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En el presente proyecto se analizó el aprendizaje de la inteligencia 
emocional en los niños y niñas de educación inicial y su importancia 
en el desarrollo desde la edad temprana ya que es un aspecto 
fundamental para su bienestar en la vida. Para contribuir desde 
el diseño de productos a su desarrollo, se utilizaron conceptos de 
inteligencia emocional, diseño emocional, experiencias lúdicas, ex-
periencia de usuario, usabilidad y la metodología de juego traba-
jo. Con estos parámetros se planteó un “rincón de las emociones” 
conformado por tres productos: unas pizarras magnéticas para la 

gestión de las emociones, y una rueda de las emociones para la 
enseñanza socioemocional.

Palabras Clave: inteligencia emocional, educación inicial, expe-
riencias lúdicas, diseño emocional, juego-trabajo.

RESUMEN
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ABSTRACT

This project analyzed the learning of emotional intelligence in early 
childhood education children and its importance in their develo-
pment from an early age, since it is a fundamental aspect for their 
well-being in life. In order to contribute from the design of products 
to their development, concepts of emotional intelligence, emotional 
design, playful experiences, user experience, usability and play-work 
methodology were used. With these parameters, an “emotions corner” 
was designed, consisting of three products: magnetic boards for the 

emotions, and an emotions wheel for social-emotional teaching.

Keywords: emotional intelligence, early education, playful experien-
ces, emotional design, play-work.
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INTRODUCCIÓN

Después de realizar un análisis teórico y entrevistas a expertos, se 
llegó a la conclusión de que el desarrollo de la inteligencia emocio-
nal desde la educación inicial desempeña un papel fundamental 
en el desarrollo de los niños. Para ello es importante implementar 
estrategias que  buscan fortalecer la capacidad de los niños para 
percibir, comprender y regular sus propias emociones. 
Para abordar el desarrollo de la inteligencia emocional en los ni-
ños de manera integral, se debe tener en cuenta tres aspectos: 

socioemocional. Mediante este análisis textual, se determinó que al 
interactuar con actividades lúdicas el niño puede aprender con 
mayor facilidad estos aspectos. Este proyecto se realizará para 
aportar en el crecimiento de la inteligencia emocional en niños y 
niñas de etapas iniciales.  
Con la información recopilada. Se generó un rincón de la emo-
ciones conformado por tres productos que ofrece a los niños un 

entrenar su respiración y así aportar en su gestión emocional y en-
trenar sus habilidades socioemocionales para practicar su relación 
con el entorno. También les permitirá estimular su área cognitiva, su 
lenguaje y su motricidad gruesa.
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PROBLEMÁTICA

Mayer describe la inteligencia emocional como la 

nuestras propias emociones y las de el entorno, lo 
que facilita el crecimiento tanto emocional como 
intelectual. (2019, Machorro, Valdez). Según (World 
Vision, 2023)  En Ecuador en el 2023 de acuerdo a 
la encuesta nacional “Tu Voz, Tus Derechos”, el 76% 
de los niños, niñas y adolescentes en Ecuador se 
consideran felices, mientras que el 12% se siente es-
tresado, el 6% cansado y el 2% triste. 
A pesar de ello, es preocupante que un 20% en-
frenta inconvenientes para diferenciar y gestionar 
sus emociones como la tristeza y el estrés.  Además 

“Aunque las cifras reveladas en el estudio no pare-
cen alarmantes, es importante reconocer que esta 

sus propios sentimientos de tristeza, estrés o agobio, 
lo que sugiere que las cifras de tristeza, estrés o 
ansiedad podrían ser aún mayores” 
Varios autores utilizan el término alfabetización 

programas que optimicen el rendimiento académico 
y el comportamiento de los estudiantes. 
(La Educación Emocional, 2022, p.300). La educa-
ción emocional incluida en la norma de educación 
integral que establecen las legislaciones ecuatoria-
na y española, es percibida como una clave en la 

educación inicial, con la intención de que los niños y 
niñas logren crear un crecimiento emocional y social 
que los conduzca a ser autónomos para crear una 
convivencia armónica. En cuanto a esto, la educa-
ción e inteligencia emocional se conectan dentro 
del ámbito educativo para el crecimiento evolutivo 
y socioemocional del alumnado. (Araque, n.d.) Los 
elementos de la IE que permiten un mejoramiento en 
el ámbito educativo tienen que ver con las labores 
que despliegan . Estas están vinculadas con el en-
tendimiento de los niños, y el progreso del lenguaje. 
Es así que “La enseñanza de los valores requiere 
diferentes estrategias que tengan en cuenta el len-
guaje, la capacidad de comprensión y las prefe-

las preguntas, las frases, los test de personalidad, los 
dilemas, los cuentos y fábulas, los métodos de auto-
control, los ejercicios para desarrollar la inteligencia 
emocional, los juegos, las actividades manuales y 
dinámicas grupales.” (Ulloa Velastegui, n.d.,)
Partiendo de esta información y de la importancia 
de cultivar inteligencia emocional en la edad tem-
prana y educativa de los niños; surge la intención 
de aportar mediante el Diseño de Productos en la 
creación de productos lúdicos para el desarrollo 
de la inteligencia emocional en niños/as de educa-
ción inicial.
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OBJETIVOS

Objetivo General

Contribuir al desarrollo de la inteligencia emocional en niños/as de 
etapa inicial de 3 a 5 años  a través de la creación de produc-
tos lúdicos con el propósito de mejorar su bienestar y habilidades 
sociales.

Conocer las actividades que inciden en el aprendizaje de la inte-
ligencia emocional en los niños de educación inicial.

las bases para la propuesta de diseño.

Diseñar productos lúdicos para promover el desarrollo de la inteli-
gencia emocional en niños/as de educación inicial. 





CAP 01Antecedentes
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Este capítulo comienza abor-
dando diversos conceptos 
concernientes a la inteligencia 
emocional, enfatizando su im-
portancia en la vida humana a 
nivel individual y social. A con-
tinuación se expone la impor-
tancia de la misma en la salud 
mental, se muestra porcentajes 
obtenidos de la encuesta “Tu 
voz, tus derechos” realizada 
a niños y adolescentes por la 
fundación World Vision en el 
año 2023 en Ecuador. A partir 
de ahí se recalca el siguiente 
punto, “La importancia del de-
sarrollo de la inteligencia emo-
cional desde la edad tempra-
na”, ya que es donde empieza 
el registro de las emociones y 

-
do de las mismas, dirigiendo 
hacia el siguiente concepto “El 
juego como medio de apren-
dizaje de las emociones en los 
niños” donde se expone bajo 
diferentes criterios como ellos 
expresan sus emociones a tra-
vés de actividades lúdicas. 

-
ferentes estados del arte que 
tienen como principal objetivo 
el desarrollo de la IE en los ni-
ños de etapas tempranas.

Luego de realizar una revi-
sión documental a través de 
diferentes medios de infor-
mación, se determinó que no 
existe una investigación de 
iguales características por 
lo que este trabajo es in-
édito. Sin embargo, al hacer 
una búsqueda de variables 

La inteligencia Emocional es 
uno de los aspectos más im-
portantes de una persona. 
Poseer Inteligencia Emocional 
favorece las relaciones con 
los demás y con uno mismo, 
mejora el aprendizaje facilita 
la resolución de problemas y 
favorece el bienestar social y 
personal. Lo que quiere decir; 
Que el tener un buen desa-
rrollo de la inteligencia emo-
cional nos ayuda a una mejor 
relación con las personas y a 
poseer una armonía con uno 
mismo ya que nos s apren-
demos aceptar tal y como 
somos así como también lle-
gamos a apreciar a las per-
sonas que nos rodean con sus 
virtudes y defectos. (ALZINA R. 
B., 2009, pág. 27). La empa-
tía es, en esencia, la capaci-
dad que tenemos de recono-
cer y aceptar las emociones 
de las otras personas, es la 
puerta de entradas para el 
establecimiento de relaciones 
sociales equilibradas y respe-
tuosas, pues es una actitud 
emocionalmente inteligente 
frente a los demás. Lo que 
quiere decir que la empatía 
trata básicamente de saber 
tener la intuición adecuada 

Inteligencia Emocional acerca de lo que el otro in-
dividuo piense, saber cuán-
do es el momento adecuado 
utilizando el tono adecuado 
para dirigirnos hacia la otra 
persona y hacer de las rela-
ciones sociales algo mucho 
más llevadero y agradable 
(JAVIER CORREA, 2005, pág. 
29).
Para Goleman, la inteligencia 
emocional está basada en 
cómo cada ser humano vive 
sus emociones, nos permite to-
mar conciencia de las mismas, 
comprender los sentimientos 
de los demás, tolerar las pre-
siones y frustraciones, acen-
tuar nuestra capacidad de 
trabajar en equipo, adoptar 
una actitud empática y so-
cial que nos brinda mayores 
posibilidades de desarrollo 
personal, participar, deliberar 
y convivir con todos desde un 
ambiente armónico y de paz 
(Goleman, 2013).
. Las habilidades determinan 
cuán bien una persona puede 
comprenderse a sí misma, cómo 
entiende a los demás, cómo 
se relaciona con ellos, y cómo 
enfrenta las demandas, desa-
fíos y presiones cotidianas que 
ejerce en el entorno en el que 
opera el individuo (Brito, et al., 
2019).

Inteligencia emocional 
y salud mental

Se ha investigado las dis-
tintas posturas acerca de 
la correlación entre Inteli-
gencia Emocional y salud 
mental. Por un lado, se in-
vestigaron aquellos hallaz-
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gos que demuestran una 
relación cercana y positi-
va entre IE y salud mental, 
y por el otro lado, los que 
demuestran una correlación 
negativa. Estudios han de-
mostrado que existe una 
relación muy significativa y 
positiva entre Inteligencia 
Emocional y salud mental. 
Los resultados de dichos 
estudios indican que nive-
les elevados de inteligencia 
emocional están relaciona-
dos significativamente con 
bienestar emocional y sa-
lud mental, es decir que, a 
mayor inteligencia emocio-
nal, mayor salud mental. De 
la misma forma , niveles ba-
jos de inteligencia emocio-
nal se relacionan con cier-
tos problemas emocionales, 
mayor ansiedad, depresión 
y estrés, problemas de per-
sonalidad y tendencia a 
conductas adictivas. Por lo 
tanto, según estos estudios 
las personas emocional-
mente inteligentes, tendrán 
una mejor salud mental. In-
cluso, estudios afirman que 
se puede considerar a la 
IE como un factor protec-
tor frente a la aparición 
de trastornos psicológicos, 
como la ansiedad o depre-
sión, dado que disminuye 
la vulnerabilidad al estrés 
y evita la aparición de es-
tos trastornos (Extremera y 
Fernández- Berrocal, 2006; 
Bermúdez, Álvarez y Sán-
chez, 2003; Martínez Gon-
zález, Piqueras y Ramos, 

2010; Sánchez, Montañés, 
Latorre y Fernández-Berro-
cal, 2006; Gupta y Kumar, 
2010; Ciarrochi, Deane y 
Anderson, 2002; Choubey, 
Singh y Pandey, 2009; Fer-
nández Berrocal, Salovey, 
Vera, Extremera y Ramos, 
2005; Fernández-Berrocal, 
Alcaide, Extremera y Piza-
rro, 2006). Igualmente, es-
tudios han comprobado 
que existe una correlación 
positiva entre Inteligencia 
Emocional y bienestar emo-
cional y psicológico. Los 
resultados demuestran que, 
cuanto mayor inteligencia 
emocional, mayor bienestar 
psicológico posee una per-
sona. Asimismo, las personas 
con desajuste emocional 
presentan altos niveles de 
Atención emocional y bajos 
o moderados de Claridad y 
Reparación emocional (Fer-
nández- Berrocal y Extre-
mera, 2003)

Inteligencia emocional 
y educación

El paradigma de la educa-
ción racional, centrada en el 
aprendizaje de contenidos, 
particularmente las emocio-
nes, ha mostrado su agota-
miento. Por ello se requiere 
urgentemente un cambio en 
ese sentido, lo cual solo será 
posible en la medida que la 
sociedad revalore el papel 
de las emociones como un 
elemento primario, fundamen-
tal y sustantivo del proceso 
de aprendizaje.

IMG 1
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Debemos tener claro que 
no se aprende lo que no 
se quiere aprender, no se 
aprende aquello que no mo-
tiva, y si algo no motiva se 
debe a que no genera emo-
ciones positivas que impulsen 
a la acción en esa dirección.
 Esta es la clave de consi-
derar a las emociones como 
parte del aprendizaje, por lo 
cual la educación emocional 
se constituye, por derecho 
propio, en una necesidad 
que va más allá del ámbito 
escolar. La educación emo-
cional debe ser vista, con-
ceptualizada y puesta en 
marcha para procurar que 
los y las educandos se co-

nozcan a sí mismos y conoz-
can a los demás, se respeten, 
respeten a los otros y al en-
torno donde viven, de ma-
nera que se pueda plantear 
el desarrollo integral de su 
personalidad como requisito 
para la construcción de la 
felicidad.

