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" Identificación: Reconocer las claves fisiológicas de la emoción, para detectarla.

" Expresión: 



" Analizar y describir las necesidades de las usuarias, para deducir las variables de 

" Definir usuarias, contexto de uso y características generales de la propuesta, para 



" Diseñar la interfaz del prototipo digital, con base en la secuencia de información y 

" Diseñar y desarrollar la propuesta 

" Evaluar la propuesta para verificar su funcionalidad,











, <The Nature of Emociones=, 



" Inteligencia lingüística.

" 

" Inteligencia

" Inteligencia espacial.

" Inteligencia 

" Inteligencia intrapersonal (modelo preciso de uno mismo).

" Inteligencia interpersonal (con los demás, es el liderazgo social).













" Emociones negativas: 

" Emociones positivas: Felicidad, amor y alegría.

" Emociones indeterminadas: Sorpresa.

" Emociones estéticas: Apreciación del arte.





" Percepción de fracaso respecto a planes futuros.

" Sensación de inseguridad e inferioridad.

" Ausencia de herramientas para comunicarse de manera asertiva.

" Falta de habilidades sociales.

" Baja autoestima.

" Buscan explicarse lo que viven y se implican a nivel emocional.

" Aprendizaje en la utilización de la violencia en sus relaciones vinculares.

" Miedo sobre su protección y su vida, etc.

" Déficit de atención.

" Rezago significativo en aprendizajes como comprensión 

" Memoria estructurada desde la violencia, etc.























" Contener las palabras clave: 

" Estar 

" Tener como objetivo principal el diseño y/o implementación de un material digital 

" Mostrar la metodología y referentes teóricos para el diseño o la implementación de 

" Carecer de rigor científico o de veracidad al no ser avaladas por psicólogos, 

" No estar enfocados en el apoyo a niñas y niños en situación vulnerable.

" No fundamentar su aportación para el apoyo a niñas y niños a través del diseño y/o

" No tener relación específica con el objetivo de esta investigación.

























" Variables de comportamientos: Actividades (lo que hace la usuaria), actitudes (cómo 

" Aptitudes: Educación, entrenamiento y su capacidad de aprender. 

" Motivaciones: Qué la motiva a participar.

" Habilidades: Capacidades de las usuarias relacionadas con el tema investigado.

" Identificar patrones de comportamiento: Cómo la usuaria resuelve la tarea.



" Simplicidad visual, 

" Si se ofrecen ayudas o tutoriales, que sean de acuerdo con la edad y comprensión de 

" Reforzar con texto las dinámicas de juego y actividades es muy importante.

" Interacción Imagen

" El texto puede 

" El 

" Incluir música o un efecto sonoro refuerza la respuesta del sistema a la acción de la 

" Íconos y botones para jugar, deben tener un significado simbólico coherente a la edad 

" El número de pantallas para acceder al contenido o juego, no debe superar 

" Es muy importante que la aplicación permita repetir una actividad cuantas veces se 

















" 

" Azul, contradicción entre lo estimulante y el reposo. Da la sensación de lejanía. 

" Rojo, gravedad, atracción.

" Violeta, madurez, experiencia, misterio, melancolía, magia, realeza.

" Naranja, energía, entusiasmo.

" Verde, gratitud, reconfortante, libertad de espíritu.









" Motiva a la usuaria a aprender.

" Ofrece diversión.

" Promueve la capacidad de elección.

" Promueve la autoestima de la niña que ha 

" Poder llevar a cabo el juego una y otra vez, la repetición como ya se ha mencionado, 

" La actividad gamificada





" Ofrecen estímulos para la parte tanto emocional como pensante del cerebro.

" Pueden desarrollar vías neurales, 

" Los usuarios infantiles prefieren aprender con interacción, lo cual es uno de los 

" Proporcionan un refuerzo interno, en donde la niña, al superar los niveles, tiene 

When it9s Dark Outside





" ¿Cómo se puede apoyar terapéuticamente a una niña que ha sufrido maltrato, a que 



" ¿Un personaje, un cuento o un juego como mediador, la pueden apoyar de manera 

" ¿Cómo lograr que este material se pueda personalizar, sea accesible y no genere 



" Diseño de contenido: Se seleccionaron y sintetizaron los aspectos informativos con 

" Diseño de 

" Diseño de actividades gamificadas o 



" Respuesta a necesidades de usuarias en cuanto a información y funcionalidad.

