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1. RESUMEN

Las emociones forman parte esencial de nuestro desarrollo vital. Sin embargo, el sistema
educativo, historicamente, se ha centrado en areas de conocimiento como el lenguaje o
las matemaéticas, desatendiendo otros aspectos también importantes como los que tienen
que ver con la educacion socioemocional.

Por otra parte, el juego es fundamental para el desarrollo de los menores y se puede
considerar, en si mismo, una metodologia para el aprendizaje basado en la experiencia y
los vinculos sociales. Por todo ello, en el presente trabajo se plantea un proyecto de

educacion socioemocional a través de los juegos de mesa.

Palabras clave: educacion socioemocional, emociones, juegos de mesa, inteligencia

emocional, aprendizaje basado en juegos, habilidades socioemocionales.

ABSTRACT

Emotions are an essential part of our vital development. However, the educational system
has historically focused on areas of knowledge such as language or mathematics,
neglecting other important aspects such as those related to socioemotional education.

On the other hand, play is fundamental for the development of children and can be
considered, in itself, a methodology for learning based on experience and social bonds.
For all these reasons, this paper proposes a socioemotional education project through

board games.

Keywords: social-emotional education, emotions, board games, emotional intelligence,

game-based learning, social-emotional skills.



2. INTRODUCCION

Las emociones nos acomparian siempre en nuestro dia a dia, en todas las etapas de la
vida. ¢Por qué no educarnos emocionalmente para obtener habilidades que nos permitan

alcanzar el bienestar?

Con el presente Trabajo de Fin de Grado (TFG) ahondaremos en el campo de las
emociones y defenderemos la importancia de la educacion socioemocional desde edades
tempranas. De esta manera, partiendo de una revision bibliogréafica el trabajo culminara

con una propuesta de intervencion.

Diversas investigaciones han concluido que las personas emocionalmente inteligentes
tienen una situacion ventajosa en los dominios de la vida. Sin embargo, nadie o casi nadie
consigue ser emocionalmente inteligente sin educacion socioemocional. Por eso es
importante desarrollar habilidades socioemocionales en los nifios y nifias, porque les

ayudara a experimentar un mayor bienestar.

En nuestra propuesta de intervencion apostamos por el uso del Aprendizaje Basado en
Juegos y, mas concretamente, en los juegos de mesa. Para el desarrollo emocional del
menor necesitamos mantener su atencion y garantizar su participacion y motivacion, y el

juego es una herramienta adecuada para lograrlo.

Los juegos de mesa pueden desempefiar un papel fundamental en el desarrollo integral de
los nifios, contribuyendo a desarrollar sus habilidades socioemocionales mediante un
aprendizaje basado en la experiencia. Y es que los juegos de mesa, como otros juegos,
permiten al nifio experimentar numerosas emociones propias y explorar las emociones
ajenas, lo que, dependiendo del juego, puede fomentar la empatia, la escucha activa, la

negociacion, etc.

En definitiva, en el contexto de una sociedad tendente cada vez mas a la digitalizacion,
consideramos que el uso de los juegos de mesa para la educacion socioemocional, nos
ofrece un enfoque interesante para que nifios y nifias puedan convertirse en personas

emocionalmente inteligentes y enfrentar con mas garantias los desafios de la vida.
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3. JUSTIFICACION

Durante mi trayectoria educativa, tanto profesional como personal, he percibido la
Importancia que tienen las emociones en nuestras vidas. Las carencias detectadas en el
sistema educativo sobre la educacion socioemocional han sido un impulso para mi y mi

propuesta de intervencion.

Desde mi punto de vista, la educacion socioemocional adquiere importancia debido a su
enfoque preventivo. Aprender sobre las emociones desde una edad temprana puede

prevenir abundantes problemas relacionados con el mundo emocional.

Personalmente, los juegos de mesa siempre me han parecido una herramienta muy
atractiva que esta muy relacionada con el aprendizaje. Considero que para lograr y
mantener la participacion y motivacion de los nifios es necesario el uso de herramientas
que les resulten atractivas, por ello, decidi que los juegos de mesa iban a ser nuestro

método para el desarrollo emocional de los menores.

Debemos mencionar que, actualmente, estd muy presente la digitalizacion de los juegos.
Sin embargo, considero que para la consecucién de los objetivos planteados nuestra
herramienta escogida es la correcta. Esto se debe a diversos motivos, especialmente a la
sociabilizacion, colaboracidon y compafierismo que requieren los juegos de mesa, aspectos
esenciales para la promocion de la educacién socioemocional. También debemos
mencionar gue existen numerosos tipos de juegos y que no todos ofrecen este tipo de
virtudes, hay juegos que fomentan la competicion y la frustracion de los participantes.
Por ello, se realizara una exhaustiva seleccion de los juegos de mesa que continden

promoviendo las habilidades socioemocionales que planteamos.

