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1. Resumen

Este proyecto trata al humano como el centro de investigación y al cual se diseñará, en

este caso son los adolescentes en edad media que se encuentran entre los 13 y 17 años de edad,

a quienes se les realizó una investigación sobre sus intereses y posteriormente un análisis para

buscar campos de intervención. Adicionalmente potenciar su expresión por medio de la

comunicación de emociones en redes sociales, debido a que es un espacio que conocen y es

cercano a ellos, fomentando la comunicación de emociones y relacionando situaciones

similares para el apoyo mutuo entre pares, haciendo uso de herramientas análogas y redes

sociales y así mostrar quiénes son de una forma alterna a través de estas y conceptos

relacionados con su mundo. Por esto se llegó al desarrollo de un sistema articulador traducido

como “Kit #SÍSOY” que permite el reconocimiento y comunicación de emociones, haciendo

referencia a que el nombre del proyecto #SÍSOY es un hashtag conocido en redes sociales que

funciona para la identificación de los usuarios frente a distintas publicaciones del día a día.

2. Palabras clave

Sistema articulador, Expresión, Diseño emocional, Comunicación emocional
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3. Introducción

La adolescencia es una etapa de cambios tanto físicos como psicológicos y en la

actualidad una característica común se encuentra en el uso de dispositivos tecnológicos, por lo

tanto el contacto con redes sociales empieza a estar presente debido a la facilidad de

comunicación en una etapa donde el sentirse parte de una comunidad es fundamental. El

entender y estar actualizado sobre lo que se comparte en redes y tener un perfil hacen parte de la

identidad personal de cada uno pero ¿Lo que comparten en redes realmente los representa? ¿Se

expresan de forma correcta en redes mostrando lo que realmente sienten? Internet brinda la

posibilidad de ser quien tú quieras y mostrar lo mejor de cada uno, más no se acostumbra a

expresar emociones reales, sólo ideales. Por lo tanto en este documento encontrará con base en

el tema, las disciplinas sustentadas teóricamente que tiene relación con el tema, un análisis

sobre los adolescentes y que los representa y caracteriza todo está ligado a la metodología

propuesta tanto en la investigación como en la propuesta, comprobación e implementación.

4. Justificación

El humano a trabajar en este proyecto es altamente tecnológico y la comunicación es un

factor primordial, ya sea por medio de palabras o imágenes encontradas en redes que

representan lo que son y les interesa “Necesitan hablar acerca de cada cosa que hacen, piensan

y sienten. El mundo gira entorno a las opiniones que leen y publican, por lo que la influencia y

la magnitud de su audiencia es una prioridad en sus vidas. Construyen su personalidad

paralelamente a su desempeño en redes sociales”(Universidad Jorge Tadeo Lozano, Sancho,

2019). La comunicación principalmente en redes es un aspecto que caracteriza esta generación,

por lo tanto el medio para expresar y mostrarse ante los demás y esto genera que el desarrollo

de su personalidad sea dependiente del uso que le dan a las redes sociales donde tiene un perfil

social que mostrar y mantener, estar activo en en campos digitales y ser consciente que lo que
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publican los define, por lo que tienden a mostrar lo mejor de cada uno dejando de lado la

comunicación emocional ausente en redes y por su edad también su vida familiar. Teniendo en

cuenta que en esta edad se producen variedad de cambios físicos y psicológicos que afectan de

manera directa a los adolescentes en su día a día. “En esta etapa, las emociones están a flor de

piel. Los jóvenes presentan episodios de enojo, ira, tristeza, depresión, miedo, ansiedad,

timidez, etc. Los cambios de personalidad están a la orden del día, además, son súbitos,

rápidos y sin aparentes excusas o razones, en especial la irritabilidad.”(Fernandez,2014).

Debido a estos constantes cambios emocionales algunos adolescentes resultan fuertemente

afectados generando depresión y ansiedad al no comunicar sus emociones y situaciones que las

están provocando, llegando algunas veces a situaciones extremas por algún episodio donde no

pueden controlar lo que sienten, incluso no comunican lo que sienten a sus padres y personas

cercanas tal y como afirma Lucía Hernandez, Licenciada en Pedagogía

Debido a los múltiples cambios físicos y psicológicos por los que pasa el adolescente, se da

lugar a silencios que exigen a los padres estar alertas y conscientes a la ambivalencia de humor,

además de la fragilidad de sus hijos, deben tener en cuenta que se están reafirmando y buscando

su identidad, misma que se perfila para definirse como una mujer u hombre adulto y maduro

con plena posesión de sus facultades mentales y que, al igual que antes necesita comunicarse

(Hernandez, 2012).

Por lo tanto es importante y necesario dar paso a una nueva forma de expresión emocional en

redes, además sería provechoso para los adolescentes ya que es un medio con el cual tiene

familiaridad y se encuentran acostumbrados a usar en su cotidianidad.
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5. Problemática

Los adolescentes en edad media cuentan con múltiples habilidades y conocimientos de

actualidad relacionados con la tecnología, sin embargo les cuesta expresar emociones lo que

genera ansiedad y depresión al no tener conocimiento sobre el manejo de emociones.