" Cumplimiento de objetivos del prototipo digital concernientes a información y 

" Resultados de los procedimientos de contraste de hipótesis.

" Respuesta a preguntas de investigación.



" Generales.

" Lenguaje y Redacción.

" Rotulado.

" Estructura y Navegación.

" 

" Elementos Multimedia.

" Ayuda.

" Accesibilidad.



" Control y Retroalimentación.

" Recomendaciones o 

" Relación de experta con las 

" Características de la sesión 

" Utilización de recursos 

" Reacciones y emociones de las 



" A las niñas les gusta ser escuchadas.
" Si las actividades se les presentan como un juego, les prestan mucha 
" Gran interés en materiales y recursos gráficos de apoyo (mediadores).
" Identifican qué es sentir 
" Se les dificulta saber qué actitud tomar o qué acciones concretas llevar a cabo, ante emociones.
" Se les dificulta saber cómo o cuándo pedir ayuda o afecto.
" En general creen que las emociones se guardan o reprimen.
" Mayor necesidad de un recurso en la etapa de cierre positivo.

" Datos generales.
" Sesiones terapéuticas.
" Niña que ha sufrido maltrato.
" Acerca de la resiliencia.
" Relación con recursos 

" Posible contenido del recurso 

" Las terapias tanto individuales como grupales se abordan como estrategias de intervención desde lo 

" El perfil de las niñas de 

" Las emociones más urgentes a abordar en un recurso digital son: enojo, tristeza y miedo.
" Las 

" Un recurso digital podría ser aplicado para las niñas que ya tengan 

" Metas principales: Que la niña identifique emociones y las exprese.
" Personaje que no se identifique con algún género, neutro.

" Datos demográficos.
" Gustos de la niña.
" Uso de la tecnología.



" A las niñas les gustan las sensaciones de libertad en sus juegos, en el vuelo de mariposas, en los 

" Atracción por personajes tiernos, divertidos, graciosos, coloridos.
" También les llaman la atención personajes fuertes y valientes, o poderosos
" En cuanto al uso de dispositivos tecnológicos, se sienten atraídas por los mismos, les gusta jugar, leer, 

" Situaciones que les causan

" En el análisis de los diferentes instrumentos de investigación de campo, se observó que de 12 

" Año escuela que cursa
" Qué le gustaría ser de grande.
" Gusto por la escuela.
" Materia favorita en la escuela.
" Juguete

" Experiencias cotidianas de 

" Qué hace cuando se siente 

" 

" Observación de gestos y 

" Necesidad de un juego para 

" Posible contenido de ese 



" La 
" Los juguetes favoritos son los unicornios, los carros, los bebés y muñecas.
" Los colores favoritos son el rosa y el verde chicle.
" Les gusta comer cosas dulces.
" La música preferida es el 
" A las niñas les gusta mucho dibujar.
" De grandes, les gustaría ser veterinaria, aunque también mencionaron otras.
" En general, les gusta ir a la escuela, siendo su materia favorita las Artes y Matemáticas.
" En cuanto a las situaciones cotidianas de tristeza, mencionaron diversas.
" En cuanto a 

" A todas les gustaría tener un juego para cuando se sientan tristes.
" El 

" Construcción de personas.
" Profundizar en 

" Profundizar en la descripción 

" 

" Experiencias cotidianas de 

" Reacciones comunes 

" Estrategias de autorregulación 

" Datos demográficos, 

" Reacción común de la niña ante la tristeza: 

" Las etapas de terapias psicológicas, se muestran en el 

" A través de los resultados de este instrumento, se llevaron a cabo las fichas de construcción de personas, 

" Las estrategias de TCC óptimas para la niña de 



" Qué le llama la atención
" 

" El camino visual
"

