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Resumen

La pandemia global trajo consigo distintas crisis. Una de las mas notorias Gltimamente es
la falta de inteligencia emocional en nifios y jovenes de nuestro pais, trayendo como
consecuencia aumentos de violencia, ansiedad y estrés. Esto ha evidenciado la importancia de
implementarpoliticas publicas destinadas a asegurar la salud mental en colegios, debido a que en
la actualidad nose le brinda la atencién y relevancia que merece, dandole mas importancia a
asignaturas académicas que a la educacion emocional. Precisamente, la educacion emocional
pretende desarrollar las competencias emocionales para lograr un bienestar integral de los
individuos y, lo ideal, es trabajarla desde pequefios para anticipar trastornos que puedan
reflejarse en un futuro.

Para trabajar la educacion emocional en nifios/as, se necesita de un material atractivo, es
por ello que, valiéndose de las herramientas tecnoldgicas y su uso, se propuso la creacion de una
aplicacion movil para la ensefianza de las emociones en el aula para nifios/as entre 5 a 7 afios. La
aplicacion incluye lecturas, actividades ludicas y técnicas de refuerzo, acompafiadas de
animaciones y audios explicativos.

La aplicacion se realiz6 mediante el programa de desarrollo Unity 2D y también gracias a
Photoshop, que permitio la edicion y creacion de imagenes. Se implementaron distintas escenas
que contienen los elementos de interfaz de usuario necesarios para lograr explicar de buena
forma la Conciencia y Regulacion Emocional, que son los ejes en los cuales se centran las
competencias emocionales definidas por Rafael Bisquerra.

Finalmente, la aplicacion se probo en tres celulares distintos, mostrando un excelente
funcionamiento en cuanto a los cambios de escena mediante botones, los tiempos de respuesta,
animaciones y audios. Sumado a ello, la aplicacion fue validada por cinco educadoras. Cada una
de ellas concluy6 que el trabajo realizado es una excelente herramienta para trabajar la educacion

emocional.



Vi

Abstract

The global pandemic has brought with it different crises. One of the most notorious lately is
the lack of emotional intelligence in children and young people in our country, resulting in increased
violence, anxiety and stress. This has shown the importance of implementing public policies aimed
at ensuring mental health in schools, because currently it is not given the attention and relevance it
deserves, giving more importance to academic subjects than to emotional education. Precisely,
emotional education aims to develop emotional competences to achieve an integral wellbeing of
individuals and, the ideal, is to work it from an early age to anticipate disorders that may be
reflected in the future.

In order to work on emotional education in children, attractive material is needed, therefore
on the basis of technological tools and their use, we proposed the creation of a mobile application
for the teaching of emotions in the classroom for children between 5 and 7 years old. The
application includes readings, playful activities and reinforcement techniques, accompanied by
animations and explanatory audios.

The application was developed using the Unity 2D development program and also thanks to
Photoshop, which allowed the editing and creation of images. Different scenes were implemented
containing the user interface elements necessary to explain in a good way the Emotional Awareness
and Emotional Regulation, which are the axes on which the emotional competences defined by
Rafael Bisquerra are centered.

Finally, the application was tested in three different cell phones, showing an excellent
performance in terms of scene changes through buttons, response times, animations and audios. In
addition, the application was validated by five educators. Each of them concluded that the work

done is an excellent tool to work on emotional education.
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Capitulo 1. Introduccion

1.1. Introduccién General

En la educacion chilena actual existe una jerarquizacion de las asignaturas, dandole mas
importancia a las asignaturas de lenguaje y matematicas en comparacién a la educacién emocional.
Rafael Bisquerra, Catedratico de Orientacion Psicopedagdgica que ha centrado sus estudios en la
educacion emocional, establece que la agenda académica del siglo XX ha implementado
principalmente un modelo de desarrollo cognitivo, dejando de lado a las emociones y sus beneficios.
En la actualidad, se sabe que, para un desarrollo 6ptimo de los alumnos, ambos aspectos, ya sea el
cognitivo como el emocional, deben estar en armonia y deben ser complementarios [1].

La respuesta a este desarrollo es la educacion emocional, que permite educar para la vida y
cuyo objetivo es conocer las emociones, el desarrollo de la conciencia emocional, la capacidad de
controlar las emociones y adoptar una actitud de vida positiva [1].

En los primeros afos de vida los nifios poseen una importante plasticidad cerebral, lo que
hace que en esta etapa el aprendizaje sea fundamental para el enriquecimiento y adecuado desarrollo
tanto del area cognitiva como afectiva. Dar educacion emocional a un nifio/a, es ensefiarle a
enfrentarse a los problemas que se presentan de una manera adecuada, lo que va a tener beneficios
no solo en lainfancia, sino también en la edad adulta, adquiriendo herramientas imprescindibles
para vivir en sociedad. Por esto, es un proceso continuo, esencial y complementario que debe ser
incluido en la malla curricular de los centros educativos [2].

Por otro lado, el avance tecnolégico y el acceso a la informacion ha cambiado la infancia y
con ello las relaciones interpersonales. Segun los datos de la encuesta Radiografia Digital realizada
por VTR, un 99% de los nifios entre 4 y 18 afios cuenta con algin tipo de “pantalla”, siendo esta
tablet, teléfono mavil, televisor y/o computador [3]. Esto hace que se eliminen o reduzcan las
barreras entre las personas alrededor del mundo, permitiendo asi la intercomunicacion y distribucion
de la informacion.

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) que son los recursos y
herramientas que facilitan la emision, acceso y tratamiento de la informacion, han asumido un papel
relevante en la educacién y en la vida, posicionandose como uno de los pilares basicos de la
sociedad. La manera mas adecuada y divertida de educar las emociones en un nifio/a, es a través del

juego, ya que les permite ir incorporando recursos adecuados que luego generalizan en su vida



cotidiana. De ahi que el utilizar diversos elementos tecnolégicos en el aula resulta efectivo para
mover emociones [4].

El analfabetismo emocional existente, tiene consecuencias importantes fundamentales
parael desarrollo 6ptimo y saludable de nifios/as. Para lograr desarrollar el reconocimiento de
emociones, expresion y regulacion de las mismas, se necesita un trabajo sistematico con material
atractivo, acorde a la realidad actual de nifios/as. Es por ello que el propoésito de la presente
memoria es implementar una aplicacion movil que ensefie a nifios/as de 5 a 7 afios a comprender
la importancia de las emociones y saber reconocerlas en distintos contextos de manera ludica.
Esta aplicacion estara orientada al trabajo en el aula como apoyo a la ensefianza de la educacion
emocional que se esta realizando a cargo de la Dra. Mabel Urrutia, Profesora Asociada a la
Facultad de Educacion de la Universidad de Concepcion. Estara basada en un e-book creado por
la nombrada Profesora y guiard al nifio/a en la lectura, acompafiada con ilustraciones y
animaciones. Posteriormente ofrecera una serie de actividades interactivas orientadas a
desarrollar competencias emocionales y finalmente, técnicas de reforzamiento que tendrdn como

principales protagonistas a los nifios.

1.2. Objetivos

1.2.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicacion mavil para la ensefianza de las emociones en el aula por

medio de lalectura y actividades ludicas en nifios/as de 5 a 7 afios.

1.2.2 Objetivos Especificos

o A partir del material disponible, seleccionar y adaptar los principales contenidos que
contendra la aplicacion.

o Disefar la interfaz de la aplicacion, considerando las principales actividades de esta,
contenidos, interacciones e ilustraciones.

o Implementar la aplicacion en la plataforma Unity.

o Evaluar funcionamiento de la aplicacion y validarla con expertos en el area.

1.3. Alcances y Limitaciones

Se trabajara en colaboracién con un equipo multidisciplinario, con la guia de la Dra. Mabel



Urrutia, Profesora Asociada a la Facultad de Educacion de la Universidad de Concepcion.

La aplicacion estara orientada a nifios de 5 a 7 afios, por lo que debe ser amigable e
interactiva. Debe estar enfocada en la adaptacion de las animaciones y en la jerga, para la buena
compresion de las emociones. El contenido de la aplicacion utilizard como referencia el e-book:
“El Botiquin de las Emociones” creado por la profesora guia Dra. Mabel Urrutia.

Se incluirén dos lecturas con audio y animaciones para trabajar la conciencia y regulacion
emocional, ademas de dos actividades ludicas y dos técnicas para reforzar lo aprendido e
incentivar la participacion de los nifios.

Se trabajard con la version gratuita de la plataforma de desarrollo Unity 2D para el
desarrollo de la aplicacién y, ademas, se utilizard Photoshop para la edicion del contenido.

Se realizaran reuniones periédicas con el equipo para el disefio y desarrollo de la

aplicacion.

1.4. Metodologia

Para comenzar, se comprendera el concepto de educacién emocional y el como, hoy en
dia, esta tomando fuerza en el curriculum académico. Por otro lado, se estudiara el e-book guia
para la eleccién de cuentos y actividades a incluir en la aplicacion y, ademas, se revisaran las
herramientas de Unity y sus multiples beneficios para la creacion de contenido 2D.

Se disefiara la aplicacion considerando una interfaz amigable e interactiva, junto con los
requerimientos funcionales y estructurales propios de la aplicacion. Se explicara el contenido
de cada lectura seleccionada, y se describiran las actividades Iudicas y técnicas de refuerzo
creadas a partir de un analisis donde se eligieron los aspectos mas relevantes de las
intervenciones del e-book mencionado. Para el desarrollo visual del contenido, se utilizaran
assets para Unity disponibles gratuitos y para las animaciones, se utilizaran las ilustraciones
creadas por Valeria Herrera, disefiadora encargada de plasmar el contenido de las lecturas de
forma visual en el e-book. Sin embargo, de necesitarlo se crearan nuevas ilustraciones utilizando
Photoshop como plataforma de creacion y edicion de imagenes.

Como se menciond, el desarrollo de la aplicacion se realizara utilizando Unity 2D. El
usuario podré visualizar los cuentos con distintas animaciones y audios, mientras que, para las
actividades ludicas, se expondran las instrucciones de forma simple e intuitiva, tratando de

acercar al usuario con las acciones y reflexiones a realizar. Estas caracteristicas, elementos,



mecanicas, interacciones, animaciones, entre otros, se lograran mediante configuraciones hechas

en el editor de Unity y scripts escritos en C#, el lenguaje de programacion utilizado por esta

plataforma.

El proceso de desarrollo sera chequeado constantemente por un grupo multidisciplinario a

cargo de la Dra. Mabel Urrutia. Por Gltimo, se realizaran las pruebas finales de funcionamiento y

correccion, se expondran los resultados, la validaciéon y las conclusiones sobre la aplicacion

realizada.

1.5.

Temario

Capitulo 1: en este capitulo se introducira al tema a tratar. Se especificaran los objetivos
tanto general como especificos y la metodologia a seguir.

Capitulo 2: el marco tedrico pretende entregar conceptos, tanto tedricos como técnicos
relevantes para la comprension de la presente memoria. Asi mismo, mostrara trabajos
previos al respecto que serviran de guia para el contenido de la aplicacion.

Capitulo 3: este capitulo se centrard en el disefio de la aplicacion, considerando el
contenido de esta, diagramas de flujo en cuanto a su funcionamiento y bosquejos de las
diferentes escenas. Ademas, se mostraran los requisitos funcionales y los requisitos no
funcionales que tendra la aplicacion.

Capitulo 4: este capitulo contendra el desarrollo de la aplicacion, explicando el paso a
pasode los aspectos mas relevantes de la implementacion de las lecturas, las actividades
Iudicas, técnicas de refuerzo y elementos en coman.

Capitulo 5: en este capitulo se presentaran los resultados finales de la aplicacion mavil
considerando el disefio descrito en el capitulo 3 para cada item. Sumado a ello, se dara a
conocer la validacion realizada por expertos en el area.

Capitulo 6: se presentara la conclusion y discusion respecto a la memoria realizada. Junto

a ello se describiran trabajos que se podrian realizar en un futuro.



