Disefio tarjetas tra y los nifios.
moodboard. de situaciones. Aspectos de me-
- Desarollo de - Disefio del logo joray acierto.
propuestas. del juego.
Pruebas Pruebas de
de estilos impresion
Estilos de dibuje - Pruebas de
que logren color y tamafio.
conectar con el
usuario.

El proceso incluy6 la creaciéon de bocetos y propuestas, pruebas de estilo para definir el lenguaje visual,
el disefio del juego y sus tarjetas, pruebas de impresién para ajustar color y tamafio, y una validaciéon
final con la maestra y los nifios para mejorar y asegurar su efectividad.

10
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Sistema de producto

Descripcion

Manabu- Juego Explorador Emocional: Sistema Peda-
gogico Didactico Infantil, es una propuesta de disefio de
comunicacion visual que se materializa en un sistema de
producto ludico-pedagdgico. Su propésito es responder
a la necesidad fundamental de fortalecer el desarrollo so-
cioemocional en la primera infancia.

Componentes:

El sistema ManabU esta disefiado para ser usado de
manera integrada, articulando el juego fisico con la orien-
tacién didactica.

Disefio del Juego (El Kit del Explorador Emocional)
Este componente es la herramienta practica y ludica que
los nifios manipulan directamente para iniciar la explora-
cién emocional:

Fichas de Emociones y Preguntas:

- 10 Tarjetas de Emociones: Representaciones visuales
clave para que el nifio identifique y nombre diversos
estados de animo.
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Fichas de emociones
ne 18 tarjetas de
preguntas de ayuda
00 e “.:7:;\
- L
e
L ZD Titeres
de logo
o< st
Lo
12 Tarjetas de
gituaciones

Guia del juego

SISTEMA D PRODUCTO
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Primeras versiones

A= MR,
Diseiio de logo (juego)

xplorador emocional
Significado y Eleccion del Nombre “Manabu” J“ego explorader emotiond

El nombre Manabti (o su raiz, Manabu) fue escogido porque Version final
se alinea perfectamente con el objetivo pedagégico del sis-
tema. Significado: Proviene del término japonés “Manabu”,

que significa “aprender”, “estudiar” o "la busqueda incesante ’
del conocimiento”. ana u C:50 M:0 Y:100 K:0
El nombre encapsula la esencia del proyecto, que es un "Jue- Juego explorador emocional R:149 G:193 B:31
go Explorador Emocional”.Remite directamente al aprendi-
zaje activo, la exploracion y el crecimiento personal y social [}
que el sistema busca fomentar en los nifios mediante el reco-

nocimiento y la expresion de sus emociones. Ma nabu

Juego explorador emocional

Hex:#95c11f

C:0 M:100 Y:0 K:0
R:230 G:0 B:126

Manabt'l

Juego explorador emocional

13
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.5 G Prototipado y Defl_nlclon de'Ia. pro_puesta con analnsn; c,regtlvo y
&9 disefio participativo para generar dindmicas

rimera validacion o . .
P ladicas y narrativas visuales.

La metodologia que hizo posible la realizacion del proyecto “Manabu” se centrd en un enfoque de Disefio de Comunicacion Visual sensible y
situado.

Enfoque Situado y Contextual: En lugar de replicar modelos digitales urbanos, la metodologia se basé en el contexto real de la Escuela
Nueva San Francisco (vereda Los Laureles), donde la conectividad es limitada. Esto gui6 la decisién de disefiar una herramienta no digital que
valorara el entorno natural y la exploracion sensorial como motores de aprendizaje.

Disefio Centrado en el Usuario (Nifios): La metodologia se enfocé en comprender profundamente las necesidades y capacidades de los
nifios de 5 a 6 afios, resultando en un sistema didactico que combina la interaccion visual y la expresién corporal/simbélica.

Integracion Didactica: El proceso metodoldgico permitié articular varias herramientas (tarjetas, piezas de emocionesy titeres) en un sistema

unificado para la identificacion, verbalizacion y dramatizacién de emociones, asegurando que cada componente cumpliera un rol pedagdgico
especifico dentro del objetivo de fortalecer la identidad.

14



PADCV-2025-2

Validaciéon

El proyecto “Manabt - Juego Explorador Emocional” de-
muestra ser una herramienta pedagdgica sélida y relevante
para la educacién emocional de nifios y nifias de 5 a 6 afios,
especialmente en el contexto rural de la Escuela Nueva San
Francisco.El juego es valorado positivamente por a comu-
nidad educativa de la Nueva San Francisco por su enfoque
no digital, la integracién de elementos de la naturaleza y el
uso de un sistema interactivo (tarjetas, piezas y titeres) que
fomenta la expresion y el juego simbdlico. El principal punto
de mejora, sugerido por la docente, se centra en la claridad
y especificidad de las tarjetas de situaciones:

Ambigiiedad Visual: Se identificé que las ilustraciones de
las tarjetas a veces presentan situaciones demasiado abiertas
o ambiguas, lo que dificulta al nifio la asociacién inmediata
y univoca con la emocion especifica que se busca explorar.

Recomendacion: Para optimizar la efectividad del juego,
es crucial ajustar el disefio de las ilustraciones para que el
evento detonante de la emocion sea claro y focalizado. Esto
asegurara que el paso de reconocimiento emocional sea

Valentina Garcia Astudillo

mas directo, facilitando la subsiguiente verbalizacion y la
discusion guiada por la docente.

La sugerencia sobre la eleccién de color por parte de la do-
cente fue integrada en la fase de refinamiento visual del Kit.
Se reconoce la importancia de que la paleta cromatica uti-
lizada en los materiales (incluyendo las tarjetas) sea no solo
atractiva, sino que también apoye pedagdgicamente la dife-
renciaciéon y el reconocimiento de las emociones por parte
del grupo objetivo.

Finalmente,el juego es un éxito conceptual; la mejora en la
claridad de las ilustraciones de las tarjetas es el ajuste prin-
cipal recomendado para potenciar su eficacia didactica en
el aula. Manabu es un sistema listo para implementarse, que
requiere solo un ajuste fino en la claridad visual de sus tarjetas
para alcanzar su méaxima eficacia pedagogica.

15
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Manabu: Explora tu corazén, descubre tu voz.
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