" Secuencia de uso de diferentes 

" Estados de ánimo

" Asociaciones mentales con

" Latencia.
" Número de intentos en 

" Las usuarias antes de observar otra cosa, oprimen el
" En general, escogen los personajes de animalitos.
" En algunas ocasiones sí necesitan la asistencia de alguien 

" Reconocen muy bien los botones 
" En general, escogieron primero los personajes del elefante y el gato y posteriormente, el del pájaro.
" En general, exploran ampliamente, de manera impulsiva oprimen todos los botones, esperando que algo 

" Se muestran divertidas y curiosas.
" También muestran mucho entusiasmo 
" Se pueden mencionar las siguientes asociaciones mentales de emociones, en promedio:

" La latencia es en general corta, aproximadamente un segundo o menos para contestar.
" 
" En general jugaron durante 15



" Terapia Cognitivo Conductual

" Autores referentes.
" Teorías conceptuales.
" Posible evaluación.

" Los expertos coincidieron en que la TCC y la psicología cognitiva, son el camino más fundamentado, 

" Uno de los expertos entrevistados confirmó al psicólogo y pedagogo español Rafael Bisquerra, como un 

" Como otr
" Para la evaluación recomendaron: Cuestionarios para comparar las puntuaciones.



" Personalización, confirmación 

" Presentación de actividades 

" Definición de herramientas 

" Selección de elementos con 

" Contener sus asociaciones 

" Contenidos que apoyen a que 

" Estrategias de intervención 

" Interacción intuitiva, de 

" Facilidad de aprendizaje, 

" Actividades dinámicas.
" Accesibilidad desde las 

" Intuitivo, adecuado a la 

" Accesibilidad desde



" Para 



" Para la expresión de la tristeza, así como el reforzamiento de estrategias de TCC, se 







" Estilo visual de 

" Gusto y simpatía por 

" Definir protagonista.
" Paleta de colores.



" Definir personaje de 

" Corroborar 

" Corroborar estilo 

" Revisión de 

" Autoevaluación del 

" Estilo visual de 

" Corroborar estilo 

" Gusto por nombres 

" Comprensión de 

" Obtener etiquetas 

" Etiquetas.
" Organización del 

" Ubicación tentativa 

" Etiqueta para botón 



" Revisión de 

" Estrategias de TCC 

" Árbol de contenidos.
" Escenarios finales.
" Mapa de 

" 

" Usuaria experta, 

" Definir la etiqueta 
entre <Escuchar= y 
<Oír=.

" Definir el ícono que 



" Narrativa 

" Matriz de la estructura de Terapia Cognitivo Conductual (TCC). 



" Elefante El Grande, quien previene a perrito Gink de alguna situación. Su nombre se 

" Conejo Kum, amigo de



" Mariposa Ula, amiga de

" Unicornio Clarisa Risa, personaje de protección. El nombre se originó por la rima 





" Reconocer las claves fisiológicas de la tristeza, 

" Reestructuración cognitiva: 

" Solución a problemas a través del desarrollo de 

" Detectar las claves fisiológicas de la tristeza.
" Brindar herramientas cognitivo conductuales 

" 

" 

" Colores:

" 



" Sus labios se apretaron, mirada fija y fuerte.
" Sus cejas se levantaron, su boca hace una "U" al 

" Su boca se abrió un poco y sus cejas se 

" Recordar qué lo hizo sentir triste.
" No decir ni recordar nada.
" Seguir sintiéndose triste para siempre.

" Que puede llorar, pero también puede buscar una 

" Que no llore nunca.
" No le diría nada.



" No se plantean sonidos, ni colores rojo o verde 

" No se plantean niveles, ya que se trata de brindar 

" Para generar motivación intrínseca (nace del 

" 

4

4 4

4

4



4 4

4

4

4 4





" Amarillo. El color 
" Azul. Lejanía, sombrío, melancólico.
" Rojo. Gravedad.
" Violeta. Melancolía.
" Naranja. Energía, entusiasmo.
" Verde. Gratitud, reconfortante, libertad.