La importancia del desarrollo 
de la inteligencia emocional 
en la edad temprana 

Desde una edad temprana, 
el niño aprende a registrar 
su emoción y a saber lo que 
le ocurre, lo que le permitirá 
entender después qué es lo 
que le sucede a él y a los 

demás. Por lo tanto, es de 
vital importancia que des-
de una edad muy tempra-
na enseñemos a los niños 
a distinguir las emociones 
y también a distinguir las 
emociones de los demás 
(A.Larriva, entrevista virtual, 
8 de enero del 2024).
 
En las clases se debe en-
señar a los niños que hay 
emociones positivas como 
la alegría y que también 
hay emociones como la tris-
teza, la ira y la irritabilidad 
que no son emociones ne-
gativas, que son emociones 
de adaptación que nos 
permiten mostrar un estado 

y que tenemos que saber 
cómo gestionar esas emo-
ciones (A.Larriva, entrevis-
ta virtual, 8 de enero del 
2024).
 
Poco después de aprender 
a reconocer las emociones, 
los niños empiezan a per-
cibir las relaciones entre 
ellas. Interpretar los signi-
ficados de las emociones 
con respecto a los vínculos, 
empiezan a entender emo-
ciones complejas, emocio-
nes simultáneas o emocio-
nes como el miedo que es 
una combinación de mie-
do y sorpresa. (Barturén & 
Idrogo, 2022)

IMG 2



12

El juego como medio 
de aprendizaje de las 
emociones  en los niños

El objetivo del juego, como 
cualquier actividad lúdica , 
es incrementar el conocimien-
to sobre la vida y las rela-

la vida de un niño. Esta es la 
única acción disponible para 
él, como diversión básica, es 
esencialmente necesaria el 
desarrollo de su aprendizaje 
físico y psicológico (Andrade, 
2020)

El juego es fundamental para 
el control de la emoción en 
los niños. Existen juegos que 

sintiendo. Todo con los niños 
se trabaja bajo aspectos lú-
dicos, entonces evidentemen-
te la educación emocional se 
enseña a través de activida-
des lúdicas. (A.Larriva, entre-
vista virtual, 8 de enero del 
2024).

Existen semáforos de las emo-
ciones, también carteles de 
las emociones para que el 
niño aprenda a diferenciar 
sus emociones y saber cuando 
está enojado. Por ejemplo, si el 
niño quiere un balón y otro 
niño lo tiene, el niño en pri-
mer lugar  puede pensar que 

lo adecuado es empujar al 
otro niño. Mediante este tipo 
de juegos se enseña que hay 
otras formas de pedirle al niño 
el balón. Se le enseña que 
cuando está enojado hay for-
mas de expresar su emoción y 
que puede ser verbalizando. 
(A.Larriva, entrevista virtual, 8 
de enero del 2024).
 
Con la ayuda de los juegos, 
los niños maduran, aprenden 
y conocen el mundo. A través 
del juego los niños expresan 
sus emociones ya sea alegría, 
tristeza, miedo o ansiedad. 
Esto les ayuda a expresarse 
en el entorno y sentirse impor-
tantes. A través del juego los 
niños adquieren nuevos cono-
cimientos a su manera y a su 
propio ritmo, lo cual reduce 
la tensión y la ansiedad que 
tienden a limitar e impedir su 
aprendizaje. (Andrade, 2020)
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Estados del Arte

Fundamentación Teórica 
sobre la aplicación de 
juegos tradicionales para 
desarrollar la Inteligencia 
emocional

En Perú se desarrolló como 
proyecto de tesis la “Apli-
cación de un programa de 
Juegos tradicionales para 
desarrollar la Inteligencia 
Emocional en los niños y 
niñas de 5 años” (Maza & 
Soto, 2016).

Se realizó bajo un méto-
do de investigación expe-
rimental  mediante una pre 
prueba a un grupo y a otro 
no. Al grupo de prueba se 
le realizó una observación 
dentro del medio en el que 
se desenvuelve, en este 
caso los juegos tradiciona-
les tales como: la gallinita 
ciega, el lobo feroz, entre 
otros.  En el programa el 
niño fue el protagonista de 
sus juegos y los maestros 
fueron los encargados de 
guiar y orientar a los niños 
para entender los juegos 
y aprovechar  los conflic-
tos que surgen para ense-
ñar a los niños habilidades 
sociales y por supuesto su 
desarrollo emocional indivi-
dual. Para finalizar los resul-
tados entraron en proceso 
de análisis y procesamiento 
estadístico (Maza & Soto, 

2016).

El propósito del proyecto 
es demostrar la importan-
cia de implementar un pro-
grama de juegos tradicio-
nales para desarrollar la 
inteligencia emocional de 
niños y niñas de 5 años de 
una institución educativa 
(Maza & Soto, 2016).

Luego de implementar el 
programa de juegos tradi-
cionales, se pudo observar 
que el grupo experimental 
alcanzó un porcentaje de 
mejora del  90% en cuan-
to a su nivel de inteligen-
cia emocional, mientras que 

El termómetro emocional: 
una herramienta educativa 
para facilitar la comprensión 
de emociones

En España se planteó “El 
termómetro emocional: una 
herramienta educativa para 
facilitar la comprensión de 
emociones” con el fin de 
demostrar su utilidad como 
estrategia didáctica para 

Juegos Colaborativos

IMG 3

el grupo de control que no 
recibió ningún estímulo de 
intervención de su maestra 
alcanzó un porcentaje del 
60% en su IE (Maza & Soto, 
2016).



favorecer la comprensión 
de las emociones en los ni-
ños. El objetivo fue ampliar 
su vocabulario emocional 
y comprender dónde se si-
túan dichas emociones, ba-
sándose en su activación y 
bienestar (Sanchez & Ade-
lantado, 2019).

La metodología se basó en 
la actividad “El termómetro 
emocional”, desarrollada 
dentro del programa RULER 
(Recognizing, Understan-
ding, Labeling, Expressing, 
and Regulating Emotion) de 
la Universidad de Yale (EE. 
UU.). Mediante la realiza-
ción de esta actividad, se 
repasaron los contenidos 
de emociones escogidas 
con base en su posición 
en el termómetro emocional 
(Sanchez & Adelantado, 
2019).

Una vez preparada la acti-
vidad, el grupo de clase se 
dividió en 2 grupos de 12 
alumnos que participaron 
en la actividad del termó-
metro emocional. La activi-

dad consistía en colocar 4 
cuadrantes de distintos co-
lores en el suelo: rojo, ver-
de, amarillo y azul, y que el 
alumno situara la emoción 
dependiendo del color. Por 
ejemplo, el miedo, que es 
una emoción que produce 
mucha activación y poco 
bienestar se situaba en la 
esquina superior del cua-
drante rojo.  Después que 
los alumnos se ubicaban en 
el cuadrante, la docente 
puede manejar los resulta-
dos para realizar un mejor 
trabajo y afianzar la Inteli-
gencia Emocional.
 
Todos los estudiantes 
aceptaron realizar la ac-
tividad planificada, se 
mostraron entusiasmados y 
dijeron que se divirtieron 
mucho durante esta diver-
tida experiencia. Además, 
la actividad fomentó y po-
tenció la comprensión y el 
aprendizaje de las diversas 
emociones tratadas.

Realización de la actividad “Termómetro Emocional” 

Actividad del termómetro emocional 

Diseño de estrategias para el desarrollo de la 
Inteligencia Emocional en niños de 3 a 5 años

En Ecuador se llevó a cabo durante el año 
2022 el proyecto de grado “Los juegos tra-
dicionales como estrategia para el desarrollo 
socioemocional de los niños de educación ini-
cial”. Se trata de una guía que tiene como ob-
jetivo crear una estrategia utilizando los juegos 
tradicionales para mejorar el desarrollo socioe-
mocional, encaminando a los niños a desarro-
llar sus habilidades y fortalezas, conectarse fá-
cilmente con otros niños y enfrentar obstáculos 
en una etapa temprana de la vida, creando 
una estrategia única para cada personalidad 
(Sandoval & Yugsi, 2022).
  
Para la metodología se utilizaron diez juegos 
tradicionales y se cambiaron las reglas de 
juego:
-   Rueda de las emociones
-   Mímica de las emociones
-   Y ahora que hacemos
-   Bingo de las emociones
-   Imitar emociones
-  Escuchar relatos y realizar imitaciones de 
emociones
-   Dibujar emociones
-   Dibujar a mis amigos y sus emociones

IMG 4
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-   Imitar animalitos y sus emociones
-   Imitar a mis papas con diferentes emociones.
 

la participación del niño o la niña y determinaba así su interés en el 
método (Sandoval & Yugsi, 2022).
  
Luego de la validación y análisis de la guía por dos maestros y dos 

-
dades de pasatiempo elegidas contribuyen al desarrollo socioemocio-
nal de los niños, permitiéndoles integrarse en el entorno social. Expertos 
y usuarios reconocieron que los juegos propuestos les parecieron muy 

-
buyen al desarrollo de los niños y en su educación socioemocional.

Aplicación de los Juegos Tradicionales

Diseño de estrategias para el desarrollo de la Inteligencia 
Emocional en niños de 3 a 5 años

En Ambato, Ecuador, en el 2015 se realizó una investigación enfoca-
da en el “Diseño de una estrategia lúdica para el desarrollo de la 
inteligencia emocional en los niños de educación básica elemental”. 

Argumentado que el uso de una estrategia lúdica en el proceso de 
enseñanza-aprendizaje en los niños de Educación Básica Elemental 
es de mucha importancia porque permite convertir los problemas co-
tidianos en tareas sencillas que se resuelven con imaginación, creati-
vidad y diversión (Ulloa, 2015).

La misma se desarrolló con el objetivo de construir una estrategia 
lúdica que brinde a los profesores una herramienta para desarrollar 
la inteligencia emocional de los niños. La metodología se basó en 

-

se presentó a través de diapositivas, la cual contenía como recurso 
principal el uso de títeres en la que participan los niños y los profe-
sores. (Ulloa, 2015).

A partir de las observaciones realizadas, se constató que la estrate-
gia de entretenimiento más adecuada está relacionada con las ac-
tividades grupales en el aula, especialmente los juegos educativos, 
que son los más óptimos para el pleno desarrollo de la inteligencia 
emocional de los niños de educación básica elemental (Ulloa, 2015).

Diapositivas de la propuesta Lúdica
IMG 7

IMG 6
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Fundamentación de la Inteligencia Emocional mediante la 
técnica mindfulness

En Cuenca Ecuador en el año 2022 como trabajo de integración 
curricular se planteó el “Fortalecimiento de la Inteligencia Emocional 
mediante la técnica mindfulness, en los infantes de 4 a 5 años del 
CEI” en la que se consideró indispensables fortalecer la Inteligencia 
Emocional desde edades tempranas. Esta técnica se enfoca en la 
atención plena del presente y se trabaja mediante ejercicios de 
respiración, relajación y concentración (Lalbay et al., 2022).
Se aplicó un informe cualitativo a través de las guías de observa-
ción y las entrevistas.
 

sobre la inteligencia emocional de los menores y así empezar con el 
diseño de una propuesta relacionada con el desarrollo de la inte-
ligencia emocional que favorezca a la elaboración de una cartilla 
didáctica, así mismo se recogió información de los docentes respon-
sables del grupo (Lalbay et al., 2022).
 
Se incluyó la propuesta Caritas Mágicas Para ello, se emplearon 
distintos ejercicios de respiración como: la respiración de la abeja, 
respirar con un molinete, así como actividades de respiración com-
partida con los compañeros, utilizando como subcategorías la ex-
presión, percepción y valoración de las emociones. Se selecciona-
ron como indicadores la sorpresa, el asco, el miedo y la ira, ya que 
se consideran emociones básicas con las que trabajan los infantes 
de 4 a 5 años (Lalbay et al., 2022).
 
En la fase tres se realizó la observación para recoger evidencias 
que permitan evaluar. En esta fase se aplicaron los instrumentos de 
la implementación de la propuesta como la entrevista a la docente, 
entrevista a los padres de familia y lista de cotejo, mismas que per-
mitieron valorar la implementación para poder hacer verídicos los 
datos obtenidos sobre el fortalecimiento de la inteligencia emocio-
nal y poder continuar con la última fase (Lalbay et al., 2022).
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Intervención educativa “Caritas Mágicas”

IMG 8
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Fortalecimiento de la inteligencia emocional a través de cartillas edu-
cativas para orientar a los Padres de Familia

En Cuenca, Ecuador, en el año 
2022 se realizó el trabajo de 
integración curricular con una 
propuesta post pandemia que 
planteó el “Fortalecimiento de 
la inteligencia emocional en 
niños/as de 4 a 5 años de la 
ciudad de Cuenca-Ecuador 
a través de una cartilla edu-
cativa” (Pizarro & Sucozhañay, 
2022)
Una grave situación fue el con-

de que los niños puedan desa-
rrollar sus emociones. Así mismo 
se encontró que las razones 
podrían ser: falta de motivacio-
nes externas e internas de niños 
y niñas, también un manejo in-
adecuado de las habilidades 
de tolerancia y frustración ante 
diferentes situaciones y cargas 

-
no, que muchas veces resulta 

-
go y estrategias dinámicas (Pi-
zarro et al., 2022).
 