Ahora tenemos a la generación más preparada académica e intelectualmente de la historia, pero

a su vez una «generación de cristal» azotada por la depresión y la ansiedad. Y es que quizás

olvidamos que lo que nos diferencia de los animales no es sólo la razón, sino la riqueza

emocional que nos aporta las habilidades superiores de pensamiento. Por qué los seres humanos

somos puras emociones y porque parece que la manera en la que gestionamos nuestras

emociones y nuestra inteligencia emocional es más importante de lo que pensábamos.

(Asociación de Profesionales en Prevención y Postvención del Suicidio, 2021)

6. Pregunta de investigación

¿Cómo potenciar el reconocimiento y comunicación de las emociones en los

adolescentes a través de un sistema articulador conformado por objetos, que permita prevenir

cuadros de ansiedad y depresión?

7. Objetivo general

Desarrollar un sistema articulador que permita el reconocimiento y comunicación de las

emociones en adolescentes, para identificar patrones emocionales y prevenir cuadros de

ansiedad y depresión.
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8. Objetivos específicos

● Articular herramientas análogas y digitales que permitan reconocimiento y

divulgación de las emociones para relacionar entornos físicos y virtuales.

● Generar un aprendizaje en los adolescentes sobre el reconocimiento y regulación

de emociones para que puedan afrontar los cambios de humor.

● Realizar un seguimiento a las emociones diarias con el fin de hacer visible la

posibilidad de ayuda emocional.

9. ¿A quién se dirige el proyecto?

9.1  Centennials

En la actualidad la mayoría de los adolescentes son de mente abierta, esto viene

fomentado desde lo que consumen en redes, el contexto y la época a la que pertenecen aceptan

las diferencias y la entienden.

Crecen en un ambiente donde la diferencia se aplaude, y los estereotipos frente a la diversidad

de género se rompen día a día. Por esta razón, consideran entre sus principios la importancia de

la igualdad y la inclusión. Sus concepciones frente a lo que “deben” ser los hombres versus las

mujeres están en constante cambio, y se atreven a romper con estas reglas sociales (Universidad

Jorge Tadeo Lozano, Sancho, 2019)

La diferencia de un contexto o época radica en que las maneras de pensar son cambiantes, por

tal motivo los Centennials aceptan y ejecutan diferentes actividades, cuentan con una

percepción diferente del mundo haciendo que a los ojos de otras generaciones rompan reglas

sociales. Por consiguiente para hacer referencia y claridad a la palabra “Centennials” no solo

como adolescente sino como una población con características en específico se entiende que:
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Son jóvenes que se encuentran entre los 12 y los 18 años de edad. Frente al tránsito que implica

la adolescencia, es importante recalcar el hecho de que estos jóvenes se encuentran en plena

formación. Esta es la primera realidad que no se puede ignorar: los centennials son individuos

que aún se encuentran en proceso de formación y crecimiento. Sus cerebros aún no han

terminado de formarse; por ello es primordial tener en cuenta que la manera como se definan no

puede entenderse como una verdad inamovible.

Si bien es claro que los Centennials son una generación que aún no se ha consolidado, nos

podemos preguntar ¿Por qué realizar un proyecto para un grupo poblacional que no se ha

formado del todo?. La respuesta radica en que a pesar de su corta edad y encontrarse en proceso

de formación la toma de decisiones es clave ya que son jóvenes con características disruptivas y

lo que consumen y piensan hace parte de un gran grupo poblacional, es decir las generaciones

próximas que deben aprender desde su formación la importancia del reconocimiento y manejo

emocional.

Por otro lado, buscan nuevas oportunidades laborales y no se conforman con los trabajos

normalmente estipulados tal y como dice en el estudio “1218 Centennials” “El emprendimiento

y la búsqueda de oferta laboral no convencional se evidencia como una meta laboral para

ellos. Se dieron cuenta de que para obtener dinero no necesariamente necesitan seguir un

panorama específico. Por esta razón, la educación formal es un tema que reevalúan y que no

los convence.” (Universidad Jorge Tadeo Lozano, Sancho, 2019) La inconformidad que

sienten respecto al campo laboral y búsqueda de emprendimiento se orienta a la idea de que no

buscan un empleo donde les digan qué hacer y seguir reglas estipuladas, están en busca de

adquirir libertad.
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Libertad que adquieren actualmente aprendiendo en redes sociales por el fácil y rápido acceso a

la información, muchas veces enseñando y aprendiendo habilidades entre ellos. Por tal motivo

se ve en el campo de la redes sociales un punto clave para la intervención del proyecto e

incrustar en éstas el aprendizaje emocional.