" Expresión de la tristeza:

" Colores:



" Hojas de papel virtuales con dibujos en 

" Crayones de colores virtuales 

" Goma de lápiz virtual.
" Cray

"

" Cuando finaliza, oprime el botón de acierto. Esta 

" No se plantean sonidos, ni colores rojo o verde 

" No se plantean niveles, ya que se trata de la 

" La interacción es individual, no se plantea con 

" La utilización del color para expresar estados de 

" La niña 

" Puede utilizar cray
" Puede borrar una superficie coloreada y cambiar 



" Cuando finaliza, da clic en el botón de acierto, el 

" Puede repetir la mecánica del juego libremente.

" 

" Brindar información acerca del estado emocional 

" Las hojas virtuales finalizadas, se almacenan en 

" Generación de archivo de envío electrónico 

" Diseño de interfaz y elementos gráficos se 

" Elaboración de todos los dibujos y elementos 

" Programación en 



" Parar imágenes: ¡Alto!, después imagina una 

" Si tú dices muy fuerte: ¡Alto tristeza! Y después 

" Optimismo: No convertir todo en una catástrofe 

" Creación de imágenes (Shapiro, 1997).

" Lo que te hace sentir triste, puede no ser tan 

" Técnica conductual de enfrentamiento asertivo: 

" Instigación de la conducta: Guiar el llevar a cabo 

" Entrenamiento en habilidades sociales

" ¿Quién crees que te puede ayudar cuando te 

" Cuando te sientas triste, puedes buscar a una 

" El pensamiento realista, la realidad como es. 

" Entrenamiento en solución de problemas 

" Personaje que 



" Tú puedes pensar: Sí, estoy triste por esta 

" Expresión de la tristeza: 
" 

" Unicornio 

" Colores:

" Interfaz azul con 

" Interfaz de colores y personaje

" La usuaria escribe o escoge una situación que le 

" Cuando finaliza, oprime el botón de acierto

" La interfaz se transforma en un arcoíris de 

" Aparece una estrategia de TCC, a manera de 

" No se plantean sonidos, ni colores rojo o verde 



" No se plantean niveles, ya que se trata de la 

" La interacción es individual, no se plantea con 

" Metáfora: La tristeza del bosque del hechizo 

" Metáfora: El cuerno del unicornio Clarisa Risa, 

" Metáforas: La transformación de la tristeza para 

" La niña escribe por medio del teclado o elige un 

" Cuando finaliza, oprime el botón de acierto o la 

" La niña observa cómo la interfaz se transforma 

" La niña lee una estrategia de TCC, a manera de 

" Puede repetir la mecánica del juego libremente.

" 



" Brindar información acerca de situaciones de 

" Las respuestas, se almacenan en la información 

" Generación de archivo de envío electrónico de 

" Diseño de interfaz y elementos gráficos se 

" Elaboración de todos los dibujos y elementos 

" Programación en 

" Incrementar situaciones emocionales 

" Música.
" Jugar.
" Reír.
" Cantar, bailar (García, 2012).



" 

" Calmar.
" Relajar.
" Proporcionar actividades divertidas que cambien 

" Música 

" Interfaz con animación sencilla de los personajes 

" Audio de música.

" La usuaria toca un botón, a través del cual puede 

" Mira la animación de los personajes bailando

" Puede escuchar la música, bailar y cantar

" No se plantean sonidos, ni colores rojo o verde 

" No se plantean niveles, ya que se trata de la 

" La interacción es 

" Metáfora: Los personajes cambian la tristeza a 



" La usuaria toca un botón, a través del cual puede 

" Mirar a los personajes bailando.
" Escuchar la música.

