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Motivacion

Desde pequena he sentido un respeto profundo por el
trabajo educativo, he vivido lo bueno y lo malo de él en piel
propia, he tenido la perspectiva de la experiencia docente
gracias a mi madre y sus companeros, he visto la verdadera
vocacion, he empatizado con el cansancio y las dificultades
que se le presentan.

Siempre me va extrafar como los esfuerzos y preocupacio-
nes en este ambito estan puestos en las cosas que hoy no
son del todo importantes, curriculums desgastantes, solo
matematicas y lenguaje, puntaje académico, sobrematricu-
las y dinero.

Lo que me motivo a trabajar en este proyecto es poder
aportar con mi granito a esta tematica. Pienso fuertemente
que la aplicacion de la ciencia y los estudios puede conducir
al camino mas acertado para la educacion si les prestamos
entendimiento y atencion.

Creo en una sociedad mas integra y feliz, sé que un pilar de
aquello es la eduacion.

“La educacion es el
arma mas poderosa
para cambiar el mundo”

Nelson Mandela



Introduccion

La crisis sanitaria que experimentamos desde 2019 pro-
ducida por el Covid-19, modificod nuestra formas de vivir la
educacion. Dentro las implicancias negativas encontramos
un distanciamiento importante por parte de los ninos con
sus respectivos colegios.

Los ninos y los profesores son los que han vivido fuerte-
mente el desgaste de la cuarentena desde sus propios
roles, los ninos y ninas se estan enfermando y los docentes
ven entorpecido su trabajo y sintiendo la ausencia de sus
alumnos.

Si bien esta experiencia pandémica trae muchos problemas
debemos reconocer de ella una oportunidad, el cuestionar-
nos lo que estuvimos haciendo y lo que no, y como hacerlo
ahora y mejorando el panorama a futuro, miramos cada

dia un poco mas nuestra verdadera naturaleza, usamos los
nuevos descubrimientos y nos enfocamos en nuestra propia
humanidad para concretar logros.

Desde el diseno existe una oportunidad para hablar de esta
relacion pausada (nino-profesor), la que proporciona una
puerta para mejorar la educacion desde la sala enfrentando
lo que se viene cuando los ninos vuelvan a clases.
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La educacion en tiempos de pandemia

La pandemia para los colegios

Dado el contexto provocado por el Covid- 19, el trabajo edu-
cativo expresado por la encuesta Docencia durante la crisis
sanitaria: La mirada de los docentes (2020), ha evidenciado
las diferencias socioeconomicas y la realidad de los profe-
sores y estudiantes: desde dificultades con la conectividad,
falta de herramientas, bajo capital cultural de adultos en
casa, entre otros... Inevitablemente estas problematicas solo
generan brechas en el aprendizaje y un posible aumento a
la desercion escolar en el futuro dada la precariedad con
la que se ha estado efectuando la educacion hoy (Eyzagui-
rre, et al., 2020).

Las clases no presenciales afectaron a casi 3,6 millones de
estudiantes segun datos del Mineduc (2019), dentro de ellos
la mayoria, 2,9 millones, representan a los ninos y jovenes
de la educacion escolar.

La OCDE (2020) nos aclara que la suspension de las clases
presenciales junto con el confinamiento y el distanciamiento
social pueden tener un impacto negativo en la salud fisica

y mental, en desarrollo cognitivo y socioemocional en la
poblacion infantil, sobre todo de la mas vulnerable.

Respuesta ante la crisis: modalidades que distancian

Los colegios para enfrentar la crisis sanitaria primeramen-
te empezaron el trabajo online confrontando la distancia
con diferentes sistemas: las clases online o la de envio de
materia. La primera consiste en un trabajo formativo con
horarios en una plataforma de reuniones, y la segunda en la
entrega de material de contenido y guias para realizar, en-
viadas por mail u otras plataformas. Para esto existe una “..
clara necesidad de mejorar las estrategias pedagogicas que
estan utilizando, que actualmente se basan principalmente
en el envio de actividades y tareas para el trabajo autono-
mo de los estudiantes..” (IIE, et al., 2020). Ambas situaciones
inquietan, siendo la segunda, la mas critica porque existe un
acompanamiento docente mucho mas reducido que con
las clases online, haciendo que la imagen del profesor y de
la institucion educativa se vean aun mas difuminadas. “.el
62% de los docentes se ha comunicado regularmente o casi
todos los dias con sus estudiantes usando principalmente



internet o teléfono, en promedio, solo han logrado mantener
un contacto frecuente con la mitad de ellos!(IIE, et al., 2020).

Después de un ano y medio desde que comenzo la cuaren-
tena, el Mineduc permitio la vuelta a clases en los colegios
que se encontraran en las comunas que estuviesen en fase
2 (Mineduc, 2021).

En el caso de algunos establecimientos se considero la
vuelta a clases parcial repartiendo los dias de la semana
para grupos de estudiantes, una cantidad de ninos pruden-
te para que estén en la sala con distanciamiento. Ademas
el Mineduc, para esto, dio la opcion de que los alumnos
volvieran a clases de forma voluntaria mientras sus padres
estuviesen de acuerdo. Esto significo que los profesores
tendrian grupos presenciales y un grupo de trabajo digital,
al cual, le seguiran enviando y revisando material. Profeso-
res trabajan con cursos fragmentados.

Desgaste del profesorado

El primer ano de pandemia los docentes se tuvieron que
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enfrentar el cambio y adaptarse al trabajo online, se modifi-
caron sus horarios y actulizaron sus capacidades en el uso
de tecnologias, sin embargo esto no sucede gratuitamente
y el pago por lograr ponerse a la altura del contexto fue su
desgaste.

Para una encuesta realizada en agosto 2020 a los profeso-
res en Chile: "Al comparar el nivel de agotamiento laboral de
docentes con los de otras profesiones, tanto durante como
previo a la pandemia, el resultado resulta alarmante. Esto da
cuenta no solo del potencial efecto de la adaptacion forza-
da a una modalidad de ensefanza online..” (Circular HR &
Educar Chile, 2020)

Apesar de esto en Docencia durante la crisis sanitaria: La
mirada de los docentes (2020) “mas del 80% de los docentes
plantea que es una prioridad participar en acciones formati-
vas,relacionadas principalmente con estrategias pedagogi-
cas para ensenar a distancia y brindar apoyo socio-emocio-
nal a los estudiantes”. (Eyzaguirre, et al., 2020). Demostrando
como los profesores buscan dar cara a la situacion enten-
diendo el problema y ho haciendose ajenos a ello.



Marco Tedrico
-Distancia con el colegio: consecuencias y riesgos

Distancias con el colegio:
consecuencias y riesgos

Hoy Ausente, manana ;presente?

La educacion remota pone tanto al equipo docente como a
los padres y alumnos, en un estado de reto para superar los
inconvenientes que conlleva. Muchos esfuerzos se hacen
para sobreponerse, y esto tiene gran valor, pero mucho hay
de lo que no se puede hacer, y esto es referido a lo que no
se puede evitar: que es sentir.

“‘Los chicos estan sin escuela y eso se percibe como una
sensacion de desamparo, de intemperie, de quedarse de
pronto a pie en medio de la hada." (Gaudio & Roxana 2020).
Existe un desanimo constatado por los hechos que ocurren
en la actualidad, los nifios y ninas no solo no se ven, sino
que también podrian enfrentarse constantemente a las cru-
das realidades, que muchas veces provienen de sus respec-
tivos contextos, al por no poder asistir al colegio.

Sumado a aquello, el que no estén en un espacio fisico inte-
ractuando con sus companeros, amenaza la posibilidad de
perder su socializacion primaria “proceso de aprendizaje por
el cual el nino/a se integra al medio social” (Munoz, 2009).

En el articulo La importancia de la socializacion en la educa-
cion actual, José Munoz (2009) explica que en esta socia-
lizacion ocurre una relacion bidireccional entre los nifos,
ambas partes aportan e influencian al otro provocando una
retroalimentacion progresiva que provoca en el individuo

un constante auto-descubrimiento sobre si mismo, proceso
que ha disminuido durante esta experiencia pandémica.

Por parte del Mineduc se espera volver a clases en su totali-
dad para el siguiente afio 2022, motivados por el seguimien-
to en el proceso de las vacunaciones y la parcial vuelta a
clase que ocurrio en el segundo semestre del 2021.

En el articulo online de El Periodista (2021) se cita a Rodrigo
Rojas-Andrade, doctor en psicologia donde nos menciona
que cuando vuelvan los nifios y nifas a clases nos encontra-
remos con, pequenos que han sufrido microtraumas y cam-
bios bruscos en sus rutinas. Ante eso necesitan atencion
enfocada desde la empatia y la compasion. Segun Rojas no
se trata de volver hiperproductivos poniendonos al dia con
la malla curricular sino de volver gradualmente para lo que
se refiere en lo académico, pero principalmente la mision
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es fortalecer la vinculacion afectiva que se ha fragmenta-
do por la pandemia.

Rodrigo también indica que los profesores ganaran la au-
toeficacia de trabajo por regresar a las salas, empezaran a
sentirse mas comodos, pero se enfrentaran con otro tipo de
estudiantes, deberan realizar nuevas dinamicas para sol-
ventar los nuevos requerimientos de estos ninos y ninas en
donde se debe poner mayor énfasis en el trabajo sociemo-
cionaly sus relacionados.

Desde la logica, muchas cosas no volveran a ser las mis-
mas., se estuvo ausente fisicamente de los colegios por
meses donde ocurrieron diversos sucesos. Seria inocente
pensar que la vuelta a clases puede ser enfretada como se
hacia en la pre-pandemia. La verdad es que es posible que
los profesores vendran con un agotamiento arrastrado por
estos tiempos, sin considerar también sus experiencias per-
sonales, y los ninos retornaran al aula con mas necesidades
de las que usualmente presentaban. Volver a asistir a clases
significa que los que participan de la educacion se volveran
a ver las caras, pero ya no seran los mismos, estaran pre-
sentes pero sientiéndose de otra manera.

Marco Tedrico
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“..mas del 80% de los docentes encuestados manifiesta
la necesidad de recibir formacion para afrontar la crisis,
particularmente en lo referido al uso de estrategias pe-
dagodgicas para ensenar a distancia y estrategias para
apoyar socioemocionalmente a sus estudiantes.”

(IlE, et al., 2020)
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Salud mental

Una de las consecuencias sobre el distanciamiento y de los
colegios podemos encontrar los riesgos de la salud mental,
‘El estrés y la incertidumbre asociados con el brote de CO-
VID-19 tienen potencialmente efectos negativos importan-
tes en la salud mental de los ninos. Elaumento de la ansie-
dad general sobre el brote, el confinamiento y las medidas
de mitigacion, como la cuarentena, el cierre de escuelas .. y
el distanciamiento social, estan afectando la vida cotidiana
de los ninos" (OCDE, 2020)

Se ha constatado que la pandemia tiene importantes impac-
tos en la salud mental de las personas, para el caso de los
NiNOS se reconoce cOMO Una amenaza importante para hoy
y manana. Por ello se enfatiza el trabajo “.. en apoyar a los
ninos cuando muestran estrés o angustia, para encontrar
formas positivas de expresar sus sentimientos, como jugar
o dibujar, orientacion sobre como mantener rutinas fami-
liares, formas de mantener el contacto entre los nifios y los
cuidadores si estan separados y mantener contacto social
con companeros." (OCDE, 2020)

Marco Tedrico
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Y la amenaza mencionada anteriormente se refiere a lo vital
que es mantener a nuestros nifos felices y sanos desde su
infancia para su adultez, para no producir danos mas graves
a futuro cuando ya sea mas dificil de tratar.

Como se mencionan en el articulo periodistico de la Tercera
sobre la salud mental en escolares (Diaz, 2021) variados ex-
pertos expresan alli, su preocupacion por el deterioro de la
salud mental que se instala en el presente para quedarse.
Para los estudiantes que han estado encerrados por 2 anos:
Humberto Soriano, pediatra de la Universidad Catolica y
miembro del consejo asesor del Mineduc nos menciona
que entre el 20% al 40% de los nifos presentan niveles de
depresion, y el estrés ha aumentado mas de cinco veces
que lo normal, ademas menciona que mucho incide el en-
cierro, temores por la enfermedad, falta de actividad fisica,
inconsistencia en los horarios y el uso desproporcionado de
pantallas y juegos electronicos.
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El mismo Soriano nos indica que los primeros auxilios psi-
cologicos por parte de los docentes es oportuna y que los
mismos profesores seben muy bien de primera mano la
importancia de educar el reconocimiento y manejo de las
emociones.

Del mismo articulo desde el Mineduc, el jefe de la Division
de Educacion General del Ministerio de Educacion, Raimun-
do Larrain, expresa que reconocen del proceso de retorno
a clases presenciales es un desafio no solo en ambito aca-
démico o curricular, sino también desde el tema socioemo-
cionaly la salud mental perjudicada por la pandemia.