Capitulo 2. Marco Teorico

2.1. Introduccion

A continuacion, se expondran conceptos tedricos en cuanto a la emocion y educacion
emocional, las tecnicidades indispensables para comprender y llevar a cabo la presente memoria vy,

por ultimo, estudios y aplicaciones previas para la ensefianza de las emociones.

2.2. Importancia de la Emocion

La emocion es una reaccion afectiva que tienen los seres humanos al enfrentarse a distintas
circunstancias de la vida [5]. Segiin Bisquerra “una emocion es un estado complejo del organismo,
caracterizado por una excitacion o una perturbacién que predispone a una respuesta organizada.
Las emociones se generan como respuesta a un acontecimiento externo o interno” [6, p.12]. En
efecto, una emocidén se produce con la recepcion de informacion sensorial que llega a los centros
emocionales del cerebro donde el neocortex la interpreta y como consecuencia, se produce una

respuesta neurofisioldgica [6].

Neurofisiologica

Predisposicion
a la accion

Evento — Valoracion —Comportamental—s

Cognitiva

Figura 2.1. Concepto de Emocion. El esquema muestra el proceso de vivencia emocional y sus
componentes: neurofisioldgico, comportamental y cognitiva [6].

El proceso de vivencia emocional mostrado en la figura 2.1 comienza con el proceso
perceptivo del evento, al que le sigue una valoracion que cuestiona la relevancia de este y los
recursos personales para poder afrontarlo. El resultado varia segun los componentes de la emocion,
los cuales son: neurofisiologico, comportamental y cognitivo [6]. A continuacion, se detalla cada
uno de estos:

1. Neurofisiolégico: se presenta en respuestas involuntarias como tono muscular, la

respiracion, sequedad en la boca, rubor, secreciones hormonales, sudoracion, hipertension,



taquicardia, entre otros, que involucran cambios en la actividad a nivel del sistema nervioso

central y autdnomo, asi como cambios neuroendocrinos y neuromoduladores.

2. Comportamental: el comportamiento de un individuo ya sea expresiones faciales,
movimientos corporales, tono de voz, entre otros, aportan sefiales sobre el estado emocional.

3. Cognitivo: se realiza el procesamiento de la informacion haciendo que se califique un estado
emocional y que se le asigne un nombre [6],[7].

Existen diferentes clases de emociones. Paul Ekman, uno de los pioneros en el estudio de
esta materia, establece que las emociones primarias son ira, alegria, miedo, sorpresa, asco y tristeza,
las que se reconocen de forma universal, rdpida y correctamente. A estas emociones se afiaden la
envidia, la verglienza, la culpa, la resignaciéon, los celos, la esperanza, la nostalgia, el
remordimiento, decepcion, entre otras. Estas Ultimas, se conocen como emociones secundarias y
surgen de la combinacion de las emociones primarias. Se desarrollan con el crecimiento del
individuo y con la interaccién social [6],[8].

Las emociones generan adaptacion ante nuevas situaciones, problemas o ante la creacién de
una idea. Permiten acercar aquello que es agradable y alejar lo que resulta aversivo, adquiriendo un
papel fundamental en la toma de decisiones. Sientan las bases para el pensamiento y procesamiento
de la informacion, incluso cuando existe informacion variada e incompleta o situaciones dificiles de
ser resueltas exclusivamente a través del razonamiento [7],[9]. Dentro de las funciones genéricas de
las emociones, se encuentra:

1. Funcion Adaptativa: permite generar una conducta apropiada ante una determinada
situacion, por lo que tanto las emociones negativas como las positivas tienen cabida en el
organismo.

2. Funcion Social: permite el desarrollo intrapersonal generando autoconocimiento y, por otro
lado, permite las relaciones interpersonales estableciendo un vinculo con las personas,
comunicando sentimientos e intenciones, influyendo en la conducta de otros y potenciando
las relaciones.

3. Funcion Motivacional: permite que las conductas se potencien y se dirijan hacia una
determinada meta [7],[9].

La capacidad de los individuos para tomar conciencia y gestionar sus propias emociones y
las de los demas, se denomina Inteligencia Emocional. Segun los investigadores Mayer y Salovey
“la inteligencia emocional incluye la habilidad de percibir con precision, valorar y expresar

emocion; la habilidad de acceder y/o generar sentimientos cuando facilitan pensamientos; la


https://es.wikipedia.org/wiki/Emocion

habilidad de comprender la emocién y el conocimiento emocional; y la habilidad para regular las
emociones para promover crecimiento emocional e intelectual” [6, p.18]. El desarrollo de este
concepto se convierte en un objetivo educativo desde las edades mas tempranas debido a su rapidez
y eficacia. Lo que se busca es el funcionamiento 6ptimo de la inteligencia emocional con la
inteligencia intelectual para asi lograr una felicidad personal en los nifios/as y en sus interacciones
[10].

2.3. Concienciay Regulacion Emocional

Del concepto de Inteligencia Emocional se derivan las Competencias Emocionales que son
el conjunto de procesos como el conocimiento y herramientas para llevar de forma apropiada los
fendmenos emocionales, generando competencias que van mas alla de las competencias
profesionales habituales. Para efecto de esta memoria y segun el e-book de referencia, se
consideraran dos de las cinco competencias emocionales descritas por Rafael Bisquerra, quien es
presidente de la Red Internacional de Educacion Emocional y Bienestar (RIEEB), Catedratico
Emérito de la Universidad de Barcelona, Doctor Honoris en la causa por el Centro de Estudios
Latinoamericanos de Educacion Inclusiva de Chile (CELEI), Doctor en Ciencias de la Educacion,
Licenciado en Pedagogia y en Psicologia y, que desde mediados de los afios noventa ha centrado sus

estudios en la educacién emocional [11].

2.3.1 Conciencia Emocional

A diario las personas realizan acciones continuamente: sienten, piensan y actGan. Sin
embargo, en ocasiones no se es consciente del orden en el que se originan estas actividades. Cuando
se habla del sentir, de experimentar diversas emociones, sensaciones y sentimientos, es necesario
tener en consideracion algunos aspectos para su reflexion.

La conciencia emocional, segin Bisquerra, corresponde a la “Capacidad para tomar
conciencia de las propias emociones y de las emociones de los demas, incluyendo la habilidad para
captar el clima emocional de un contexto determinado™ [6, p.23].

El primer paso para trabajar la conciencia emocional es poder identificar y reconocer lo que
se estd sintiendo. Para esto, ayuda el otorgar el nombre que corresponde a la emocion o a las
emociones gque se puedan estar experimentando a la vez. Junto a ello y como se vive en sociedad, se
debe ser capaz de percibir y comprender las emociones de los demas, tomando conciencia de que

todas las personas sienten y expresan emociones.



Para la primera lectura a crear, se abarcard la competencia de conciencia emocional con sus
tres ejes principales, los cuales son: tomar conciencia de las propias emociones, dar nombre a las

propias emociones y comprender las emociones de los demas [6].

2.3.2 Regulacion Emocional

Una vez que se le da el nombre a lo que se esté sintiendo, se debe reconocer de qué forma se
expresan y como se regulan estas emociones.

La regulacién de las emociones es la segunda de las competencias emocionales mencionadas
por Rafael Bisquerra y la describe como la “Capacidad para manejar las emociones de forma
apropiada. Supone tomar conciencia de la relacion entre emocién, cognicién y comportamiento;
tener buenas estrategias de afrontamiento; capacidad para autogenerarse emociones positivas,
etc.” [6, p.23].

Corresponde al manejo adecuado de las emociones y dentro de sus ejes se encuentra el darse
cuenta de que las emociones influyen en el pensamiento y comportamiento, la expresiéon de las
emociones, estrategias de regulacion y de afrontamiento y la habilidad para autogenerar emociones
positivas [6]. Esto es lo que se pretende trabajar con la segunda lectura, la que estara acompafiada de

actividades ludicas para un mayor reforzamiento.

2.4. Educaciéon Emocional

La finalidad de la educacion es lograr el pleno desarrollo de la personalidad integral del
individuo, tanto del aspecto cognitivo como del emocional. Hasta ahora, el rol tradicional del
profesor se ha centrado en la transmision de conocimiento, sin embargo, esto estd cambiando debido
al avance de la tecnologia y la facilidad de adquirir conocimiento, logrando que ahora el profesor
oriente el aprendizaje del estudiante y preste apoyo emocional [6].

El Informe a la UNESCO de la Comision Internacional sobre la Educacién para el siglo
XXI. La Educacién encierra un tesoro realizado en 1996, sefiala que para hacer frente a los nuevos
desafios del siglo XXI se hace imprescindible que la educacion se organice en torno a cuatro pilares:
aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir juntos y aprender a ser [6]. Asi lo comprende
la Escuela no. 1 de Buzau en la ciudad de Rumania, que desde hace unos afios incluye en el plan de
estudios de preescolar y primaria la asignatura "Desarrollo personal”. Esta se basa en el modelo
descrito en el 2001 por Daniel Goleman, Psicdlogo, Periodista y Escritor Estadounidense y establece

que cualquier programa educativo centrado en la inteligencia debe abordar la conciencia de las



propias emociones, el control de ellas, la motivacidn personal, la empatia y la gestion de relaciones
sociales [10].

La educacion en Chile, de acuerdo a la Ley General de Educacion de 2011, tiene como
finalidad ofrecer una educacion integral a nifios y jovenes. Sin embargo, en la mayoria de los
establecimientos educacionales, el Ilamado a la educacion integral se restringe al desarrollo
cognitivo de los estudiantes considerando, segun el plan de estudio del 2018, solo 0.5 horas
semanales pedagdgicas para la asignatura de “Orientacion” (cuyo objetivo es promover el desarrollo
personal, afectivo y social de los estudiantes) para nifios/as de 1° a 4° bésico con JEC [12]. Sumado
a ello, la dimensién del desarrollo personal y educacion emocional de los docentes esta poco
desarrollada, o ausente, en la mayoria de los programas de formacion inicial en nuestro pais, lo que
hace que estos no cuenten con las herramientas necesarias para abordar esta importante area. A
pesar de esto, ha habido avances como el programa “Bienestar y Aprendizaje Socio — Emocional”,
la asignatura “Consejo de Curso” implementada para varios niveles, actividades extraprogramaticas
y nuevos cargos como el de “Convivencia Escolar” y el de “Orientacion y Familia” [13].

Teniendo en claro las caracteristicas de la educacion, se define el concepto de educacion
emocional segun Bisquerra como un “Proceso educativo, continuo y permanente, que pretende
potenciar el desarrollo de las competencias emocionales como elemento esencial del desarrollo
integral de la persona, con objeto de capacitarle para la vida. Todo ello tiene como finalidad
aumentar el bienestar personal y social” [6, p.27]. Sumado a ello, podria decirse que es una forma
de prevencidn primaria inespecifica, pues minimiza la vulnerabilidad de las personas a determinadas
disfunciones como el consumo de drogas, del estrés, ansiedad, depresidn, violencia, entre otras.

Los componentes que deberian incluirse en un programa de educacién emocional son
dindmicas de grupos, negociar soluciones, conexion personal y analisis social. Esto permitira lograr
identificar las propias emociones, para manejarlas y tener control sobre ellas, para conocer las
emociones de los demas, para automotivarse y prevenir los efectos perjudiciales de las emociones
negativas, potenciar las emociones positivas y para aplicar estos conocimientos en cualquier

momento futuro [14].

2.5. E-book: “El Botiquin de las Emociones”

Este botiquin de las emociones es una guia para el educador/a y el trabajo de las emociones
en el aula. Fue creado por estudiantes tesistas de la carrera de Pedagogia de la Facultad de

Educacidn de la Universidad de Concepcion bajo la guia de la Dra. Mabel Urrutia.
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La idea surge luego de investigaciones de la nombrada Doctora en relacion a la carencia en
la formacién inicial docente, ante la importancia de las emociones en la cognicion y el aprendizaje
y, debido al interés por parte de los estudiantes en tomar el electivo “Educacion Emocional” dictado
por ella.