" Diseño de interfaz y elementos gráficos se 

" Elaboración de todos los dibujos y elementos 

" Programación en 

" Escribir durante la semana experiencias 



" Reflexionar a las preguntas:

" Expresión de la tristeza: 

" Unicornio 

" Imagen extraterritorial: Interfaz con planilla 

" Interfaz virtual del juego 

" La usuaria descarga el archivo

" Lo coloca en su 
" La niña escribe, en el momento que lo requiera, 

" Dichas tarjetas las deposita en el personaje 3D.
" En el prototipo digital, vacía de manera escrita, 

" Sigue la mecánica del juego 

" No se plantean sonidos, ni colores rojo o verde 



" No se plantean niveles, ya que se trata de la 

" La interacción es individual, no se plantea con 

" Metáfora: Clarisa Risa convierte las tristezas en 

" La niña escribe por 

" Cuando finaliza, oprime el botón de acierto o la 

" La niña observa cómo la 

" La niña lee una estrategia de TCC, a manera de 

" Puede repetir la mecánica del juego libremente.

" Armado de manualidad del personaje de 

" La transformación de bosque azul a bosque de 

" Brindar información acerca de situaciones de 



" Las respuestas, se almacenan en la información 

" Generación de archivo de envío electrónico de 

" Diseño de interfaz y elementos gráficos se 

" Elaboración de todos los dibujos y elementos 

" Programación en 



" Personajes neutros: sin género, tiernos, amigables, comprensivos.

" Pueden ser fantásticos.

" Las analogías con animalitos son óptimas y funcionan muy bien, en recursos que ellas 

















" Utilizar tipografías que presenten caracteres infantiles o 

" Preferir tipografías sin serifas, ya que son más fáciles de leer por presentar semejanza 

" Algunas fuentes tipográficas recomendadas son: 













" Ver portada con logo y personajes.

" Teclear su nombre.

" Botón para 

" Ver saludo personalizado.

" Botón para entrada.

" Escoger un juego o cuento del menú.

" Botón para 

" 

" Ver pasos para jugar (opcional).

" Botón para

" Botón para regresar a escena anterior.

" Botón para avanzar a escena 

" Contestar preguntas

" Botón para ir a 



" Escoger un dibujo virtual.

" Escoger 

" Colorear libremente.

" Botón para terminar.

" Botón para regresar.

" Botón para ir a 

" Teclear o elegir respuestas.

" Botón para terminar.

" Ver consejo del personaje de protección.

" Botón para regresar.

" Botón para ir a 

" Botón para escuchar

" Botón para regresar.

" Botón para ir a 

" Botón para descargar archivo PDF imprimible.

" Botón para regresar.

" Botón para ir a 

" Ver portada con logo y personajes.

" Botón "Para Grandes", se accede 

" Botón "Diseño" para ver créditos (opcional).



" 

" Consulta de resultados en archivo,

" Botón para envío electrónico de los resultados

" 

" Botón para salida.

" Botón para regresar.

" Botón para ir a 

" Tareas de





" Fecha de aplicación y hora: 27 y 28 de septiembre

" Lugar y contexto de implementación: Tiempo libre de las niñas, en mesa del Área 

" Modalidad: Presencial.

" Tipo de 

" Participantes: 5 niñas.

" Técnica: Manual.

" Tiempo de aplicación: El tiempo total de la técnica en cada niña, fue de 12 a 13 



" Cualitativos en cuanto a observación y comentarios de las usuarias.

" Cuantitativos en cuanto a métricas del software y/o gráficas de clasificación de 



" Etiquetas.

" Organización del contenido.

" Ubicación del contenido.

" Escenario Inicio

" Escenario 

" Escenario Cuento

" Investigación documental.

" Entrevistas, encuestas y fichas de observación realizadas en las fases 

" Iteraciones anteriores.

" Con base en algunas etiquetas mencionadas por las usuarias del instrumento 

" Se diseñaron tarjetas con los diferentes contenidos.

" Se imprimieron en papel a color, a manera de rompecabezas, para ser ordenados y 