La cartilla se denominó “El má-
gico mundo de las emociones”, 
que fue realizada mediante 
distintas actividades lúdicas 
seguidas de un proceso de 
evaluación al niño/a en el que 
se colocaba su comportamien-
to frente al juego (Pizarro & Su-
cozhañay, 2022).
 

-
gación concluyó que el tra-
bajo es indispensable para: la 
regulación emocional, el auto-

el reconocimiento y el control 

adecuado, porque los niños lo-
graron expresar sus emociones 
de manera adecuada, sin pre-
siones ni vergüenza. Expresa-
ron sus emociones a través del 
juego, compartir sentimientos, la 
empatía y la escucha activa y 
respetuosa (Pizarro & Sucozha-
ñay, 2022).
 
Como resultado se resalta que 
las actividades ejecutadas 
contribuyeron en el fortaleci-
miento de la inteligencia emo-
cional de los niños/as de 4 a 
5 años, ya que permitieron a 

reconocer y manifestar de for-
ma adecuada sus emociones; 
además a escuchar con respe-
to y empatía a los demás (Piza-
rro & Sucozhañay, 2022).

Cartilla “El mágico mundo de las emociones”

IMG 9
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Conclusión 

A partir de la información recopilada en este capítulo, se puede 
concluir que la inteligencia emocional desempeña un papel funda-
mental en el desarrollo integral de los niños. Se destaca la impor-
tancia de implementar estrategias que promuevan el desarrollo de 
la inteligencia emocional, tales como: el uso de actividades lúdicas, 
juegos colaborativos, la técnica de mindfulness y la creación de 
cartillas educativas. Estas estrategias buscan fortalecer la capa-
cidad de los niños para percibir, comprender y regular sus propias 
emociones. 

Además se evidencia la necesidad de abordar la inteligencia emo-
cional desde una edad temprana, ya que es en este periodo don-
de comienza el registro de las emociones y la interpretación del 

utilizado en los diversos estados del arte es principalmente de natu-

promover el desarrollo de la inteligencia emocional en niños y niñas 
de educación inicial. Esto sugiere una oportunidad en el diseño de 
productos centrado en el desarrollo de su inteligencia emocional.
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A lo largo de este capítulo, se 
propone explorar conceptos, 

-
van de base para desarrollar 
una metodología orientada 
al diseño de productos lúdi-
cos destinados a fomentar la 
inteligencia emocional en ni-
ños y niñas dentro del ámbito 
de la educación emocional. 
El enfoque principal se centra 
en comprender la inteligencia 
emocional, así como dos de 
sus principales enfoques y me-
todologías. A continuación, se 
examinará el concepto de di-
seño emocional para compren-
der los modelos que permiten 
su implementación. Posterior-
mente, se abordarán diversos 
conceptos relacionados con 
los objetos lúdicos, sus diferen-
tes objetivos y el proceso de 
aprendizaje que conllevan. Se-
guidamente, se analizarán va-
rias teorías sobre la experien-

cuál de ellas resulta aplicable 
a este proyecto. Para concluir, 

usabilidad y sus aspectos cla-
ve en el diseño de productos. 
Este análisis culminará en el 
desarrollo de una metodología 
que oriente y facilite la realiza-
ción de este proyecto.

Cuando hablamos del con-
cepto de inteligencia emocio-
nal, existen dos ideas pioneras 
de las cuales se desglosan las 
demás. Primero está la de Sa-
lovey y Mayer, precursores del 
concepto de inteligencia emo-
cional. Y por otro lado, Daniel 
Goleman quien popularizó la IE 
como pilar fundamental para 
la vida.

Para Salovey y Mayer la IE 
trata sobre la capacidad de 
usar las emociones de ma-
nera adaptativa para aco-
plarnos al medio y solucionar 
problemas. Esta consiste en 
cuatro habilidades básicas: 
percepción y expresión, emo-
cional, facilitación emocional, 
comprensión emocional y re-
gulación emocional. Salovey 
y Mayer conciben la IE como 
un proceso circular en el que 
cada una de las habilidades 
básicas aporta información a 
la siguiente para seguir con el 
proceso y dar una solución a 
diferentes contextos y situacio-
nes. Salovey y Mayer también 
enfocan sus conceptos hacia 
la utilidad que podría tener la 
inteligencia emocional en la 
educación (Fernández & Ca-
bello, 2021).

Inteligencia Emocional

Los componentes de IE de Sa-
lovey y Mayer se describen de 
la siguiente manera:

La percepción emocional

-
nes y las de los demás. Se tra-
ta de estar atentos y percibir 
los rasgos emocionales en la 
expresión facial, movimientos 
corporales y tono de voz.  En 
la escuela, esta habilidad per-
mite a los docentes entender 
la diferencia entre el lenguaje 
verbal y las expresiones facia-
les del alumno/a, así es como 
el docente puede reconocer 
cuando su alumno/a necesita 
su apoyo (Fernández & Extre-
mera, 2005).

Ejemplo: 

Los alumnos usan la percep-
ción emocional cuando en el 
aula, tras una mirada del do-
cente, regulan su comporta-
miento. De igual manera, es me-
diante este componente que el 
profesor observa los rostros de 
sus alumnos y puede reconocer 
si están atendiendo a su clase 
o si están aburridos.

Modelo de Salovey y Mayer

Percepción emocional

IMG 10
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La facilitación o asimilación 
emocional 

La capacidad de facilita-
ción o asimilación emocional 

considerar los sentimientos al 
razonar o resolver problemas. 
Esta destreza se enfoca en 

en nuestro pensamiento y en 
cómo nuestros estados afec-
tivos contribuyen a la toma 
de decisiones. Además, ayuda 
a priorizar nuestros procesos 
cognitivos fundamentales, diri-
giendo nuestra atención hacia 
lo que verdaderamente impor-
ta. Dependiendo de nuestros 
estados emocionales, nuestras 
perspectivas sobre los proble-
mas pueden cambiar, llegando 
incluso a potenciar nuestra 
capacidad de pensamiento 
creativo.Es decir, esta habi-
lidad plantea que nuestras 
emociones actúan de forma 
positiva sobre nuestro razona-
miento y nuestra forma de pro-
cesar la información (Fernán-
dez & Extremera, 2005).

Ejemplo: 

Algunos estudiantes para po-
der concentrarse y aprender 

requieren de un estado mental 
positivo, otros, en cambio, re-
quieren de un estado de ten-
sión que les conceda recordar 

de manera clara porque al-
gunos alumnos  estudian con 
poco tiempo previo, cuando 
es el estrés de la situación el 
que les ayuda a concentrarse 
(Fernández & Extremera, 2005).

La comprensión emocional 

La comprensión emocional se 
trata de la capacidad para 
diferenciar, etiquetar y reco-
nocer las emociones. Supone 
entender la combinación de 
los diferentes estados emo-
cionales, permitiendo cono-
cer las conocidas emociones 
secundarias, mismas que son 
generadas en situaciones in-
terpersonales con la aparición 
de sentimientos simultáneos y 
contradictorios como los celos 
que es una combinación de 
admiración y amor junto a la 
ansiedad de perder.
 
Ejemplo:

El alumnado hace uso de esta 
habilidad poniéndose en el lu-
gar de algún compañero que 

esté pasando por un mal mo-
mento ofreciéndole su apoyo. 
(Fernández & Extremera, 2005).

La regulación emocional

una persona para manejar y 
responder a sus emociones de 

es esencial para el bienestar 
psicológico y la salud mental, 
ya que capacita a los indivi-
duos para controlar y adaptar 
sus respuestas emocionales en 
diversas situaciones.
Ejemplo 

Cuando en exámenes la an-
siedad de los alumnos empie-
za a aumentar cada uno usa 
diferentes estrategias para su 
propia regulación ante esa si-
tuación de estrés; como hablar 
contando que se sienten ner-
viosos, pidiendo a sus compa-
ñeros ayuda, dramatizando el 
examen venidero, escuchando 
música, haciendo deporte, en-
tre otras. (Fernández & Extre-
mera, 2005).

.
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Por otro lado, para el psicó-
logo Daniel Goleman, la IE se 
trata de  la capacidad  de  
reconocer  nuestras emociones 
y las del resto. Se trata de moti-
varnos y emplearlos de manera 
adecuada en la relación con 
nosotros mismos y con el resto. 
Daniel Goleman nombra que el 

-
senta el 20 % frente al 80% que 
representa la IE en el éxito en 
la vida, al ser la encargada 
de “la automotivación, la regu-
lación, el humor, la constancia, 
el control y la empatía”. (Serna, 
2019). Plantea su enfoque en 
cómo este puede ayudar a es-
calar y mejorar la vida laboral. 

Para Daniel Goleman los com-
ponentes de IE son:

Autoconciencia emocional

nuestras propias emociones , 
sentimientos  y cómo nos afec-
tan. Es importante reconocer la 
capacidad de nuestro estado 
de ánimo para afectar nues-
tro comportamiento, cuáles son 
nuestras capacidades y cuá-
les son nuestras debilidades. 
(Fernández, 2019).

IMG 12
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Autorregulación

El autocontrol emocional 
nos brinda acceso a re-
flexionar y dominar nues-
tras emociones para que 
no sean ellas quienes nos 
controlan. Consiste en saber 
detectar el comportamiento 
de las emociones, llegar a 
comprender cuáles son du-
raderas y cuáles son pasa-
jeras (Fernández, 2019).

Empatía

Se basa en la adecuada 
interpretación de las emo-
ciones de los demás, las 
cuales pueden manifestarse 
a través de signos lingüísti-
cos o fisiológicos. Esto nos 
puede guiar a establecer 
vínculos cercanos y prolon-
gados con las personas con 
quienes nos relacionamos. El 
poder reconocer emociones 
y sentimientos en los demás 
da paso a entender a las 
personas cuando se expre-
san. Las personas empáti-
cas son aquellas que, en un 
porcentaje alto, suelen te-
ner mayores habilidades en 
cuanto a inteligencia emo-
cional (Fernández, 2019).

Relaciones interpersonales

Las buenas relaciones con 
los demás son imprescin-
dibles para nuestra felici-
dad. Esto se logra al sa-
ber comunicarnos con las 
personas que nos resultan 
agradables o cercanas y 
con aquellas que no nos 

Componentes de la inteligencia emocional según Daniel Goleman  

parecen agradables. Así se 
crean redes o bases en co-
mún para crear relaciones. 
(Fernández, 2019).
Cada uno de estos com-
ponentes mencionados por 
Goleman, enfocan sus be-
neficios en función del lide-
razgo social. El modelo de 
Goleman nos da como con-
clusión la importancia del 
autoconocimiento. (Bueno, 
2019)
En base a estas teorías y sus 
características, cuando ha-
blamos de inteligencia emo-
cional, nos referimos a una 
de las herramientas de vida 
más importantes, ya que si 
tenemos un alto desarrollo 
de la misma nos puede be-
neficiar a lo largo de nues-
tra vida, tanto en aspectos 

exteriores como interiores. 
Ambos autores coinciden en 
que se trata del medio in-
terno para motivarnos y ser 
resilientes con los sucesos 
exteriores.

Si analizamos el proceso de 
Goleman, se trata de un pro-
ceso de autoconocimiento 
en su mayoría, ya que abor-
da tres componentes que 
nos invitan a autoevaluar-
nos. El modelo de Goleman 
requiere de un trabajo in-
dividual, de reconocimiento 
de las propias emociones y 
del reconocimiento de las 
emociones en las demás. Se 
trata del desarrollo de la 
IE para potenciar la adap-
tación y el liderazgo en la 
vida laboral.

Mientras que el proceso de 
Salovey y Mayer desarrolla 
un modelo práctico, plan-
teado hacia la educación 
y como la IE interviene en la 
misma. Este modelo requiere 
del desarrollo de habilida-
des básicas para el reco-
nocimiento de las emocio-
nes, mostrando un proceso 
más objetivo y aplicable 
de manera general. El mo-
delo de Goleman puede ser 
aplicado en cada individuo 
en base a lo que suceda en 
cada uno y se necesita es-
tar abierto de manera cons-
ciente a la autoevaluación. 
Mientras que el de Salovey 
y Mayer puede ser aplica-
do sin la necesidad de auto 
observarse.

En el modelo de Salovey y 
Mayer son tres de sus cuatro 
componentes los más aptos 
para ser aplicados en ni-
ños de educación inicial. 
Estos tres componentes son: 
percibir, que implica iden-
tificar los rasgos físicos de 
las emociones, comprender, 
que implica diferenciar las 
distintas emociones, y regu-
lar, que implica gestionar la 
emoción. Estos componen-
tes son objetivos y brindan  
un proceso de enseñanza 
general aplicable hacia la 
educación de las emociones 
y así ser una directriz para  
el diseño de productos lú-
dicos para niños y niñas de 
educación inicial.

IMG 13IMG 13
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El diseño emocional es un 
campo del diseño que nos 
ayuda a comprender cómo 
los objetos que utilizamos sa-
tisfacen las necesidades de 
las personas, especialmente 
las psicológicas. Las emocio-
nes positivas nos hacen más 
abiertos a nuevos comporta-
mientos y  al consumo de un 
determinado producto (Uribe 
& García, 2019).