Representa una estructura didactica para trabajar distintas emociones con estrategias
dindmicas y creativas que facilitan el trabajo del educador/a e incluye a la familia como un eje
importante en la educacion emocional de sus hijos/as. Son actividades que contemplan los distintos
desafios didacticos a los que se podrian enfrentar los educadores, asi como la consideracién de las
diferencias individuales en el aula.

El e-book se basa en el modelo de competencias emocionales de Rafael Bisquerra y esta
destinado a nifios entre 5 a 6 afios para trabajar las emociones bésicas y algunas emociones
secundarias como la envidia y la ansiedad, las que muestran algunos nifios/as con las matematicas.
Esta dividido en dos grandes secciones: conciencia emocional y regulacion emocional, donde ambas
cuentan con una introduccion para luego proceder a los cuentos con sus intervenciones. Estas
intervenciones muestran los objetivos de la actividad, su respectiva motivacion, descripcion,
recomendaciones y recursos, adaptaciones, sugerencias para padres, evaluacion de la actividad y
finalmente una orientacion para padres y apoderados [15].

Actualmente, el e-book: “El botiquin de las Emociones” se encuentra en etapa de disefio

paraluego publicar su primera edicion.

Mabel Urrutia * Helga Inostroza * Camila Guifiez * Karhol Segura  Pedro Salcedo

Figura 2.2. Portada e-book: “El Botiquin de las Emociones” [15].
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2.6. Desarrollo de una Aplicacion Mavil con Unity

Unity es una de las plataformas de creacién de videojuegos 2D y 3D maés usadas actualmente
creada por la empresa Unity Technologies [16]. Sus multiples motores de desarrollo permiten
renderizar gréficos, simular leyes de la fisica, animaciones, sonidos, inteligencia artificial,
programacion, entre otros [17]. Ademas de ello y entre otras cosas, este software permite crear
aplicaciones moviles por completo para luego ser exportadas a los sistemas operativos Android o
10S [18]. Por otro lado, gracias a la gran comunidad de usuarios que tiene, permite tener acceso a
documentacion, recursos tanto de pago como gratuitos, foros y explicacion de métodos o técnicas, lo
que facilita la resolucion de problemas [17]. Lo descrito, hace que Unity sea una herramienta
completa y amigable para realizar la aplicacién moévil de esta memoria.

Sumado a ello y para la creacion de los distintos disefios y animaciones en Unity, se necesita
un buen editor de imagenes. Es por esto que se utiliza Adobe Photoshop, una herramienta con
amplia documentacion, tanto escrita como audiovisual. A continuacion, se describiran en detalle los

softwares mencionados.

26.1 Unity

Unity es un motor de videojuegos que permite compilar y desarrollar para multiples
plataformas mediante programacion via scripting y un editor visual. Es utilizado, ademas, en
sectores como el automotriz, peliculas y animacion, arquitectura e ingenieria. Ofrece la oportunidad
de trabajar tanto en 2D como en 3D, asi como en realidad aumentada y realidad virtual de forma
gratuita. Sumado a ello, presenta compatibilidad con programas como Photoshop, los que facilitan
la creacion de ideas [19].

En cuanto a su funcionamiento, Unity se caracteriza por el uso de escenas, las que
representan la informacion de un nivel. Sus elementos y objetos se llaman GameObject, los que
poseen diferentes caracteristicas mediante componentes. Estas pueden estar definidas por el
software o pueden ser programadas mediante scripts, utilizando C# como lenguaje de programacion
y VisualStudio como herramienta de entorno de desarrollo integrado [19], [20].

Unity se caracteriza por poseer una interfaz de usuario sencilla e intuitiva, la que se conoce
como editor visual y es donde se crea el contenido del proyecto. A continuacion, se describiran las

ventanas principales de este editor, las que podran ser visualizadas en la figura 2.3.



12

1. Ventana del Proyecto: esta ventana muestra y permite gestionar scripts, modelos,
animaciones, imagenes, entre otros elementos que son parte del proyecto y que se denominan
assets.

2. Vista de Escena: en esta ventana se puede construir y editar el proyecto. Muestra el disefio y
maquetacion, permitiendo navegar de forma visual, mover elementos, mover la cAmara, entre
otros.

3. Ventana de Jerarquia: esta ventana muestra los elementos de la escena. Estos se catalogan
segun su importancia o jerarquia, lo que revela la estructura de cémo los objetos estan
agrupados el uno al otro.

4. Ventana del Inspector: se muestran las propiedades del objeto actualmente seleccionado.

5. Ventana de Juego: en esta ventana se puede visualizar el videojuego en su version final. Se
utilizan camaras para controlar lo que el usuario vera.

6. Barra de Herramientas: la barra de herramientas no es parte de las ventanas, pero es parte de
la interfaz que proporciona caracteristicas basicas para trabajar, desde la manipulacion de la

vista de escena y objetos, hasta la configuracién del layout del editor [17],[19].

File Edit Assets GameObject Component Jobs Window Help

=

Q SampleScone

Figura 2.3. Interfaz de Unity 2D, version 2021.2.17f1. Se muestran las ventanas principales del editor
visual de Unity, donde cada nimero corresponde a: 1) Ventana del Proyecto, 2) Vista de Escena, 3)
Ventana de Jerarquia, 4) Ventana del Inspector, 5) Ventana de Juego y 6) Barra de Herramientas.



13

2.6.2 Adobe Photoshop

Adobe Photoshop es una herramienta de edicion de iméagenes y fotografia desarrollado por

Adobe Systems Incorporated. Es una aplicacién de pago que se encuentra disponible tanto para

Window como para MacOS, siendo utilizada por profesionales y por personas sin experiencia. Entre

sus multiples beneficios permite hacer montajes, manipular, modificar, agregar filtros, luces, efectos

especiales y texturas, ademas de retocar gracias a todas las herramientas de las que dispone [22].

Photoshop presenta una interfaz que en ocasiones puede resultar confusa debido a la gran

cantidad de opciones que posee, por eso mismo, se debe tener una perspectiva global de su

contenido para poder usar la mayor cantidad de herramientas posibles. A continuacion, se

describiran los elementos principales de la interfaz.

1.

Barra de Menu: esta parte de la interfaz muestra opciones y comandos para categorias
como archivo, imagen, capa entre otras.

Barra de Opciones: la barra de opciones permite cambiar el comportamiento de las
herramientas que se estan usando. Por ejemplo, para la Herramienta Borrador se puede
configurar caracteristicas tales como su grosor, tipo de pincel u opacidad.

Barra de Herramientas: en el borde izquierdo de la pantalla generalmente se encuentra la
barra de herramientas. Al hacer clic con el boton derecho en la herramienta deseada, se
muestran herramientas similares, 1o que da cuenta de la infinidad de opciones que se
tiene para editar imagenes.

Lienzo: es el espacio central de la interfaz que contine la imagen a editar. Cuenta,
ademas, con pestafias que permiten cambiar de una imagen a otra.

Paneles: los paneles son opciones que ayudan a gestionar, controlar y modificar
imagenes de manera rapida. Aqui, por ejemplo, se muestran las capas de la imagen, las
cuales se pueden ir trabajando sin necesidad de acudir a la opcién Capas de la barra de
menu [23], [24].
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Figura 2.4 Interfaz de Adobe Photoshop 2022. Se muestran los elementos principales de la interfaz,
donde cadanumero corresponde a: 1) Barra de Mend, 2) Barra de Opciones, 3) Barra de
Herramientas, 4) Lienzo y 5) Paneles.

2.7. Trabajos Previos de Aplicaciones Moviles

Se daran a conocer distintos trabajos similares cuyo objetivo es ensefiar el conocer y saber

expresar las emociones. Estos serviran de guia para el disefio y estructura de la aplicacién movil.

2.7.1 Cuentos Emociones

Esta aplicacion esta disponible en App Store y Google Play y contiene distintos cuentos
ilustrados infantiles para aprender a reconocer las emociones. Se basan en las aventuras de Ana o
Javier, quienes se enfrentan a distintas situaciones para reconocer, aprender y poner en practica todo
aquello que les provoca miedo, rabia, alegria o tristeza [25]. Al descargar la aplicacion solo un
cuento se encuentra disponible, los otros se deben pagar. Este cuento posee audio e ilustraciones que
facilitan la comprension del mismo. Al finalizar la lectura se podran completar seis actividades de
comprension, las que incluyen preguntas de seleccion mdaltiple, ordenar las escenas o completar las

frases, ver la figura 2.4.


https://itunes.apple.com/es/app/coleccion-emociones/id500047073?mt=8&ign-mpt=uo%3D4
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() Mi amiga invisible

Leer el libro Actividades de comprension
° La "“"-‘"fi e La respuesta correcta
Laamiga invisible
Ordena las escenas
¢Quién fue?

La respuesta correcta

Marca las correctas

Completa las frases

Textos de Mireia Canals
Ilustraciones de Sandra Aguilar

Figura 2.5. Aplicacion Movil ""Cuentos Emociones'. Se aprecia el libro gratuito que viene por defecto
al descargar la aplicacion. A la derecha se muestran las seis actividades de comprension que refuerzan
la lectura [26].

2.7.2 Jose Aprende

“José aprende” es una aplicacion madvil disponible en Google Play y consta de una coleccion
de cuentos explicativos adaptados a pictogramas. Muestra rutinas del diario vivir, autocuidados y
emociones. Al presionar un cuento da la opcién de leerlo o de auto lectura. Al comenzar la lectura,
las oraciones aparecen con imagenes explicativas, lo que hace reforzar el vocabulario e incentivar
las buenas costumbres. En la figura 2.5 se observa la interfaz del cuento “José esta Contento” donde
ademas de representar lo que la oracion quiere explicar, cada palabra estd representada con una

imagen [27].
(1)

&
N1

SALTA

A

JOSE

&

ALEGRIA

&3,
o

JUEGA

POMPAS

Cuando juega con las pompas, José salta de alegria

Figura 2.6. Aplicacion Mévil "José Aprende''. Se aprecia una escena del cuento “José esta Contento”
que hace referencia a las acciones que José hace cuando esté feliz. [27].
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2.7.3 Respira, Piensa y Actla

Esta aplicacion que trabaja la atencion y empatia estd disponible en App Store y Google
Play. Ensefia a través de distintos escenarios que le suceden a un monstruo, a enfrentar cinco
situaciones que pueden ser potencialmente frustrantes o angustiosas como ponerse los zapatos,
despedirse de los padres, arreglar una torre de bloques, esperar en la fila y dormir en la oscuridad. Al
mostrar cada situacion de forma animada, se ensefian técnicas de respiracion, luego se piensa en un
plan y finalmente este se lleva a cabo. Posee una seccion para padres con consejos Y estrategias para

guiar a sus hijos. Se puede reproducir en espafiol o inglés [28].

Figura 2.7 Aplicacion Mévil ""Respira, Piensay Actda'". Se aprecia una técnica de respiracion, en
donde se debe tocar la pancita del monstruo para que este se sienta mejor [29].