Ademas, los menores estan en una etapa de desarrollo donde el juego desempefia un papel
fundamental. Cabe destacar que el juego es un ensayo de la vida. Los beneficios de cara
al desarrollo emocional son muchos, lo que contribuye a alcanzar el desarrollo integral
de los menores. Esta herramienta permite a los nifios explorar diferentes situaciones,
aprender a colaborar, a expresar sus emociones y a desarrollar las habilidades

emocionales y sociales de manera efectiva y divertida.
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Es cierto que la educacién socioemocional esta comenzando a adquirir un mayor peso en
la educacion formal. Sin embargo, desde mi perspectiva, deberia cobrar la misma
importancia que el desarrollo de las capacidades fisicas e intelectuales que se promueven
desde el sistema educativo. Esto se debe a que las emociones forman parte de nuestra vida
y nadie nace con el conocimiento innato de como gestionarlas. Por eso es importante la
adquisicién de herramientas y habilidades socioemocionales que nos ensefien a vivir

plenamente y lograr cierto grado de bienestar.

4. OBJETIVOS

El objetivo general de este trabajo es profundizar en el estudio de las emociones y explorar
los potenciales beneficios de los juegos de mesa en el campo de la educacion
socioemocional. Este objetivo general se pude concretar en los siguientes objetivos
especificos:
- Promover la importancia de la educacion socioemocional en edades
tempranas.
- Disefiar una propuesta de intervencion ladica para la educacién
socioemocional.
- Elaborar juegos de mesa que faciliten la adquisicion de habilidades

socioemocionales.



5. MARCO TEORICO
5.1 LAS EMOCIONES

5.1.1 Cuestiones conceptuales

Pese a que las emociones nos acompafian continuamente en nuestras vidas, su definicion
es una cuestion que no ha sido facil de clarificar. Para Wenger, Jones y Jones (1962) “casi
todo el mundo piensa que sabe qué es una emocion hasta que intenta definirla. En ese

momento practicamente nadie afirma poder entenderla™ (citado en Choliz, 2005, p. 3).

El estudio y andlisis de las emociones ha sido objeto de interés para diversas disciplinas
como la psicologia, la filosofia o la neurociencia. Por ello, existen numerosas definiciones
del concepto de emocidn que dejan abierto el debate. Segun la RAE (2001), la emocién
es una “alteracion del &nimo intensa y pasajera, agradable o penosa, que va acompafiada
de cierta conmocién somatica”. Por otro lado, Bisquerra (2003) considera que una
“emocion es un estado complejo del organismo caracterizado por una excitacion o
perturbacidn que predispone a una respuesta organizada. Las emociones se generan como

respuesta a un acontecimiento externo o interno” (p.12).
Partiendo de la etimologia, Esquivel (2015) sefiala que:

El diccionario nos dice que la raiz latina de la palabra emocion es emovere,
formada por el verbo 'motere' que significa mover y el prefijo 'e' que implica
alejarse, por lo tanto, la etimologia sugiere que una emocion es un impulso que
nos invita a actuar. A actuar, ¢como y cuando? Eso lo determina el tipo de

emocion (p. 14).

En este sentido, las emociones son reacciones que implican una actuacién por parte del
individuo. Por ejemplo, si sentimos miedo, la emocion nos esta advirtiendo de un posible
peligro y de que algo tenemos que hacer: protegernos, correr, etc. La emocion, por tanto,
es un mecanismo efectivo y sabio que la naturaleza ha desarrollado para mantener a los

seres vivos unos frente a otros, logrando asi la supervivencia bioldgica (Mora, 2012).



Para precisar un poco mas, las emociones pueden generar a su vez sentimientos, que son
efecto del procesamiento cognitivo de los cambios producidos por las emociones. De esta
manera, podriamos decir que los sentimientos surgen cuando las emociones comienzan a
ser conscientes, y tienen una mayor duracion y una menor intensidad, es decir, son mas
estables (Pallarés, 2010).

En definitiva, las emociones, que son la puerta de entrada a los sentimientos, tienen un
papel fundamental en nuestras vidas, nos ayudan a evaluar riesgos, tomar decisiones,
adaptarnos al entorno, socializar, formar vinculos, etc. Por eso es tan importante la

educacion socioemocional.