9.2 Relación con redes sociales

Una de las principales características de los adolescentes en esta etapa es que la mayoría

se encuentran conectados lo que les permite una fácil comunicación, estar informados ó

actualizados, y como factor negativo sentirse presionados a no cumplir con los estándares que

se comparten en redes sociales, los adolescentes son “Nativos digitales, las redes sociales les

permiten crecer, tener nuevos procesos de aprendizaje, compartir su vida, construirse y

definirse como individuos, pero al estar conectados son susceptibles a sufrir de depresión y

ansiedad.” (Universidad Jorge Tadeo Lozano, Sancho, 2019). Este es un punto sumamente

importante al hacer uso de las redes sociales, debido a que así como tienen ventajas por la

interconección entre personas; por otro lado alguien en proceso de formación como son los

adolescentes son susceptibles a lo que observan en redes y sobre todo en relación a los

comentarios y número de likes que obtienen al subir contenido.

La relación entre redes sociales y Centennials se ha tornado tan estrecha que han cambiado el

valor que le perciben a diferentes cosas por ejemplo, antiguamente las generaciones solo veían

valor al ámbito monetario para la obtención de bienes pero los Centennials han cambiado este

pensamiento “han encontrado valores de cambio en lugares antes no pensados como las redes

sociales (Facebook, YouTube, Twitter e Instagram), lo que ha traído como consecuencia que el

dispositivo de poder alrededor del sistema económico se vuelva más complejo y se transforme

cada vez más.”(Universidad Jorge Tadeo Lozano, Sancho, 2019). Es así que los likes,
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publicaciones, número de seguidores y vistas toman valor e importancia, y actualmente se

encuentra traducido también como ingreso monetario a quienes cuentan con más seguidores

pues las marcas han capturado el potencial y esto se usa para llegar a más público. Por este

motivo se implementó la red social de Instagram en el proyecto para generar cercanía al

humano objetivo.

9.3 Identidad personal

La construcción de la personalidad se empieza a formar con base en el contexto y la

personas con las que comparte el adolescente, se empieza a crear una identidad personal con

base en gustos, comportamientos, lo que se consume, el pensamiento e incluso como visten.

Según el libro “1218 Centennials” existen 6 ejes sobre los que marcan su prioridades los cuales

son:

● Grupo referencial: Amigos: principales referentes para adquirir gustos, actitudes y

opiniones.

● Estéticos: Transforman y redefinen su imagen constantemente.

● Influencers: Las figuras públicas o famosos son su ejemplo a seguir.

● Aprobación online: Validan su imagen en redes sociales.

● Su vida, su statement: Construyen una imagen personal y una marca propia

● Sentido de pertenencia: Pertenecen a un grupo social

(Universidad Jorge Tadeo Lozano, Sancho, 2019) PG 37

Con base en esto el adolescente obtiene unos parámetros dado por las redes que le indican cómo

comportarse e incluso que contenido subir a redes, teniendo como referencia los factores

nombrados anteriormente e intentando crear una imagen no solo personal sino también validada

por lo que se ve en redes.
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9.4 Emociones

Teniendo en cuenta que se está trabajando como humano los adolescentes y su tendencia

a tener cambios emocionales de forma rápida se investigaron diferentes autores para el

desarrollo de la parte emocional del proyecto y se llegó a la teoría de Robert Plutchik un

psicólogo de la Universidad de Florida del Sur, el cual ideó un recurso gráfico sobre las

emociones humanas y cómo se relacionan entre ellas. Se muestra como una flor de ocho pétalos

que representan las ocho emociones básicas identificadas como alegría, confianza, miedo,

sorpresa, tristeza, aversión, ira, y anticipación. Estas son las que se ubican alrededor del círculo

central como lo muestra la figura 1.

Figura 1. Rueda de emociones por Robert Plutchik

Cada una de estas emociones tiene una emoción con mayor intensidad y otra con menor

intensidad y se representan según el nivel de saturación del color que se asigna a cada emoción.

Por ende esta rueda de emociones fue base para el proyecto por el uso de los colores y la

relación entre la intensidad del color y la intensidad de la emoción como recurso gráfico para

potenciar la explicación de las emociones por medio de colores.

La rueda de las emociones funciona en base a una relación esquematizada entre las distintas

emociones, las cuales describe siguiendo 3 criterios:

● Tipología: agrupandolas en emociones básicas y compuestas.
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● Antagonismo: de acuerdo al grado de similitud o discrepancia entre ellas.

● Intensidad: conforme al nivel de excitación con que pueden experimentarse.

(La rueda de las emociones de Robert Plutchik | Guía Ilustrada, 2021)

Tipología

Como tipología se toman las emociones básicas ubicadas en el aro que rodea el círculo

como muestra la figura 2, el espacio entre estas es la unión de las emociones básicas de los

pétalos laterales que generan una emoción compuesta como lo puede ser el amor, desprecio o

decepción. Sin embargo, en el proyecto no se hace uso de emociones compuestas ya que

generaba confusión y tenía un alto grado de complejidad la explicación de esta sumatoria

emocional.

Antagonismo

El antagonismo en esta teoría se evidencia de manera gráfica en la figura 3 que

corresponden a las emociones opuestas en la flor como los pétalos que se encuentran

enfrentados. Obteniendo la emoción contraria de la emoción básica como de la intensidad, por

esta razón el antagonismo es usado en el proyecto como guía para generar los grupos de apoyo

que se verán en el documento en la sección de desarrollo de la propuesta.