Para el diseño emocional 
existen 3 modelos principales: 
el de Donal Norman, el de Pa-
trick Jordan y el de Desmet. El 
primero de Norman consta de 
tres fases planteadas desde 
la emoción y el estímulo. El de 
Patrick consta de tres fases 
planteadas desde el placer. 
Y el de Desmet consta de 
cuatro fases planteadas des-
de la evaluación. 

Para Donald Norman el “dise-
ño emocional”. Es una disci-
plina que se enfoca en dise-
ñar con la intención de crear 

emociones en las personas, 
enfocándose en sus preocu-

-
cados personales, priorizando 
lo agradable y placentero, y 
dejando en segundo plano lo 
práctico y funcional (Di Nella, 
2014). 

En su teoría, Donald Norman 
nombra la posibilidad de co-
nocer la satisfacción de una 
persona con un producto me-
diante tres etapas: La emo-
ción que genera en la per-
sona un producto a primera 
vista, su estado de ánimo y los 
sentimientos que puede tener 
después de interactuar con 
él. (Martín & Reposo, 2022).

Diseño emocional visceral
 
Se trata del primer estímu-
lo,  lo que perciben los cinco 
sentidos, es el nivel instintivo 
del ser humano hacia el color, 
el olor, el peso o la forma. Se 
trata de si es atractivo para 
el subconsciente, entre más 
atractivo, más se aprecia. 
(Martín & Reposo, 2022).

Realización de la actividad “Termómetro Emocional” 

Modelo de Diseño Emocional de  Donald Norman

Diseño Emocional

Diseño emocional conduc-
tual 

Es acerca de la utilidad que 
ven las personas en un pro-
ducto, si su uso es sencillo, si 
cumple con sus requerimientos 
y cómo se siente usarlo. Esta 
también es una fase del sub-
consciente y muy importante 
al momento de tomar decisio-
nes. Si la experiencia es po-
sitiva existirán más probabili-
dades de que el usuario vea 
el producto de manera posi-
tiva (Martín & Reposo, 2022).

Se trata de un proceso cons-
ciente donde el usuario ana-
liza las consecuencias de su 
compra y uso. Los usuarios 
analizan cómo el producto 
puede encajar en sus vidas. 
Está estrechamente relacio-
nado con el placer social, el 
estatus y el entorno (Martín & 
Reposo, 2022).

IMG 15
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Luego de la validación y análi-
sis de la guía por dos maestros 

-
dos de cuarto nivel, el resulta-
do fue que las actividades de 
pasatiempo elegidas contribu-
yen al desarrollo socioemocio-
nal de los niños, permitiéndoles 
integrarse en el entorno social. 
Expertos y usuarios reconocie-
ron que los juegos propuestos 
les parecieron muy interesantes, 
porque en su opinión tienen 

-
buyen al desarrollo de los ni-
ños y en su educación socioe-
mocional (Sandoval & Yugsi, 
2022).

Se trata de un proceso cons-
ciente donde el usuario ana-
liza las consecuencias de su 
compra y uso. Los usuarios 
analizan cómo el producto 
puede encajar en sus vidas. 
Está estrechamente relacio-
nado con el placer social, el 
estatus y el entorno (Martín & 
Reposo, 2022).

Psico-placer

Relacionado directamente con 
las reacciones de tipo cogniti-
vo y emocional en la interac-
ción persona-producto (Gati-
ca, 2015).

reacciones y el estado psico-
lógico mientras el producto es 
usado (Uribe & García, 2019).

Ideo-placer

Aplicación de los Juegos Tradicionales

por los valores de la persona. 
Es referente a sus ideologías 
de índole religioso , social, es-
tético y aspiracional (Gatica, 
2015). Se trata de cómo se 
aprecia la estética, la calidad, 
y si  el producto puede mejorar 
su calidad de vida.

Finalmente para Pieter Des-
met plantea su modelo desde 
cómo las emociones son fun-
cionales porque establecen 
nuestra posición con nuestro 
ambiente, hacia cierta gente, 
objetos, acciones e ideas. En-
foca su modelo en las evalua-
ciones que los usuarios realizan 
en base a su relación emocio-
nal-racional con los productos. 
Este modelo se trata de una 
evaluación automática que 
realiza el usuario en base a 
sus intereses físicos, mentales y 
emocionales (Uribe & García, 
2019).

IMG 17
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Este modelo consta de cuatro 
niveles: 

Evaluación de la utilidad

La relación que tiene un pro-
ducto con las metas del indi-
viduo (Uribe & García, 2019).

Evaluación de placer

El atractivo sensorial de un 
producto puede provocar 
tanto placer como dolor en 
el individuo (Uribe & García, 
2019).

Evaluación de rectitud

En qué medida el producto 
cumple con las creencias per-
sonales y que tanto el objeto 
cumple una serie de estánda-
res o expectativas, se basa en 
las creencias personales y las 

el pensamiento individual (Uri-
be & García, 2019).

Evaluación de novedad

Qué tan nuevo es el produc-
to en base al contexto actual 
del individuo. (Uribe, García, 
2019).

Si bien los tres modelos abor-
dan el diseño emocional desde 
perspectivas distintas mantie-
nen un punto en común; el sen-
tido estético. Que aunque no 
es el que lleva a que el usuario 
use el producto, si es el punto 
decisivo para que el individuo 
decida probar tal producto. 
Sin embargo, Norman muestra 
un modelo más objetivo, y apli-
cable en cualquier edad del 
individuo, mientras que Jordan 
y Desmet requieren de cierto 
grado de autoconocimiento 
en cuanto a ámbitos sociales, 
gustos personales e ideologías. 

Los niños de educación inicial 
están en una etapa de apren-
dizaje, autodescubrimiento y 
desarrollo. Sus conocimientos 
en cuanto a estatus social, 
creencias e ideologías aún 
no cobran importancia para 
ellos. Es por ello que el modelo 
de Norman resulta ser el más 
apto para ser aplicado en la 
creación de productos lúdicos 
para niños y niñas de educa-
ción inicial, al ser un modelo 
aplicable en cualquier edad.

A través de su modelo de tres 
fases se puede crear produc-

tos lúdicos que generen en el 
niño/a la iniciativa a interac-
tuar con ellos. Mediante lo vis-
ceral: enfocarse en las cuali-
dades de un producto que le 
parecen atractivas al niño/a 
para jugar con él. Mediante lo 
conductual: que el producto 
pueda ser sencillo para que 
ellos interactúen generando 
una sensación positiva con 

-
vo: que el producto pueda ser 
usado para jugar con otros ni-
ños para estimular su vida so-
cial y brindarle un sentido de 
pertenencia. 

Experiencias Lúdicas

-
re a la necesidad del ser huma-
no, de sentir, expresar, comunicar 
y producir emociones primarias 
(reír, gritar, llorar, gozar) emocio-
nes orientadas hacia la entreten-
ción, la diversión, el esparcimiento 
(Castillo & Martinez, 2017).

-
riencia lúdica como un sistema 
en la que a través de los ob-
jetos involucrados y su manipu-
lación provocan el desarrollo y 
formación de ciertas capacida-
des, actitudes y destrezas en los 
niños, ayudando a su desarrollo 
integral mediante el juego. De-
jando de ser mera diversión para 
convertirse en una herramienta 
importante de aprendizaje. Por 
lo tanto, los objetos involucrados 
son elementos que permiten apli-
car estrategias enfocadas en  
promover el desarrollo y apren-
dizaje de los niños/as, enrique-
ciendo su ambiente educativo 
(Castillo & Martinez, 2017).
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-
guiente manera: 

Objetos Lúdicos con contenidos 
evidentes

-
tos. 
Ejemplo: Aquellos con los que se 
aprenden las letras, los números, los 
colores, el funcionamiento de un 
volcán, etc.

Objetivos Lúdicos no evidentes

los que el aprendizaje se produce 
como resultado de una actividad, 
pero no es fácilmente perceptible. 
Ejemplo:  Los triciclos, bloques para 
armar, disfraces, entre otros.

Adicional, los objetos lúdicos-di-
dácticos pueden promover el de-
sarrollo de distintas actividades 
relacionadas con la actividad 
motora, la constructiva creadora 
e imitativas, planteadas de la si-
guiente manera: 

Actividades de ejecución 

Son las actividades relacionadas 
la dimensión senso-motriz pueden 
ser propuestas mediante objetos 
que estimulan las habilidades mo-

-
lación. 
 
Actividades simbólicas

Aquellas actividades que permiten 
el desarrollo de la comunicación, 
la imaginación, la interacción, la 
construcción de normas y valo-
res.  Incluyen objetos que permitan 

adoptar roles, inventar historias y 
simularlas.

Actividades de armar o ensam-
blaje  

Aquellas actividades para la crea-
tividad, la construcción de volúme-
nes, formas y colores. Revelan que 
todo se compone por partes y 
que las partes componen el todo, 

Actividades de reglas simples y 
complejas 

Aquellas actividades que se inte-
riorizan y ofrecen un espacio para 
el aprendizaje de los valores, la 
comunicación e interacciones no 
violentas. Son actividades relacio-
nadas con el desarrollo de la di-
mensión socioemocional.
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Existen tres parámetros esen-
ciales al momento de crear ob-
jetos lúdico-didácticos. Lo que 
se aprende, quién lo aprende 
y cómo lo aprende. todos es-
tos deberían ser tomados en 
cuenta por el diseñador a la 
hora de crearlos. 

Lo que se aprende

Es lo que determina los objeti-
vos del aprendizaje y desarro-
llo que deben proporcionar los 
objetos.

Quién lo aprende 

las características y los intere-
ses de quienes van a usar el 
objeto. Considerando su  nivel 
cognitivo, perceptivo, gustos y 
demás en su etapa de desa-
rrollo.

Cómo lo aprende

va a obtener aprendizaje me-
diante el objeto.

Por otro lado Luyo y Malizia 
(2022) plantean la experien-
cia lúdica desde una noción 
donde las motivaciones y ex-
periencias de juego permane-
cen en el centro de la escena, 
menciona que en un objeto 
enfocado hacia esta experien-
cia debe existir el qué, el cómo 
y el porqué.

El Qué 

cumplir el usuario con el obje-
to: divertirse, pasar el tiempo o 
aprender sobre un tema.

El Cómo 

objeto en cuanto a lo opera-
-

re a la forma y ergonomía en 
las piezas del juego, el diseño 

-
go. 

El Porqué 

Contiene necesidades sociales 
como compartir con los demás, 

En base al análisis de ambos 
criterios, ambos tienen un pun-
to clave al momento de crear 
experiencias lúdicas, y es tener 
muy claro el objetivo. Paola 
lo presenta como; lo que se 
aprende, quién lo aprende 
y cómo lo aprende. Mientras 
Torres Y Malizia lo presentan 
como el qué, cómo y el porqué. 
Ambos conceptos podrían ser 
de utilidad. Sin embargo Cas-
tillo presenta un parámetro de 
manera clara  que es quién lo 
aprende. Este parámetro es 
fundamental al diseñar objetos 
para las experiencias lúdicas 
dirigidos a niños y niñas en 
educación inicial, dado que 
las necesidades y estilos de 
aprendizaje varían en cada 
etapa del desarrollo infantil.
Para este proyecto, compren-
der de manera clara quién será 
el destinatario del aprendizaje 
es la estrategia más efectiva al 
momento de crear y diseñar. En 
este sentido, la teoría de Cas-
tillo se presenta como la op-
ción más adecuada.
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Experiencia de usuario

Se refiere a las sensaciones, 
percepciones, razones y al 
agrado del usuario ante un 
objeto. Dice que la expe-
riencia de usuario sitúa su 
atención en la afectividad, 
el significado y el valor que 
produce la interacción y 
también tiene en cuenta la 
utilidad, su facilidad de uso 
y su eficiencia (Domingo & 
Mor, 2011).

Ortiz (2017) mediante un 
análisis hacia las distintas 
teorías sobre la experiencia 
de usuario describe que la 
experiencia de usuario es 
una valoración, juicio o eva-
luación al tener interacción 
con un producto, puede ser 
agradable o desagradable 
y ocurre en contextos deter-
minados. Existen cuatro ele-
mentos que coexisten en la 
experiencia de uso de las 
personas: usuario, interac-
ción, producto y contexto. 

Usuario: la persona que in-
teractúa con el producto. 
Producto: Es un objeto 
creado por el ser humano 
para cumplir funciones espe-
cíficas.
Interacción: La relación y 
acción que se ejerce entre el 
usuario y el producto como 
medio para cumplir un fin.

 El lugar y momen-
to donde se desarrolla la in-
teracción entre el producto 
y el usuario.
Dentro de las distintas teo-
rías Aaron Walter tomó como 

referente la pirámide de ne-
cesidades de Maslow para 
poder entender las necesi-
dades de los usuarios con 
un producto, sistema o ser-
vicio y así poder crear una 
experiencia en la cual el 
producto debe ser funcional, 
confiable, usable y placen-
tero (Di Nella, 2014).