La verdad es que la salud mental de los nifos proviene de
ciertos aspectos como “..genética, experiencias persona-
les y factores ambientales, como la crianza de los hijos, la
escolarizacion, la calidad de las relaciones, la exposicion a
la violencia o los abusos, la discriminacion, la pobreza, las
crisis humanitarias y las emergencias sanitarias como la CO-

VID-19" (UNICEF, 2021) y aquello influye para el resto su vida.

La misma organizacion nos indica que “Los factores de pro-
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teccion, como la presencia de cuidadores afectuosos, los
entornos escolares seguros y las relaciones positivas con
los companeros, pueden reducir el riesgo de padecer tras-
tornos mentales’, (UNICEF, 2021) Para esto la UNICE (2021)
también nos aconseja que es vital “romper el silencio” sobre
lo que se refiere a las enfermedades mentales, solo asi se
combatira el estigma y se le tomara mas en serio.

14



“Una buena salud mental temprana en la vida es la llave
para una buena salud mental en el resto de la vida."

(OCDE, 2020)

Traduccion realizada por la autora: *Good mental health early in life is key to good mental health later in life” (OCDE 2020)
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Dentro de las consecuencias mas riesgosas por la cuaren-
tena encontramos, ademas, “la violencia intrafamiliar y el
maltrato infantil, junto con otros efectos del confinamiento,
pueden generar estrés toxico en los nifios y adolescentes,
que a su vez pueden causar problemas de salud mental
permanentes. Esto es especialmente relevante para la
poblacion infantil, dado que la salud mental es el principal
problema que afecta a los jovenes” (Burns & Gottschalk,
2019). De esto resulta que se ve algo mermado elrol de
adulto externo identificador de irregularidades que posee el
profesor, por las faltas de interaccion que puede tener con
algunos alumnos, y se proporcionan nuevas preocupacio-
nes por parte de los profesionales: “Los datos muestran la
precariedad con la que estamos enfrentando el proceso de
educacion a distancia, lo que probablemente repercutira
en un aumento significativo de la desercion escolar y en el
aumento de las brechas de aprendizaje.” (Eyzaguirre, et al,,
2020).

Lo mas importante en esta situacion es no perder el vinculo
con los alumnos, “La pandemia reactualizo la conciencia
acerca de la importancia social de la institucion educativa,

Marco Tedrico
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del sentido de las relaciones pedagogicas y de lo irreem-
plazable de la presencia de los educadores.” (Pereyra,
2020).

Son varios los informes y textos donde han dado a conocer
como el distanciamiento de los nifos del colegio afecta su
salud mental, Es muy relevante conisderar lo mecionado y
recurrir a las sugerencias que dan para lograr una disminu-
cion en los efectos provocados por la pandemia.
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Presencia del Colegio

Se ha dicho bastante sobre los efectos que causa el alejarse
fisicamente de los colegios, lo que le provoca a lo ninos/as,
y lo complejo que es para los profesores. pero es considera-
ble hablar un poco mas de la institucion educativa como tal
y dar a entender los aportes y el porque es importante que
se haga presente.

Los establecimientos eduacionales, son un lugar donde

se trabaja la ciudadania que experimentaran en la adultez:
‘.. es un auténtico espacio para la participacion y la forma-
cién ciudadana, la cual contribuye a la adquisicion de unas
habilidades, destrezas, competencias, actitudes, argumen-
tos y sentimientos humanos que permitan a las personas
(ninos, ninas, jovenes, maestros y demas adultos implicados
en la formacion y socializacion) pronunciarse, evidenciarse
e involucrarse en las decisiones que afectan sus vidas, es
decir, perfilarse como interlocutores validos, importantes,
comprometidos e implicados en la formacion y la conviven-
cia; advirtiendo que hacerse un interlocutor no es soélo ser
un buen escucha, sino estar en condiciones de participar ac-
tivamente en la construccion conjunta del bienestar comun”
(Grajales & Valerio, 2003, p.11).

El colegio es un lugar donde los nihos tienen oportunidad
de relacionarse y comunicarse de forma multidireccional
donde se permiten escuchar y responder, a los trabajadores
del aseo, inspectores, a los directivos y profesores, retroa-
limentarse de ellos y entre sus companeros, desarrollando
también su singularidad. Ponerlos en situaciones donde
deben desarrollarse, es el lugar para practicar. “Su objetivo
es el desarrollo de destrezas, habitos, actitudes y conoci-
mientos, que capaciten a las personas para hacer,

intervenir, comportarse, aprender e interrelacionarse con los
demas, en base a valores”. (Merma, 2016)

La profesora Antonia Riffo, entrevistada por la autora de este
proyecto!, nos comenta que revisando un trabajo de un nifo
enviado desde la modalidad remota, descubre que éste no
lo esta pasando bien y que siente una indiferencia por parte
de sus padres, este alumno aprovecha una instancia de un
trabajo para expresar su descontento y malestar por su en-
torno, presenta una declaracion de desamparo: “mis papas
no me quieren”. Cuando los nifnos se sienten desatendidos,
buscan en otros lugares expresar sus emociones y buscar
consuelo y ayuda, algunos acuden al colegio.

! Entrevistas en Anexo
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Rol de profesor

Este tema tiene su propio espacio porque se debe conside-

rar la relevancia que tiene un/a profesor/a con sus alumnos,

ellos son los que reconocen el horizonte, y en base a esa
perspectiva marcan la pauta. Sin tener que pensarlo mucho
se sabe que poseen bastante poder sobre los proximos
ciudadanos, aunque a veces parace que las personasy el
estado lo olvidan.

Desde el contexto educativo, durante la cuarentena, fueron
de alguna manera la primera linea, “tal vez el hecho de que
el colectivo docente haya transitado la experiencia de una
mayor cercania con los estudiantes y las familias, de haber
construido un mayor nivel de conocimiento de las realida-
des de los estudiantes, constituya una base desde la cual
sea posible comenzar a encarar el trabajo pedagodgico en
las aulas haciendo lugar a las diferencias en lugar de ser
indiferentes a ellas” (Pereyra, 2020, p.135).

En ellas y ellos hay mucho conocimiento mas alla de las
materias que ensenan, tienen un registro mental de lo que
vivieron como profesionales, de los contextos familiares
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y de cada nino y nina en particular. Su labor es compleja 'y
ellos cumplen con distintas “mascaras” para lograr un buen
desempeno su trabajo.

Segun Daniel Brailovsky (2020b), en el video conversatorio
EMP: El docente, arquitecto y anfitrion. La Escuela que vie-

ne, el profesor, cumple con dos facetas metafdricas: la del
Arquitecto y la del Anfitrion. La primera mide lo todo prac-
tico, lo accesible y lo util. Por otro lado la del Anfitrion tiene
que ver con compartir el tiempo con un acento puesto en lo
relacional, en el vinculo y el encuentro. Brailovsky especifica
en ello que es importante ser un profesor arquitecto para
ser eficaz y no improvisar mal en clases, y es necesario ser
tambien un profesor anfitrion para ser sensibles y no indife-
rentes con quien se esta educando.

Por eso en el caso de la cuarentena fue dificil para los profe-
sores ajustarse a herramientas que no utilizaban “La virtua-
lizacion forzada a la que nos trajo la pandemia, nos pone
claramente a la mesa la necesidad de humanizar el uso de
las tecnologias."(Brailovsky, 2020b). La funcion de un profe-
sor es formar humanos, y aquello se logra sin despersonali-
zar la educacion y haciendose cargo de que trabajamos con
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seres vivientes que sienten y que vienen recién entendiendo
el mundo.

La experiencia educativa no consiste en la mera entregay
absorcion de contenidos, proviene de la interaccion mu-
tua de las partes, asi explica Humberto Maturana cémo

se lograra conformar ciudadanos democraticos, serios y
responsables. El desarrollo educativo en cualquier entorno,
presencial o remoto, debe “consistir fundamentalmente en
un espacio de convivencia en el cual alumnos y profesores
conformen un lugar de encuentro, acogida y respeto mu-
tuo." (Maturana, 2008).

Ensenar desligandose de las emociones que ocurren du-
rante el proceso, es un desproposito para todo lo que se ha
dicho y estudiado hasta el dia de hoy. Todo trabajo educa-
tivo conlleva la socializacion y un trabajo relacional que es
invisible a nuestros ojos, pero de ser efectiva esa conviven-
cia se puede llegar a buenos resultados.

Es importante contar con espacios de socializacion para no
perder la experiencia educativa. “En muchos casos cuando
se abren espacios de encuentro, de conversacion honesta
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se abren igualmente espacios para el quehacery aparece el
placer en el hacer con los otros."(Maturana, 2008).

“La manera que tenemos los docentes de relacionarnos con
nuestros alumnos es un pilar fundamental para su aprendi-
zaje, no solo académico sino personal también.” (Guerrero,
2019).
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Importancia del vinculo

‘La afectividad se entiende como una base fundamen- (-) Ansiedad (+)

tal, y la calidad del cuidado que los adultos proporcio- < >
A
- - |

del sano desarrollo." (Pedreros, 2019)

Ya se han hecho guinos sobre la necesidad de abordar el
trabajo emocional con los alumnos a la vuelta de clases y el
acercamiento afectivo con sus respectivos profesores.

Jhon Bowlby, psocianalista que desarrollo la teoria del
apego (1998) y la definio como una forma de “conceptuali-
zar" la innata forma que tienen los seres humanos por crear
vinculos afectivos fuertes, lo que preserva la vida de dichos
seres, siendo un método de defensa. El tipo de afecto que
un nino/a genera con sus cuidadores inflinge en la posteri-
dad el como desarrollara sus vinculos como adulto.

UOIDRIAT

nan a los ninos es un factor determinante para la promocion
(-)

Para lograr un cierto vinculo es hecesario generar apegos,
se reconocen cuatro con diferentes calidades, el apego
seguro, preocupado, evitativo y el temeroso:

\

Modelo de clasificacion del apego de Bartholomew (1990).



El apego efectivo

Se entiende el apego como “..un vinculo afectivo profundo
y duradero que conecta a una persona con otra. a traveés del
tiempo y el espacio’ ! (Bergin & Bergin, 2009).

‘De acuerdo con la teoria del apego, la calidad del cuidado
que ofrecen las figuras adultas al nino consolida vinculos
de apego en este ultimo. Por lo anterior, la respuesta
eficaz y consistente del adulto frente a las necesidades
que el nifno despliega ante situaciones de amenaza o estrés
lo ayudan a calmar”. (Pedreros, 2019). Segun Rafael Guerero
(2019), es necesario que las figuras de apego mas signifi-
cativas (padres y el educando), logren el apego seguro con
ellos.

Guerrero nos da las caracteristicas que posee el apego se-
guro, entre ellas encontamos:

Proteccion

Ofrecer un entorno que sea percibido como seguro, lograr
calmarle y conseguir su sensacion de normalidad (homeos-

! Traduccion realiada por la autora
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tasis emocional). Eso motivara su curiosidad.

Autonomia
Permitirles a los pequenos, desde la seguridad, hacer las
COsas por si Mismos.

Decodificacion

Ocurre en ocasiones que los estudiantes no entienden por
que ocurren ciertas cosas en su entorno y es importante
que la figura de autoridad y de apego les explique porque
suceden las cosas o porque se sienten de tal manera.

Ser visto

Esta caracteristica la compone 3 conceptos; el prestar
atencion, demostrar afecto reforzandoles o alabandoles y el
tercero tiene que ver con poner limites y reglas, es una for-
ma de observarles demostrando que estan siendo queridos
y cuidados.

Responsividad
Este tiene que ver con atender las necesidades emociona-
les de los nifos y ninas, de responder a la preocupacion o al
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temor, por ejemplo.

La caracteristicas nombradas nos dan los factores de un
apego seguro, sin embargo, en la ecuacion es necesario
considerar que se obtienen como resultado del ambiente
educativo, En el articulo Attachment in the Classroom de
Bergin y Bergin en necesario tomar en cuenta en la figura
de apego lo que se refiere a“ sensitivity” La sensibilidad se
considera muy necesaria para detectar e interpretar las “se-
Aales"y poder actuar a ella con prontitud. De esta manera
“Las figuras de apego podrian alentar, brindar asistencia,
orientar, instruir o tranquilizar al nino durante dificiles tareas
y mostrar interés en las actividades. del nino" ! (Bergin & Ber-
gin, 2009). Sumado a aquello se considera que “..cuando los
docentes son conscientes de los mecanismos del apego,
estan mejor informados sobre los procesos de construc-
cion de las relaciones sociales y tienen mas posibilidades
de modificarlos para mejorar el clima socioemocional del
aula’ (EDUforics, 2021)

No estd demas mecionar que “..desarrollar un apego seguro
en nuestros nifnos tiene un efecto de proteccion futuro muy

! Traduccion realiada por la autora
2 Traduccion realiada por la autora

Marco Teorico
-Importancia del vinculo

grande. Aquellos ninos que tienen un apego seguro se Mos-
traran en un futuro con mayor capacidad de tolerar la frus-
tracion y el estrés, tomaran mejores decisiones, aprenderan
a autorregularse emocionalmente mejor y seran adultos
mas adaptados en sus entornos.’ (Guerrero, 2019)

Se debe comprender que el apego seguro “..no es sindbnimo
de dependencia; al contrario, el apego seguro libera a los
ninos para explorar su mundo.”® ( Bergin & Bergin, 2009).