2.7.4 Autimo

Esta aplicacién, disponible en Google Play, fue disefiada para ayudar a las personas con
autismo a aprender a reconocer las emociones y las expresiones faciales. Contiene tres tipos de
juegos de identificacién, de los cuales, al descargar la aplicacion solo esta disponible uno. Luego de
escoger un juego, se debe elegir la dificultad. Por ejemplo, para ¢l juego “pares” cuyo objetivo es
encontrar los pares correctos de emociones, la dificultad “empezar” es encontrar, de un total de seis
imagenes expresivas, las dos imagenes iguales. En cambio, la dificultad “profundizar” trata de
encontrar los pares de imégenes que representan la misma emocion, pero que no necesariamente son

iguales. Permite mostrar estadisticas para seguir el progreso realizado [30].


https://itunes.apple.com/es/app/coleccion-emociones/id500047073?mt=8&ign-mpt=uo%3D4
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S)) iEncuentrailespares correctos de
«-®° emociones

Figura 2.8 Aplicacion Mdvil ""Autimo™. Se aprecia el nivel “empezar” del juego “pares” [30].
2.7.5 Aprende las Emociones

Esta aplicacion esta disponible en Google Play y tiene como objetivo ensefiar las emaociones.
Gracias a una ardilla que comenta las instrucciones en multiples idiomas, es posible identificar las
imagenes en donde el personaje estd sorprendido, triste, entre otras. A medida que se avanza en las
respuestas, el nivel también va subiendo. Gracias a que posee un contador de tiempo, permite a los

padres ver avances y controlar el tiempo de jugar [31].

Elige la carta donde Quique estd triste. i

Figura 2.9 Aplicacion Mavil "*Aprende las Emociones™. Se aprecia una de las tantas preguntas de la
ensefianza y reconocimiento de las emociones [31].



18

2.8. Discusion

De acuerdo a la revision bibliografica realizada en torno a las emociones y a la educacién
emocional, se puede decir que esta responde a las necesidades sociales no atendidas por las
asignaturas académicas ordinarias. Por ejemplo, para las respuestas involuntarias producidas por el
componente neurofisioldgico de la emocion, la educacion emocional se puede entender como un
aspecto de la educacion para la salud, pues ayuda a regular las emociones intensas producidas y que
pueden traer problemas graves de salud. Para las respuestas producidas por el componente
comportamental, la educacion emocional ayuda a regular la expresién emocional indicando un
factor de madurez y equilibrio lo que tiene efectos positivos sobre las relaciones interpersonales.
Finalmente, para el componente cognitivo, la educacion emocional facilita el ponerle nombre a lo
que se siente reforzando asi la capacidad de comunicacion [6].

En otras palabras, la educacion emocional, ayuda al desarrollo personal, creando estrategias
para resolver conflictos cotidianosy para prevenir trastornos como la ansiedad y la depresién. Por
ello, es de gran importancia incluir la educacion emocional en los establecimientos escolares,
disefiando programas fundamentados en un marco teérico con profesores capacitados y material
adecuado y atractivo, con énfasis en nifios/as mas pequefios/as aprovechando asi su plasticidad
cerebral.

Gracias a la diversidad de herramientas digitales y a las facilidades con la que se puede
acceder, se creerd la aplicacion usando de referencia las aplicaciones mostradas. Cada una de ellas,
sirvié de inspiracion para la creacion del contenido, desde las lecturas en “Cuentos Emocionales”,
las caras de las emociones mostradas en “Autimo” y “Aprende las Emociones”, hasta las acciones y

técnicas de respiracion usadas en “Respira, Piensa y Actta”.


https://neuro-class.com/ansiedad-funcional-o-patologica/
https://neuro-class.com/depresion-cuidando-nuestra-salud-mental/
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Capitulo 3. Disefo de la Aplicacion

3.1. Introduccion

En este capitulo se dara a conocer el disefio de la aplicacion junto a su estructura y logica, lo
que resulta indispensable para llevar a cabo la presente memoria. Asi mismo, se definiran los
contenidos, tanto lecturas, actividades y técnicas de refuerzo que se implementaran, las cuales se

adaptaron y modificaron del e-book: “El botiquin de las emociones”.

3.2. Contenido de la Aplicacion

La aplicacion movil abarca, en primer lugar, la conciencia emocional a través de la lectura
“A Vicente no lo entienden”. A esta le sigue la actividad “Descubre la emocion de Vicente” cuyo
objetivo es reforzar de manera ludica lo aprendido, identificando la reaccion de Vicente dada una
situacion. Finalmente, el nifio/a podra interactuar con una animacion llamada “Analizo mis
expresiones”’, en donde podra reforzar las emociones béasicas. La segunda tematica que abarca la
aplicacién es la regulacion emocional, la cual trata sobre el manejo de las emociones. Esto es
reforzado a través de la lectura “El nifio cabeza de arcoiris”, una técnica de respiracion Illamada
“Hagamos burbujas” en donde podra aprender a controlar sus emociones, y la actividad “;Qué

harias ruz? . A continuacion, se describe en profundidad cada una de ellas.
3.2.1 Lecturas

A. A Vicente no lo Entienden

Angela Ofiate, estudiante universitaria de Pedagogia en Ciencias Naturales y Biologia, es la
autora del presente cuento y narra la historia de Vicente, un nifio de 5 afios al que nadie lo entiende.
Esto pues Vicente posee un rostro inexpresivo lo que dificulta que su familia entienda lo que él
quiere expresar.

Un dia Vicente le comenta a su perro que le gustaria que sus padres lo entendieran tal como
lo hacen con el. El perro, para la sorpresa de Vicente, le responde que lo entienden porque hablan el
lenguaje de las emociones. Entonces, le explica que cuando esta feliz mueve su colita y saca su
lengua, mientras que cuando esta enfadado muestra sus colmillos, su colita se detiene y gruiie.
Finalmente, su fiel perrito le aconseja dejar que las expresiones fluyan en su rostro para que todos lo

puedan comprender mucho mejor.
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Asi, Vicente no olvida los consejos de su perro y logra comprender la importancia de
expresar sus emociones en el momento en que las siente, ya que estas expresiones son el idioma
universal.

Para hacer de forma ludica la lectura, se incluiran audios tanto de auto lectura como audios
que enfaticen ciertos puntos de la lectura. Por ejemplo, cuando el perro le dice a Vicente las
expresiones que realiza cuando esta feliz, se incluird un audio del sonido que hace un perro cuando
saca la lengua y mueve su colita. Para acompafiar estos sonidos, se animaran las imagenes mostradas

en la figura 3.1.

Figura 3.1 Lectura “A Vicente no lo Entienden” [15]. Se muestra una escena de la dicha lectura.

B. El Nifio Cabeza de Arcoiris

Pedro Pablo Sacristan, reconocido escritor de cuentos infantiles, es el autor del presente
cuento y narra la historia de un nifio que envidia a todo el mundo. Tanto asi, que un dia un mechén
de su pelo se tifi6 de color verde y los otros mechones sintieron tanta envidia de este mechon que se
tifieron de verde también.

Asi, los mechones siguieron sintiendo envidia, hasta que un dia el nifio se tira muy fuerte los
cabellos, quedando calvo. Al verse, el nifio aprendié que la envidia no era buena, que cada uno es
unico y que no es bueno compararse con los demas.

Finalmente, su calva cabeza la convirtio en un lienzo donde todos admiraban cada pintura
que hacia. Asi, el nifio descubrio su verdadera vocacion y se convirtio en un gran artista.

Para hacer de forma ludica la lectura, se incluirdn audios tanto de auto lectura como audios
que enfaticen ciertos puntos de la lectura. Por ejemplo, cuando el nifio se arranca los cabellos, se
incluird un sonido de “grito” que reflejara el impacto del nifio al percatarse de lo que ha hecho. Para

acompariar estos sonidos, se animara la imagen mostrada en la figura 3.2.
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Figura 3.2 Lectura “El Nifio Cabeza de Arcoiris” [15]. Se muestra una escena de la dicha lectura.

3.2.2 Actividades Ludicas

A. Descubre la Emocién de Vicente

La actividad consiste en que a través de imagenes que representen situaciones donde estan
involucradas las emociones basicas (ira, alegria, miedo, sorpresa, asco Yy tristeza), los nifios/as
identifiquen la emocidn y la causa de esta, valiéndose de claves contextuales que pueden ayudar a
entender el porqué de estas.

Asi, para dar contexto a la actividad, al principio se recordara el consejo del perrito Bobby
hacia Vicente, acompafiado de pequefias animaciones de las expresiones que se mencionan en el
consejo. Junto a ello, se le incluyen audios y animaciones explicativos con las instrucciones de la
actividad.

Luego, se mostrara la situacion a analizar y se le preguntara al nifio/a por la emocién que
siente Vicente en ese momento. Por ejemplo, para la figura 3.3 se espera que el nifio/a visualice a
Bobby herido y empatice con Vicente, llegando a la conclusion que cuando el perrito se encuentra
herido, Vicente se siente muy triste. Desde aqui, el nifio tendrd que arrastrar la cara de Vicente
segun lo que él considere adecuado y de acertar, se le dard una retroalimentacion final. Las
situaciones se podran escuchar a través de audios explicativos y, ademas, para hacer mas ludica la

presentacion, se animaran imagenes con acciones a resaltar.
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Figura 3.3 Situacion para “Descubre la Emocidn de Vicente”. Se muestra al perrito Bobby herido.
B. ¢ Qué Harias Tu?

La actividad consiste en que los nifios/as puedan visualizar una serie de situaciones que
podrian ser conflictivas, con el objetivo de reconocer las consecuencias de las decisiones que se
toman.

Para dar contexto a la actividad, se recordaran las consecuencias que trajo la actitud del nifio
de la lectura “El nifio cabeza de arcoiris” y se explicaran las instrucciones con una pequefia
animacién demostrativa.

Luego, al momento de presentar la situacion se le preguntara ;Qué harias tu? y los nifios/as
tendran que elegir mediante alternativas las posibles reacciones. Por ejemplo, para la figura 3.4 se
espera que el nifio visualice al grupo de nifios jugando futbol y en el primer plano, observe al nifio
con expresion triste en su rostro porque no esta siendo parte del juego. Entonces se espera que se dé
cuenta que lo que deberia hacer es incluirlo en el juego. Si acierta, se hara una retroalimentacion
para explicar y relacionar con las posibles consecuencias que podrian traer, tanto positivas como

negativas.

Figura 3.4 Situacion para “;Qué Harias TU?”. Se muestra que un nifio no esta siendo parte del juego,
por lo que se encuentra triste.
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3.2.3 Técnicas de Refuerzo

A. Analizo mis Expresiones

Esta técnica mostrara a una animacién que realizara las expresiones que manifiesta cuando
esta alegre, triste, asquiento, sorpresivo, miedoso y enojado, de forma detallada. Por ejemplo, la
animacion dira “cuando estoy alegre sonrio, muestro mis dientes y achino mis ojitos, jmuy bien!
Repitdmoslo juntos”, incentivando a que el nifio/a identifique e imite los gestos, logrando asi un
efecto espejo entre los dos. Cabe destacar que todo momento se acompafard de audios Yy

animaciones que enfatizan en acciones relevantes para el proceso de aprendizaje de las emociones.

B. Hagamos Burbujas

Durante esta animacion los nifios/as podran conocer una técnica que permite alcanzar la
calma mediante la respiracion, con el fin de utilizarla ante emociones béasicas negativas como el
enojo y puedan tomar decisiones posteriormente.

Al igual que en la técnica anterior, se mostrara una animacion, la cual ird dando indicaciones
al nifio/a para que realice la actividad con él. Les explicara que cada vez que se sientan muy
enojados se mantengan sentados con la espalda derecha y los ojos cerrados. Desde ahi, la animacién
dira “vamos a tomar aire por nuestra boca imaginando que aparecen burbujas, luego aguantaremos
la respiracion, 1 2 y 3, y luego botaremos el aire por la boca, imaginando que hacemos desaparecer
todas las burbujas”. Cabe destacar, que este proceso de aprendizaje estara acompafiando en todo
momento por audios y animaciones, para hacer de la interaccion, una experiencia lo mas ludica

posible.

3.3. Requerimientos Funcionales y No Funcionales

Para la realizacion de cualquier servicio de TIC es necesario describir con anterioridad los
requisitos funcionales (RF) y los requisitos no funcionales (RNF) para organizarse y evitar
problemas a futuro. Los requerimientos funcionales son las caracteristicas de la aplicacion que
interacttan directamente con el usuario, mientras que los requerimientos no funcionales se refieren a
las propiedades que hacen posible que el servicio de la aplicacion se lleve a cabo [32]. Los RF y los
RNF de la presente aplicacion estan basados en el contenido seleccionado del e-book y también, en

interfaces y funcionalidades disefiadas en aplicaciones moviles previas similares, ver la TABLA 3.1.
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Tabla 3.1 Requerimientos Funcionales y Requerimientos No Funcionales de la Aplicacion.