Por otro lado Morville dice 
que la experiencia de usua-
rio tiene como principales 
elementos la utilidad, usa-
bilidad, accesibilidad, cre-
dibilidad, que sea desea-
ble, que sea “encontrable” 
que aporte valor. Morville 
plantea que un punto de-
terminante en la experiencia 
de usuarios son el aspecto 
afectivo y emocional. La ex-
periencia de usuario puede 
beneficiarse de las emocio-
nes para lograr el diseño y 
la interacción. En definitiva, 
el sistema “conoce” al usua-
rio (Domingo & Mor, 2011).

Pirámide de la experiencia de usuario según Walter

Panal de los elementos de la experiencia de usuario 
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Si bien no existen preguntas fijas para esta metodología se 
pueden plantear las siguientes para responder al panal de 
Morville.

¿Es útil para el usuario para el que estamos diseñando? 
(Útil)
¿Es fácil de usar? (Usable)
¿El usuario desea interactuar con el producto? (Deseable)
¿Es fácil de encontrar o adquirir o tener acceso a él ? (En-
contrable)
¿Todos lo pueden usar? (Accesible)
¿El producto provoca volver a ser usado? (Fiable)
Un ejemplo de esto son los legos que tienen una respuesta 
clara a estás preguntas y así cumplir con los elementos del 
panal de Morville.

Todas estas teorías convergen en un punto específico; la 
importancia de comprender al usuario y sus necesidades, 
así como la interacción entre el usuario y el producto en un 
contexto específico para diseñar experiencias satisfactorias 
y efectivas. Sin embargo la perspectiva de Aarron Walter, 
basada en la pirámide de necesidades de Maslow, puede 
considerarse especialmente relevante y adecuada debido 
a su fundamento en la psicología humana y su enfoque en 
las necesidades del usuario y su facilidad de comprensión 
y aplicación.

Al ser una pirámide basada en la psicología humana, nos 
puede dirigir hacia un mejor enfoque y entendimiento de 
las emociones del usuario. En este caso los niños y niñas de 
educación y  la creación de productos lúdicos para el de-
sarrollo su inteligencia emocional.
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Usabilidad

la cualidad que determina la 
facilidad de uso de un pro-
ducto. Un producto se consi-
dera fácil de usar cuando lo-
gra responder a la tarea para 
la cual ha sido diseñado. La 
evaluación de la facilidad 
de uso puede realizarse me-
diante la medición del tiempo 
necesario para completar una 
tarea, la cantidad de errores 
cometidos durante su ejecu-
ción, la rapidez con la que 
los usuarios aprenden a utili-
zar el sistema o producto y la 
satisfacción que experimentan 
(Domingo & Mor, 2011).

Jakob Nielsen, reconocido 
como uno de los pioneros en 
el campo de la usabilidad, 
destaca la importancia de 
la aceptabilidad como una 
propiedad fundamental de 
la usabilidad. Para Nielsen, la 

“la medida en que un sistema 
o producto satisface ade-
cuadamente las necesidades 
y requisitos de los usuarios”. 
Este enfoque considera la 
percepción de los usuarios 
hacia el sistema o producto, 
abarcando tanto aspectos 
prácticos como sociales. Niel-

-

aceptabilidad de los mismos 
(Rodriguez & Cruz, 2020).

Según Nielsen, la facilidad de 
uso de un sistema o producto 
no tiene relevancia si no sa-
tisface las necesidades del 
usuario, aunque teóricamente 
responda a una necesidad. 
De igual manera si resulta 
complicado de utilizar debido 
a una falta de comprensión 
sobre cómo interactuar con él. 
Por lo tanto, el autor enfatiza 
la estrecha relación entre uti-
lidad y usabilidad en el dise-
ño, ya que ambos criterios son 
indispensables y no pueden 
separarse (Rodríguez y Cruz, 
2020).

La utilidad:
capacidad del sistema o pro-
ducto para ofrecer las funcio-
nes requeridas por el usuario.

Usabilidad: se relaciona 
con la facilidad con la que 
el usuario puede utilizar esas 
funciones en la práctica. 

El provecho:
la suma de la usabilidad y la 
utilidad, ya que ambas son 
componentes clave para ga-
rantizar una experiencia efec-
tiva y satisfactoria para el 
usuario. 

Un ejemplo de un producto que 
cumple con la aceptabilidad se-
gún Nielsen es una mochila. 

– Cumple con la función de ser 
un recipiente para cargar
– Puede utilizarse con facilidad 
– Y se la usa de manera diaria

También Brian Shackel al igual 
que Nielsen fundamenta con su 
modelo en la percepción del 
producto en un nivel elevado a 
diferencia de Shackel que men-
ciona que el momento de recibir 
un producto se evalúa con la 
utilidad y la función que desem-
peña. Este autor sugiere que las 
personas que consumen al mo-
mento de adquirir un producto 
relacionado con los costos de 
adquisición  siempre buscan una 
alternativa viable.

Enfoque de Usabilidad de Nielsen
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que impactan en la aceptación 
del producto como:

Utilidad:  la comunicación entre 
los requisitos de los usuarios y las 
aptitudes del producto

Usabilidad:
quienes utilizan el producto 
para hacer uso de las funciones 
de manera efectiva en situacio-
nes reales.

Agrado: la valoración emocio-
nal o afectiva que los usuarios 
experimentan hacia el producto.

Coste: abarca tanto los aspec-
tos económicos como las impli-
caciones sociales.

Al igual que el ejemplo de 
Nielsen, si analizamos esta 
mochila en base a los crite-
rios de Shackel, y añadien-
do un elemento gráfico (un 
dinosaurio)  que podría ser 
del gusto del usuario pode-
mos brindar un ejemplo de 
su teoría. 

– La mochila cumple con la 
función ofrecida por el pro-
ducto ( cargar )

– Es fácil de usar por los 
usuarios 
– La temática de la mochila 
tiene una conexión emocio-
nal,  por lo tanto al usuario 
le gusta usarla
– Implica que el usuario pue-
de hablar con alguien con 
gustos similares a su mochila 
de dinosaurio, logrando así 
implicaciones sociales. 

Ambos criterios tienen en 
común la importancia de la 
usabilidad en la percepción 
y aceptación del producto 
por parte de los usuarios. 
Tanto en la de Nielsen como 
en la de Shackel, se destaca 
que debe existir la facilidad 
de uso de un producto al 

ser esencial para satisfacer 
las necesidades y requeri-
mientos del usuario. Además, 
se reconoce que la usabili-
dad no solo se refiere a la 
eficiencia en el cumplimien-
to de tareas, sino también a 
la satisfacción del usuario y 
su percepción del producto 
en términos prácticos y so-
ciales.
 
Al analizar estos dos crite-
rios y desde la perspecti-
va de que los niños deben 
aceptar el producto antes 
de saber que este sea útil 
para el desarrollo de su in-
teligencia emocional, se lle-
ga a la conclusión de que 
los fundamentos de Shackel 
son los más apropiados ya 
que los niños tienen enten-
dimiento acerca de lo que 
les atrae más no de si les 
será útil o no. Colocar como 
prioridad que los niños 
acepten jugar con ciertos 
productos lúdicos mediante 
rasgos que les atraigan, es 
un paso necesario en el di-
seño de este proyecto.

Enfoque de Usabilidad de Shakel
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Dentro de la malla curricular 
de Ecuador la metodología 
utilizada a nivel nacional 
para la enseñanza de los 
niños de educación inicial 
es la de juego-trabajo me-
diante la cual se realiza 
una serie de actividades 
recreativas orientadas al 
desarrollo integral del niño 
(Ministerio de Educación de 
Ecuador).
 

Reichman y Adriana Fernán-
dez, pioneras en la meto-
dología del juego-trabajo, 
esta se implementa median-
te la utilización de diferen-
tes “rincones” disponibles en 
los espacios de aprendiza-
je. El uso de estos rincones 
es crucial para potenciar 
las capacidades de los 
niños (Jiménez & Navarro, 
2017).
 
Estos rincones implican la 
creación de pequeños es-
pacios dentro y fuera del 
aula donde los niños parti-
cipan en diversas activida-
des basadas en el juego. 
Para lograr esto, es nece-
sario preparar y presen-
tar estas áreas de manera 
adecuada, asignándoles 
un nombre y una ubicación 
apropiada. Es esencial que 
los rincones sean recono-
cibles, confiables y que fo-
menten el juego como prio-
ridad, evitando el exceso 
de materialidad (Jiménez & 
Navarro, 2017).

Juego- Trabajo 
Los rincones es donde se 
evidencia la realidad del 
“aprender jugando” que 
como resultado tiene el de-
sarrollo integral del niño: 
socioafectivo, cognitivo, 
psicomotriz y de lengua-
je. Es primordial que estos 
rincones se ajusten a las 
necesidades de juego de 
los niños. El rol del docen-
te en esta metodología es 
de guía, motivador y  ob-
servador (Mármol & Conde, 
2023).

Al examinar y comprender 
esta metodología desde la 
perspectiva de su relevan-
cia en las aulas ecuatoria-
nas, se concluye que abor-
dar un tema de enseñanza 
mediante la creación de 
un rincón puede ser bene-
ficioso para el aprendiza-

je. En este caso, dicho en-
foque puede ser el medio 
apropiado para desarrollar 
productos lúdicos que fo-
menten la inteligencia emo-
cional, estableciendo así un 
“rincón de las emociones”. 
Tomando en cuenta los cri-
terios previamente mencio-
nados: que los productos 
sean identificables, confia-
bles, que prioricen el juego 
y no contribuyan a un exce-
so de materialidad. 
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Conclusión 

Tomando en cuenta los conceptos analizados y sus condicionan-
tes, se plantea para la metodología partir de la idea de Objetos 
Lúdicos de Castillo, que se enfoca en entender lo que se aprende, 
quién lo aprende y cómo lo aprende. Adicionalmente, dentro de 

los objetos lúdicos no videntes, siendo la inteligencia emocional, el 
aprendizaje para lograr. Además, se seleccionan tres componentes 
del modelo de Salovey y Mayer de la Inteligencia Emocional, para 

y regular sus emociones. Siguiendo así, hacia el concepto de Dise-
ño Emocional en tres fases de Norman, en el que el producto sea 
atractivo para los niños y niñas de 3 a 5 años, sencillo de usar y les 
permita interactuar de manera positiva con los demás. Para resumir 
y objetivar esta información, se utilizará la pirámide de Aaron Walter 
de Usabilidad, en la que el producto lúdico deberá ser funcional, 

deseo de jugar con el producto. Que sea fácil de usar y que no les 
resulte difícil su utilización. Finalmente, todos estos conceptos serán 
plasmados bajo la metodología de juego-trabajo con la creación 

contribuyan a un exceso de materialidad, formando así un rincón 
de las emociones.
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Este capítulo aborda aspectos 
importantes de las entrevistas 
realizadas a expertos acerca 
de la inteligencia emocional 
en niños y niñas de educación 
inicial. Siguiente se expone  en 
base a los antecedentes y el 
marco teórico, las necesidades 
obtenidas para el usuario, el 
producto, sus preferencias de 
juego y su aprendizaje cogni-
tivo . Luego se describen cua-

-
les son los de una educadora 
de 4 años, una madre de una 
niña de 5 años, una niña de 5 
años, un niño de 3 años. Poste-
riormente se muestran homólo-
gos analizados bajo aspectos 
formales, funcionales y tecno-
lógicos. Para luego llegar a 
un proceso de ideación en el 
que se plantean en base a lo 
obtenido diez criterios e ideas 
para el diseño de productos. 
Posterior a esto se plantea el 
partido de diseño en el que se 
muestra el aspecto formal, fun-
cional y tecnológico escogido 
para este proyecto en base a 
la información obtenida. Luego 

diseño bajo distintos criterios 
y necesidades del produc-
to. Finalmente a partir de este 
proceso se plantea una pro-
puesta que cumple de mejor 
manera con las necesidades 
del usuario y del producto.

Para comprender mejor las necesidades tanto del producto como 
del usuario, se llevaron a cabo entrevistas con diversos expertos, lo 
que condujo a las siguientes conclusiones para el usuario y para 
el producto:

Necesidades del usuario

– Gestionar sus emociones 
– Desarrollar sus habilidades socioemocionales

Necesidades del producto

– Contener expresiones simbólicas de las emociones básicas
– Poseer una metodología para gestionar las emociones
Incluir colores
Preferencias de juego comunes
– Rompecabezas
– Bloques de construcción
– Juegos de encaje 

Aprendizaje cognitivo común de niños y niñas de tres a cinco 
años

– Aprender formas básicas

– Armar formas simples
– Reconocer animales
– Nociones espaciales 

Análisis de necesidades
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ANDREA

Edad: 35 años 

Nivel académico: Profesional 

Ocupación: Profesora de inglés de universitarios

Aspiraciones: Que sus hijas sean felices y crecer profesionalmente. 

Objetivos: Dar una buena enseñanza a sus hijas para que al cre-
cer sean felices. 