Y segun Verschueren & Koomen, en Teacher-child relations-
hips from an attachment perspective (2012), que considerar
a los “otros” adultos importantes de la vida de los nifnos 'y
ninas posibilita el entendimiento del desarrollo socioemo-
cional de los pequenos.
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Emociones para el aprendizaje

Las Emociones y bienestar

Es relevante para este proyecto considerar el entendimiento
de las emociones y qué produce en los estudiantes.
Primeramente la vida no puede ser entendida sin la emo-
cionalidad, “de hecho, los seres humanos solo podemos
experimentar la vida emocionalmente; Siento, luego existo”.
(Bericat, 2012).

Segun Lawler (1999) define las emociones como estados
evaluativos que pueden ser positivos o negativos y que se
forman de componentes fisiologicos, neurologicos y cogniti-
vos. Mientras que Brody (1999) las reconoce como sistemas
motivacionales con elementos fisiologicos, conductuales,
experienciales y cognitivos, los cuales tienen una significa-
cion buena o mala, que varian en intensidad y que pueden
ser producidas por situaciones interpersonales que mere-
cen de nuestra atencion porque podrian aquejar nuestro
bienestar.

Béasicamente, las emociones lo son todo para existir, nos
mueven, nos detienen, nos hacen pensar y no querer hacer-

lo, sacan lo mejor de nosotros y lo peor, con el propdsito de
cuidarnos.

Sumado a lo anterior, cabe mencionar que de ellas se des-
prenden 2 categorias, las emociones primarias y secunda-
rias: “Las emociones primarias se consideran respuestas
universales, fundamentalmente fisiologicas, evolutivamente
relevantes y biologica y neurologicamente innatas. Por el
contrario, las secundarias, que pueden resultar de una com-
binacion de las primarias, estan muy condicionadas socialy
culturalmente.” (Bericat, 2012).

De las emociones primarias segun Gabinet Psicoldogic Mata-
ré (2020) podemos encontrar los senitmientos de la alegria,
enfado, miedo, tristeza o asco. Y de las emociones secunda-
rias se presentan las que deriban de mezclas de emociones
y esas pueden ser la: verglenza, la culpa, orgullo, entusias-
mo, satisfaccion, desprecio, complacencia o placer.

Las emociones son inconscientes y paradojicamente “Sin
emocion no hay pensamiento coherente y bien ensamblado,
no puedes pensar." (Mora, 2018). La emocion da una postu-
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ray una intencion, por eso es incompatible pensar sin sentir,
porgue con las emociones estan para tener motivacionesy
razones predispuestas. Mora (2020) menciona que lo que si
es consciente son los sentimientos, reconocer que se siente
y ponerle un nombre: Tristeza, felicidad, enojo, sorpresa..

es nombrar sentimientos, el reconocimiento de estos y las
interpretaciones emocionales de tu entorno conducen a la
inteligencia emocional.

“..Es importante educar las emociones de los ninos, porque
es educar su cerebro entero.” (Punset, 2018).

Elsa Punset en un conversatorio llamado Las emociones
impactan mucho en la inteligencia de los nifios, explica que
el cerebro es entrenable y que las emociones tienen un im-
pacto importante en la inteligencia. Por otro lado, las emo-
ciones tienen la capacidad de dejar huella en el nino como
una cicatriz en el cuerpo. Es crucial poner relevancia a la
educacion emocional.

Para el caso de un infante que no sabia reconocer ni ex-
presar sus emociones, cuando le hacian preguntas para
saber como se sentia, en un momento crucial de su vida,

Marco Teorico
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por el contexto que estaba viviendo, en ellas €l respondia
a todas “No sé€', para ese nifo, no existia una comprension
basica entre sus sentimientos, el nino probablemente sentia
pero no sabia como describir eso que sentia, lo cual era un
problema gravisimo dado que “..traducir sus emociones
en palabras constituye una parte vital de la satisfaccion de
sus necesidades basicas." (Shapiro, 2001). La inteligencia
emocional es fundamental dado que no se puede estar en
bienestar si no se apaciguan o se atienden los malestares,
€sas sensaciones que percibe una persona que deberia
comprender.

Emociones y vinculo para el aprendizaje

La OCDE (2020) menciona que el COVID-19 produjo sen-
saciones que son potencialmente negativas para la salud
mental de los nifios. ELaumento en la ansiedad, el confina-
miento y las medidas como la cuarentena, el no poder asistir
a sus escuelas les afecta a los niflos. Las emociones negati-
vas por las cuales han pasado les afecta tanto en su mente
COMO en su cuerpo, experimentan estas sensaciones como
mecanismo de defensa, pero requieren de una guia para lo-
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grar un bienestar y una plenitud para seguir desarrollandose
COMO personas.

En la conferencia: Somos lo que la educacion hace de noso-
tros realizada por Franscisco Mora (2018), doctor en Neu-
rociencia, explica que ha nacido la cultura “Neuro”y que
responde a lo que es el ser humano (pensar, creer sentir,
comportarse, aprender y memorizar), todo aquello es pro-
ducto del cerebro y es vital saber como funciona.

“La Neuroeducacion es una revolucion y una nueva cultura’
(Mora, 2018). El mismo expresa que el cerebro es la refe-
rencia importante y que sin entenderlo “..sera como querer
confeccionar un guante sin antes haber visto una mano”
(Mora, 2018).

Resulta que el tema central en la neuroeducacion son las
emociones: desde nuestra naturaleza, heredada hace mas
de 200 millones de anos, se ha demostrado que los huma-
Nos son seres emocionales y ligeramente racionales. Las
emociones llevan todo: “En el cerebro humano las emo-
ciones, dentro del cerebro limbico, manda informacion a
toda la corteza cerebral haciendo que ésta, cuando crea las

Marco Teodrico
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ideas, cuando crea los procesos cognitivos, cuando crea el
pensamiento y el razonamiento, pensar y razonar ya viene
con ideas que estan convenidas con un significado emocio-
nal’ (Mora, 2018).

Los aprendizajes y la memorizacion verdadera se da por
medio de las emociones importantes que una persona
experimento, y las motivaciones por educarse estan es-
trechamente vinculadas con sentimientos positivos. Si un
sujeto tiene buenas sensaciones de emocion, se encontrara
en bienestar, justo cuando el cuerpo y la mente estan en tal
estado, se genera el momento mas optimo para que al-
guien memorice y entienda algo. “..aprender algo si hay que
aprenderlo bien, hay que hacerlo con alegria, que es cuan-
do se aprende, es cuando te da gusto." (Mora, 2018).

“La unica emocion que amplia la conducta inteligente es el
amor’ (Maturana, 2008). Las emociones proyectan caminos
diferentes y las rutas que conducen al desarrollo son esas
que hacen sentir el bienestar.

El contexto no es lo unico que genera condiciones para el
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aprendizaje, también lo hace el animo que tiene dentro de si
elalumno y el animo que proyecta el docente.

Rafael modifica un poco la cita de Franscisco Moray o rela-
ciona con la del profesor “Solo aprendemos de un maestro
al que queremos’ (Guerrero, 2019) No es raro que la asigna-
tura en la que se iba mejor, se disfrutaba o se aprendia, la
impartiera un profesor que quedo en la memoria.

‘El apego a los maestros esta vinculado al éxito escolar.
Para ser eficaces, los maestros deben conectarse con los
ninos y cuidarlos con calidez, respeto y confianza. (Bergin &
Bergin, 2009). Pero no solo hay que quedarse con lo que se
siente sino que es necesario que las figuras educativas se
tomen un tiempo para hablar de sus sentimientos ya que “..
es la forma mas directa de comprenderlos y controlarlos”
(Shapiro, 2001). Si un profesor trabaja continuamente las
emociones con sus estudiantes generara una base de cono-
cimiento que le faciltara su labor, su entendimiento de cada
individuo y su forma de relacionarse con ellos.

! Cita tradcida por la autora
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“Para mejorar el vinculo afectivo
hay que propiciar una relacion
reciproca de expresar senti-
mientos y reconocer emociones,
ensenandoles modelos respe-
tuosos sobre como poder ges-
tionar las emociones.”

(Bartrina, 2019)
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Emocion en el colegio y futuro

Punset (2018) en el mismo conversatorio anterior, nos
menciona que los Colegios le ensefan a los estudiantes
habilidades que se quedan arcaicas tomando en cuenta la
sociedad actual en la que se vive. Con la revolucion tecno-
légica cambia el paradigma social muy rapido. Para ella la
ensefanza es necesaria por que es la herramienta de nive-
lacion social, para intentar poner a todos en las mismas con-
diciones, pero se necesitan crear para la sociedad de hoy:
ninos creativos, colaborativos, que aprecien la diversidad,
con pensamiento critico (dada la cantidad de informacion a
la que se tiene acceso). Y lo que es mas preocupante es que
existe una condicion social donde lo que se accione puede
hacer mucho bien como también puede hacer mucho mal,
para esto Elsa Punset (2018) expresa la importancia de que
los nifios se entiendan a si mismos y logren entender a los
demas para realizar acciones conscientes y consecuentes,
sin embargo aquello requiere de una ensenanza y desarro-
llo emocional sustancial.

Marco Teorico
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‘De ahi que el nivel mas importante a nivel educacional sea
precisamente el nivel emocional. El nivel emocional es el
nivel formador de la persona. De hecho todos podemos
aprender a usar instrumentos y cualquier actividad manipu-
lativa porque, en definitiva, todos los seres humanos somos
igualmente inteligentes. No es cierto que haya ninos mas
inteligentes que otros. La diferencia esta en las emociones,
en lo que uno quiere. Si alguien quiere estudiar algo lo va a
estudiar y lo va a aprender.” (Maturana, 2008, p.2).

La preparacion de personas competentes y menos enfermas
en el futuro depende mucho de la inteligencia emocional
inculcada en ellos.
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Juegos para el vinculo

Sobre los juegos de mesa

Para comenzar a crear un juego de mesa, hay que compren-
der que es “..un juego de mesa es un compendio de reglasy
mecanicas, que pueden depender de la suerte, la estrategia
0 ambos, disenado dentro de un grupo de elementos fisicos
(tableros, papel, dados, graficos o figurillas) y que confor-
man un tema o varios temas que proveen un esquema
mental mas amplio a los jugadores.” (Ortega, et al.,, 2017)

En el articulo Diseno de juegos de mesa. Una introduccion

al tema con enfoque para disenadores industriales (Victoria,
et al, 2009) se comprende que las partes de las cuales se
componen, y que estan por defecto en todo juego de mesa:

La metafora que se relaciona con la tematica (en el espacio,
ciudades, gatos explosivos, comprar casa..), esta es impor-
tante ya que atrae al jugador, le da sentido al juego.

La mecanicas que son los pasos y reglas a seguir. Sirve para
dirigir al jugador desde ciertas interacciones para completar
el objetivo final del juego,

Traduccion de cita realizada por la autora.

*Visto desde el punto de vista del Disefio Industrial y ha-
ciendo una equivalencia burda, la metafora es el concepto
de disefio que da origen a la forma que capta la atencion
del ojo del usuario, mientras que las mecanicas son los
mecanismos que hacen que un disefio cumpla su funcion”
(Victoria, et al.,, 2009). Matt Forbeck en su capitulo Methapor
vs, Mechanics (2011) menciona que un juego sin mecanicas
seria como un juguete o una historia. Un juego sin metafora
es simplemente un problema matematico o un rompecabe-
zas logico.

En Disefio de juegos de mesa. Una introduccion al tema con
enfoque para disefiadores industriales (Victoria, et al.,, 2009),
explican como las personas utilizan lo juegos de mesa por
distintos fines: La primera es por Diversion dura se trata de
resolver problemas, realizar estrategias generarse un reto
para lograr el objetivo del juego. El segundo es Diversion
facil, viene mas de divertirse, intrigarse y curiosear con el
Jjuego conduciendo al jugador a la aventura. El tercero lo
llaman Estados alterados, los jugadores valoran el potecial
que produce en ellos el jugar el juego. El cuarto tiene que
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ver con el factor gente, las personas juegan el juego gracias
a que con ellas tienen experiencias sociales.

Tambien encontramos la clasificacion que se le da a los
juegos de mesa por la forma en que se relacionan con otros
jugadores (Victoria, et al,, 2009). Encontramos los siguientes
juegos de mesa:

- Competitivos: juego donde todos los jugadores compiten.
: Cooperativos: Juego donde todos compiten pero pueden

cooperar con otros para lograr sus objetivos.

+ Colaborativos juego donde todos juegan en equipo contra
el tablero.

Que debe tener un buen juego de mesa

En elvideo What is the secret to a good board game? por Ali
(2019) en su canal en Youtube Gaming indoor, nos aconseja
que para crear un juego de mesa se deben considerar los
siguientes aspectos para que sea muy bueno:

Marco Tedrico
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Desiciones significativas: Se refiere a que las opciones que
te da el juego se convertiran en desiciones que afectaran
fuertemente el camino del juego (para bien o para mal)
asignandole la toma de desicion, una accion determinante.