Requerimiento Descripcidn del Requerimiento

RF1 La aplicacion debe contener una escena en donde se
expliquen las instrucciones de la aplicacién y se le dé la
bienvenida a ella.

RF2 Debe contener un mend principal donde se le muestren
botones de las tematicas y que al presionarlos pueda
comenzar.

RF3 Las actividades ludicas y técnicas de refuerzo deben tener

audios explicativos. Las primeras, deberdn contener
alternativas de forma visual puesto que puede que algunos
nifios/as no sepan leer.

RF4 Las respuestas de cada nifio/a seran reforzadas, es decir, en
caso de error se le permitira responder nuevamente y en caso
de acierto se le retroalimentara la respuesta de manera

simple y clara.

RF5 En cada escena debe aparecer una opcion que permita volver
a la escena anterior.

RNF1 Las técnicas de refuerzo deben hacer que el nifio/a participe

de manera activa de lo que se dice, por lo que cada
animacion debe ser atractiva.

RNF2 La aplicacion debe ser facil de usar e intuitiva.

RNF3 La interfaz debe ser amigable y llamativa acorde a nifios/as
entre 5 a 7 afios.

RNF4 La aplicacion estara disefiada para la plataforma Android y

en modo horizontal.

3.4. Estructuray Disefio de la Aplicacion

A modo general, la estructura de la aplicacion se muestra en la figura 3.5. Al abrir la
aplicacion se mostrara el men( principal que contendra dos botones que representan los médulos a
trabajar: Conciencia Emocional y Regulacion Emocional. Si se presiona Conciencia Emocional, por
ejemplo, se cargard una pequefia descripcion de su contenido. Luego, automaticamente, se activara
la lectura “A Vicente no lo entienden” donde cada panel de esta permitird volver al mend principal y
avanzar o retroceder en la lectura. Al llegar al ultimo panel de la lectura, el boton para avanzar esta
vez activara la actividad “Descubre la emocion de Vicente”. Desde aqui, también se podra avanzar
0 retroceder en las actividades, asi como volver al mend principal. Al llegar a la quinta actividad (la
altima), el botdn para avanzar activara la técnica de refuerzo “Analizo mis expresiones”, donde
luego de apreciar las animaciones que se reproduciran automaticamente, el boton para avanzar

activard una animacion final que felicitara al nifio/a por haber completado el médulo. Este panel
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solo incluiréd el botdn para volver al mend principal, lo que permitird que se pueda presionar el
modulo de Regulacion Emocional o en su defecto, volver a realizar el ya descrito.
Cabe mencionar, que Regulacién Emocional posee la misma estructura logica que

Conciencia Emocional.

Lectura "A Actividad Técnica de
Conciencia Vicente no lo "Descubre la Refuerzo
’ Emocional [ entineden” ™| emocién de "Analizo mis ;
Vicente" expresiones”
Mena Animacién
| Principal Final
N Técnica de .
. SEEIEELT b nLirfugtzzaeEla Refuerzo "(?ngt:gﬁis J
Emocional de arcoiris" ™ "Hagamos t
Burbujas”

Figura 3.5 Esquema del funcionamiento general de la aplicacion.

3.4.1 Disefo de lecturas

Para el disefio de las lecturas se considerard el fondo de pantalla correspondiente a los
mostrados en las paginas del e-book. Como lo muestra la figura 3.6, cada panel contendra el titulo
de la lectura, un panel con el texto, un espacio para las animaciones, en la zona superior el boton

para volver al menu principal y en la zona inferior dos botones: uno para retroceder y otro para

avanzar en la lectura.

tL NINO CAREZA De AR(COIRIC

©

Figura 3.6 Contenido visual para la lectura “El Nifio Cabeza de Arcoiris”.
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3.4.2 Disefio de Actividades Ludicas

Cada actividad ludica tendra cuatro opciones, de las cuales solo una es la correcta. La figura
3.7 muestra la estructura légica cuando se presiona una opcion. Por ejemplo, si luego de plantear la
actividad y mostrar las opciones, el nifio/a decide presionar la opcion 4 y resulta que es la opcién
correcta, cambia a color verde y se le compensa con una retroalimentacion final en donde se le
felicitard por haber acertado y se procedera a actualizar la siguiente actividad. Si no lo hace, es

decir, la opcion 4 es incorrecta, cambia a color rojo y se le retroalimenta e incentivara para que lo

- Actividad \

vuelva a intentar.

|
A/ v Y L
Opcién 1 Opcién 2 Opcién 3 Opcién 4
L [ [ I
Retroalimentacion |- No Es correcta?

Si
Y

Retroalimentacion
Final

1 Actualizar |-

Figura 3.7 Diagrama de la l6gica del funcionamiento de las opciones de las actividades ludicas.

En cuanto al disefio de interfaz, para ambas actividades se considerard un fondo neutral
extraido de las ilustraciones del e-book. En la zona superior se encontraran los botones para acceder
al panel de instrucciones y para volver al menud principal, mientras que en la zona inferior se
encontraran los botones para avanzar y retroceder en las actividades. Finalmente, para la actividad
“Descubre la emocion de Vicente”, en la zona central se encuentra la cara incognita de Vicente y a
su alrededor las opciones entre las cuales el nifio/a debe escoger. Por su parte, para la actividad
“Qué harias ti?”, en la zona central se encuentra la situacion que se debe analizar, mientras que en

la zona inferior se muestran las alternativas a escoger, ver la figura 3.8.
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@ ¢Qué harige t019 ()

Alternativas

Figura 3.8 Contenido visual de la actividad “;Qué Harias Ta?”.

3.4.3 Diseno de Técnicas de Refuerzo

Debido a que el foco de las técnicas de refuerzo se encuentra en la animacion y en incentivar
a imitar tanto las expresiones de las caras como la respiracion, se considerara un disefio con un
fondo neutral extraido de las ilustraciones del e-book. En la figura 3.9 se muestra que en la zona
superior se encontrara el boton para volver al menu principal, mientras que en la zona inferior se
encontraran los botones para retroceder a la introduccién, y para avanzar, ya sea al panel de la

animacién final o al de la actividad “;Qué harias t0?, segin corresponda.

ilagamos BurbuJas! o

Figura 3.9 Contenido visual para la técnica de refuerzo “Hagamos Burbujas”.
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3.5. Discusion

El disefio de la aplicacion se pensé para que sea intuitivo para los nifios/as entre 5 a 7 afios,
con una interfaz amigable, considerando que los nifios/as de estas edades estan ligados a las TIC y
por lo tanto manejan de buena forma conceptos visuales globales de interfaz. Es por esto que,
gracias a la guia de las aplicaciones, se eligieron botones simples de masivo conocimiento, como el
signo de interrogacion que denota a las instrucciones, la casa para volver al menu principaly las
flechas que indican la direccion a tomar. Cada uno de estos se ubicé en un extremo del panel para
atraer la atencién hacia el centro, que es donde se muestra el contenido a ensefiar.

En cuanto a los titulos, se penso en una fuente clara, pero entretenida a la vez para llamar la
atencion de los nifios/as. Por otro lado, la fuente de la lectura se considerd lo mas simple posible
para permitir, junto con los audios y las animaciones, poder abarcar los diferentes tiempos de
aprendizaje.

Finalmente, para la estructura, se considerd un menu principal para diferenciar bien los dos
modulos a trabajar. A este le siguieron las lecturas con el objetivo de instaurar conceptos vy
empatizar con los personajes principales mediante la compresion lectora. Luego de esto, para el
modulo Conciencia Emocional, se continud con la actividad “Descubre la emocion de Vicente” 'y
con la técnica de refuerzo correspondiente. Sin embargo, para el modulo Regulacion Emocional,
luego de la lectura se continué con la técnica de refuerzo, puesto que la actividad que le sigue se
basa en la toma de decisiones, y lo que se quiere transmitir es que antes de tomar cualquier decision

abrupta, se aplique la respiracion ensefiada en la técnica de refuerzo.
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Capitulo 4. Desarrollo de la Aplicacion

4.1. Introduccion

En este capitulo se presentara el desarrollo de la aplicacion considerando la descripcion de
los principales ejes de la implementacidn de las lecturas, actividades lGdicas, técnicas de refuerzo y

elementos en comun de la interfaz.

4.2. Lecturas

Las lecturas tienen como principal protagonista a las animaciones, las cuales pretenden
abarcar, de manera sencilla, lo mas importante y la esencia del texto. Otro punto relevante, es la
forma en la que se despliega el texto, paso a paso, para ayudar a los nifios/as que sigan la lectura con

la vista.

4.2.1 Animaciones

Las animaciones en Unity 2D pueden obtenerse mediante la importacion desde fuentes
externas, mediante codigos y mediante la edicién propia de Unity en clips de animacion. Para la
presente memoria se generaron las animaciones por esta Ultima, puesto que las imagenes y esencia

de ellas se obtuvieron del e-book descrito anteriormente.

Es porque hablo el
idioma mundial, el
de las emociones

Figura 4.1 Escena de la lectura “A Vicente no lo Entienden” [15].
Para comenzar se procedio a la edicidn y creacion de imagenes en Photoshop. Por ejemplo,
para la figura 4.1 se separd el fondo, el didlogo, al perro y a Vicente utilizando la Herramienta Lazo

Poligonal. Luego se trabaj6 con Vicente, haciendo dos tipos de imagenes, una con los brazos arriba
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y otra con los brazos abajo generando la impresion de estar confundido, ver la figura 4.2. Asi mismo
se trabajo con el perro, creando dos estados. Para el primero, el perro se encuentra en una posicion
de reposo y en el segundo, se crearon imagenes con el perro de pie, sacando la lengua y con la cola
en distintas posiciones para que, posteriormente, dé la ilusion de movimiento. Cada una de estas

imagenes fue exportada desde Photoshop en formato .png a Unity.

Figura 4.2 Secuencia de la animacion para Vicente confundido.

Luego en Unity 2D se cred una escena con el nombre “A Vicente no lo entienden”. En ella
se crea un Canvas, el cual incluye distintos elementos Ul (Interfaz de Usuario) que se pueden
agregar haciendo clic derecho en la ventana de jerarquia. El primero de ellos, es un Panel donde
mediante la ventana del inspector y la opcién Sourcelmage se le inserta el fondo que se separo
anteriormente. Los segundos elementos Ul son las imagenes de Vicente, su perro y el didlogo, los
cuales se insertaron mediante, nuevamente, la opcion Sourcelmage.

Luego de haber agregado los elementos Ul, se procedioé a la animacion de cada uno. Esto se
hizo presionando en la ventana de herramientas la opcion Animation, la que lleva una nueva pestafa.
Desde aqui, se crea un nuevo clip de animacién, en donde se arrastran y se ordenan las imagenes ya
creadas, tanto para Vicente como para su perro, en distintos Keyframes, ver figura 4.3. Para el
diadlogo, en cambio, se arrastré la misma imagen al inicio y al final, generando dos Keyframes con
propiedades de traslacion, los cuales al ser interpolados arrojan un movimiento y asi la aparicién del
dialogo.

El ultimo punto importante para mencionar de esta seccion es el Animator, el cual se puede
encontrar en la ventana de herramientas y permite configurar distintas animaciones dentro de un
elemento Ul. Por ejemplo, para el perro se crearon dos animaciones correspondientes a los dos
estados mencionados. En el Animator se hizo la union de estos dos y se generaron tiempos de

aparicion en la opcion Exit Time y de transicion en la opcion Transition Duration, ver la figura 4.3.
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Figura 4.3 Creacion y configuracion de las animaciones a través de las pestafias Animation y Animator.
Se muestran los 3 Keyframes realizados para un estado del perro. Por otro lado, se visualiza la transicion
entre estosdos estados y las configuraciones realizadas en la ventana del inspector.