" Fecha de aplicación y hora 

" Pregunta y gráficos presentados

" Identifican el botón de 
" 2 coincidieron en colocarlo en el 

" La interfaz no 



" La mayoría escriben sus 

" La mayoría identificó las huellas 

" La interfaz no generó gestos de 

" Se redujo el espacio para que 

" Identifican el botón de 
" 2 coincidieron en colocarlo 

" Una 

" La interfaz no generó gestos de 

" Todas colocar

" Las instrucciones pueden 

" La mayoría colocó los botones 

" El decidir el botón <Para 
Grandes= y <Adiós= no 

" El decidir el botón <Diseño= sí 

" Presentar primero los juegos.
" Se eliminó botón de ayuda, 



" La 
< diós= al final de los 3 botones 

" La mayoría identifica flechas 

" Estas flechas las ubican 

" La 

" No reconocen botones de pausa, 

" La mayoría ubica el botón de 

" El botón de ayuda puede 

" Algunas confundieron el 

" Prescindir del ícono de 

" En cuanto a la etiqueta de 

" La flecha " Instrucciones en la parte 

" Prescindir de la flecha para 

" Se conservó 







" Leer el cuento.

" Escoger un juego.

" Consultar 

" Consultar base de datos para Psicólogas.

























" Juegos, 

" Cuento, 



" Computadoras niñas.

" Computadoras o celulares de expertas Psicólogas.









" Respuesta a necesidades de usuarias en cuanto a información y funcionalidad.

" Cumplimiento de objetivos del prototipo digital 

" Resultados de los procedimientos de contraste de hipótesis.

" Respuesta a preguntas de investigación.



" Información, en cuanto a herramientas para identificar y expresar la tristeza

" Funcionalidad y usabilidad del sistema, de acuerdo a usuaria niña, usuaria Psicóloga 





ï ï ï ï ï
ï ï ï ï ï
ï ï ï ï ï

ï ï ï ï ï

ï ï ï ï ï
ï ï ï ï ï

ï ï ï ï ï
ï ï ï ï ï



" La usabilidad no present
" Cuando se present

" Las zonas blancas que contenían dibujos

" La latencia 
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ï ï ï ï ï
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" La UI fue del agrado de todas las usuarias, en cuanto a personajes y colores.
" La UX
" La usabilidad fue calificada como 
" Se percibió que si la usuaria se sentía observada, no escribía experiencia de tristeza en el 
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ï ï ï ï ï

ï ï

ï

" A través de la observación de los dibujos coloreados en 

" Al explorar el 
" Se percibió que si la usuaria se sentía observada, no escribía experiencia de tristeza en el 

ï ï
ï ï ï



ï " Contestó correctamente al primer intento.
" No necesitó regresar al cuento.
" Su tiempo de respuesta fue de 15 s aprox. En la primera 

ï " Actividad preferida: 
" Actividad preferida: 

ï " Se le proporcionó afianzador del 
" Escribió su nombre.
" Lo 

ï " Ningún problema de usabilidad.
" Oprimió botón de ayuda, pero no la utilizó, la cerró.
" Utilizó botón de 

ï " Contestó 
" No necesitó regresar al cuento.
" Su tiempo de respuesta fue de 9 a 14 s aprox.

ï " Actividad preferida: 



" Actividad preferida: 

ï " Se le proporcionó afianzador del 
" Escribió su nombre.
" Lo colocó en el Área de Terapias 

ï " Ningún problema de usabilidad.
" Generalmente, utilizó botón de 

ï " Contestó correctamente al primer intento.
" No necesitó regresar al cuento.
" Su tiempo de respuesta fue de 8 a 11 s aprox.
" 

ï " Actividad preferida: 
" Actividad preferida: 

ï " Se le proporcionó afianzador del 
" Escribió su nombre.
" Lo colocó en el Área de 

ï " Ningún problema de usabilidad.
" No utilizó audios, 

ï " Contestó correctamente al primer intento.
" No necesitó regresar al cuento.
" Su tiempo de respuesta fue de 16 a 11 s aprox.

ï " Actividad preferida: 



ï " Se le proporcionó afianzador del 
" Escribió su nombre.
" Lo colocó en el Área de Terapias Individuales, tuvo 

ï " Ningún problema de usabilidad.
" No utilizó audios, aunque la segunda vez que vio el 

ï " Contestó correctamente al primer intento.
" No necesitó regresar al cuento.
" Su tiempo de respuesta fue de 30 a 14 s aprox.