Victoria de multiples caminos: Cuando se tiene distintas
formas de proceder durante el desarrollo para lograr ga-
narlo, se presenta un juego que necesita de tu atenciony
reflexion, ;Qué camino tomaras tu? ;Cual te conviene? ;Cual
tomara el resto de los jugadores? ;Te ganara alguien de una
forma que nunca te imaginaste?.

Balance entre habilidad y suerte: Un juego que solo tiene
suerte, seria casi como jugar a la loteria, en este caso no
permitiria al jugador tener un reto y hada que hacer. Mien-
tras que un juego sin suerte seria una experiencia sin diver-
sion, la suerte permite poner en problemas o aventajar al
jugador.

Tiempo de incatividad minimo: Generalmente los juegos
que son considerados lentos, son aquellos en los que tienes
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que esperar mucho por tu turno. Un buen juego es aquel
que tiende a ser dinamico y que tu turno no suele ser de-
pues de mucho tiempo.

Juegos y generacion de vinculos

Se ha considerado que el juego tiene una presencia que
es fundamental para el ser humano, Segun Saucedo
(2015), el jugar se le considera una perfecta herramienta
de operaciones que crean posibilidades para practi-

car una educacion reformada que propicia el desarollo
integral del nino. “Eljuego, ademas de ser una actividad,
ayuda al nino a desarrollar todas sus funciones. Los ninos
desarrollan las multiples facetas de su personalidad:
aprenden a relacionarse con el entorno, desarrollan sus
aspectos mas creativos y perfeccionan sus multiples
habilidades ayudandoles a canalizar tanto su energia vital
fisica, como la mentaly la emocional” (Saucedo, 2015).

Elapego seguro y juego tienen cosas en comun:

Marco Tedrico
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‘Cuando el nino gjecuta el juego libre descubriendo las
propias capacidades, las caracteristicas del entorno mas
cercano o copiando el mundo de los adultos se puede
trabajar el vinculo a partir de la presencia del adulto de
una manera cercana, observando, e interviniendo en el
juego cuando el nino lo pida." (Bartrina, 2019).

Eljuego fomenta que la figura de apego este con el
infante cuando pase por experiencias que propician la
formacion del apego seguro: viviendo por su propia au-
tonomia, sintiendo protagonismo y percibirse protegido
o cuidado, ayudandole, explicandole y de ser necesario
que lo tranquilicen si se frustra.

Saucedo nos menciona que el jugar es un aspecto basico
para el vinculo entre el nino-cuidador, ya que el juego es-
timula el desarrollo del pequeno, promueve su bienestar

y por tanto favorece su vinculo afectivo.
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“Jugar en familia es la mejor manera de reforzar
las relaciones entre los miembros del hogar, a
traves del juego expresamos emociones, sen-
timientos, afectos y fortalecemos los lazos de

union entre las personas que participan.”

(Saucedo, 2015)
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Oportunidad
Resumen

Oportunidad

Esta mas que comprobado los efectos negativos en salud
mental de la pandemia, existe ademas la fundamentacion (y
aumenta con los anos) de la importancia de las emociones
para aprender, y los juegos cada vez estan demostrando ser
mas efectivos que la educacion tradicional ganando mas
relevancia en los estudios para aplicar en area educativa
(considerando que las generaciones actuales cada vez me-
nos se ajustan al trabajo educativo de los anos anterios).

Considerando todo lo nombrado en el marco tedrico, se
decide utilizar el vinculo afectivo y la utilizacion de las
emociones como pilares funcionales para contribuir en la
mitigacion de los danos generados por la pandemia en el
aula (o para casos donde se requiera identificar irregularida-
des mental-emocionales y trabajar los sentimiento y emo-
ciones). Generar una herramienta para los profesores intere-
sados y comprometidos en el desarrollo socioemocional de
sus estudiantes,

Para el desarrollo de este proyecto se realizo la reiterada
consulta y opinion al psicologo Carlos Guerra. el cual mane-
ja un profundo intéres en el ambito infantil y una aficion por

los juegos de mesa, siendo un consejero en la parte profe-
sional de la psicologia en nifnos y un apoyo relevante para la
creacion, retroalimentacion y ajuste del juego.

Para afrontar este desafio, Carlos sugiere analizar el concep-
to de la proyeccion, esta, en la teoria comunicativa, tiene un
aporte para establecer el dinamismo que posee el mundo
de la comunicacion intrapersonal, ademas Aladro (2013)

nos explica que la proyeccion para Jung es algo natural de
la mente, a diferencia de Freud que lo contemplaba como
una enfermedad. Para Jung los procesos mentales con alta
energia, proporcionaban proyecciones con cargas simboli-
cas importantes y podian darse en creaciones artisticas.

“.la capacidad proyectiva es la capacidad para otorgar
autonomia a los contenidos de la mente frente a la mi
consciencia. Cuando una cognicion se proyecta, adqui
vida propia en la mente del individuo." (Aladro, 2013).




Oportunidad
-Esquema funcional del proyecto

Finalmente se decide utilizar la proyeccion como herra-
mienta interna dentro de la mécanica en el juego.

_________________________________________________________________

Aprendiendo aun Emociones Ensena, apoyay
del mundo retroalimenta

_________________________________________________________________

Vinculo
Apego seguro

Juego

para
la conexion

_________________________________________________________________

_________________________________________________________________

Esquema realizado por la autora



¢Para qué?

Formal

Formulacién del proyecto

yecto
o

Disefo y testeo de una herramienta ludico educativa (juego de
cartas) que contribuya a la generacion y cuidado de vinculo
emocionales entre profesores y estudiantes de 4to basico, a tra-
vés de la expresion y reconocimiento de emociones,

En la actualidad en épocas de crisis e incertidumbres, es impor-
tante frente a la experiencia de vulnerabilidad generada por
la pandemia y el aumento de trastornos mentales asociada a
ella, se vuelve central reforzar los vinculos y lazos emociona-
les entre estudiantes y profesor, favoreciendo asi una expe-
riencia educativa integral (regenerativa).

Para que a traves del vinculo positivo y apego seguro gene-
rado por la instancia del juego, los estudiantes y profesores
puedan identificar estados emocionales, trabajando sobre sus
efectos, potencialidades y procesos socieducativos.
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Formulacién del proyecto
-Objetivos especificos

Objetivos especificos

1 Promover el reconocimiento y expresion de sentimien- 3 Desplegar una herramienta educativa en donde los
tos, ampliando el repertorio de los nifios en las formas ninos puedan expresar y experimentar manifestaciones
de expresar emociones. emocionales que vayan mas alla de lo escrito o hablado.
1.O.V_ Los ninos idenitfican emociones y encuentran 1.O.V_ Los alumnos y profesor generan opiniones po-
formas de para expresarlas, proporcionando un sitivas sobre las nuevas expresiones, reconociendo
espacio de retroalimentacion entre ellos. en ellas diversion o bienestar.
2 Propiciar instancia en aula para que las fragilidades men- "l Ampliar y complementar la reflexion tedrico-practica
tales y/o emocionales en los alumnos se presenten des- sobre las capacidades del diseno para intervenir en pro-
de un lenguaje ludico y proyectual, ayudando a que estas cesos socioemocionales.

emociones sean recogidas y trabajadas por los docentes.
L.O.V_El proyecto produce al menos una reflexion so-

1.O.V_ El profesor menciona por propia iniciativa bre como el diserio, como disciplina, se acopla a las
apreciaciones de la herramienta en cuanto a la ca- problemdticas que se relacionan con los procesos
pacidad del juego para exteriorizar rasgos inusuales emocionales.

en la personalidad o animo de los alumnos..
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El proyecto tomara desarrollo, por decision tomada dado a
los alcances y recursos cercano de la autora, en el Colegio
Piamarta, Santiago de Chile.

Este colegio es particular subvencionado en la comunca de
Estacion Central, tiene una orientacion religiosa catolica, el

cual cuenta por curso con aproximadamente de 42 alumnos.

Segun La ficha del establecimiento que proporciona el Mine-
duc, estos cuentan con los siguientes apoyos para el apren-
dizaje: Psicologo(a), Psicopedagogo(a), Orientador(a), Profe-
sor(a) de educacion especial / diferencial, Asistente Social,
Fonoaudiologo, Asistente Social, Encargado de Convivencia
Escolar. Esto es crucial porque existe un equipo al cual acu-
dir cuando la situacion sale de las manos del docente y este
no lo pueda abordar, un equipo en el que se podra auxiliar y
llevar al nifo con la guia que necesita.

A pesar de que la modalidad de clases se llevo a cabo de
manera online, para marzo del 2021 con las comunas en-
trando fase 2 y con el avance de la vacunacion, el Mineduc
autorizo el retorno a clases gradual, en donde los cuida-
dores que quisieran podrian enviar a sus hijos al colegio de

Contexto

manera presencial. Para el caso del Colegio Piamarta tuvo
su retorno oficial durante el segundo semestre del 2021,
considerando la modalidad remota (envio de guias, tareas y
rutas para resolver) para quienes decidieran trabajar desde
casa.

El contexto de intervencion sera en la sala de clases, ya
que se espera, por parte del Ministerio, se haran esfuerzos
siempre, para volver presencialmente al colegio. Resulta
mas logico trabajar alli ya que, los estudiantes regresarany
vendran con varios problemas vinculados a lo ocurrido con
el COVID-19.

El espacio de las sala de clases cuenta con escritorios in-
dividuales para cada alumno, proyector, utensilios de aseo,
pizarra y escritorio de la profesora al frente, entre otros...
Pero lo mas importante es el profesor, cuya presencia re-
presenta una la atencion guiada y retroalimentacion, lo que
proporciona seguridad para intervencion socioemocional.
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Se realizd una visita, al colegio, para la observacion y compren-
sion del contexto para la creacion de la mecanica del juego.

-

o Y

- &

Profesora Pamela Rozas ensefiando lenguaje | Fotografia por la autora.
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Alumnos

Para este proyecto se trabajara con ninos y ninas de 4to
basico (8 a 10 anos). Los ninos desde 3ro basico empiezan
a tener mas autonomia, un pequeno de esa edad ya ‘tiene
una conciencia creciente sobre si mismo como persona*
(Moscoso, 2014).

Como en el proyecto se ha puesto el desafio de trabajar

el vinculo socioemocional entre estudiante y profesores,

se considera pertinente trabajar con alumnos de esa edad
porque el contexto y desarrollo de los ninos en ese momen-
to facilita esta labor: "Puede ser mas facil para los maestros
establecer relaciones de apego en preescolar o aulas de
primaria donde los profesores pasan mas tiempo con los
estudiantes que en secundaria" (Bergin & Bergin, 2009).

Segun el CDC, Centros para el Control y la Prevencion de
Enfermedades, los chicos que viven la ninez intermedia se
vuelven mas independientes de su familia, establecen re-
laciones sociales y emocionales importantes, sin embargo
SON propensos a sentir presion por parte de sus pares.

! Cita traducida por la autora

Usuarios

Nifos en clases| Reymbaev (2021)

Usuario
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Los ninos de esta generacion son nativos digitales, de ellos
se menciona que “..les encanta hacer varias cosas al mis-
mo tiempo: son multitareas. Afrontan distintos canales de
comunicacion simultaneos, prefiriendo los formatos grafi-
cos a los textuales.. Y prefieren los juegos, al trabajo serio.
Destacan la inmediatez en sus acciones y en la toma de
decisiones. Acercandonos al area de la psicologia, el nativo
digital en su nifiez ha construido sus conceptos de espacio,
tiempo, numero, causalidad, identidad, memoria y mente a
partir, precisamente, de los objetos digitales que le rodean,
pertenecientes a un entorno altamente tecnificado." (Garcia,
2008).

Usuario
-Alumnos -Docentes

Docentes

Su rango de edad esta entre 26 a 65 anos aproximadamente,
que tienen al menos una asignatura para planificar y suma-
do a eso poseen la jefaturas de un curso de 4to basico. Los
usuarios profesores para este proyecto son aquellos que
poseen un trato menos tradicionalista con sus estudiantes,
son los que tienen conocimientos sobre la educacion emo-
cional o que su trabajo se destaca por su sensibilidad con
los alumnos, Profesores que tienen interés en conocer la
personalidad unica de cada estudiante y poner un acento al
trabajo de la inteligencia emocional con sus nifos.

En un estudio hecho por Instituto Nacional de Salud Infantil y
Desarrollo Humano Investigacion en Cuidado Infantil Tempra-
no (Bergin & Bergin, 2009), de 827 salas de clases de primer
grado, los maestros que apoyaban emocionalmente a sus
estudiantes, tenian alumnos que eran Mas propensos a
participar en actividades académicas, experimentar relacio-
nes positivas con sus comparieros y evitar comportamientos
negativos.
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Antecedentes
-Relacionados con el trabajo de las emociones

Antecedentes

Relacionados con el trabajo de las emociones

Kowa

Es una herramienta terapéutica que ayuda a gestionar e
identificar las emociones ludicamente. Existen distintos ma-
zos, cada uno con el trabajo de una emocion especifica. Las
cartas contienen gjercicios, preguntas y frases relacionadas
con el manejo y canalizacion de dicha emocion.