Intensidad

El nivel de intensidad es el aspecto más deducible de la rueda de emociones como se

observa en la figura 1, pues trabaja con tonos saturados, intermedios y suaves de cada color y lo

relaciona fácilmente con la intensidad de cada emoción. Este recurso del color y el manejo de

su intensidad fue usado en el proyecto para reforzar la identidad e intensidad de emociones

junto con otros aspectos gráficos explicados en el desarrollo de la propuesta.
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“Si no podemos reconocer nuestras propias emociones, tampoco podremos comunicarnos con

asertividad. A esta habilidad le llamamos reconocimiento de emociones.”(La rueda de las

emociones de Robert Plutchik | Guía Ilustrada, 2021)

Figura 2 Emociones básicas Figura 3 Antagonismo emocional

10. Redes sociales: Medio de expresión

Actualmente las redes sociales funcionan como medio de expresión para los

adolescentes tal y como dice en el artículo escrito por Sonia Livingstone la directora del

Departamento de medios de Comunicación en la Universidad de Londres “un perfil

visualmente ambicioso, que coge “de aquí y de allí”, que mezcla frecuentemente imágenes

prestadas y otros contenidos para expresar gustos en constante cambio ofrece, para algunos, un

self satisfactoriamente “exitoso”, apreciado y admirado por sus pares” (Livingstone, 2012).

Por lo tanto, en la actualidad el uso de la redes sociales especialmente para personas en la edad

adolecente es un medio importante para su expresión por medio de imágenes, comentarios y

diferentes contenidos que se pueden subir hoy día en redes; por otro lado la creación de un “Self

satisfactoriamente exitoso” hace referencia según el artículo a la representación de ellos mismos

en un contexto social y mostrar lo mejor de ellos en redes, lo que conlleva a que todo lo que se
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consume en estas sea un ideal de lo que quieren mostrar, pues en este campo se construye una

identidad según lo que se postea.

Tomado de: Instagram Ivanna Vasquez, TikTok Alejandra Izquierdo, Instagram Santiago Torres

Como se observa en las imágenes superiores realizadas en un ejercicio de

descubrimiento e indagando en las redes sociales, la forma de expresión de algunos

adolescentes se basa en tendencias o lo que se encuentra en “furor”. Se encuentran feeds de

maquillaje, perfiles donde se realizan retos por medio de plantillas, la danza y actuación en

TikTok y la fotografía como medio de expresión e identificación en Instagram. Todo esto hace

parte de una construcción de identidad a través de redes.

Tomado de Instagram Alejandra Izquierdo y Paula Díaz

15



Por otro lado en estas capturas de pantalla pertenecen a las zonas de búsqueda de

algunos adolescentes en donde salen imágenes según sus intereses, allí se encuentran fotos de

famosos, influencers, tips para bajar de peso, maquillaje, reels de moda, parejas de la farándula

y fotos de personas con el estándar de belleza ideal.

11. Marco teórico

Se realiza una indagación teórica con relación a la temática principal en donde se

obtienen subtemas planteados como disciplinas a investigar, partiendo de lo general a lo

específico del diseño al diseño emocional, de la psicología a la psicología clínica y de la

comunicación a la comunicación visual. Teniendo específicas las temáticas relacionadas se

procede a realizar la investigación a cada una de estas encontrando la información que más

aporta al proyecto haciendo uso de un diagrama de venn figura 7 y relacionando temáticas.

Figura 7 Diagrama de Venn

Para especificar las relaciones del diagrama de Venn se ubicaron en las intersecciones unas

abreviaturas que corresponden a cada una de la relaciones explicadas a continuación:
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● DP: La relación entre diseño emocional y psicología clínica se ubica en que el diseño

con una estética atractiva para los Centennials funcionan como anclaje para tratar

temas de la psicología clínica en el campo emocional del ser humano.

● PC: La relación entre psicología clínica y la comunicación visual genera como

resultado un lenguaje no verbal como expresiones que comunican emociones de manera

gráfica.

● DC: La relación entre diseño emocional y comunicación visual producen un medio que

funciona para expresar con representaciones ya sean formas, colores o texturas una

emoción.

11.1 Psicología clínica

Debido a que en el proyecto se propuso el trabajo con las emociones y fomentar el

reconocimiento de estas, se incluye como disciplina a investigar la psicología clínica la cual se

centra en el comportamiento emocional del humano “campo muy amplio ya que está

relacionada con la salud del ser humano, centrada especialmente en sus procesos mentales. Se

trabajan aspectos como los trastornos mentales, patologías como ansiedad, depresión” (Tipos

de psicología | Economipedia, 2021). Por tal motivo se investiga psicología clínica y su relación

con el trabajo de enfermedades como ansiedad y depresión, sin embargo es importante indagar

en las causas generadoras específicamente en adolescentes por lo cual en una revista de la

Universidad de la Sabana en la facultad de Psicología se afirma que:

Se define salud mental como la capacidad de manejar las emociones y lograr vencer obstáculos

utilizando herramientas de control y manejo de las situaciones de la vida cotidiana. Cuando esta

capacidad se quebranta pueden aparecer alteraciones emocionales y de comportamiento dentro

de las cuales se encuentran la ansiedad y la depresión” (Síntomas de ansiedad y depresión en

adolescentes escolarizados de 10 a 17 años en Chía, Colombia, 2011)
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Lo que quiere decir que una causa principal de la ansiedad y depresión es la falta de

salud mental al no tener conocimiento del manejo de emociones en el diario vivir, esto es

fundamental ya que las consecuencias al no tratar estas enfermedades invisibles pueden llegar

incluso al suicidio o el consumo de drogas “la falta de a identificación temprana de

alteraciones mentales y del comportamiento en niños y adolescentes, causando detección tardía

de síntomas como ansiedad y depresión que pueden terminar en desenlaces como el fracaso

académico, conductas suicidas o consumo de sustancias psicoactivas” (Síntomas de ansiedad y

depresión en adolescentes escolarizados de 10 a 17 años en Chía, Colombia, 2011)

11.2 Diseño emocional

Como otra disciplina puntual se encuentra el diseño emocional en el cual se tomó como

referente a Donald Norman, uno de los principales autores que hablan sobre esta tipología de

diseño afirma que “los productos atractivos funcionan mejor, ya que la estética modifica

nuestras emociones y, como se mencionó anteriormente, las emociones pueden cambiar la

forma en que el cerebro resuelve problemas, es decir, hacen sentir mejor a las personas, que

así pueden pensar de manera más creativa, lo que se traduce en encontrar soluciones a los

problemas más fácilmente” (Norman, 2004:17-20). Respecto a esto que dice Norman

actualmente esto se ha intensificado ya que el público adolescente tiende a ser un consumidor

directo del diseño emocional, receptor de la cantidad de información y publicidad que se

encuentran en redes. Así como como un consumidor exigente en cuanto a marcas y el aspecto

visual de lo que consumen generando diferentes emociones al revisar sus redes sociales.

11.3 Comunicación visual

La parte gráfica en redes sociales actualmente es fundamental ya que es lo que atrae

principalmente al usuario y se producen, comparten y viralizan teniendo un sentido de
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expresión e identidad de quien lo observa. “La imagen digital hace las veces de registro de los

más diversos aspectos de la vida cotidiana, donde lo simbólico y lo imaginario funcionan sobre

la base de significados compartidos”. (Zecchetto, 2010). La imagen digital presente en redes

sociales funciona como medio de comunicación y expresión generando un impacto debido a la

facilidad que tienen las redes de llegar a las personas. La emergencia de comunidades como

consecuencia de la observación, producción y difusión de imágenes comunes para cierto tipo de

público que tienen gustos e intereses en común.

Este primer término ubicado en el campo de la publicidad se relaciona al proyecto desde el

punto de vista en que es la publicidad que va dirigida al público adolescente y tiene mayor

impacto en jóvenes que la publicidad tradicional que se usa comúnmente en televisión. Debido

a que se encuentra inmersa en las redes sociales, marcas y personas con influencia en el medio

digital. La revista ícono es una de las revista que trata temas sobre comunicación y tecnologías

emergentes en donde se encontró el artículo “Estrategias de contenido con famosos en marcas

dirigidas a público adolescente” allí dice que “El Branded Content está dirigido al público

adolescente, una generación especialmente permeable a la era de la comunicación, jóvenes

multitaskers que han crecido con las plataformas digitales y que son más exigentes con las

empresas. Por otra parte, las plataformas digitales han fomentado un nuevo concepto de la

clásica figura del prescriptor publicitario. Se trata del influencer, en muchas ocasiones un

personaje famoso (celebrity), con gran poder de recomendación e influencia, que comparte con

sus seguidores en redes sociales sus experiencias con las marcas”. (Castelló Martínez, Del Pino

Romero and Tur Viñes, 2016)

Por lo tanto la información que consumen los adolescentes actualmente está ligada a lo que

deciden compartir las personas que trabajan en redes sociales llamadas “influencers” en donde

comparten marcas, productos, pensamientos e incluso su vida diaria. Lo cual permite una

comunicación más directa y natural con el usuario joven siendo esto un diferenciador de los
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medios de comunicación tradicionales y la razón por la que el Branded Content llega a un

público específico en este caso los adolescentes.

12. Estado del arte

Los emojis como representación gráfica de las emociones se encuentran en la mayoría

de redes sociales y son usadas por los usuarios para identificar su estado de ánimo frente a

diferentes situaciones o temáticas que se presenten. Por eso el artículo titulado “Sentiment of

Emojis” realiza una investigación y análisis de los emojis más usados en Twitter y brindado un

puntaje a cada uno de estos para visibilizar en gráficas el uso de los emojis como lo muestra la

figura 4 “En consecuencia, proponemos nuestro Emoji Sentiment Ranking como un recurso

independiente del idioma europeo para el análisis automatizado de sentimientos. Finalmente, el

artículo proporciona una formalización del sentimiento y una visualización novedosa en forma

de barra de sentimiento”. Este estudio usó como recurso las redes sociales y el uso de emojis

para la expresión y representación de las emociones, identificando los más populares y el tipo

de mensaje textual con que se relaciona.