Bibliografía:

Andrea es una mujer de 35 años y madre soltera. Tiene dos hijas de 
8 y 5 años. Criarlas sola presenta sus desafíos al momento de darles 
una buena enseñanza. Con una carrera enfocada en la educación, 
Andrea tiene un profundo entendimiento de la importancia de la 
salud emocional y el bienestar para sus hijas. Reconoce que criar 
niñas felices no solo implica proveer para ellas, sino también guiarlas 
a través de las complejidades de sus emociones. Una de las mayo-

enseñar a sus hijas sobre las emociones. Sin embargo, está compro-
metida a aprender, siempre está en busca de recursos y juguetes 
para asegurarse de que está brindando el mejor apoyo emocional 
posible para que sus hijas se desenvuelven de manera positiva en 
los distintos entornos. Para Andrea el objetivo no es solo criar niñas 
felices, sino también prepararlas para convertirse en mujeres felices y 
seguras de sí mismas en el futuro. Quiere que sus hijas sean capaces 
de enfrentar los desafíos de la vida con resiliencia y empatía.
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MAYRA

Edad: 55 años 

Ocupación: Profesora de Educación Inicial de 4 años  y Psicóloga 
Infantil

Aspiraciones: Jubilarse habiendo dedicado su vida a enseñar. 

Objetivos Profesionales: Educar y enseñar a los niños para que 
puedan crecer siendo hombres y mujeres felices y  de bien. 

Bibliografía: 

Mayra es una educadora con una trayectoria de dedicación y 
compromiso en el campo de la enseñanza. Con más de 30 años 

creencia en el poder de la educación en las aulas. Mayra  reco-
noce que las emociones en los niños son  un aspecto fundamental 
en su desarrollo y es una enseñanza consecutiva. Como profesora 
de educación inicial, Mayra tiene como objetivo principal enseñar 
a sus alumnos cómo comportarse de la mejor manera, no solo en 
términos de etiqueta social, sino también en términos de bienestar 

deben aprender a tolerar las frustraciones y saber que es lo que 
sienten. Mayra también se esfuerza por fomentar la empatía en sus 
alumnos. En su búsqueda por promover emociones positivas en sus 
alumnos, Mayra ha explorado diversas metodologías y herramientas, 
actualmente donde ejerce se usa la metodología juego-trabajo, 
que integra el juego y el aprendizaje para involucrar a los niños de 
manera activa en su propio desarrollo y le ha brindado resultados 
positivos. Además, Mayra está constantemente en busca de recur-
sos y herramientas prácticas para enriquecer su práctica docente. 
Reconoce la importancia de utilizar juegos y actividades lúdicas 

para sus alumnos.
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DANAE

Nombre: Danae

Edad: 5 años

Ocupación: Estudiante de nivel inicial 

Institución: Escuela de Educación Básica Simón Bolívar

Objetivos: Jugar 

Bibliografía: 

Danae es una niña enérgica pero un poco tímida. Sus juegos y 
juguetes favoritos son las muñecas, los rompecabezas, las pelotas, 
los colores, pintar y construir con bloques. Danae también tiene 
necesidades emocionales y sociales que son importantes para su 
desarrollo. Está en continuo aprendizaje sobre cómo expresar sus 
emociones y a relacionarse de manera positiva con su entorno. 
Uno de sus mayores problemas es que discute mucho con su her-
mana de 8 años por los juguetes. A través del apoyo amoroso de 
su madre y educadores, está descubriendo cómo comunicarse de 
manera efectiva con ella.  Su meta principal en esta etapa de vida 
es alcanzar niveles crecientes de identidad y autonomía y sentirse 
querida por su mamá y hermana. Además, está aprendiendo a rela-
cionarse adecuadamente con su medio social. 
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EDUARDO

Nombre: Eduardo 

Edad: 3 años

Ocupación: Estudiante de nivel inicial 

Objetivos: Jugar 

Bibliografía: 

Eduardo es un niño lleno de energía y curiosidad, cuyo mundo gira 
en torno al juego. Sus juegos favoritos son armar rompecabezas, 

disfruta correr y jugar con pelotas. Le gustan mucho los colores. 
Eduardo  ya está comenzando a desarrollar habilidades importan-
tes para su crecimiento emocional y social. Está en el proceso de 
aprender a ser autónomo y a llevarse bien con sus compañeros y 
compañeras. A través de su maestra desarrolla habilidades para 
saber qué es lo que siente, al ser un niño muy enérgico a veces se 
irrita muy rápido si no le permiten algo,  por eso es importante que 
aprenda a relacionarse de manera positiva con él y con los demás. 
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MY MOOD MEMO

Autor: Plantoys
Edad: 5 años en adelante 
Aspecto Formal: Formas geométri-
cas, colores fríos y cálidos del círculo 
cromático, texturas lisas y de relieve. 
Aspecto Funcional: Su función es la 

visual las emociones,  mediante rasgos 
y colores. 

Aspecto Tecnológico: 
Materiales: Madera, pegamento no for-
maldehído, pigmentos orgánicos a base 
de agua no tóxicos. 
Procesos de fabricación: Se utilizó una 
máquina CNC para cortar y calar las 
piezas. Una vez cortadas las piezas, se 
lija cada pieza y luego con pigmen-
tos orgánicos se las pinta una a una , 
al estar secas se coloca un sellante a 
base de agua y se deja secar nueva-
mente. Finalmente para la rueda se uti-
liza un vinil impreso que se pega sobre 
las madera. 

-
era con 12 emociones diferentes para 

-
ciones de las piezas con sus emociones 
idénticas en la rueda, mientras memo-
rizan los rasgos de cada emoción y el 
color que las representa, este proceso 
mediante la repetición apoya y fomenta 
el desarrollo de la inteligencia emocion-
al y la comunicación a través del juego.

Homólogos
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EMOYING 

Autor: Wodibow 
Edad: 3 años en adelante 

Aspecto Formal: Formas geométricas, 
color natural de la madera y negro, tex-

turas isas. 
Aspecto Funcional: Su función es iden-

-
ante sus rasgos y así permitirle al niño 
o niña expresar la emoción que sienten. 

Aspecto Tecnológico: 
Materiales: Madera de haya  e imanes, 
sus expresiones faciales están pintadas 

con pintura de agua ecológica.
Procesos: Con una máquina CNC se 
corta cada pieza, luego se las lija, 
después con pintura de agua ecológi-
ca se pintan las expresiones y se deja 
secar,  después se coloca un sellante a 
base de agua y se deja secar nueva-
mente. Finalmente con goma blanca se 
pega los imanes y se deja secar una 

vez más. 

Resumen: Es un set de piezas con imán, 
que se pueden adherir a distintas su-

y se pueden utilizar desde los dos años 
de edad. Son veinte imanes que permit-
en crear distintas emociones, 10 de sus 
piezas son distintas expresiones de ojos, 
y las otras 10 distintas expresiones de 
boca para poderlas combinar según la 

-

emociones y entrenar exteriorizarlas de 
una manera práctica y divertida. 
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EL ROBOT DE LAS EMOCIONES 

Autor: Plantoys
Edad: 3 años en adelante 
Aspecto Formal: Formas geométricas, 
colores naturales de la madera y colores 
vivos, texturas, lisas.
Aspecto Funcional: La función que cum-

las emociones. Ofrece la  apertura a los 
niños para que expresen sus emociones 
cambiando de rostros y encajarlos en el 
cuerpo del muñeco.

Aspecto Tecnológico: 
Materiales: Madera, pegamento no for-
maldehído, pigmentos orgánicos a base 
de agua no tóxicos. 
Proceso de fabricación: Se utiliza una 
máquina CNC para las formas rectas, 
luego con un torno y una broca de 
corona se realiza las formas esféricas, 
para los acabados se procede a tal-
adrar los agujeros y lijar las piezas. Una 
vez lijadas las piezas se pintan y se las 
deja secar, al estar secas se coloca un 
sellante a base de agua. Finalmente se 
encaja las piezas.

Resumen: Este robot de madera cons-
ta de cuatro cabezas intercambiables, 
que permiten formar cuatro emociones 
básicas, la alegría, la tristeza, el enfa-
do y la sorpresa. Las piernas del robot 
permiten que esté parado o sentado, 
de manera que el niño puede jugar con 
el muñeco. 
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JUEGO DE PELOTA FLOTANTE

Autor: No específico 
Edad: 6 años 

Aspecto Formal: Formas redondeadas, 
colores naturales, color rojo y blanco, tex-

turas lisas y rugosas.
-

ple es enseñar al niño a soplar. Ofrece la  
apertura a los niños para que expresen 
soplen y asi entrenen su respiración de una 

manera lúdica.

Aspecto Tecnológico: 
Materiales: Madera, pintura al agua, espu-

ma flex 
Proceso de fabricación: Se emplea una 
sierra circular de mesa para dividir un 
listón de madera de 14 centímetros en dos 
partes iguales. Posteriormente, se lija una 
de las caras horizontales de cada una de 

circular en la cara lijada de ambas partes 
utilizando una broca. Una vez completa-
da la cavidad, se lijan nuevamente las su-
perficies y se unen ambas partes con cola 
blanca, asegurando la creación de un 
agujero pasante en el listón. Este proceso 
se repite con los demás tubos de made-
ra. Seguidamente, se perforan los agujeros 
superiores utilizando una broca. Utilizando 
un torno, se da forma circular exterior a los 
tubos. En una máquina CNC, se corta la pi-
eza donde se encajará la pelota. Una vez 
obtenidas todas las piezas, se procede a 
su pintura, secado y finalmente se aplica 

un sellante.

Resumen: Este juego de soplar consta de  
dos piezas, un cuerpo para soplar y una 
pelota de espuma flex para elevar al sop-
lar, permitiendo a los niños entrenar su res-
piración de una manera lúdica y no viden-

te.

IMG 51

IMG 52



48

RUEDA DE LAS EMOCIONES

Edad: 6 años
Aspecto Formal: Formas redondead-
as, colores vivos y neutros del círculo 
cromático, texturas lisas.
Aspecto Funcional: La función  que cum-
ple es familiarizar al niño con distintos 
estados emocionales , explicando las 
situaciones que pueden provocarlos y 
enseñándole a reconocerlos tanto en sí 
mismo como en los demás.

Aspecto Tecnológico: 
Materiales: Madera, vinil, cartón maque-
ta 
Proceso de fabricación: Con una máqui-
na CNC se corta la rueda principal, la 

se imprime el vinil adhesivo y los adhe-
sivos de las cartas. Mediante impresión 
3D se realiza el botón amarillo que ase-

coloca el vinil en la rueda y en las car-

Resumen: En este juego los niños cuen-
tan con una rueda y 22 cartas, al girar 
la rueda el niño escoge la carta de la 
emoción y lee sobre el estado de án-
imo, por qué circunstancias se pueden 
presentar y que las reconozca tanto en 
sí mismo como en el otro. De esta man-

emocional.

IMG 53

IMG 54



49

En base a la problemática y los parámetros obtenidos de las entre-
vistas, los antecedentes y el marco teórico se plantean los siguientes 
criterios para el Diseño de Productos Lúdicos para el desarrollo de 
la Inteligencia Emocional en niños y niñas de educación Inicial.

Ideación 
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Sensorial: El niño aprende a través de sus sentidos, 
es por eso que es importante que el producto ten-
ga aspectos sensoriales para que el niño pueda 
diferenciar con mayor facilidad cada emoción.

Se busca generar piezas que involucren los senti-
dos de los niños al momento de jugar

Estimulante: Que el producto sea estimulante en di-
ferentes aspectos del aprendizaje del niño, el área 
emocional, cognitiva, social para que el niño al tra-
vés del producto, obtenga un desarrollo integral 

Se pretende generar piezas que al unirlas o enca-
jarlas entrenen las emociones estimulando también 
distintas áreas de su aprendizaje.

 Que el niño pueda aprender la 
emoción por medio de la imitación, en este caso el 

la emoción para aplicarlos en un producto. 

Se busca crear piezas a través  de rasgos simbó-
licos faciales que representan las distintas emocio-
nes básicas. 

Desarmable: Que el producto sea desarmable 
para que el niño pueda tener una mayor interac-
ción al obtener varias piezas que representan las 
distintas emociones y que juntas forman un sistema 
emocional.  

Se basa en la creación de elementos que en con-
junto forman una emoción.

Apilable: Que el producto permita a los niños api-
lar las piezas de manera vertical u horizontal, esto 
es importante ya que el niño tiene como preferencia 
los productos que se pueden encajar y promueven 
sus habilidades motoras, visuales y de resolución de 
problemas.

Se busca mediante formas básicas crear piezas 
para que los niños puedan crear juegos en los que 

Ideación 
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se apilan para formar una emoción y aprender so-
bre emociones 

Resistencia: Que el producto no se rompa fácil-
mente ya que el niño  manipula los juguetes y este 
no debe romperse de manera fácil.  

Se busca crear piezas simples a través de formas 
básicas y materiales concisos como la madera o 
MDF. 

Versatilidad: Diseña el producto de manera que 
pueda ser utilizado de diferentes maneras y en una 
variedad de contextos. Esto permite que los niños 
exploren y practiquen diferentes habilidades emo-
cionales de manera creativa.

Se busca crear piezas que tengan versalidad en 
cuanto al espacio es decir que puedan ser des-
montables y colocarse en otro lugar. 

Cromática: Que el producto contenga una cromá-
tica de acuerdo al aprendizaje de los niños de 3 
a 5 años, que son los colores básicos y los colores 
del arcoiris

En base a las emociones y su relación con los co-
lores se pretende crear piezas donde el niño me-
diante colores, reconozca la emoción y llame su 
atención a jugar. 