Las cartas Kowa tienen valor en sus ilustraciones al tener
multiples interpretaciones, promueve la reflexion y pueden
usarse de diversas formas.

Monstruo de las emociones

Es un libro sobre un monstruo que tiene muchas emocio-
nes en su sery el personaje infantil del cuento le ayuda a
clasificar todo lo que siente en botellitas, Aprendera de los
sentimientos leyendo sus definiciones y descripciones con
el apoyo visual.

Este libro tiene valor al poder describir y decir como se sien-
ten las emociones. Ademas realiza un buen trabajo con el
uso de colores para representar los sentimientos.




[oRE MOTUS

—".ﬂ LOSCORDIS

ol

Antecedentes
-Relacionados con el trabajo de las emociones

Dra. Motus y los Cordis

Es un juego de mesa para ninos y ninas mayores de 6 anos.
donde debes demostrar que entiendes mejor las emcio-
nes del resto. La Dra. Motus ha creado robots que pueden
comportarse como seres humanos, los Cordis. En el juego
se comprobara las habilidades emocionales de los robots
a partir de preguntas. Los jugadores seran los Cordis y una
persona tendra el rol de la Doctora.

Un valor en el juego es que contempla situaciones dife-
renciadas (escolares, de familia, autocuidado y sociales). EL
Jjuego se basa en empatizar y se da la oportunidad de opinar

Mineduc: contenidos de Orientacion y planes de apoyo
La malla curricular de orientacion en las unidades 4y 3 de
los 4tos basicos (Objetivos priorizados 02), trabaja las ha-
bilidades socioemocionales en los ninos, para que ellos
puedan identificar emociones y puedan manejarlas. Ademas
durante el desarrollo de la pandemia el Ministerio de edu-
cacion proporciona librillos de apoyo socioemocional para
docentes, estudiantes y familia.

Tiene un valor en la minusiosidad de la planificacion, mas
le falta atractivo (podria ser mas ludico) y que no parezcan
como las tipicas clases.
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Antecedentes
-Relacionados con el trabajo del vinculo

Relacionados con el trabajo del vinculo

Juguemos mas cerca

Es un juego de cartas (hecho por una chilena), interactivo
que busca fortalecer el vinculo afectivo entre padres e hijos,
a través de actividades simples y ludicas. Cada carta tiene
un reto por hacer que puede ser individual o a duo.

Un gran valor de este juego es que es bastante ludico, por
lo que pueda resultar de €L, lo cual lo hace emocionante,
ademas de que tiene un atractivo grafico muy llamativo y
agradable.

Mightifier

Es un programa de desarrollo del caracter y aprendizaje
socioemocional y proporciona materiales pedagogicos para
maestros con el proposito de impulsar y seguir el bienestar
de sus estudiantes de cerca.

Elvalor del programa se debe a que es altamente estudia-
doy calificado lo que proporciona verdaderos resultados.
Los profesores ademas pueden monitorear individualmen-
te a cada alumno sobre su desemperio escolar y social. El
problema de Mightifier es que requiere que cada nino tenga
una pantalla con la app.
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Antecedentes
-Relacionados con el trabajo del vinculo

Te Veo (kids)

Es un juego de comunicacion que tiene 40 cartas con di-
versos tipos de preguntas para ninos desde los 4 anos. Las
preguntas estan formuladas para provocar un dialogo con
reflexiones, datos divertidos, emociones, recuerdos, valores,
casos ficticios y mas.

Su valor esta en lo llamativo de los colores y que propor-
ciona un espacio de comunicacion y entendimiento, para
compartir ideas y valores.

Preguntosos

Es un juego para que la familia se escuche, donde nifos,
desde los 3 anos, y adultos disfruten y aprendan a conversar.
Ayuda a desarrollar habilidades como la comunicacion ver-
bal de ideas y sentimientos, la empatia, la escucha activa, la
expresion emocional, la espera, entre otras...

Su valor es que tiene actividades para trabajar en 4 dimesio-
nes: Bienestar, Resolucion de problemas, Reconocimiento
mutuo y Planificacion-Organizacion. Una desventaja es que
no es un juego compacto como los juegos anteriores, que
la mayorias son de cartas. las cuales podrian llevarse a los
vigjes familiares.
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Referentes

Referentes

LaOlla

El mayor referente de Enigmocion es la Olla: juego de
transmision oral de competencia grupal, que consiste en
dejar palabras escritas por los juagdores en un contenedor
(Olla). El juego ocurre por fases: palabra prohibida, mimicay
palabra clave. En cada fase los grupos deben sacar la mayor
cantidad de papeles a adivinados por tiempo dado.

De este juego se extrae la disposicion de los jugadores en el
espacio, un expositor y espectadores (igual como las salas
de clases), y eljuego de la comunicacion limitada, el tratar
de representar lo que sale en el papel sin decirlo.

Cranium

Juego que permite actuar, cantar, dibujar u otras tareas
creativas para ganar puntos. Tiene 400 desafios en 4 cate-
gorias para que los jugadores se diviertan.

Cranium tiene su aporte en este proyecto en lo que se refie-
re a las categorias que se deben realizar. Cada una resulta
una ventaja para el jugador que es mas capaz de hacerlas
pero una desventaja para esa categoria que no domina, ha-
ciendo del juego una experiencia grata y desafiante depen-
diendo del caso.




Cédigo secreto

Juego competivo de dos grupos donde deben enviar a los
agentes a lugares especificos para realizar una mision, el
problema es que el sitio de reunidn es un secreto y deben
ser comunicados a partir de un codigo secreto. El codigo
sera dicho por el jefe de grupo y debe cumplir la estructura
de una palabra y un numero. Pero si el equipo se equivoca
en descifrar el codigo podria dar ventaja al otro equipo o
peor, terminar el juego con su derrota.

De aqui se extrae la comunicacion limitada y el poder de
transmitirlas al equipo, se apoya de ilustraciones sencillas.

Dixit

Es un juego competitivo donde el objetivo es adivinar una
carta del "narrador” a partir de una frase realizada por &l
intentando despistar al resto de los jugadores con una carta
de tu mazo que se relacione mas con la frase dicha.

De este juego se extraé el analisis de empatia y proyeccion
segun el jugador que le toque ser narrador. Para ganar el
juego hay que intentar pensar como el narrador para adivi-
nar su carta, por lo que mucho tiene que ver el interpretar
las cartas, ir descartando e ir leyendo las desiciones que
cada jugador toma.

Referentes
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Proceso de Disefio
-Mecanica

Mecanica

Para comenzar con la creacion del juego se empieza a in-
geniar la creacion de la mécanica, ésta es la que definira en
que consistira el juego.

Se le consulta al psicologo que contribuyd con este pro-
yecto, Carlos Guerra, el cual aconseja utlizar la proyeccion
como concepto para usar en el juego. Ademas desde su
perspectiva opina que los juegos educativos siempre fallan
en el medio de mercado porque se les nota que estan
ensefando o que derechamente no son tan divertidos por
poner enfasis en ensenar. Segun esta opinion es importante
acoplar bien las intenciones de ensenar y generar vinculo de
manera que sean invisible a los ojos de los ninos.

También para esta etapa se consideran los principios men-
cionados en el marco téorico para la creacion de un buen
Jjuego de mesa: What is the secret to a good board game?
por Ali (2019). Estas consideraciones son: Las desiciones
significativas, la victoria de multiples caminos, balance entre
habilidad y suerte, tiempo de incatividad minimo.

Se incluye ademas la autoimposicion de pilares que tomen
en cuenta las necesidades que se deberian estar respon-
diendo de la problematica.

Los pilares selecionados fueron los siguientes:

Contener a las emociones
_Para que aprendan de ellas y las utilicen mejor para comu-
nicar sus sentires.

Cooperativo/competitivo
_Eljuego debe generar un reto y segun Carlos a los ninos
les gusta la competencia y los anima a jugar.

Mas de 8 jugadores

_Es complicado encontrar juegos de mesa para mas de 5
personas, y que un juego se aplique a varias personas a la
vez es complejo.

Protagonismo

_Es importante para los nifos tener un momento donde el
foco este en ellos, que sean incluidos y vistos por sus pares
y figura de apego.

Proyeccion
_Por lo mencionado en el marco teorico esto serviria para
poder interpretar a los ninos.
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Proceso de Diseno
-Mecanica

Las ideas para la meécanica del juego
fueron varias, pero muchas fallaban en los
pilares mas importantes, e incluso las re-
glas eran muy largas o dificiles de recordar,
siendo ese tipo de juegos para grupos mas
pequenos y para jugadores de mesa mas
experimentados.

Entre las ideas salieron juegos de rol,
emociones como superpoderes, juego de
votacion y opinion, de intercambio de bie-
nes, que si bien eran juegos muy tentativos
salia de lo necesario y el contexto donde
se iba a realizar la dinamica.

Para la inspiracion se visitd una sala de
clases para hacer observaciones de como
interactuan los ninos entre si, como lo ha-
cen con la profesora y como lo hacen con
el medio.
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Basado en lo anteriormente mencionado se ingenia una
mecanica que satisface los pilares y algunos componentes
de un "buen juego”.

Eljuego trata de representar un personaje emocionaly

que el resto de las personan lo adivinen, la difucltad se
encuentra en el dado, que definira cual sera la condicion
para expresar dicho personaje emocional [aqui se aplica el
principio: equilibrio de habilidad y suertel. El personaje esta
constituido por dos tarjetas que se sacan al azar, una de un
objeto o animaly la otra de un sentimiento laqui se cumple
incluir emocionesl. El personaje emocional debe ser adivi-
nado diciendo al objeto/animal sintiente. Por ejemplo cebra
feliz o teléfono enojado.

Cada jugador le tocara expresar lo que le salen en las cartas
[se aplica protagonismol y el resto de las personas veran la
performance mientras dicen lo que creen que es. [Aca se
aplica menos tiempos muertos y la posibilidad de que varios
Jueguen|

El dado condiciona la comunicacion con mimica, dibujo,
sonidos y/0o una palabra clave. [Con esto se aplica la proyec-
cion siendo el profesor un observador activo de lo que los
niNos vayan a representar y como expresaran las tarjetas].

Proceso de Diseno
-Mecanica

Expositor del
personaje emocional

Profesor/a

Observadores que adivinan

Este tipo de dinamica responde muy bien a la distribucon
de la sala de clases.
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Proceso de Disefio
-Prototipado

Prototipado

Con la mecanica ya definida se le muestra como funcionara
el juego al Psicologo para que apruebe de ella su aporte
para el vinculo y la educacion de emociones, ademas este
ayuda a corregir aspectos técnicos del puntaje.

Se decide realizar un prototipado prontamente sobre la
mecanica con nifos y profesor en una sala, para que los ele-
mentos disefiados no tengan que ser corregidos o elimina-
dos constantemente, durante el desarollo de este proyecto.

Se realiza una carta de permiso para realizar las pruebas
a la Directora del Colegio Piamarta, Yolanda Peréz, y se le
adjunta un plan de prototipado con los objetivos y pasos a
seguir para que ella se encuentre en conocimiento de lo
que se realizara.
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Screenshot llamadas en Discord con Carlos
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La figura siguiente es el plan de prototipado, el objetivo general

fue: _Probar la mécanica del juego desde sus etapas de desarrollo
(J. inicial - Jmedio - J. tercer acto), distinguiendo que éste sea un
aporte al uso pedagdgico desde su sistema. Y sus objetivos especi-
ficos fueron: _ Distinguir si las reglas del juego son compresibles._
Identificar el adecuado funcionamiento y con ella buena percep-

Cion acojida en cuanto a la mécanica._ Analizar del juego su inte-

gracion tanto en el contexto fisico como con sus participantes.