Figura 4  Tomado del artículo Sentiment of Emojis

Con relación al proyecto en este artículo se encuentran características similares con respecto al

tema, haciendo uso del lenguaje no verbal para expresar emociones y la indagación en redes.
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Por otro lado, se encuentra el “Kit de las emociones” propuesto por HopToys que se encarga de

diseñar juegos y materiales educativos inclusivos diseñados para niños con y sin discapacidad.

Este Kit de emociones se basa en ilustraciones climáticas para relacionarla con el estado

emocional de los niños, este kit cuenta con un fichero, póster para pegar y tres páginas de

viñetas. Consiste en relacionar las ilustraciones climáticas con el estado de ánimo por ejemplo,

la frase “me siento enfadado” se relaciona con una tormenta eléctrica, y “me siento aliviado”

con un día donde empieza a salir el arcoiris. Un recurso que se usa en esta propuesta para

vincular la imagen con las emociones.

Figura 5 Kit emocional de HopToys

Finalmente Webber Photo Cards en la figura 6 también creado por HopToys es otro Kit de

emociones que contiene gran variedad de cartas para que los niños entiendan las emociones

propias y las de los demás, describirás y controlar sus interacciones. Adicionalmente contiene

fotos e ilustraciones de emociones a blanco y negro y a color para ubicar en un cuadernillo

pedagógico para descubrir y observar emociones faciales.

Figura 6 Webber Photo Cards de HopToys
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13. Marco referencial

Se realizó una investigación de referentes lógicos los cuales son los que tienen

relación directa con la temática y análogicos, los cuales tienen una relación indirecta pero

funcionan como inspiración alterna. En las siguientes tablas encontrará los dos tipos de

referentes revisados y analizados según su aporte al proyecto.

13.1 Referentes lógicos

AniMate Pupitre magnético
de las emociones

Blobs de las
emociones

Juego de las
emociones

Resumen
Permite trabajar la
descodificación, el
reconocimiento e
incluso facilitar la
expresión de
emociones y
sensaciones. Este kit
contiene un conjunto
de 15 caras que
representan
emociones.

Resumen
Creación de caras
variando las
expresiones faciales
(bocas sonrientes,
ojos dormidos...).
Permite abordar las
expresiones faciales,
las emociones y las
partes del cuerpo.
Pupitre magnético de
doble cara. Contiene
51 piezas imantadas.

Resumen
Tarjetas que exploran
las emociones a
través de grupos de
blobs en interacción.
Expresiones faciales
simplificadas pero
poderosas y un
lenguaje corporal
muy bien codificado,
permiten
interpretaciones
empujadas por las
escenas muy simples
a primera vista pero
extremadamente
ricas en sentido
como base de
discusiones sobre las
habilidades sociales.

Resumen
Este material
propone múltiples
actividades
relacionadas con el
tema de las
expresiones faciales:
expresión oral,
clasificación, bingo.
6 expresiones: la
sonrisa, la risa, la
tristeza, el enfado, el
asco y la sorpresa.
Incluye fotos, tarjetas
de bingo, fotos,
fichas ilustradas y
una guía pedagógica.
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Aporte
Uso de una identidad
gráfica reconocible
para el usuario, para
generar un anclaje
con las emociones y
expresiones faciales.

Aporte
La importancia de
identificar las
características
faciales que
representan una
emoción y las
diferencia de otras.

Aporte
Identificar las
emociones por medio
de las expresiones en
relación con la
situación que las
genera.

Aporte
Distinguir emociones
por medio del juego
y con un componente
pedagógico inmerso.

(HOPTOYS. 2021. HOP'TOYS- Materiales adaptados para niños.)

13.2 Referentes analógicos

DOVE Kissenger Instagram @lilmiquela

Resumen
La campaña de Dove que va
dirigida a niñas adolescentes
para aceptarse tal y como son
en colaboración con la
caricatura de Steven
Universe. En donde se
realizan episodios con estos
personajes fomentando el
valor propio.

Resumen
Este es un dispositivo que se
conecta con una aplicación y
permite que las parejas
puedan besarse a distancia
esto, por medio de sensores
que transmiten la fuerza que
ejercen los labios creando
las sensación de un beso
realista.

Resumen
Miquela es un robot con una
cuenta de instagram
aproximadamente con 3
millones de seguidores,
representando una influencer
que sube contenido de su
vida diaria como una persona
real.

Aporte
El anclaje entre los
adolescentes y personajes
reconocidos por ellos, para
generar mensajes de
aceptación personal.

Aporte
Relación entre el objeto
como dispositivo y el campo
tecnológico para generar
resultados.