Modularidad: Los niños  intercambian piezas en el 
juego la mayoría del tiempo, se puede aplicar en el  
producto al permitir distintas combinaciones para 
así formar las distintas emociones.

Se pretende crear piezas que al unirlas de distintas 
maneras, formen distintas emociones. 

Simplicidad: Los productos deben ser fáciles de 
entender para los niños, evitando la complejidad 

Se pretende crear piezas que sean fáciles de en-
tender para que los niños no lleguen a frustrarse. 

Ideación 
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Partidos de Diseño 

Para realizar el partido de diseño se tomó en consideración las 
necesidades del producto y las preferencias de juego en común 
obtenidas a partir de los antecedentes, el marco teórico, y los per-

Consideraciones Formales

El enfoque formal de estos productos lúdicos se basa en el 
minimalismo colorido, una estética que combina la simplicidad 
del minimalismo con la vivacidad y el dinamismo del color. 
Esta elección  está profundamente arraigada en principios 
del aprendizaje cognitivo de los niños de educación inicial 
ya que ellos aprenden mediante formas básicas y colores.

Consideraciones Antropométricas 

Se tomó medidas percentil 5 y  95 para determinar al niño 
más pequeño y más grande 
Las medidas tomadas fueron estatura 
Las medidas tomadas fueron de las medidas latinoamerica-
nas de un  niño y niña de 3 y 5 años 

Consideraciones Funcionales 

Las consideraciones funcionales de estos productos son 
aportar en que los niños identifiquen sus emociones básicas: 
la alegría, la tristeza, el enojo, el miedo y el desagrado, que 
trabajen su gestión emocional mediante la respiración y que 
desarrollen sus habilidades socioemocionales.

Consideraciones Tecnológicas

En el partido tecnológico es esencial tener en cuenta tanto 
los materiales utilizados como también la construcción del 
producto. Los productos serán creados bajo dos tecnologías. 
Corte CNC y a láser para las piezas de mayor tamaño e im-
presión 3D para detalles.

IMG 56
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Materiales

MDF 

Para brindar durabilidad a los productos se utilizará MDF al ser un 
material versátil que se puede moldear y cortar fácilmente en una 
amplia variedad de formas y tamaños. Además el MDF es más ligero 
que la madera sólida, lo que lo hace más manejable y seguro para 

ideal para la aplicación de colores brillantes y vibrantes. A pesar de 
ser ligero, el MDF es resistente al desgaste, lo que garantiza una vida 
útil prolongada para los productos. Esto es importante en entornos 
escolares donde los productos están sujetos a un uso frecuente y a 
veces brusco.

Acrílico 

Para brindar estimulación visual que permite que los colores brillantes 
y vibrantes resaltan de manera notable se utilizará acrílico, además, 
el acrílico transparente es un material seguro para los niños, ya que 
es menos propenso a romperse en comparación con el vidrio. Su resis-
tencia al impacto lo hace ideal para productos que serán manipula-
dos por manos pequeñas sin el riesgo de lesiones por fragmentación. 
También el acrílico transparente es sorprendentemente duradero. Es 
resistente a los arañazos y a la decoloración, lo que garantiza que 
los productos conserven su apariencia atractiva incluso después de 
un uso repetido.

Filamento Pla 

Para brindar piezas necesarias y personalizadas al diseño se utiliza-

el desgaste típico del juego y no representan riesgos de seguridad 

Consideraciones funcionales

Las consideraciones funcionales de estos productos son aportar en 
-

teza, el enojo, el miedo y el desagrado, que trabajen su gestión 
emocional mediante la respiración y que desarrollen sus habilidades 
socioemocionales.
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Bocetación

A N T R O P O M O R F I S M O  -  C R O M Á T I C A  -  R E S I S T E N C I A
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S I M P L I C I D A D  -  C R O M Á T I C A  -  R E S I S T E N C I A
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E S T I M U L A N T E  -  R E S I S T E N C I A  -  C R O M Á T I C A
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-
Se llevaron a cabo diferentes etapas creativas en las cuales se ex-
ploraron y plantearon diferentes propuestas bajo distintos concep-
tos. Finalmente se optó por diseñar en base la tercera propuesta 
que cumplía con la mayor cantidad de parámetros obtenidos de la 
ideación y de las necesidades del producto y del usuario. 



59

IMG 63



60

IMG 67



61

IMG 68

IMG 69



62

IMG 64



63

IMG 65

IMG 66



64

IMG 70
IMG 70



65

Empaque
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Maqueta de estudio
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Manual de uso

Para este juego el docente indica al niño que debe tomar las pie-
zas de la pizarra grande e irlas colocando en las pizarras de las 
emociones en base al color y forma.

Los túneles de la respiración

El producto posibilita a los niños practicar la respiración, lo que 
contribuye a su regulación emocional.
Para este juego el docente indica al niño dónde colocar la pelota 
y como soplar a través de cada túnel para que el niño repita la 
misma acción después de la enseñanza. También puede ser usado 
para desviar la conducta de comportamiento, si el niño se encuen-
tra en un momento en el que se necesita regular la emoción, el do-
cente puede llevarlo a que sople en los túneles de la respiración y 
así gestionar el comportamiento. 

La rueda de las emociones

El producto permite entrenar en los niños sus habilidades socioemo-
cionales
Para este juego el docente gira la rueda y una vez que el puntero 
indica la emoción el docente escoge una opción de los juegos 
planteados en base a esa emoción. Luego  procede a indicarles a 
los niños, por ejemplo, si cae en enojo escoge un tipo de respiración 
e indica a los niños como hacerla. El espacio en blanco dentro de 
cada emoción es un espacio para que el docente proponga ejer-
cicios en base a las necesidades de sus alumnos.
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Conclusión 

En resumen, el análisis de las necesidades tanto del usuario como 
del producto ha delineado criterios claros para el diseño de pro-
ductos lúdicos destinados a fomentar el desarrollo de la inteligencia 
emocional en niños de educación inicial. Estos criterios comprenden 

gestionarlas y empatizar con su entorno. Además, se busca enseñar 
mediante las capacidades cognitivas propias del niño, utilizando 

comprender las emociones. Por último, se reconoce que los niños de 
3 a 5 años aprenden cognitivamente mediante la estimulación, la 
manipulación de formas básicas y la comprensión de colores.
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CAP 04Documentación Técnica
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Documentación Técnica
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Protocolo de Validación

El protocolo de validación pretende facilitar información y 
observaciones sobre si los productos aportan al desarrollo 
de la inteligencia emocional en niños y niñas de educación 
inicial.

Formato de protocolo

Se explicará a los expertos en este caso una maestra y un 
psicólogo mediante renders el funcionamiento  de cada jue-
go y también las nociones de altura y tamaños de los pro-
ductos. Finalmente los expertos procederán a responder una 
encuesta donde se podrán evaluar el producto y brindar 
observaciones de ser necesario 

La validación sostiene las siguientes preguntas: 

Las pizarras de la identificación

El producto permite a los niños identificar sus emociones bá-
sicas
El niño comprende cómo interactuar con el producto
¿Hubo alguna dificultad al momento de enseñar al niño a 
usar el producto?
Sugerencias y observaciones 

Los túneles de la respiración

El producto posibilita a los niños practicar la respiración, lo 
que contribuye a su regulación emocional.
El niño entiende cómo relacionarse con el producto.
¿Se encontraron obstáculos al enseñar al niño a utilizar el 
producto?
Sugerencias y observaciones 

La rueda de las emociones

El producto permite entrenar en los niños sus habilidades so-
cioemocionales
El niño comprende el juego
¿Hubo alguna dificultad al momento de enseñar el juego me-
diante el producto?
Sugerencias y observaciones 
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Resultados de la validación 

A través del protocolo de validación se buscó saber si los pro-
ductos aportan en el desarrollo de la inteligencia emocional de 
niños y niñas de educación inicial. En base a eso se obtuvieron 
los siguientes resultados de cada producto. 

En términos generales corroboraron que este producto permite a 
-

ron que se trabaja con formas y colores  el reconocimiento facial 
y su conciencia corporal, adicional mencionaron que se trabaja 

también que es un producto conveniente ya que el niño aprende 
mediante una actividad y no solo por lo que se le dice de ma-
nera verbal. En cuanto a su uso añadieron que el producto físico 
sería de uso sencillo para explicar y para que el niño lo entienda.

Se presentó un ligero inconveniente en el rasgo facial del miedo, 
aunque era distintivo sugirieron que se podría trabajar un poco 
más el rasgo de la boca. 

Los túneles de la respiración

En cuanto al túnel de la respiración los resultados fueron positi-
vos en términos generales. Mencionaron que es un buen recurso 
en el aula para la autorregulación e incluso en terapia ya que 
permite desviar la conducta negativa, de igual manera permite 
al niño entrenar su respiración mediante el juego y esto es impor-
tante ya que a mayor respiración el niño disminuye su efusividad 
y enojo. También nombraron como opción que los túneles podrían 
ser de color blanco para que las pelotas de colores representen 
cada emoción y que el niño sople la emoción que vaya acor-
de a su estado. Además se mencionó que es un producto que 
favorece y estimula el lenguaje que se trabaja de igual manera 
mediante el soplo. 
Sobre su uso mencionaron que el producto les resulta sencillo de 
explicar como juego y que consideran que luego de enseñar al 
niño a usarlo el puede entenderlo y acercarse a usarlo solo. 

La rueda de las emociones

Finalmente sobre la rueda de las emociones, mencionaron que les 
parece un juego que da la apertura a las expresión libre de los 
niños estimulando muchos aspectos cognitivos del niño y también 

emociones sino brindar el espacio para que el niño las conozca 
a su ritmo. Ante todo mencionaron que este juego permite socia-
lizar sus emociones lo que intrínsecamente entrena la empatía de 
los niños y sus habilidades socioemocionales, también mencio-
naron que es un juego que podrían movilizar fuera del aula en 
especial para crear juegos colaborativos, consideran  que no 
habría problemas de comprensión del juego. 
Se presentaron sugerencias en cuanto a preguntas que se pue-
den añadir en la modalidad de juego como en la felicidad, que 
se podría añadir preguntar a los niños que les hace felices, de 
igual manera en el enojo. En cuanto a la tristeza se podría dar 
opciones de que se hace cuando mi compañero está triste, como 
prestarle un juguete o darse un abrazo grupal, también mencio-
naron que dentro del miedo sería interesante que se moldee o se 
dibuje el miedo.
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Conclusión 

Se desarrolló un “Rincón de las emociones” que aporta al desarrollo 
de la inteligencia emocional en niños y niñas de educación inicial. 
Este rincón se basó en una investigación previa mediante material 

diseño y la elaboración de los productos, en base a esto se con-
cluye lo siguiente: 
Fomentar la creación de productos lúdicos para la inteligencia 
emocional  en los niños niños es un campo del diseño que puede 

los usa. 
Si bien es factible trabajar productos para los distintos principios 
para el desarrollo de la inteligencia emocional en niños de edu-

proyectos de creación de productos para este campo, en diseñar 

gestión o el aspecto socioemocional. 
Dentro de las aulas lo que más existe para la inteligencia emocional 
son productos de carácter manual, aportar de igual manera me-

maestros en la practicidad para la enseñanza.
La inteligencia emocional es algo que se desarrolla desde nuestros 
primeros años de vida, es por eso que los productos creados para 
ello si bien podrán mostrar mejoras cercanas en el comportamiento 
de los niños, el resultado más grande podrá ser corroborado en sus 
años de adolescencia y adultez. 
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Entrevista 1 

Psicóloga Anabel Rivas

¿Cuál es la importancia del desarrollo de la inteligencia emocional en los niñ@S de edu-

cación inicial? 

Es fundamental porque el niño desde una edad temprana aprende a registrar su emoción y 

a saber lo que le ocurre qué le permitirá entender después que es lo que le sucede a él y a 

los demás. Por lo tanto, es de vital importancia que desde una edad muy temprana enseñe-

mos a los niños a distinguir las emociones y también a distinguir las emociones de los demás.

¿Existen estudios sobre su importancia?

persona que tiene inteligencia emocional adecuada, quién va a tener más éxito en la vida 

sin duda alguna es quien sabe manejar su inteligencia emocional, sus habilidades sociales, 

su empatía, su comprensión. La inteligencia emocional va a tener sin duda alguna en el 

desarrollo de la persona una posibilidad de que tenga más éxito en la vida.

¿Qué se hace en las aulas para el desarrollo de la inteligencia emocional en niñ@s de 

educación inicial?

Que se hace en concreto no te podría decir, pero si te podría decir que en las clases 

se debe enseñar a los niños a aprender que hay emociones, emociones positivas como 

la alegría y que también hay emociones como la tristeza de la ira, la irritabilidad que no 

son emociones negativas, que son emociones de adaptación que nos permiten mostrar un 

estado pero que tenemos que saber cómo gestionar esas emociones. 

¿Qué tipo de productos existen para su desarrollo? 

De lo que conozco productos como tal no te podría decir pero sí existen textos, material 

didáctico, existe el semáforo de las emociones que enseña a los niños que su emoción tiene 

un determinado color y que debo actuar de una determinada manera, no actuar cuando 

estoy en rojo, 

¿Existen juegos para el desarrollo de la inteligencia emocional en niñ@s de educación 

inicial? 