jetivi q ey oy . Pregun mé Resul
Objet. A Fase Usuario Hipétesis Modo de prototipado egu tas/_ _gtodo de esultados
especifico medicién esperados
Los profesores leeran las [-Se les pasaran las reglas Preguntar y Registrar: Explicar con |EIl profesor comprende
relgas del juego y escritas y se les haran sus propias palabras. ; Cémo se las reglas gracias a la
1 Antes del juego Profesor entenderan como se preguntas para corroborar su |gana? ¢ Cual es el orden de las guia escrita y esquemas
juega una vez leidas (no |[entendimiento. Se registrara |tarjetas? ¢ Cuales son las graficos, y las explica
haran preguntas) comentarios o acotaciones. |condiciones? correctamente al curso.
Preguntar y Registrar: Porfavor
Hay expectativas Se recopilan percepciones ;erzgonudeeggtzgnigﬁeezlquas g(l:c?smo El profesor responde a
2 Antes del juego Profesor positivas sobre jugar el del rofgsor s%bre ZI juego niﬁosg? , Cree usted Jue girva ara las preguntas de manera
Jueg juego después de leer las P . Jueg ‘e N P positiva en cuanto a lo
una vez leido las reglas leerlos? ¢ Le produce a usted .
reglas ) : que espera del juego
interes o ganas de jugar esto con
sus nifios?
Los nifios no realizaran
Los nifios comprenderan e ez chssiele 5 sl ?c:taasl ggb?epre??tlj:gtjis o
j i e : lumn trata el i6 itati
1 Durante el juego Estudiantes répidamente como jugar alumnos de que trata e Observacion cualitativa (preguntas no
juego y sus reglas . h
reiterativas a lo que ya
explico el profesor)
SR D CLESC Se comienza el juego y se
. profesor interviene como i Ob " RE(A El profesor interviene o
: servacion cualitativa
1 Durante el juego Profesor D observa si ocurre que 7 @I SRS
alguien tenga dudas
pregunta
Revisando Mecanica
del juego: El gritar todo L .
. - al final para ganarse los | Probando el juego gritando » - 2 mlayorla apuestalpor
2 Durante el juego Profesor/estudiantes puntos funciona e e e Observacion cualitativa gritarlo que cree es la
| p respuesta
involucra a la mayoria de
los usuarios
Revisando la Mecanica .
del juego: El juego o o N No se logran comunicar
i de.safiante e Probando el equilibrio del Cuantitativa [contabilizando las entre un 20 a 30% Mas
2 BuERE & vess) Burlenes sl CEEES é - juego usando las partidas jugadas y las no los animos no recaen se
Jueg condpicii)ngs T condiciones y tipos de comunicadas] y Observacién logra ser un juego que
] P tarjetas faciles y dificiles cualitativa trabaja la resiliencia al
suficiente para que los = o~
nifios fallen tanto.
Revisando la Mecanica Preguntas: Quien conté el mejor Determinamos con el
del juego: El acto final "porque"? Para que reflexione cada |psicologo que realizar
de la votacién mejor "por e (S s Es uno... durante el juego ¢en que esas preguntas finales
2 Durante el juego Profesor/estudiantes |que"y las reflexiones preg momento y con que creen que se | contribuye al juego

finales son valiosas para
los participantes y
aportan en el juego

finales del juego

equivocaron y que podrian mejorar?
Se registraran y revisaran con el
Psicologo con el que trabajo

mejorando el trabajo del
vinculo sociemocional
entre participantes
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El profesor juega el juego
: de forma incluida (no . - s El profesor toma su
3 Durante el juego Profesor toma una posicién Probando el juego Observacion cualitativa turmo
distante)
El juego resulta Preguntas: ;Qué considera El profesor tiene
. . b - Entrevista final luego de relevante de esta experiencia? respuestas positivas del
2 Después del juego Profesor ggf:fé?r;tgégg:emdo haber probado el juego ¢,Como calificaria este tiempo vivido | tipo que lo paso bien y
en el juego? que fue divertido
El profesor tiene
respuestas positivas del
El juego es un aporte a Entrevista final luedo de Preguntas: ¢ Podria relevar desde |tipo que le ayuda a
3 Después del juego Profesor los ojos del pedagogo haber probado el 'Se o su mirada aportes de este juego conocer mas a sus
para su aula P Jueg para su sala? alumnos, a que ellos
gasten energias de
forma saludable...
El juego perceptivamenet Preguntas: ¢ Te ha gustado el
resulta desafiante Entrevista final luego de juego? ¢Qué cosas no? Lo El estudiante tiene
2 Después del juego Estudiantes divertido para los Y haber probado el juego nifio |jugarias nuevamente? ;Se te respuestas positivas
estudiantZS por nifio ocurre que otras cosas te gustaria |sobre el juego
ver en el mas adelante?

El plan de prototipado realiza una revision de cada objetivo
especifico en distintas etapas del juego (antes- durante y
despues) realizando hipodtesis para cada usuario y midiendo
si ésta se cumple. Todo con el fin de observar las interaccio-
nes otorgadas por la mécanica, no perder nada de lo que
se necesita saber y ver sus resultados. Durante la creacion
de la mécanica habian muchas ideas sobre como iban a
reaccionar los usuarios ante la instancia y las reglas, como
por ejemplo si al querer adivinar los nifos gritarian al mis-
mo tiempo formando caos en la sala 0 como las profesoras
ensefarian el juego...

Se acepta el permiso solicitado por parte de la Directora
y se autoriza trabajar en dos cursos: 4to Cy el 4to D con
jefatura de las profesoras Bernarda Araya y Pamela Rozas
respectivamente.

Se envia carta de autorizacion a los padres de los ninos los
cuales las devuelven firmadas.
[Las cartas se encuentran completas en los anexosl.

r

Plan de prototipado

Cartas de consentimiento
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El protipado se llevo a cabo en dos dias, y cada uno fue con
dos grupos de ninos distintos. Esto se debe a que el colegio
organizo los cursos en 2 grupos para responder al aforo de
22 alumnos por sala.

En total se tested con 20 estudiantes.

Se realizaron elementos sencillos para probar el juego: un
dado, tarjetas simples de animales, objetos y emociones.
Ademas de porotos para el conteo del puntaje y un crono-
metro para medir el tiempo.

Las profesoras al jugar inician leyendo y explicando las
reglas cada una en su propio estilo. La distribucion de los
elementos del juego se encontraban a disposicion de los
estudiantes para gjecutar el juego.

Reglas de la mecanica en el prototipado

v

Proceso de Diseno
-Prototipado
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Malla de contruccion dado

Dado y tarjetas de prototipado
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Las sesiones duraron 1 hora de las cuales se desprendieron
variados aprendizajes y lo mas relevante para el objetivo del
juego fue observar las interacciones e impresiones junto con
los comentarios de los usuarios.

Dentro de lo mas significativo de lo que se obtuvo del testeo
deljuego fue;

la interaccion de las profesoras con los estudiantes, lo cualfue
fundamental para que se sintieran confiados y motivados para
gjcutar su personaje emocional.

Llamativo fue que los ninos se apoyaran de las tarjetas entre-
gadas para resolver el desafio propuesto.Las tarjetas conducen
a una respuesta adecuada dependiendo de su acervo cogniti-
vo y emocional, siendo clave la comprobacion de su funciona-
lidad.

La estrategia de abordamiento de la respuesta en ambos
casos, fue muy diferente en una de ellas, el ritmo del juego se
guiaba alzando la mano para dar respuesta de modo que se
presentaba muy estructurado.

En el otro grupo se dio el mismo protocolo de intervancion al
inicio, pero una vez ya apropiados en el juego se dieron res-
puestas de forma libre y espontanea. Sin embargo,en ambas
experiencias el juego se disfruto y se logro el objetivo.Esto de-
muestra que el juego presenta esa versatilidad que no se limita
a la impronta del profesor en su estilo.

Queda demostrado que por la etapa de vida de los grupos, la
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competencia es escencial ,considerando que la obtencion de
porotos por sus aciertos los motiva a continuar participando.
Eljuego proporciona instancias para poner a prueba la sensibi-
lidad de los profesores y utilizar la proyeccion para la deteccion
de irregularidades emocionales en los educandos.

Como en el caso de un nino que se paralizo durante su desfio
apelando a su incapacidad de manera reiterada, la profesora
menciona que esto es usual en su comportamiento .Para un
nino es llamativo que se autolimite, sin antes intentarlo y esto
se vio reflejado durante el juego.Sin embargo una vez finalizada
la sesion, reflexiona al respecto y con la ayuda de otros ninos
comprueba que era posible responder al desafio.

Alfinal de la sesion de prototipado se realizo una entrevista a
las profesoras para rescatar su percepcion del juego. En ter-
minos generales les parecio bueno y de uso practico o em-
pleable, y que lo integrarian a sus practicas en la asignatura de
Orientacion y en otras, también para cuando el clima del curso
este denso o para actividades no curriculare.

Cabe destacar que las profesoras descubrieron al usar el juego,
en sus alumnos, caracteristicas y potencialidades que no sa-
bian que éstos poseian.

Otro comentario que se aplico en el desarollo de herramien-
ta pedagogica fue como, a consideracion de las profesoras,
hubieron cartas emocionales mas complejas para los ninos.
de tal manera seria bueno categorizarlas en niveles, porque
una emocion complicada puede dejar de serlo mientras se va
aprendiendo. Esto proporciona una proyeccion util del juego

57



Titulo - subtema 02

en cuanto a su aplicabilidad en el tiempo, siendo versatil para
el docente que podria personalizar la dificultad del juego y
poder avanzar en los niveles con su curso.

El prototipado sirvio bastante para afinar aspectos técnicos

de la mécanica, las reglas y proporciona un camino a seguir
para el trabajo de disefio. Esta instancia fue muy constructiva
y enriquecedora porque ademas de haber vivido una etapa de
confinamiento, el poder trabajar nuevamente de cerca con los
usarios, permitio darle alma al proyecto.
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Dado y fichas

Una de las partes claves de Enigmocion son las fichas, el
dado de las condiciones y el reloj de arena. Como el reloj de
arena de (1 min.) ya tiene su existencia en los mercados se
compro directamente para incluirlo en el packaging

Las otras piezas sin embargo debian ser creadas, por lo que
se resuelve imprimirlas en una maquina 3d. Aprovechando
esta opcion para utilizar el material del filamento PLA con
Nanocobre, que lo hace Antimicrobial, excelente consi-
derando la época en la que nos encontramos y pensando
que las fichas y el dado seran las mas manipuladas por los
jugadores.

Proceso de Diseno
-Dado y fichas
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Dado

Para la creacion del dado se revisan algunos referentes,
pero el principal fue el dado de Pictionary.

Se decide hacer el dado de 5,5 cm para que fuera "grande’
en comparacion con los dados usuales y para que pueda
ser mejor visto a distancia, asi los ninos pueden saber lo que
le tocd hacer al comparnero y no pueda hacer trampa.

Se comenzo realizando algunos bosquejos de los iconos
que saldran en el dado. Estos son mimica, palabra clave,
dibujar y solo sonido.

o ol e e die —
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Dado Pictionary

T
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.

Proceso de Diseno
-Dado

Bosquejos de palabra clave

Bosquejos mimica
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Bosquejos de solo sonido
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Bosquejos dibujar

Los iconos disefiados responden a cada condicion: se eligio
un plumon para la condicion de "dibujar’ pues tenia mas
sentido con el contexto donde se desarrollaria el juego, en
la sala de clases con un pizarron. ELicono 1p representa 1
palabra. el cuerpo de la persona la mimica, dando a enten-
der de este icono que esta realizando un gesto, y la boca
sonriente representa la condicion del sonido.

Los siguientes iconos fueron escaneados y arreglados digi-
talmente para que fueran pasados al programa de modela-
doy poder crear el dado de las condiciones.

Elicono de boca fue cambiado despues en Rhino para que
quedara lineal como el resto de los iconos. De esa manera
todos se verian igual. La imagen de la derecha es como
quedo finalmente.
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Screenshots del modelo 3d del dado

Proceso de Diseno
-Dado

Modelo 3D

El modelo se llevo a cabo en Rhino. Para la creacion de este
cubo se le redondearon las puntas para que fuera seguro

y amigable, Utilizando los iconos se ahueco cada cara del
dado.

Dado vista renderizado
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Francisco ajustando el dado para
la impresion

Dado durante impresion

-
Dado roto

Proceso de Diseno
-Dado

Impresion

Durante la impresion se obtuvo a apoyo de Francisco Rivera,
Animador, modelador 3d y amigo de la autora, el cual ayu-
do con la parte de la impresion. Hizo revision del modelado
y rellend internamente. La impresion del dado durd aproxi-
madamente 3 horas.

Sin embargo se tuvo que hacer una nueva impresion por el
cambio delicono del "sonido" ya que habia que volver lineal
el dibujo de la boca, y porque ademas la autora entrego el
dado, las cartas y fichas a la profesora Pamela para que los
ninos las vieran y opinaran. Los ninos por motivacion propia
quisieron jugar el juego y el dado se rompid al ser usado por
uno de ellos que lo arrojo al suelo. Tal accidente resulta ser
un rotundo éxito como aprendizaje, debido a esto se debio
engrosar las caras del dado internamente. Eso resulto que
se demorara 3 horas extra, pero quedo mas firme.
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Dado final impreso
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Proceso de Diseno
-Fichas

Fichas

Las fichas seran utilizadas para contabilizar el puntaje de
cada jugador, por lo que no deben ser muy grandes puesto
que, ahorran espacio dentro del packaging.

Ademas visto desde el prototipado del juego, los ninos se
divertian bastante jugando con los porotos que simulaban
los puntos. Para ellos recibir los porotos representa que
hicieron algo bien y era bastante motivante para ellos.
Cabe mencionar que este elemento, aunque sencillo, muy

Scketch de fichas 1

divertido para tener en sus manos: movian, juntaban, los
contaban, los volvian a contar, se les caian, las tocaban y
manipulaban. De esto se desprende que es objeto necesa-
rio que materializa sus logros dentro del juego.

Basado en lo mencionado se decide hacer que las fichas
puedan agruparse entre ellas, mas con el objetivo de que
las puedan tener juntas.
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Scketch de fichas 2

Proceso de Diseno
-Fichas

Modelo 3d

Se realiza el modelado en 3d de la ficha poniendo sus medi-
das (1,5 cm) y finalmente armandolo.