Aporte
Las expresiones logradas de
forma virtual para generar un
robot que puede lograr gestos
que hace un humano, y así
ser transmitidos y posteados
en redes sociales.
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14. Diseño metodológico

La metodología planteada para el desarrollo del proyecto se divide en cuatro fases las

cuales son visibilidad, conectividad, interioridad y popularidad.

Visibilidad: Se realiza una búsqueda de información sobre la temática, para ello es necesario

investigar sobre el humano y sus intereses, así que se usan herramientas como la búsqueda de

fuentes teóricas, la elaboración del diagrama de venn para visibilizar y sintetizar las disciplinas

que tiene relación con el tema, y también tomar registro fotográfico de los adolescentes para

entender sus dinámicas adicionalmente indagar en instagram para identificar el contenido que

suben, gustos, frecuencia e intereses.

Conectividad: La segunda fase titulada busca diseñar las propuestas con base en la

investigación para generar alternativas que puedan dar solución a la problemática, para ello se

usaron herramientas como un mapa mental para organizar los elementos de kit y visualizar la

relación entre estos, bocetos digitales de los objetos presentes en el sistema, el tablero virtual de

MIRO donde se compartía el avances del proyecto y maquetaciones de este.

Interioridad: Por otro lado como tercera fase encontramos interioridad, esta consiste en

comprobar la propuesta planteada con ayuda del planteamiento de determinantes y

requerimientos, posteriormente se construye un modelo del sistema que es probado en usuarios

de 17 y 13 años de edad y se registran resultados en la plantilla de comprobación, que funciona

para sacar conclusiones y ejecutar cambios en el segundo modelo también probado. Por otro

lado también se realizaron comprobaciones de los personajes Lizzy y Milo en un medio digital

de encuestas para que sus expresiones fueran incluidas en el kit y comprobar si estas eran claras

para los usuarios.

Popularidad: Finalmente, la tercera fase consiste en la elaboración de la propuesta final, tanto

de los tangibles como de los intangibles. Haciendo el kit en materiales finales y el medio digital
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donde estarán inmersos los adolescentes como anclaje al sistema, finalmente obtener

conclusiones del proyecto y posibles alcances.

Tabla 3 diseño metodológico
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15. Determinantes y requerimientos

Teniendo en cuenta que un determinante es una pauta que se plantea para el desarrollo

de un proyecto. Se proponen con base en las categorías las cuales son humano, objetos y

actividad pensado en las características que debe tener, posteriormente los requerimientos que

son tomados como un punto de partida para la toma de decisiones que funcionan como criterios

de evaluación y comprobación, estos deben ser cuantitativos.

Siendo esto así se explica en la figura 7 los determinantes y requerimientos del proyecto frente a

cada categoría.

Figura 9 Tabla determinantes y requerimientos
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16. Desarrollo de la propuesta Kit #SÍSOY

Con base en los determinantes y requerimientos se plantea esta primera propuesta

orientada hacia un Kit que cuenta con un diario interactivo, marcos de emociones, biblioteca de

emociones, stickers de emociones, resaltador amarillo y finalmente un celular.

Figura 10 Kit #SÍSOY

El Kit #SÍSOY como sistema de objetos cuenta con:

Diario interactivo: Su contenido cuenta con dos personajes adolescentes Milo y Lizzy los cuales

guían al lector proponiendo un reto el cual en el transcurso del diario reconocerán, comunicaran

y expresaran sus emociones con ayuda de un espejo que se encuentra en el diario.

Biblioteca de emociones: Explicación breve de los tipos de emociones y reconocimiento de estas

por medio del lenguaje no verbal de los personajes (expresiones)

Cartas de relatos: Espacio para escribir la razón o situación por la cual el adolescente siente la

emoción cada día.

Resaltador amarillo: Se usará para marcar la etapa de autoconocimiento en la escala ubicada en el

diario .

Marcos de emociones: Formas con color que representan la emoción identificada en el diario,

estos marcos serán ubicados en el espejo para la etapa de reconocimiento emocional.
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Stickers de emociones: Con las expresiones, colores y formas representativas de la emoción, estos

serán ubicados diariamente durante un mes en el calendario de emociones presente en el diario.

Celular con acceso a Internet: Por medio de códigos QR ubicados en el diario el lector podrá

acceder a un grupo específico de WhatsApp donde podrá comentar con sus pares lo que siente y

ayudarse mutuamente exteriorizando emociones y socializando en un grupo de apoyo.

Tula #SÍSOY                                 Diario de emociones                  Calendario de emociones Stickers de emociones

Marcos de emociones Cartas de relatos Biblioteca de emociones
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17. Comprobaciones

Se realizó una encuesta virtual sobre la expresión de los personajes creados con el fin de

comprobar si el usuario entiende el lenguaje no verbal y lo relaciona con las emociones básicas

y compuestas.