422 Texto

Para el texto, se cre6 un pequefio Panel al cual se le insertd un elemento Ul llamado
TextMeshPro. Este tipo de texto permite crear distintos tipos de fuentes y cambiarles su apariencia
visual, modificando propiedades como la dilatacion, contorno, sombra, brillo, entre otros. Luego de
esto, se procedid a crear un Script que tiene por funcion reconocer una frase de la lectura e ir
sumando un caracter cada cierto tiempo, generando que las palabras vayan apareciendo a medida
que se lee, lo que facilita que los nifios/as sigan la lectura. En la figura 4.4 se aprecia que este Script
fue afiadido en la ventana inspector de cada texto creado, modificando, obviamente, la frase
correspondiente al avance de la lectura.

En paralelo, se grabaron los audios de las lecturas utilizando una grabadora de voz. Este
audio luego fue editado y traspasado a formato mp3 para ser agregado como componente

AudioSource a Unity.
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File Edit Assets GameObject Component Jobs Window Help

ay Focused

Figura 4.4 Implementacion del Script para los textos. Se muestra que el Script correspondiente al Gltimo
texto delectura, se agrega al TextMeshPro en la ventana del inspector.

4.3. Actividades Ludicas

Para crear la accion de arrastrar la emocion de Vicente en la actividad “Adivina la emocion
de Vicente”, se utilizé una técnica llamada Drag and Drop que en espafiol se traduce como arrastrar
y soltar. Por otro lado, para la actividad “;Qué harias @:?”, se agregaron elementos Ul que se

fueron configurando en la ventana del inspector.

4.3.1 Dragand Drop

Al igual que en la seccidon 4.2.1, al principio se hizo una edicion de las imagenes en
Photoshop. Luego se exportaron a Unity y se insertaron en un Canvas junto con otros elementos UI.
Para efectos de esta explicacion se definira el item como la imagen a la se le deben arrastrar las
imagenes de alternativas, es decir, las caras de Vicente. A estas Ultimas, se les cred un Script con la
biblioteca EventSystems, la cual permite importar interfaces para implementar las funciones de
Drag. La primera funcion es OnBeginDrag() y se llama solo una vez pues, en otras palabras,
significa cuando se empieza a arrastrar la imagen. Aqui se guarda la posicion inicial de la imagen, lo
que servira que en caso de que se responda mal, la imagen vuelva a su lugar. La segunda funcion es
OnDrag(), la cual permite que la posicion de la imagen sea igual a la posicion del touch. Esta

funcién se va a estar llamando constantemente mientras exista movimiento de la imagen.
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Finalmente, la dltima funcidén implementada es OnEndDrag() y detecta cuando se deja de hacer el
Dragging.

Para complementar las funciones anteriores, se cre6 un Script llamado “Dropltem”, el cual
reconoce cuando una imagen se posiciona sobre el item. Si la imagen correcta se posiciona en el
item, esta se queda en dicha zona y se proceda a activar el Panel de respuesta correcta gracias a la
opcidn SetActive (true). Si se posiciona la imagen incorrecta, la imagen vuelva a su posicion inicial

y se activa un componente AudioSource que indica que lo vuelva a intentar.

4.3.2 Paneles

Para la actividad “;Qué harias tG?” se crearon distintos Paneles: un panel que muestra las
instrucciones, otro panel que muestra la situacion a analizar y otro que muestra la respuesta correcta
con su retroalimentacion final. A cada uno de estos se le agregd pequefias animaciones siguiendo los
mismos pasos de la seccidn 4.2.1 y ademas, se le afiadio botones.

Partiendo desde el panel de pregunta, se agregé mediante la ventana de jerarquia con la
eleccion Ul >> Button, un boton que activa el panel de instrucciones mediante la opcion OnClick()
que se encuentra en la ventana del inspector. Esta herramienta permite, sin necesidad de realizar un
cddigo, activar o desactivar GameObjects seleccionando SetActive(bool), ver la figura 4.5. En este
mismo panel se agregaron cuatro botones mas que corresponden a las alternativas. La alternativa
correcta activa, mediante la opcién OnClick(), al panel de respuesta correcta, mientras que los demas
botones solo poseen un componente AudioSource que incentiva a intentarlo nuevamente.

Runtime Only GameObject.SetActive

Panelinstrucciones? (= Mo Function

Runtime Only GameOhject bool isStatic

Panel2 ® RectTransform int layer

CanvasRenderer string name
strucciones v Image string tag
BroadcastMessage (string)
SendMessage (string)
SendMessagelpwards (string)
~  SetActive (bool)

Figura 4.5 Configuracion del boton “instrucciones”, el cual activa el panel de instrucciones y desactiva el
panelcon la situacién a analizar.
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4.4. Técnicas de Refuerzo

Las técnicas de refuerzo se enfocaron en el desarrollo en Photoshop y la edicion de
imagenes. En la figura 4.6 se observa la secuencia de una de las caras de “Analizo mis
Expresiones”, donde la imagen original es la pendltima. Esta se fue modificando, por ejemplo, para
lograr la primera imagen se unificé el color de la piel para tapar las cejas mediante la Herramienta
Tapon de Clonar. En paralelo se crearon cejas nuevas siguiendo el trazo original. Para la boca se
utilizd esta misma ceja pero volteada verticalmente. Finalmente, para colorear los pémulos de la
altima imagen, se utilizd la Herramienta Pincel, la que se difumind en los bordes para incluirla al

disefo.

Figura 4.6 Secuencia Animacion Enojo. Se muestran las caras que se crearon para poder llevar a
cabo laanimacién de esta emocion.

Este procedimiento fue variando a lo largo de la edicion de las otras imagenes. Las
herramientas mas utilizadas fueron la Herramienta Marco Rectangular y Herramienta Lazo
Poligonal para seleccionar objetos, Herramienta Mover, Herramienta Tapon de Clonar para
unificar la imagen y Herramienta Borrador para eliminar imperfecciones.

Luego de acabar con las ediciones, las imagenes fueron exportadas para animarlas, como se

comentd en la seccién 4.2.1.

45. Letras, Botones, Sonido e Iconos

La fuente de los titulos y el tipo de botones son paquetes gratuitos de Asset Store y se
importaron a Unity. Asset Store es la tienda donde se encuentran todos los elementos que se pueden
incorporar a los proyectos de Unity, ya sean gratuitos o de pago. Cabe destacar que todos los
botones fueron configurados de la misma manera que se mostré en la figura 4.5, solamente
cambiaron como parametros los elementos Ul a activar o desactivar.

En cuanto al sonido, cada Panel creado tiene asociado un componente Audio Source, el que
se agrega como lo muestra la figura 4.7. Estos audios fueron grabados mediante una grabadora de

voz simple que permite guardar los archivos en mp3. En cuanto a las canciones de fondo y sonidos
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extras, estos fueron descargados en formato mp3 de bibliotecas de canciones sin derechos de autor.
Lo mismo sucedio con los iconos usados, los cuales se descargaron en formato .png de un banco de

iméagenes.

File Edit Assets GameObject Component Jobs Window Help

v textol

ag Untagged ¥ Layer Default

Transform

Logarithmic Rolloff v

B Packages q

Figura 4.7 Implementacion de Audios. Se muestra el Panel “textol” posee un componente Audio Source
[lamado“1”.

4.6. Discusion

Cabe destacar que el contenido de la aplicacién fue llevado a cabo mediante la creacion de
siete escenas, una de ellas es la del menu principal, dos son para las lecturas, otras dos para las
actividades y las Gltimas dos para las técnicas de refuerzo. Esta division fue hecha para llevar un
mayor orden en cuanto al contenido y desarrollo de este en Unity. Para cambiar entre ellas se cre6
un pequefio Script que permite cargar la escena a la que se quiere ir.

Se pudieron agregar todos los elementos Ul a las escenas de forma correcta. Recalcar que
cada paso del desarrollo requirié un tiempo importante de trabajo debido al gran nivel de detalle
propio de una aplicacion. Junto a ello, se tomo bastante tiempo en solucionar errores tanto de las
configuraciones de los elementos Ul en Unity como de la programacién, siendo lo mas complejo de

implementar los Script de Drag and Drop.
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Capitulo 5. Resultados

5.1. Introduccion

En este capitulo se mostraran los resultados obtenidos luego de exportar e instalar la
aplicacion movil en diferentes dispositivos. Se evaluara su funcionamiento tanto del punto de vista
técnico como del contenido y disefio de la aplicacion. Dentro de esta evaluacion se expondra la
opinion de la Dra. Mabel Urrutia y las educadoras que usarian la aplicacion en el aula, por lo que es

muy importante tener una validacion por parte de ellas.

5.2. Instalacion de la Aplicacién

Antes de dar paso a las pruebas de funcionamiento, es importante mencionar el proceso de
configuracién de Unity para poder exportar la aplicacion hacia Android. Como lo muestra la figura
5.1, lo primero a considerar es que todas las escenas creadas deben estar correctamente afiadidas.
Luego, para adaptar el proyecto, se debe presionar la opcion Android y la opcion Player Setting. En
esta Ultima se pueden hacer ciertas configuraciones como el nombre del producto, icono,
orientacion, entre otras. Finalmente, presionando Buid, comenzara el proceso de compilacion y al

terminar, entregara un archivo .apk que se puede instalar en un dispositivo Android.

Build Settings

Scenes In Build

Platform W Android

@ Windows, Mac, Linux T pressio Use Player Settings

32-bit
E Dedicated Server

=
IB! Android L
:

Disabled
Default device ¥ Refresh

Overrides
No Override
1 No Override

Player Settings.. Build v Build And Run

Figura 5.1 Ventana Buid Setting desplegada al presionar la opcion File en la Barra de Herramientas. Se
muestran las escenas creadas, las opciones Player Setting, Android y Build que permiten ajustar y obtener

la app.
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Por defecto los dispositivos Android rechazan las aplicaciones que provienen de fuentes
desconocidas, es decir, que no estan verificadas ni son distribuidas por Google Play. Para solucionar
esto se debe acceder a las configuraciones de Android en el celular y activar la opcién Fuentes

Desconocidas, que permite instalar aplicaciones de fuentes desconocidas.

5.3. Funcionamiento de la Aplicacién

La aplicacion se instald y probo satisfactoriamente en tres celulares, cuyos detalles se pueden

ver en la TABLA5.1.

Tabla 5.1 Detalles de los Celulares Utilizados para Probar la Aplicacion

Marca Modelo Sistema Version Resolucion
Operativo
Samsung Galaxy A22 5G Android 11 2.400 x 1.080
Motorola Moto G5 Plus Android 8.1 1.920 x 1.080
Xiaomi Redmi Note 11 Pro Android 11 2.400 x 1.080
5G

A continuacion, se mostraran los resultados obtenidos segun el esquema general presentado

en el punto 3.4 del capitulo 3.

5.3.1 Menu Principal

Al instalar la aplicacion en cualquiera de los celulares se aprecia el icono como lo muestra la
figura 5.2. Al abrirla aparece la escena inicial correspondiente al menud principal, junto con los
botones que llevan a los dos médulos. Cada uno de estos botones fue seleccionado para comprobar
su correcto funcionamiento, ver la figura 5.3. En cuanto a los sonidos, se comprob6 que tanto la

cancién de fondo como los audios explicativos se reproducen automaticamente.

El Botiquin de
las Emociones

Figura 5.2 Icono de la Aplicacion Movil.
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o

(onciencia Regulacion f g
Emocional Emocional ‘ ‘

Figura 5.3 Escena del Menu Principal. Cada botdn activa los dos modulos a trabajar.