Desde una exploracion en un sketch se resuelve tomar de
ella el que las fichas dejen un espacio entre ellas al agrupar-
las, de ese modo se podran separar facilmente si se quedan
atorados. (Algo que sucede a veces con los legos, se que-
dan "pegados"y les cuesta separar).

Screenshots de modleado 3d de fichas
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Fichas finales impresas
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Tarjetas

Las Tarjetas basado en los aprendizajes tenian que respon-
der a una grafica sencilla, para que los ninos la pudiesen
replicar, tener pistas de apoyo para resolver las condiciones,
tener definiciones de los sentimientos y asignarles niveles.

Para abordar las graficas de cada tipo de tarjeta, se caracte-
rizan por lo que representan: las cartas de animales y obje-
tos son tangibles y las cartas de sentimientos son intangi-
bles. Asi que se toma como desicion utilizar dicho contraste
al momento de disenar. Aquello se profundizara en las
siguientes paginas.

Un problema surgido durante los testeos de la mecanica
fue que los alumnos, a pesar de dejar un orden designado
para cada tarjeta, de todos modos la dejaban desordena-
dos. Esto se vuelve problematico si entendemos al usuario
del profesor, el cual no dispone de mucho tiempo para se-
parar las cartas y ordenar. Desde esa observacion se traba-
jaron los tamanos:

Proceso de
-Ta
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Tamarno

Antes de comenzar a crear primero se planifico el tamano
de las tarjetas, se compararon las del prototipado y con car-
tas del juego Codigo Secreto.

Tarjetas comparadas

Las tarjetas de emocion quedaron de forma rectangular
mientras que las cartas de animales/objetos con forma cua-
drada, proporcionando diferencias entre ellas.

Se considera ademas que la tarjeta no quede ni muy grande
ni muy chica para la mano de adultos o nifos.

El tamano aunque parezca trivial hasta este punto responde
a una comodidad final para poder organizar las cartas si se
mezclan, pudiendo ayudar mucho en la separacion de estas
si todo queda desordenado:

Proceso de Diseno
-Tarjetas

Prueba de ambas tarjetas
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Cartas ordenadas y separadas por tipo




Tarjeta sentimiento

La tarjeta de sentimiento debe llevar su definicion para
apoyar la ensenanza de los ninos y ayudar en caso de que el
alumno desconozca lo que es ese tipo de emocion.

Como fue mencionado en los aprendizajes del prototipado,
las tarjetas deben llevar niveles para la personalizacion de
estas por parte del profesor.

Se definieron solo 2 niveles para estas tarjetas, nivel1y 2,
con la ayuda de las profesoras y el psicologo, se distribu-
yeron, quitaron y agregaron sentimientos, hasta que quedo
como la lista de la derecha quedando 10 sentimientos por
nivel.

También cabe destacar que las emociones estan pre-conju-
gadas al personaje, por lo tanto la tarjeta no tiene escrito la
emocion como "Miedo" sino que que esta escrita en su titulo
como "Miedoso/a" para que el juego sea mas cooperativo
en la tarea de crear al personaje emocional.

Proceso de Disefio
-Tarjetas sentimiento

Lista de emociones por nivel
Nivel 2

_Arrepentido/a
_Aburrido/a
_Decepcionado/a
_Inseguro/a
_Compasivo/a
_Admirado/a
_Rencoroso/a
_Deseoso/a
_Avergonzado/a
_Envidioso/a

Las del nivel 1 poseen emociones primarias.
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Seleccion de colores

Legend of Zelda Minish a

Para los colores se elige de referente Legend Of Zelda Mini-
sh Cap, un videojuego de Nintendo.

La razon de basar la paleta desde ahi, es porque los colores
son llamativos y brillantes, los usuarios al ser niflos sentiran
atraccion por ellos.

Se seleccionan colores de alli, se limpian y ajustan, dejando
la paleta de colores para todo el juego.

AlAREA

AIVINAIAIAALA
AlAJARNAIAIALA
AN B

Primera seleccion de colores

Proceso de Diseno
-Tarjetas sentimiento

Referente grafico

Universo de Emociones

El referente grafico de las tarjetas de emociones y del juego
en general es el Universo de Emociones de Eduard Punset,
Rafael Bisquerra y PalauGea. Este mapa busco representary
organizar 307 emociones, las cuales agruparon en "galaxias"
que representan emociones basicas.

Este es un referente no solo por su atractivo visual sino que
ademas, la transparencia ayuda a representar lo intangible
que se buscaba hacer desde el comienzo del proyecto.
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La vuelta de disefo que se propone en Enigmocion, y que
se distancie un poco mas del Universo de Emociones, fue
utlizar colores que fueran percibidos con ciertas emociones
por parte de las personas y mezclarlos. Para esto la autora
se apoyo en el libro Psicologia del color de Eva Heller para
realizar las combinaciones. Con la paleta de colores ya
elegida y las cartas de emociones ya diagramadas con sus
titulos y definiciones se comienza a seleccionar los colores
para cada carta.

Paleta de colores final

Por ejemplo en el caso de "admirado’ los colores que se le
relacionaban eran amarillo, rosa y naranjo, o para el caso de
"deseoso” el rosa y el rojo. Lo considerable es que para las
personas, en el libro de Heller, un color era mas vinculado a
una emocion que otro, sin embargo ambos se consideraban.
Por esto se ve reflejado que las tarjetas llevan una franja de
color mas amplia que en otra,

Deseoso/a Admirado/a

de deseo de admiraci—n

Sensaci—n de anhwt
que espera abg

Sensaci—n de encanto y asombro
por algo o alguien.

Seleccion de colores para tarjetas

Proceso de Disefio
-Tarjetas sentimiento

Tarjetas finales de emocion

Admirado/a

de admiraci—n

Sensaci—n de encanto y asombro
por algo o alguien.

Deseoso/a

de deseo

Sensaci—n de anheloy
que espera algo.

[Las puntas seran redondeadas al ser impresas]
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Nivel 1

Niveles

Las cartas por detras demostraran su nivel indicadas por

su color. El rosa es de nivel 1, son emociones mas cotidia- .
Nivel 2

nas para la vivencia infantil, mientras que las de nivel 2 son
moradas, son emociones un poco mas complejas o que los

ninos no enfrentan todos los dias. . .

Se uso el pattern de Enigmocion, los cuales tienen signos
de interrogacion para enfatizar el misterio de lo que contie-
ne al otro lado la carta.
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Tarjetas sentimientos finales
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Tarjeta de animal/objeto

Dado lo aprendido en el testeo de la mecanica, los nifos
usaban como referente visual los dibujos que contenian

las tarjetas, lo usaban tanto para dibujar como para realizar
la mimica. Por esto, se toma como principio hacer dibujos
simples para que los nifos tengan un acceso mas facilitado
al querer usar los dibujos como herramienta para resolver
los desafios del juego. Los dibujos de los animales y objetos
seran revisados en las siguientes paginas.

Para estas tarjetas se seleccionan una cantidad de animales
y objetos. El unico requisito para elegirlos, es que pudiese
cumplir con la condicion del sonido. pues si al estudiante le
toca una cebra este estaria en problemas.

Las desiciones de hacer los dibujos sencillos de imitar, o de
poner las definiciones de los sentimientos en las tarjetas,
tienen la idea de apoyar el desafio como tambien incluir la
onomatopeya escrita del sonido que hace cada personaje.

Proceso de Disefio
-Tarjetas animal/objeto

77



ERMANITD € T CORTO PARESE
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-Tarjetas animal/objeto

Ilustracion por gabrielgarvo (Instagram) Ilustracion por rori.boi (Instagram) llustracion po'r hé)}he_yl_diary (Instagram)

MELT ABULT DeLisg ns: Lo LI o]
-hl..L L)

Referentes graficos

e 1

15““11“““!] Estos referentes fueron seleccionados por la simpleza del dibujo
y porque se trataban de ilustraciones con imperfecciones, los
ninos no necesariamente dibujan bien, y toda representacion es
valiosa, ellos deben aprender eso. Del prototipado se entendio
que las tarjetas son un guia y hay que entenderlas como tal.

LT

Ilustracion por maltadult (Instagram)



El proceso de creacion parte con algunos bosquejos de el
personaje "el perro”.

Proceso de Diseno
-Tarjetas animal/objeto
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Bosquejos de los personajes

Proceso de Disefio
-Tarjetas animal/objeto

Boceto perro definitivo

Del perro nace una estructura, usada como modelo, que se
fue replicando en el resto de los animales, Todos mirando
hacia la izquierda, vistos de costado, cabeza chata o algo
cuadrada y los mismos ojos.

Una vez definida esa estructura se caracteriza a cada ani-
mal replicando entre ellos las partes que tienen y que se
les asemejan, se le repiten las pezunas a las vacas, ovejas
y toro, a los insectos se les repiten los 0jos, y asi con otros
aspectos. Para los objetos fue un caso distinto, ellos fueron
creados individualmente.

Los bocetos se dibujaron a mano en una plantilla para que
todos quedaran del mismo tamano.
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Entendiendo que esta es la carta "tangible’, se resuelve po-
ner un cuadro solido de color atras de las ilustraciones.

Los dibujos quedaron en blanco y negro como una repre-
sentacion para dibujar en la pizarra, esto contribuye también
a que se vean sencillos.

Cada tarjeta se le asigno un color representativo o relacio-
nado al personaje que estuviese en la tarjeta.

Se realizaron pruebas de grosor de linea para los objetos y

animales. & @
L

Para los fondos cuadrados se probaron marcos, sin embar- £ i
go se tomo la opcion de dejarlos solo con un cuadrado de
borde difuminado, ya que los marcos salian un poco de la
linea grafica y recargaban la tarjeta visualmente.

Pruebas de grosores de linea

Este ultimo es
del cuadrado con
marco difuminado.

Pruebas de marco
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Nivel 1

Nivel 2
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Proceso de Diseno
-Tarjetas animal/objeto

Niveles

Los niveles de estas tarjetas estan divididas en 3.

El primer nivel es para las tarjetas de animales cotidianos o
que suelen aparecer mas seguido en nuestras vidas. Para
el nivel 2 son también mas animales, pero estos no son tan
comunes de tener en mente. Y para el nivel 3 se encontra-
ran con tarjetas de objetos, esta desicion proviene de que
en varias ocasiones los alumnos no se les ocurria como
interpretarlos, siendo mas facil para ellos hacer un animal
(en todas las condiciones del dado).
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Tarjetas de animales y objetos
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Diseno de identidad

Naming

El nombre enigmocion proviene de los conceptos enigmay
emocion. Cuando se preguntaba sobre como podria lla-
marse el juego la gente lo asociaba mas a las adivinanzas

0 a algo misterioso, de ahi se propone utilizar enigma, para
respresentar el significado oculto detras de las condiciones
comunicacionales. Emocion se elige directamente porque
es importante que el sentido del juego este presente, y da
una alusion a lo que se hara en el juego.

La bajada de enigmocion "descubre los objetos y animales
emocionales” da una idea de la tematica del juego, ya que
el nombre Enigmocion por si solo, no da tantas luces de que
va el juego, asi se usa la bajada para dar una pista.

0 ® o ¢
RIGMOECIOn

Descubre los objetos y animales emocionales

Logo enigmocion y bajada
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Logo

El logo se creo utilizando la tipografia Fredoka One, al inicio
no se intervino las letras pero, luego tuvo sentido desorde-
nar cada letra para darle una estética mas juguetona.

El poner las letras blancas con borde negro evoca a los
animalesy al dibujo en pizarra, El trazo negro es algo grueso
y esta texturizado, otorgandole una idea ligera de ser mas
infantil e imperfecta.

& © ©
Enigmocién

£ {

. Enigmocion

I Dizoutye Loz abpelos y aremal e oroosonadeoy

Primeras versiones del logo

Diseno de identidad
-Logo

Elisotipo es una clara referencia a las tarjetas de los anima-
les, principalmente. Mostrando la pata de un animaly un ojo
para el punto.



Paleta de colores

Como fue mencionado anteriormente la paleta de colores
fue inspirada en un videojuego. Mas, para la identidad de
marca y por la cantidad de colores solo se seleccionaran 4,
verde, celeste, rosa y amarillo, siendo el verde y el amarillo
los mas usados por la marca.

Tipografia

La tipografia seleccionada debe expresar, en alguna me-
dida, su forma ludica, de mente abierta, amigable. Fredoka
One es una tipogafria unica usada para hacer el logo y para
utilizarse en titulos.