ï " Actividad preferida: 

ï " Se le proporcionó afianzador del 
" Escribió su nombre.
" Lo colocó en el Área de Terapias Individuales, tuvo 

ï " Ningún problema de usabilidad.
" No 

" Las respuestas en la autoevaluación indicaron la identificación de las claves fisiológicas de la tristeza 

" La UX

" 
" Observaciones y expresiones de UX:

" En la usabilidad no se observó ningún problema, 

ï ï
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ïï " No escribió nada en el afianzador.
" Juego 2 sí 
" Escribió solución en afianzador.

ï " Imagen acerca de "familia y amor".
" Leyó estrategia TCC.

ï

ï

ïï " No escribió nada en el afianzador.
" Juego 2 sí escribió experiencia(s) de tristeza.
" Escribió solución en afianzador.

ï " 
" Leyó estrategia TCC.

ï



ï

ïï " No escribió nada en el afianzador.
" Juego 2 sí escribió experiencia(s) de tristeza.
" 

ï " Imagen acerca de "violencia".
" Leyó estrategia TCC.

ï

ï

ïï " Escribió numerosas experiencias en el

" Juego 2 sí escribió experiencia(s) de tristeza.
" Escribió solución en afianzador.



ï " Imagen acerca de 
" Leyó estrategia TCC.

ï

ï

ïï " Escribió 
" Juego 2 sí escribió numerosas experiencias de 

" Escribió soluciones y las compartió.

ï " Imagen acerca de "indiferencia".
" Leyó estrategia TCC.

ï



ï

" En 

" En 

" Las imágenes que expresan mayor tristeza en primer lugar son "familia y amor" e "indiferencia".

" Se percibió que si la usuaria se sentía observada, no escribía experiencia de tristeza en el 
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ï " 
" 

ï
" ¿Por qué se puso azul el bosque?

" ¿Cómo sabemos que estamos tristes?

" ¿Cómo lo solucionó Gink?

" ¿Por qué el bosque vuelve a ser de colores?

" El baile logró relajar y dibujar una sonrisa en todas las usuarias, aun cuando 

" A través del cuento, las claves fisiológicas de la tristeza 

ï ï
ï ï ï



ï
ï
ï

ï
ï
ï

ï
ï
ï



ï
ï
ï

ï
ï
ï

" La actividad preferida que mencionaron fue el cuento; sin embargo, no hubo una absoluta, ya que 

" La siguiente emoción que se requiere en mayor 

" La mayoría no indicó algún cambio, aunque una usuaria expresó que le gustaría que el cuento

" La mayoría de usuarias expresó que el prototipo les fue útil para gestionar la tristeza, y mencionaron 

" Se les agradeció todo su apoyo y su información en las sesiones y J. expresó: 

ï ï
ï ï ï





ï

ï

ï

ï

ï

ï



ï

ï

ï

ï

ï
ï

ï



ï

" "Puede ser un recurso 

" "Puede ser un recurso o mediador utilizado cuando hay dificultades en la expresión verbal o de 

" "Puede ser un recurso o mediador potencial, para temáticas de prevención de violencia en niñas 

" "Dado que es un mediador o recurso elaborado con el estudio para una población en específico, 

" "

" "S

" "¡Felicidades!, y ¡



" Cuando la niña escrib

" La Psicóloga consider

" La Psicóloga consider

" La Psicóloga consider

" La Psicóloga consider

" Se 
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" "Me parece excelente la incorporación de la ilustración hecha por las niñas para el diseño de 

" "Me parece muy fácil de usar e intuitivo, adaptado para que 

" "Tal vez cuidar el audio si se va a replicar en algún equipo externo a NEEDED, ya que en mi 

" "¿

" "



" En general, de acuerdo a la 

" En el caso de la apreciación cualitativa de la pregunta 
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" ¿Cómo se puede apoyar terapéuticamente a una niña que ha sufrido maltrato, a que 

" ¿Un personaje, un cuento o un juego como mediador, la pueden apoyar de manera 

" ¿Cómo lograr que este material se pueda personalizar, sea accesible y no genere 













Entrevista Inés Dussel: <Los espacios escolares no están siendo 

amables para los estudiantes=.





Plutchik, <The Nature of Emociones=, 
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