5.3.2 Lecturas

Al presionar el boton Conciencia Emocional, por ejemplo, carga a una pequefia introduccion
que explica el contenido que se vera. Traspasada esta explicacion, cambia perfectamente de escena a
la lectura “A Vicente no lo entienden”, mostrada en la figura 5.4. Los botones para avanzar y
retroceder en la lectura funcionan correctamente cambiando de panel al presionarlos. Junto a ellos,
se comprobd que las animaciones, textos y audios se reinician cada vez que se presionan estos
botones. Finalmente, se comprobd que en todos los paneles de las lecturas, el boton que permite

volver al menu principal funciona correctamente.

A Vicente no lo Entienden

Vicente era un pequefio
nifo de 5 afos que vivia
con sus dos padres y su
perrito Boby.

Figura 5.4 Escena de la lectura “A Vicente no lo Entienden”. Se muestran las animaciones, titulo,
texto y botones.
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5.3.3 Actividades Ludicas

A. Descubre la Emocidén de Vicente

Al pulsar el boton para avanzar del altimo panel de la lectura “A Vicente no lo entienden” se
activa correctamente la escena de la actividad “Descubre la emocidn de Vicente”. Lo primero que
se muestra es la introduccion de la actividad con sus respectivas instrucciones. Luego de esto, al
presionar el boton para avanzar se activa automaticamente el panel con la primera situacion a
analizar, viéndose como lo muestra la figura 5.5. Cada “cara” se puede arrastrar perfectamente y al
soltar la opcidn correcta se activa el panel de retroalimentacion final. Al arrastrar y soltar la opcion
incorrecta, la cara vuelve a su posicion inicial y se reproduce el audio de retroalimentacion
correctamente. En cuanto al boton con el signo de interrogacion, se comprob6 que al presionarlo,
este activa de buena forma el panel con las instrucciones de la actividad, ver figura 5.6. Al presionar
el boton para ir atrds de este panel, se comprueba que se vuelve a la situacién donde se estaba.
Finalmente, los botones para avanzar y retroceder funcionan cambiando en las actividades y por su

parte, el boton para volver al menu principal activa dicha escena.

Cuando ve d su

perrito Bobby
herido

Figura 5.5 Escena de la actividad “Descubre la Emocion de Vicente”. Se muestra la primera situacion
con suselementos Ul con su correcto funcionamiento.
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Descubre la Emocidn de Vicente ©

Arrastra la cara
correctd de
Vicente

\ = \
Figura 5.6 Panel de instrucciones de la actividad “Descubre la Emocion de Vicente”.
B. ¢ Qué Harias Tu?

En cuanto a esta actividad, se comprobo que al presionar el ultimo boton para avanzar de la
técnica de refuerzo “Analizo mis expresiones”, este activa perfectamente la escena “;Qué harias
tm?”, mostrandose su respectiva introduccion e instrucciones. VVéase en la figura 5.7 la primera
situacion a analizar, donde al seleccionar el boton con la opcion correcta se activa el panel con la
retroalimentacion final, ver la figura 5.8. Los demas botones funcionan correctamente
reproduciendo los audios de retroalimentacion que incentivan a que se vuelva a intentar. Finalmente,

se comprobé el funcionamiento de los botones para ir al panel de las instrucciones, ir al menud

principal y para cambiar de situacion.

@ ¢Qué harigs tu9 ()

e = =

o

Figura 5.7 Escena de la actividad “;Qué Harias Ti?”. Se muestra el titulo, la animacion y los botones
con sucorrecto funcionamiento.
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jJugar con tu vecinal

Figura 5.8 Panel con retroalimentacion final de la actividad “;Qué Harias Ta?”.

5.3.4 Técnicas de Refuerzo

Al seleccionar el dltimo boton para avanzar de la actividad “Descubre la emocion de
Vicente” y de la lectura “El nifio cabeza de arcoiris”, se activan las escenas de las técnicas de
refuerzo. Se comprobd la correcta reproduccion automatica de la introduccion, de los audios y las
animaciones. Para “Analizo mis expresiones”, 10s audios de risa o de llanto estuvieron sincronizados
con las animaciones. Lo mismo paso6 con “Hagamos burbujas”’, donde cada accién de la respiracion
iba acorde al audio que guiaba la técnica de refuerzo, ver la figura 5.9. En cuanto a los botones de

los paneles, se comprobd el correcto funcionamiento de cada uno de ellos.

©

©

Figura 5.9 Escena de la técnica de refuerzo “Hagamos Burbujas”. Se muestra el titulo, la animacién
y los botones con su correcto funcionamiento.
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5.3.5 Animacion Final

En la figura 5.10, se muestra que al pulsar el boton para avanzar de los ultimos paneles de la
técnica de refuerzo “Hagamos burbujas” y la actividad “,Qué harias ni?”, se activa
correctamente el panel de la animacion final, donde se felicita y se muestra, segn corresponda, al
personaje principal del modulo celebrando por haber completado todo correctamente. Finalmente,

se comprobd el correcto funcionamiento del boton que carga la escena del mend principal.

Figura 5.10 Panel con animacion final. El personaje que se muestra corresponde al desarrollado en el
maédulo
Regulacion Emocional.

5.4. Evaluacion Educadoras

El proceso de desarrollo fue chequeado constantemente por la Dra. Mabel Urrutia, con
reuniones periddicas en donde se evaluaron los avances y se dieron sugerencias para que la
aplicacion estuviera acorde a la edad de los nifios/as.

Por otro lado, para validar la aplicacion final, se realiz6 una encuesta con 25 preguntas, de
las cuales 3 fueron preguntas abiertas obligatorias, 19 correspondieron a preguntas cuya respuesta se
encuentra en una escala de 1 a 7, y el resto se orienté a la identificacion y comentarios finales
optativos. En el Anexo A, se puede observar que la encuesta fue dividida en tres secciones
principalmente. La primera, para evaluar lo relacionado al funcionamiento técnico de la aplicacion,

considerando la interfaz, botones y tiempos de respuesta. La segunda seccion tiene relacion con el
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contenido de la aplicacion y finalmente, la tercera seccion es para evaluar si la aplicacion cumple
con su objetivo e identificar trabajos futuros que se podrian realizar.

La encuesta la respondieron tres estudiantes de Educacion Parvularia y dos de Educacion
Diferencial. En la TABLA 5.2 se puede apreciar el promedio de sus calificaciones por pregunta para la
seccion de funcionamiento técnico, mientras que en la TABLA 5.3 se muestra el promedio de las
calificaciones por pregunta para la seccion que evalta el contenido de la aplicacion. En la figura
5.11, se muestran las palabras que mas se repiten de las preguntas abiertas correspondientes a los
comentarios y/o sugerencias. La validacion general de la aplicacion segun los objetivos planteados
tuvo una calificacion perfecta, es decir, las cinco encuestadas respondieron con un 7. Finalmente, en
cuanto a los comentarios sobre trabajos futuros, enfatizan en que la aplicacion deberia masificarse y

aplicarse a todos los nifios/as del pais para avanzar en el trabajo de las capacidades emocionales.

TABLA 5.2 Promedio de Calificaciones por Pregunta para Funcionamiento Técnico de la Aplicacion.

Pregunta Promedio Calificaciones
¢Considera que la aplicacion presenta una interfaz amigable 6.8
para nifios/as entre 5 a 7 afios?
¢Considera que el orden en el que se presenta el contenido 7.0
es el adecuado?
¢Considera que el tiempo de respuesta es el adecuado entre 6.8
escenas?
¢ Los botones funcionan correctamente? 7.0
¢ Los botones son intuitivos para nifios/as entre 5 a 7 afios? 6.6

¢ Los botones funcionan correctamente? 7.0
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TABLA 5.3 Promedio de Calificaciones por Pregunta para Contenido de la Aplicacién.

Pregunta Promedio
Calificaciones
¢Considera que la aplicacion ensefia las emociones basicas de manera 6.8
ludica para nifios/as entre 5 a 7 afios?
¢Considera que la aplicacion ensefia cdmo regular las emociones de 6.6
manera ludica para nifios/as entre 5 a 7 afios?
¢Considera que las lecturas ("A Vicente no lo Entienden" y "El Nifio 7.0
Cabeza de Arcoiris") estan acorde a la edad de los nifio/as entre 5a 7
afnos?
¢Considera que las lecturas ("A Vicente no lo Entienden™ y "EI Nifio 7.0
Cabeza de Arcoiris") fueron llevadas a cabo de buena forma?
¢Considera que las actividades ("Adivina la Emocion de Vicente" y 7.0
"¢ Qué Harias T0?") estan acorde a la edad de los nifios/as entre 5a 7
afos?
¢Considera que las actividades ("Adivina la Emocion de Vicente" y 7.0
";Qué Harias Tu?") fueron llevadas a cabo de buena forma?
¢Considera que las técnicas de refuerzo ("Analizo mis Expresiones" y 7.0
"Hagamos Burbujas") estan acorde a la edad de los nifios/as entre 5a 7
afos?
¢Considera que las técnicas de refuerzo ("Analizo mis Expresiones" y 7.0
"Hagamos Burbujas") fueron llevadas a cabo de buena forma?
¢Considera que las animaciones estan acorde a la edad de los nifios/as 7.0
entre 5 a 7 afios?
¢Considera que las animaciones se presentan de manera adecuada segun 7.0
el contenido presentado?
¢ Considera que los audios estan acorde a la edad de los nifios/as entre 5 7.0
a 7 anos?
¢Considera que los audios se presentan de manera adecuada segun el 7.0

contenido presentado?

Figura 5.11 Palabras Recurrentes de la Encuesta. Se muestran las palabras que mas se repiten de las
preguntasabiertas correspondientes a la seccion 1y 2 de la encuesta.
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5.5. Discusiéon

Cabe destacar que las imagenes de la aplicacion presentadas corresponden a las pruebas de

funcionamiento hechas en el celular Samsung Galaxy A22 5G.

Al instalar la aplicacion por primera vez en el celular Samsung Galaxy A22 5G Yy Xiaomi
Redmi Note 11 Pro 5G se identificaron varios errores en la interfaz de usuario, donde los botones
por ejemplo, cambiaron su tamafio y posicion designada. Estos errores no se mostraron en el celular
Motorola Moto G5 Plus, al contrario, cada elemento Ul estaba posicionado en el lugar donde
correspondia. Para solucionar la variacion de tamafio, al Canvas se le selecciond la opcion Scale
With Screen Size que permite especificar una resolucion como referencia y escalar los elementos Ul
a cualquier resolucién de pantalla. Ahora bien, para solucionar el movimiento de los botones, se
selecciond una herramienta de Unity en la ventana del inspector que permite crear anclas respecto a
un punto del Canvas.

Uno de los problemas que se vio al probar la aplicacion con una persona externa, es que al
presionar varios botones, los audios se superponian. Esto se corrigio rapidamente mediante la opcién
OnClick(), que permiti¢ activar y desactivar los audios al apretar un boton.

Al pasar de la escena del mend principal a cualquiera de las lecturas, se producia un delay
importante, que afectaba la fluidez del contenido de la aplicacion. Por esto, se cred un Script con un
tiempo de espera antes de cargar la escena. Luego de esto, se logré comprobar que cada una de las
escenas funciona correctamente en cuanto a los tiempos de respuesta, las animaciones, los botones y
los audios.

Finalmente, en cuanto a los resultados de la encuesta las calificaciones, se centraron entre 6 y
7, lo que deja una evaluacién positiva. Los comentarios establecen que la aplicacion es una gran
herramienta que cumple con su funcion, siendo amigable y dindmica para los nifios/as entre 5 a 7
afios. Destacan la claridad de las instrucciones y de los audios, junto con las animaciones que

resultan atractivas incluso para adultos.
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Capitulo 6. Discusion y Conclusiones

6.1. Discusion

De acuerdo a lo revisado a lo largo de esta memoria, los nifios nacidos en el siglo XXI
conocen desde muy pequefios la tecnologia, debido a la era en la que vivimos. Esto hace que una
aplicacion movil y la variedad de herramientas que se pueden emplear en ella sea una excelente
opcion para ensefiar las emociones de manera ludica. Este es un tema que necesita visualizarse y
educar desde edades tempranas.