Relaway tiene valor por el numero de variacion de familia
que tiene, siendo buena opcidn para toda la parte un poco

mas "seria" del contenido, para ser descriptivo, dar indicacio-

nes o consejos.
Se podria pensar que Relaway esta mas orientada a los do-

centesy Fredoka One a los estudiantes

#o0bf6b
#6dd1f4
#oc72ef
#5438bc

Fredoka one

#f66d3

Diseno de identidad
-Paleta de colores y tipografia

O Q 3 S
2 o o - B
S R & 8 B
Y= Y= 0] O ©
#  ® & 0® 0 #
Relaway Light
Relaway Regular
Relaway Italic

Relaway Semibold

Clases de tipografia Relaway
mas usadas
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Pattern y Fondos

El pattern se hizo a partir delisotipo pero se le unio junto a
sus "hermanos’, las otras representaciones de animales.
Para los Fondos se utilizan los circulos con transparencia,
alusion a las tarjetas de sentimientos. De una manera es una

forma de decir que las emociones siempre estan presentes
aqui en el juego.

Fondo en verde Pattern enigmocion
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Packaging e instrucciones

El packaging se cred pensando en como se distribuiria cada
elemento dentro de él.

Se eligio una estructura simple para armar la caja, ya que
no necesita de pegamento, solo dobleces.

Sobre la instrucciones, éstas se hicieron para que se dis-
tribuyeran en una solo hoja pequena, a continuacion se
mostrard como se disend y como quedo.

Organizacion de elementos en el area imaginaria del packaging

Packaging e instrucciones




Como jugar

Jugadores
2-20*

Eljuego inicia con una persona al frente de todos los jugadores, ZL es quien sert
el expositor, sacart dos tarjetas al azar: una de animal u objeto y una de
emoci—n.componiendo as' el personaje emocional misterioso (Ej. Cebra Feliz) y
las mantendr# es secreto solo para si.

Instrucciones y reglas

Luego lanzart el dado de la condici—n comunicacional,que debnirt como
tendrt que representar el personaje emocional al resto de los espectadores y
para que estos la adivinen. Las condiciones pueden ser:

M'mica Palabra clave

No se puede hacer Solo se puede decir una
ningoen sonido solo palabra por tarjeta. Esa
m’'mica para hacer cada palabra es la cenica, debe
tarjeta el animal/objeto ser bien pensada antes

y la emoci—n, de ser dicha para que los

jugadores adivienen

Dibujo en el pizarr—n Solo sonido

llustra el personaje No se permiten las
emocional en la pizarra palabras ni m‘mica. solo
No se pueden escribir sonidos y se incluyen las
palabras, solo dibujos onomatopeyas como
(No sonidos, ni palabras) QuauCo OpinO
El expositor cuando comience a comunicar dar# vuelta el reloj de arena 'y tendr
un tiempo I'mite para intentar expresar el personaje emocional.

Gana puntaje la persona que adivine solo el personaje emocional, esto quiere
decir que el jugador que solo diga la emoci—n o ¢ objeto/animal no se
considera una respuesta vilida. La respuesta correcta siempre ser el personaje

misterioso que siente.
% Cebra feliz!
A T
q b d »
0\ /]

El espectador que adivine el personaje emocional gana una bchay el expositor
que logr—comunicarlo gana 2 bchas. Si el expositor no consigue representar el
personaje misterioso en el tiempo asignado todos los espectadores ganan una
bchaGana el juego el ni-o, la ni-a o profesor que tenga m#s bchas.

¢Cuando acaba el juego?

Eljuego acaba cuando el/la profesora lo considere pertinente, puede ser 30 o
60 min., hasta que toque la campana, hasta que hayan pasado todos al menos 1
vez cada uno...

Barajas personalizables

Enigmoci—n sugiee la personalizaci—n de la baaja para
hacer del juego una mejor experiencia.

[ S
’ 3

Mie:l o/a

Carta de ammal/objeto Carta de sentimiento
Estos tipos de cartas estan divididas en niveles para que
el docente las pueda personalizar la dibcultad basado en
como percibe y cree se que encuentra su curso. Puede
comenzar desde el mis ficily otro d'a jugar los mis
complejos puede mezclarlos.

Reverso cartas de animal/objeto

Nivel.. ...~ 1 ,,,,,,,,,,, 2 ,,,,,,,,,,,
1 2
Reverso cartas de sentimiento
Contenido

ey o,

Tarjetas de objetos y animales Reloj dc arena

DD v

Tarjetas de Sentimientos Fichas y Dado

Contiene:

20 tarjetas de sentimientos (nivel 1)
20 tarjetas de sentimiento (nivel 2) Atenciér: no apto para

42 tarjetas de animales (nivel 1) @ menores de 3 afios. Contiene
42 tarjetas de animales (nivel 2) piezas pequenas que pueden
46 tarjetas de objetos (nivel 3) ser ingeridas.

80 fichas de puntos y 1 Dado
1Reloj de arena (1 min)

1 Plumon de pizarra

Autora: Josefa Olivares R
Fabricado en Chile, 2021

Instrucciones Enigmocion interior

Packaging e instrucciones

Las instrucciones llevan un
texto central de "como se juega”
y sus reglas, pero ademas, en el
costado contiene una seccion
informativa para que el profesor
personalice la baraja.

Y como todo instructivo de
juego de mesa presenta el
contenido con sus elementos y
cantidades respectivas.

En la siguiente pagina se apre-
ciara como se ve su portada y
como esta doblado.
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Instrucciones

Instrucciones Enigmocion exterior
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Packaging e instrucciones

),
Enigmocion

Descubre los objetos y animales emocionales:

Descubre los objetos y animales emocionales

Packaging exterior

El packaging (28x12x8 cm.) tiene
las caras con el logo expuesto en
distintos lugares, de tal manera
que siempre que esté en un estan-
te, vertical u horizontal, se podra
promocionar independientemente
de como lo ordenen en las vitrinas.

La parte posterior tiene todo el
contenido de Enigmocion. es el
lado persuasivo del packaging
para motivar a los usuarios de ad-
quirir el juego.

De frente el juego tiene indicacio-
nes de edad, tiempo de duracion
deljuego y cantidad de gente que
puede jugar.
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Packaging e instrucciones

La parte interior del packaging tiene
nociones de que elementos posee
la cajay como se deberia ordenar.
Estos son guifios para que cuando
los ninos ayuden a ordenar el juego,
tomen en cuenta esta guia.

pPm—————=—- -; |- I
i ) | 1 N
| ojuanunuas | so3afq0 A |
! [ | wwuy
| | | |
T —— J I— ___ - -!
S
Sentimiento QO = Animal
y Objeto
I
= @
e e

Packaging interior
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Implementacion de la propuesta

Implementacion de la propuesta

Marketing

Desde el marketing la implementacion de la propuesta sera
promocionarla, generar reconocimiento y educar sobre las
tematicas que fueron pilares que fundamentan la creacion
deljuego.

También es tentativo la realizacion de "campanas” donde se
lleve el juego en el mismo contexto escolar; a los colegios,
para promover sus valores y poder de accion al ser usado.

Estructura de costos

El plan de implementacion para Enigmocion debe estar
concentrado en lograr tratos con varias distribuidoras de
material y juegos terapéuticos y educativos, de esta forma
se puede generar ingresos considerables y vender mas uni-
dades por el alcance que se lograra con mas distribuidoras
vendiéndolo. En la siguiente pagina se mostrara a profundi-
dad la estructura de costes.
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Implementacion de la propuesta
-Estructura de costos

Estructura de costos

Honorarios Meses Total
Disefiadora $800.000 6 $4.800.000
Psicologo $600.000 2 $1.200.000
Encargado Marketing $500.000 6 $3.000.000
$9.000.000
Costo venta liquido Manufactura unidad Venta sin IVA Margen/Distribucion  Margen/Distribucion
$18.000 $5.000 $18.000 $12.600 $7.600

Costo manufactura
$5.000
Venta Semestral
(1 Distribuidora)

50
Cant. Distribuidoras

80
Cant. Total semestre

400
Retorno (meses)

17.763

Tasa de Distribucion

30%
Liquidez/Unidad Costo Honorario Retorno de Inversion
$7.800 $9.000.000 1184

Considerando los honorarios y la venta del juego por 18 mil pesos,
se realiza una estructura de costos basada en la referencia de venta
de una empresa que hace juegos educativos, el cual entrega sus
productos a una distribuidora. El retorno positivo comenzaria desde
elano 1 con 5 meses si se aumenta la cantidad de distribuidores.

Elaboracion hecha por la Autora
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Model Bussines Canvas

Implementacién de la propuestal
-Model Bussines Canvas

BM Canvas elaboracion por la Autora

100




Financiamiento

Se espera realizar el financiamiento del proyecto con la
ganacia de fondos concursables, los siguientes son algunos
a los que se podria postular Enigmocion:

Sercotec

El Estado dispone de 2 fondos: el Capital semilla emprende 'y
el Capital abeja emprende. Ambos son factibles para desa-
rrollar un nuevo negocio destinado a vender el juego. Para
ambos la cantidad maxima de dinero que pueden porpor-
cionar es de 3.500.000 CLP.

Fundacién Mustakis

Este tiene una linea de concurso "Formacion de competen-
cias socioemocionales de nifios, nifias y jovenes', dado el nivel
de desarrollo de este proyecto el tipo de fondo a postular
debe ser el llamado ‘incubacion” el cual otorga 10 millones
de pesos.

Cabe destacar tambien la aceptacion de donaciones por
medio de la pagina web.

Implementacion de la propuestal
-Financiamiento
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Implementacion de la propuestal

Proyecciones

Juego digital

Para las proyecciones, dada la experiencia pandémica
vivenciada por la comunidad educativa. se considera intere-
sante llevar el juego al mundo digital, para que en caso de
distanciamiento por situaciones como del tipo cuarentena

o por distanciamiento del colegio por largos periodos por
otros casos (enfermedad, viaje, entre otros...).

El poder interactuar online y conectar entre los companeros
que se encuentran distanciados, con un juego guiado por el
profesor que considere las mismas o parecidas dinamicas
que tiene el juego de mesa, para que no pierdan el hilo de
relacion con sus companeros y profesor, asi cuando regrese
vuelva al aula con aWnimo y motivacion.

-Proyecciones

Elige como responderds la prégunta

Themipo parn
rEsponeder

1ra representacion del proyecto para su version online
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Se comprende que el distanciamiento social que ha signifi-
cado esta pandemia, ha afectado a las personas de manera
importante y también lo han resentido los nifos, cambian-
do su cotidianeidad de maneras insospechadas .Es asi que
modificamos nuestro entorno inmediato en improvisadas
oficinas de trabajo 0 en esbozos de aula de clases para sub-
sanar en parte nuestras actividades. Sin embargo, en el caso
de los estudiantes, especialmente los que se encuentran

en etapa escolar, les repercute significativamente, puesto
que los primeros afnos escolares aprenden a leer y escribir,
conocen las operaciones basicas, exploran su entorno a tra-
vés de las ciencias, la historia y geografia, pero ademas y no
menos importante, refuerzan la imagen de si mismos y se
produce la interrelacion entre pares y profesores que resulta
ser la antesala para su inmersion a nuestra sociedad.

Desde esa mirada, es crucial la experiencia vivida en el aula
y la importancia de la conexion estudiante- docente a traves
de la relacion y vinculo afectivo que se va formando en el
dia a dia.

Conclusiones

Conclusiones

Este vinculo formalizado entre ambos protagonistas per-
mite que el educando aprenda. Dicho de otro modo, se
necesita que el nino/a se relacione adecuadamente con su
profesor/a, lo que se logra gracias a un apego seguro ,de tal
modo se encontrara comodo, motivado y con la confianza
necesaria para adquirir nuevas experiencias y aprendizajes.
De alli la importancia de comprender y practicar el apego
efectivo en la sala de clases, dado que la estabilidad emo-
cional permite que los/las estudiantes se dispongan de
manera adecuada para aprender.

Muchas veces somos conscientes de nuestros sentimientos,
pero debemos aprender a gestionar las emociones que nos
conducen, mas aun en los ninos/as que a veces no saben
como canalizarlas. En educacion es relevante educar las
emociones desde un inicio, pasando por aprender a identifi-
carlas y luego moderarlas, ya que esta c orrecta disposicion
sera el puente que conduce a desarrollar positivamente al
estudiante en todas sus experiencias personales y con sus
pares. Para ello, un acercamiento al desarrollo de éstas, se
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logra de manera optima mediante el juego, instancia que
quedo de manifiesto durante la experiencia que se observo
en la interaccion ee los estudiantes con “Enigmocion” por-
que finalizado éste, genera el dialogo acerca de sus sen-
timientos frente a las situaciones planteadas y asi afianzan
SUS emociones.

Anecdoticamente, los alumnos/as finalizando el afo esco-
lar en su fiesta de despedida, en los dos grupos-curso que
participaron de mi proyecto, espontaneamente se organiza-
ron en forma autonoma y libre a jugar nuevamente “Enigmo-
cion, lo cual me alegra saber que de algun modo se logro el
objetivo .

Todo indica que hay mucho por hacer en esta areay asi
aportar al desarrollo emocional de nifios y jovenes mas sa-
nos, conscientes de si mismos y del otro.

Conclusiones
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Anexos

Los anexos pueden encontrarse en el siguiente link al drive
personal de la autora en donde recopild todo el respaldo de
las entrevistas y el prototipado:

https:/drive.google.com/drive/folders/1iXRKEIt_tZhOBJsu-

RaD_tmsRVhEGEOaY?usp=sharing
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