Figura 11 Encuesta expresiones de personajes

En esta encuesta se debía relacionar la imagen que contiene la expresión del personaje con una

emoción, siendo esto así el 78% de los encuestados respondieron de forma correcta la relación

con las emociones básicas pero por otro lado, sólo el 19% tuvo acertadas las emociones

compuestas. Esto es debido a que las expresiones faciales de las emociones básicas son

universales mientras que las compuestas no, por tal motivo se tomó la decisión de trabajar solo

con emociones básicas pero con tres niveles de intensidad como los muestra la rueda de

emociones.

Por otro lado se realizaron comprobaciones con tres modelos y los resultados se registraron en

una plantilla de comprobación, esto con el fin de verificar aspectos funcionales y aspectos por

mejorar. El primer modelo (figura 12) se plantea con objetos adicionales como marcadores

borrables y sobres de emociones que contenían expresiones para ubicarlas en el espejo y crear

la sensación de un filtro análogo, sin embargo esta idea cambió al identificar que los
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marcadores no eran necesarios y cumplian una función de relleno y el uso de emojis para las

expresiones del proyecto, resultaban conocidas más no brindaba identidad al proyecto. Por lo

que se decide en este punto eliminar estos elementos, agregar otros posteriormente y crear los

personajes Lizzy y Milo presentados como mejores amigos en el diario y compañeros de

aventuras durante el uso del Kit. Estos personajes son creados por una aplicación titulada

ZEPETO que permitió al proyecto ser versátil, actual, y llamativa agregando expresiones y

anclaje con los personajes.

Figura 12 Comprobación 1

Como segunda comprobación y ajustando los cambios, se brindaron todos los objetos del Kit a una

adolescente de 16 años para observar el uso, funcionalidad y claridad entre los objetos.

Agregando marcos de emociones como color y figura representativa de cada emoción,

biblioteca de emociones para fomentar el aprendizaje emocional y las cartas de relatos que

funcionan como una memoria de sucesos y el por qué de las emociones.
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Figura 13 Comprobación 2

Como conclusión de esta comprobación se identificaron los siguientes aspectos:

● Falta claridad en la página de instrucciones, deben ser más específicas y gráficas para

que el usuario conozca los pasos a seguir.

● Los marcos deben ser de un mayor radio y calibre para que sean visibles, además de un

material rígido e imantado al diario para evitar pegamentos y gomas en el espejo.

● Los contrastes de color en la biblioteca de emociones deben ser ajustados para formato

de impresión.

18. Instagram #SÍSOY

Al finalizar el uso de Kit se invita al adolescente a seguir la cuenta de Instagram del proyecto,

donde pueden seguir en contacto con los personajes Lizzy y Milo que comparten su día a día

haciendo relación con los colores manejados en el Kit. Específicamente en el fondo de las

publicaciones donde según la situación representada en cada post se incluirá una guía para el

adolescente donde se ubicará el color de la emoción y una descripción para invitar de forma

virtual a compartir cómo se siente día a día. Las publicaciones para llegar a este tipo de público

serán de 12 a 1 de la tarde y de 6 a 7 de la noche, ya que según el estudio horario de mayor
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movimiento en Instagram del 2020 muestra que esta son las horas con mayor publicación,

siendo Instagram una red social donde su mayor población es joven es decir, entre los 14 y 30

años de edad.

Figura 14 Horario Instagram, tomado de Atribus

19. Valor pedagógico del proyecto

Es necesario que los adolescentes desarrollen competencias emocionales como la

identificación reconocimiento y manejo emocional para generar un autoreconocimiento de las

emociones y la regulación de estas, entendiendo que es necesario sentir, exteriorizar y

autocontrolar para el alivio personal “Debe tenerse en cuenta, que todas estas competencias

requieren de un proceso de enseñanza aprendizaje y que es en este periodo de la adolescencia

donde más se debe ayudar a desarrollarlas, tanto desde las familias, como en la educación

formal con el fin de contribuir a una construcción integral de la personalidad”Colom Bauzá,

Joana, & Fernández Bennassar, Maria del Carmen. (2009) Es así que el aprendizaje de las

competencias emocionales es un factor que se debe aprender principalmente en una edad donde

se es tan susceptible, buscando la manera de enseñar indirectamente a los adolescentes que

comunicar lo que sienten es válido.
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20. Alcances

Este proyecto quiere llegar a generar un prototipo del Kit que sea funcional y se evidencie la

articulación que tiene con el ambiente virtual, proponiendo al adolescente reconocer sus

emociones y expresarlas. Probablemente este Kit no brinde solución a trastornos depresivos o

de ansiedad, pero sí puede ser de gran ayuda al identificar de manera gráfica las emociones

diarias por medio de esto y concientizar al aldolescente de que puede necesitar ayuda

psicológica y priorizar sus emociones aprendiendo a manejarlas.

21. Conclusión

El sistema de objetos articulados traducido como Kit de #SÍSOY, ayuda a los adolescentes a

reconocer y expresar emociones. Es un medio para aprender sobre los tipos de emociones de

forma dinámica y haciendo uso de un lenguaje no verbal. El sistema no evita la ansiedad ni la

depresión, sin embargo ayuda a diagnosticar y aconsejar al usuario sobre su estado emocional y

si es necesaria ayuda profesional.
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