Existen juegos en los cuales se da órdenes a los niños de expresión de emociones y de 

-

tiendo. Todo con los niños es lúdico, entonces evidentemente la educación emocional se 

enseña a través de actividades lúdicas.

Anexos
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Entrevista 2 

Jean Guamán Psicólogo

¿Qué es la inteligencia emocional? 

Para mi la inteligencia emocional no solamente son las emociones, sino también son las habilida-

socioemocionales. 

¿Cuál es la importancia del desarrollo de la inteligencia emocional en los niños de educación 

inicial?

Es muy importante, he  notado que en el tema educativo ya se está reconociendo más el tema de 

la educación emocional, más aún luego de eventos como la pandemia, como psicólogo creo que 

es indispensable que la IE se vaya formando desde edades tempranas incluso desde la educación 

inicial.   Más allá de las competencias académicas es importante aprender a relacionarse con el 

ayudar a responder y resolver muchos problemas en la vida, circunstancias de cómo resuelvo una 

de eso tienes que estar la IE. 

¿Cuál es el impacto del desarrollo de la IE desde la etapa inicial, a lo largo de la vida?

Si se trabaja desde la etapa inicial supondría una disminución de la aparición de trastornos psi-

cológicos como trastornos de ansiedad, depresión. La verdad en todos los trastornos se encuentra 

implicado el tema de la regulación emocional. Entonces si podría prevenir en gran medida que 

estos cuadros en la adolescencia o la adultez, sean más graves. Sería una medida de prevención 

y el impacto que podría tener en Ecuador, es que haya un índice menor de trastornos psicológicos. 

¿Existen estudios sobre el desarrollo de la IE en educación inicial? 

currículum de educación que ya se contempla la necesidad de trabajar las habilidades socioe-

mocionales, igualmente la bibliografía en generali comenta que mientras más temprano se vayan 

interviniendo las habilidades socioemocionales se podría tener un mayor éxito en la vida en ge-

neral. Desde mi experiencia con los casos que he venido trabajando en tema de trabajar la IE en 

los niños, les ayuda un montón a reducir también el tema de problemas de conducta y también 

¿Qué se hace en las aulas para el desarrollo de la IE en los niños de educación inicial? 

niños como están, utilizan emojis, monstruos de las emociones, cuentos. 

el mismo juguete que el otro, entonces la profe le enseña la forma de llegar a un acuerdo. 

¿Qué emociones reconoce el niño en la etapa inicial? 

En la etapa inicial reconoce las emociones básicas, que son la felicidad, el miedo, el asombro, la 

tristeza, el enojo.

¿Qué tipos de productos existen para el desarrollo de la IE? 

Existen juegos de mesa, como un monopolio de las emociones. 

Existe una aplicación de plaza sésamo que enseña al niño a regular su emoción.

Existen muñecos que cambian de rostro.  

Cajas de regulación emocional con objetos de diferentes formas y texturas que les permiten regu-

larse. 

Mientras más pequeños son los niños les sirven más los objetos, más que lo que se les dice, les sirve 

más los que puedan palpar como una cara feliz con una textura. En niños pequeños el tema de 

trabajo es más sensorial. 

Aprender técnicas de regulación emocional como la respiración, que funciona como una ancla 

para conectarse con el presente y regular las emociones, le redirige hacia la actividad que está 

haciendo, se ha comprobado de que siendo consciente de la respiración hace que sus niveles 

de oxigenación en el cerebro aumentan,  lo que le permite tomar decisiones menos presionadas 

por emoción, actuando de una manera más clara y libre, no tanto bajo la presión de la emoción. 

¿Qué características debería tener un producto para el desarrollo de la IE en los niños de edu-

cación inicial ?

Que sea llamativo, manipulable, que sea concreto, que tenga las emociones básicas que son las 

cuales él reconoce , que sea durable porque los niños lo van a manipular bastante por la edad 

Que permita gestionar sus emociones 

Que permita desarrollar sus habilidades sociales 

¿ Cuáles son las necesidades emocionales de un niño de 3 años y un niño de 5 años ?

a validarlas y a regularlas. 

¿Qué tipos de juegos les atraen a los niños de educación inicial?

Los juegos que les permita manipular, juegos mecánicos, juegos de encaje. 

Todos los colores pero en esa etapa a ellos se les enseña los colores de los arcoiris, los colores 

básicos, y la mezcla de los básicos. 

Más que la forma como tal, les gustan las formas que les permiten ser apilables y de encaje. 

¿ Cuáles son las emociones básicas? 

Son Alegria, Tristez, Enojo, Desagrado, Miedo.

¿ Qué es gestionar una emoción? 

Gestionar es la capacidad de expresar la emoción de una manera adecuada. 

-

-

expresarla. Hay que guiar al niño para hacerlo de una manera más adecuada para él y su entorno. 



100

¿Cuál es la clave para enseñar a los niños sobre las emociones? 

Construir el aprendizaje a través de la interacción. 

¿Cómo se conecta el niño con la emoción?

Una parte es lo cognitivo donde te enseñan esto es así y otra cosas es que te lleven a ese lugar. 

Entrevista 3

Maira Fernández. Lcda. Psicóloga Infantil (4 años)

¿Qué es la inteligencia emocional?

-

der, y gestionar las emociones propias y las de los demás 

¿Cómo podemos desarrollar la inteligencia emocional en los niños y niñas de educación inicial?

Es importante tomar conciencia de nuestros actos, el adulto es un agente regulador y los niños actúan por 

imitación, por lo tanto debemos de enseñarles a ser capaces de tolerar las frustraciones, tener mayor capa-

cómo él puede enfrentar los distintos problemas. 

Por otro lado debemos guiar al niño para que aprenda reconocer y validar  su emociones básicas, esto le va 

a permitir desarrollar la empatía. la misma que se pone en práctica con los demás niños. No debemos decirle 

al niño tienes que evitar las emociones, porque es algo que está presente en el diario 

vivir. 

atentos a sus comportamientos, ayudarles a gestionar sus emociones y expresarlas de una manera adecua-

da: respirando cuando están alterados, sentandonos con ellos para que nos cuenten qué es lo que pasa 

entre otras. 

¿Cuáles son los aprendizajes de una niña o niño de cinco años en cuanto a formas, colores, números, animales 

entres otros ? 

Noción de grande pequeño, 

¿Existen productos para el desarrollo de la inteligencia emocional en educación inicial?

No puedo decir ahora mismo un producto como tal, pero sí existen distintos juegos como la rueda de las 

emociones, la mímica de las emociones, el semáforo de las emociones, entre otros. 

¿Qué metodología se utiliza en Ecuador para la enseñanza de las emociones?

La metodología juego-trabajo
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Entrevista 4 

Lorena Cordova Lcda. Psicología Infantil y educación 
parvulario (3 años)

¿Cuál es la importancia del desarrollo de la inteligencia emocional en los niños de 3 años?  

-

cas para  reconocer el estado de sus emociones, aprender a gestionarlas, relacionarse con 

su entorno y con los demás.

¿Qué metodologías se utilizan para el desarrollo de la Inteligencia emocional en los niños 

de 3 años?  

La principal es la metodología Juego-Trabajo, a través de ello los niños  expresan sus emo-

ciones, y se aprenden a conocer mejor. Otra técnica que se les enseña es a reconocer y 

analizar sus gestos faciales en el espejo. También es muy importante estimular las prácticas 

de movimiento libre, que los niños realicen expresión corporal porque a través de ello se 

expresan libremente.

¿ Existen productos lúdicos para el desarrollo de la inteligencia emocional en los niños de 

3 años? 

Más que productos existen distintas metodologías como el semáforo de las emociones, cuen-

tos entre otros. 

Me puede describir las características de una niño de 3 años en cuanto sus necesidades 

de aprendizaje emocionales, sus necesidades de aprendizaje y sus preferencias de juego. 

A esta edad toman conciencia de su presencia en el mundo, comienzan a etiquetar lo 

que sienten, se entrenan para expresar emociones como la tristeza, la alegría, miedo, enojo, 

sorpresa, también deben ser capaces de seguir instrucciones de dos o tres pasos, ordenar 

objetos por su forma o color, imitar las acciones de los adultos.

¿Cuáles son los aprendizajes de una niña o niño de tres años en cuanto a formas, colores, 

números, animales entres otros ? 

aprenden los números a través del juego.

títeres de mano y que les cuenten cuentos. 

¿Existen distintas preferencias en la preferencias de juguetes en niñas y niños de 3 años ?

¿Cuáles son los juguetes que ambos comparten?

Los bloques, los rompecabezas, la plastilina. 

¿Qué metodología se utiliza en Ecuador para la enseñanza de las emociones?

La metodología juego-trabajo.

Entrevista 5

Salome Vivar Lcda. Psicología Infantil y educación 
parvulario (5 años) 

¿Cuál es la importancia del desarrollo de la inteligencia emocional en los niños de 

5 años?  

El desarrollo de la inteligencia emocional en los niños de 5 años es crucial ya que en 

esta etapa están comenzando a comprender y regular sus emociones. Esto les ayuda 

a establecer relaciones sociales saludables, a manejar el estrés y la frustración, y a 

tomar decisiones adecuadas. Además, fomenta su autoconciencia y autoestima, lo 

que contribuye a un desarrollo integral y satisfactorio.

¿Qué metodologías se utilizan para el desarrollo de la Inteligencia emocional en los 

niños de 5 años? 

Algunas metodologías efectivas incluyen el juego simbólico, actividades de narra-

ción de cuentos que exploran emociones, enseñanza de vocabulario emocional, mo-

delado de comportamientos emocionalmente inteligentes por parte de los adultos, 

técnicas de relajación y respiración, y actividades de resolución de problemas en 

grupo.
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¿ Existen productos lúdicos para el desarrollo de la inteligencia emocional en los 

niños de 5 años? 

Productos como tal no pero si se puede trabajar mediante muñecos o peluches que 

representan emociones, juegos de mesa que fomentan la cooperación y la empatía, 

libros interactivos sobre emociones, rompecabezas con imágenes de expresiones 

faciales y juegos de rol que permiten a los niños explorar diferentes situaciones 

emocionales.

Me puede describir las características de una niño de 5 años en cuanto sus nece-

sidades de aprendizaje emocionales, sus necesidades de aprendizaje y sus prefe-

rencias de juego. 

Necesitan aprender a identificar y expresar sus emociones, así como a comprender 

las emociones de los demás.

   - *Necesidades de aprendizaje:* Están en una etapa donde el juego y la explo-

ración son fundamentales para su desarrollo cognitivo, físico y emocional. También 

están desarrollando habilidades sociales y de comunicación.

   - *Preferencias de juego:* Prefieren juegos imaginativos y de simulación, juegos 

al aire libre que promuevan el movimiento, juegos de construcción y rompecabezas 

simples.

¿Cuáles son los aprendizajes de una niña o niño de cinco años en cuanto a formas, 

colores, números, animales entres otros ? 

 

 A esta edad, los niños suelen aprender a reconocer y nombrar formas básicas (cír-

culo, cuadrado, triángulo), identificar y clasificar colores, contar hasta 10 o más, re-

conocer y nombrar animales comunes y sus características, así como distinguir entre 

conceptos como grande/pequeño, alto/bajo, más/menos, etc.

¿Qué tipo de juguetes prefiere una niña o niño de 5 años?

Las preferencias pueden variar, pero en general, a esta edad, los niños suelen disfru-

tar de juguetes que les permitan usar su imaginación y creatividad, como muñecos, 

vehículos, bloques de construcción, rompecabezas, libros interactivos, juegos de 

mesa simples, instrumentos musicales, y equipos para actividades al aire libre como 

pelotas o bicicletas. Las niñas también pueden disfrutar de muñecas, disfraces, sets 

de cocina, y juegos de roles similares.

¿Existen distintas preferencias en la preferencias de juguetes en niñas y niños de 5 

años ?

Sí, existen diferencias típicas en las preferencias de juguetes entre niñas y niños de 

5 años. Las niñas tienden a preferir juguetes como muñecas, juegos de roles rela-

cionados con el cuidado de bebés o cocinar, y actividades de arte y manualida-

des. Mientras tanto, los niños a menudo prefieren juguetes que involucren vehículos, 

figuras de acción, juegos de construcción y juegos de aventura al aire libre. Sin 

embargo, es importante tener en cuenta que estas son tendencias generales y no se 

aplican a todos los niños por igual.

¿Cuáles son los juguetes que ambos comparten?

Hay muchos juguetes que tanto niñas como niños de 5 años disfrutan y comparten. 

Algunos ejemplos incluyen rompecabezas y juegos de mesa simples, libros interacti-

vos y de cuentos, instrumentos musicales básicos, juegos de construcción y bloques, 

juguetes sensoriales y manipulativos, y equipos para actividades al aire libre como 

pelotas y bicicletas. Estos juguetes suelen fomentar habilidades como la creatividad, 

la resolución de problemas y el juego imaginativo, y son apreciados por ambos 

géneros.

¿Qué metodología se utiliza en Ecuador para la enseñanza de las emociones?

La metodología juego-trabajo
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