Se logro seleccionar y adaptar el contenido de la memoria basandose en el e-book: “El
Botiquin de las Emociones”. A partir de ello, se disefié e implementd la aplicacion, lograndose
especificar sus requerimientos generales.

En base a estos requerimientos, se seleccionaron las ilustraciones del e-book
correspondientes a las dos lecturas realizadas. Las ilustraciones para las actividades y técnicas de
refuerzo fueron creadas con bastante nivel de detalle en Photoshop, permitiendo agregar
animaciones claras y atractivas. Los audios se crearon y seleccionaron para complementar estas
animaciones, ayudando asi, a que el contenido se explique de mejor forma para nifios entre 5 a 7
anos.

Gracias al disefio previo de la aplicacion, fue posible implementar de manera ordenada cada
elemento Ul en las escenas creadas en Unity 2D. Asi mismo, se pudieron implementar las funciones
y configuraciones necesarias para lograr cumplir con los objetivos de la memoria.

En cuanto a la interfaz desarrollada, la aplicacion movil permite acceder facilmente a cada
una de las escenas, siendo amigable e intuitiva con nifios/as. Por su parte, el contenido permite
comprender la importancia de las emociones y saber reconocerlas en distintos contextos de manera
ludica.

Finalmente, la aplicacion fue probada en tres dispositivos moviles distintos comprobando su
buen funcionamiento. Cada elemento Ul cumple con su objetivo, las animaciones logran
visualizarse correctamente, mientras que los audios son claros y explicativos. Sumado a ello, la
aplicacién fue evaluada por cinco educadoras, quienes coincidieron en que es una excelente
herramienta para el trabajo de la educacién emocional siendo atractiva y ludica, acorde a los nifio/as
entre 5 a 7 afos. Es por esto que esperan que se agregue mas contenido a la aplicacion, llegando asi

a masificarse en los establecimientos educacionales.
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El desarrollo e implementacion de una aplicacion es bastante extenso, debido a que posee un
gran nivel de detalle. La presente memoria necesita de conocimientos previos de Unity, Photoshop y

lenguaje de programacién para llevarla a cabo.

6.2. Conclusiones

Se logro desarrollar satisfactoriamente una aplicacion movil para la ensefianza de las
emociones en el aula por medio de lecturas y actividades ludicas y a través de la plataforma de
desarrollo Unity 2D.

La aplicaciébn mediante un menu principal logra acceder a los mddulos Conciencia
Emocional y Regulacion Emocional sin ningun problema, dando paso a su contenido. Cada
animacion estuvo en sincronia con el sonido. Las lecturas fueron atractivas, mientras que las
actividades ludicas y técnicas de refuerzo fueron bien explicadas, siendo faciles de entender para
nifios/as entre 5 a 7 afios.

Con esto, se lograron los objetivos planteados en esta memoria de titulo, obteniendo una
aplicacién validada por expertos en el area, que es atractiva, que posee una interfaz amigable y que

ensefia a comprender la importancia de las emociones en distintos contextos de manera ludica.

6.3. Trabajo Futuro

Cabe destacar que las animaciones y disefio de la aplicaciéon, asi como su légica y
funcionamiento pueden ser mejorados gracias a las maultiples herramientas que entrega Unity.
Sumado a ello, se puede agregar mas contenido para abarcar en profundidad cada una de las
emociones basicas y también, algunas secundarias que mas se reflejan en los nifios/as. El e-book
contiene lecturas y actividades ludicas que no fueron incluidas en esta aplicacion, pero que podrian
ser agregadas, junto a videos, cinematicas interactivas, juegos, entre otros.

Un punto importante a trabajar para la evaluacion de las respuestas y avance de los nifios/as,
es la creacion de perfiles, donde cada respuesta sea guardada y enviada al educador/a mediante un
panel informativo. Esto permitird detectar de forma temprana alguna situacion potencialmente

perjudicial que pudieran estar viviendo los nifios/as.



48

Glosario

APK: paquete para la instalacion el sistema operativo Android.

Asset Store: biblioteca de assets comerciales y gratuitos.

Asset: recurso que puede ser utilizado en un proyecto de Unity.

Audio Source: componente que reproduce un audio clip en la escena.

C#: lenguaje de programacion orientado a objetos y sus componentes.

Canvas: Game Object al cual se le agregan elementos Ul.

Drag and Drop: sistema cuyas interfaces posibilitan arrastrar y soltar archivos.

E-Book: libro electrénico o en inglés, electronic book.

Escena: contienen los objetos del proyecto.

EventSystems: biblioteca que permite enviar eventos a objetos en la aplicacion basados en un input.
Game Objects: objetos fundamentales de Unity.

Interfaz de Usuario: medio con que el usuario puede comunicarse con sistemas operativos y
softwares de diversos dispositivos.

KeyFrame: fotograma que se toma como referencia para la creacion de una animacion.

MP3: formato de compresion de audio digital.

Panel: elemento de interfaz de usuario.

Photoshop: editor de fotografias desarrollado por Adobe Systems Incorporated.

PNG: formato grafico basado en un algoritmo que permite comprimir un mapa de bits sin pérdidas.
Requisitos Funcionales: define una funcion del sistema de software o sus componentes.

Requisitos no Funcionales: especifican criterios para evaluar la operacion de un servicio de
tecnologia de informacién.

Scripts: documento que contiene instrucciones escritas en codigos de programacion. Se utiliza para
automatizar tareas repetitivas, hacer procesamiento por lotes e interactuar con el sistema operativo y el
usuario.

Sistema Operativo: conjunto de programas que permite manejar la memoria, disco, medios de
almacenamiento de informacion y los diferentes periféricos o recursos de nuestra computadora.
TextMeshPro: Es la solucion que le da unity al manejo de texto, con este se pude renderizar y
customizar de forma mas intuitiva.

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién: proceso de creacion, almacenamiento,
transmision y percepcion de la informacion, con la aplicacién de tecnologias de vanguardia.

Unity: motor de videojuego multiplataforma, para la confeccion 2D y 3D, creado por Unity
Technologies.

Visual Studio Code: editor de cddigo fuente desarrollado por Microsoft.


https://definicion.de/algoritmo/
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Encuesta de Validacion de la Aplicacién "E]

Botiqul'n de las Emociones"

Esta encuesta es parte de la validacion de la memoria de titulo "Aplicacién mavil para la
educacion emocional mediante la lectura en el aula y actividades lUdicas” desarrollada por
Maria Paz Jara Ofate para optar al titulo de Ingeniera Civil Biomédica de la Universidad de
Concepcion, y cuyo objetivo general es desarrollar una aplicacion movil para ensefianza de
las emociones por medio de la lectura y actividades ltdicas en nifios de 5 a 7 afios.

Se le solicita que, luego de tener en su poder la aplicacion mévil y haya hecho las
interacciones pertinentes, realice esta encuesta con total sinceridad y restrinja el
contenido solo a su persona.

Nombre

Tu respuesta

Profesion

Tu respuesta
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;Considera que la aplicacion presenta una interfaz amigable para nifos/as entre 5 a 7 afos? *
Poco amigable O O O O O O O Muy amigable

;Considera que el orden en el que se presenta el contenido es el adecuado? *

Poco adecuado O O O O O O O Muy adecuado

;Considera que el tiempo de respuesta es el adecuado entre escenas? *
Poco adecuado O O O O O O O Muy adecuadao

;Los borones funcionan correctamente? *

1 2 3 4 N ] 7

Mal O O O O O O O Muy bien

é.]_os borones son intuitivos para nifos/as encre 5 a 7 anos? *

Poco intuitivo O O O O O O O Muy intuitivo
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;Los elementos de interfaz se usuarios de visualizan de buena forma? *

1 2 3 4 o 6 7

Mal O O O O O O O Muy bien

Comentarios v/o sugerencias de esta seccion *

Tu respuesta

;Considera que la aplicacion ensena las emociones basicas de manera ludica para nifos/as ¥
entre 5 a 7 afios?
1 2 3 4 5 6 7
No mucho O O O O O O O Mucho
*

;Considera que la aplicacion enseia como regular las emociones de manera ludica para

nifios/as entre 5 a 7 afios?

1 2 3 4 5 6 7

No mucho O O O O O O O Mucho



;Considera que las lecturas ("A Vicente no lo Encienden” v "El Nivio Cabeza de Arcorris”)

estan acorde a la edad de los nifo/as entre 5 2 7 afios?

Poco acorde O O O O O O O Muy acorde

;Considera que las lecturas ("A Vicente no lo Entienden” v "El Nivio Cabeza de Arcorris”)

fueron llevadas a cabo de buena forma?

No mucho O D O O O O O Mucho

;Considera que las actividades ("Adivina la Emocion de Vicente” v ";Que Hartas Ta?") estan

acorde a la edad de los nifiosfas entre 5 2 7 anos?

Poco acorde O O O O O O O Muy acorde

"Qué Haras Ta?") fueron

;Considera que las acrividades ("Adivina la Emocion de Vicente" v "; Qu

llevadas a cabe de buena forma?

No mucho O O O O O O O Mucho

*

*
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;Considera que las técnicas de refuerzo ("Analizo mis Expresiones” v "Hagamos Burbujas”)

estan acorde a la edad de los nifos/as entre 5 2 7 anos?
1 2. 3 4 5 6 7

Poco acorde O O O O O O O Muy acorde

;Considera que las técnicas de refuerzo ("Analizo mis Expresiones” v "Hagamos Burbujas”)

fueron llevadas a cabo de buena forma?

No mucho O O O O O O O Mucho

;Considera que las animaciones estan acorde a la edad de los ninos/as entre 5 2 7 anos? *
1 2 3 4 5 6 i

Poco acorde O O O O O O O Muy acorde

;Considera que las animaciones se presentan de manera adecuada segin el contenido

presentado?
1 2 3 4 5 6 of;

Poco adecuado O O O O O O O Muy adecuado

&
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;Considera que los audios estan acorde a la edad de los ninos/as entre 5 a 7 anos? *

Poco acorde O O O O O O O Muy acorde

;Considera que los audios se presentan de manera adecuada segin el contenido presentado? *

Poco adecuada O O O O O O O Muy adecuada

Comenrarios v/o sugerencias de esta seccion *
| o

Tu respuesta
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A modo general ;Cree usted que a aplicacion movil cumple con su objerivo? *

1 2 3 4 3 6 7

MNo mucho O O O O O O O Mucho

Trabajos a futuro *

Tu respuesta

Comenrarios Anales

Tu respuesta
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Resumen (méaximo 200 palabras)

En la educacion chilena actual existe una jerarquizacion de las asignaturas, dandole mas
importancia a las asignaturas cognitivas en relacion a la educacion emocional. Esto tiene
consecuencias importantes para el desarrollo 6ptimo de nifios/as y que se puede mejorar
gracias a la educacion emocional, la que pretende desarrollar competencias emocionales para
lograr un bienestar integral del individuo.

Para trabajar este tema, se necesita de un material atractivo. Por esto utilizando las
herramientas tecnoldgicas, se propuso la creacion de una aplicacion mavil para la ensefianza
de las emociones en el aula para nifios/as entre 5 a 7 afios. La aplicacion incluye lecturas,
actividades ludicas y técnicas de refuerzo.

Para el desarrollo de la aplicacién se utilizé Unity y Photoshop. Se implementaron distintas
escenas con los elementos de interfaz de usuario necesarios para lograr explicar de buena
forma la Conciencia y Regulacion Emocional, dos de las cinco competencias emocionales
definidas por Rafael Bisquerra.

Finalmente, la aplicacion se probd en tres celulares distintos, mostrando un excelente
funcionamiento en cuanto a los botones, tiempos de respuesta, animaciones y audios. La
aplicaciéon fue validada por cinco educadoras. Cada una de ellas concluyd que el trabajo
realizado es una excelente herramienta para trabajar la educacion emocional.
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