5.1.2 Clasificacion

Las emociones pueden clasificarse segln diversos criterios. Una de las categorizaciones
de peso es la que realizé Ekman (2003), proponiendo la existencia de 6 emociones basicas
universales e innatas (la alegria, la tristeza, el miedo, la ira, la sorpresa y el asco) que son
reconocibles a través de la expresion facial. Sin embargo, conviene recordar de la mano
de Ramirez Goicochea (2001) que “una emocion siempre tiene una indudable
incardinacion neurofisioldgica, pero ésta no es ajena al sistema sociocultural en que el
universo emocional se constituye y adquiere sentido para el sujeto” (p. 181). Es decir,
pese a la correspondencia fisioldgica que puede ser mas o menos universal, las emociones

también estan determinadas por los patrones socioculturales.

Teniendo en cuenta el grado de complejidad de las emociones, segun Plutchik (1980,
citado por Gonzalez, 2014) existen 8 emociones basicas (alegria, confianza, miedo,
sorpresa, tristeza, asco, ira y anticipacion-interés) y a partir de la mezcla de dos de ellas
surgirian otras 8 avanzadas (optimismo, decepcion, amor, remordimiento, sumision,
desprecio, pavor y agresividad). Este autor desarrollé 'la rueda de las emociones' (ver
Figura 1) en la que graficamente se pueden ver las emociones basicas, con diferentes
niveles de intensidad, y también las emociones avanzadas, fruto de la mezcla de dos
basicas. Ademas, la rueda de las emociones esta organizada de forma que las emociones
con cierta similitud estan proximas entre si y las emociones antagonicas en la posicion

totalmente opuesta.



Figura 1. Rueda de emociones de Plutchik (1980)
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Goleman (1996), un autor popularmente conocido, también sefiala que a partir de las

emociones basicas o primarias aparecen las secundarias o complejas. En la Tabla 1

podemos observar su clasificacion.

Tabla 1. Clasificacion de las emociones de Goleman (1996).

EMOCIONES PRIMARIAS

EMOCIONES SECUNDARIAS

Ira

Rabia, enojo, resentimiento, furia, exasperacion,
indignacion, acritud, animosidad, irritabilidad,

hostilidad y, en caso extremo, odio y violencia.

Tristeza

Afliccion, pena, desconsuelo, pesimismo,
melancolia, autocompasion, soledad, desaliento,
desesperacion y, en caso patoldgico, depresion

grave.

Miedo

Ansiedad, aprension, temor, preocupacion,
consternacién, inquietud, desasosiego,
incertidumbre, nerviosismo, angustia, susto,
terror y, en el caso de que sea psicopatoldgico,

fobia y péanico.
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Alegria

Felicidad, gozo, tranquilidad, contento, beatitud,
deleite, diversion, dignidad, placer sensual,
estremecimiento, rapto, gratificacion,
satisfaccion, euforia, capricho, éxtasis y, en caso

extremo, mania.

Amor

Aceptacion, cordialidad, confianza, amabilidad,
afinidad, devocion, adoracién, enamoramiento y

agape.

Sorpresa

Sobresalto, asombro, desconcierto, admiracion.

Aversion

Desprecio, desdén, displicencia, asco, antipatia,

disgusto y repugnancia.

Verglenza

Culpa, perplejidad, desazon, remordimiento,

humillacion, pesar y afliccion.

Como podemos observar, Goleman clasifica el amor como una emocion primaria, sin
embargo, Plutchik tiene una idea completamente diferente, defiende que es una de las
emociones avanzadas que son resultado de la union de emociones primarias. En este
sentido, parece que el amor tiene una gran complejidad en la que intervienen muchos
aspectos como para considerarse una emocién primaria. Segin Ramirez Goicochea
(2001) “se han metido en el mismo saco emociones 'basicas’, como miedo, alegria,
sorpresa, etc., con otras mas ‘complejas’, como la ansiedad, el odio, el amor, el
arrepentimiento, el orgullo, la culpa o la vergiienza, cuyos patrones (...) no estan tan

claros” (p.181).

Por otro lado, también se pueden clasificar las emociones desde un punto de vista
evaluativo o valorativo. En esta linea, Lazarus (citado por Bisquerra, 2009) propone la

siguiente clasificacion:

1. Emociones negativas: son el resultado de una evaluacién desfavorable
(incongruencia) respecto a los propios objetivos. Se refieren a diversas
formas de amenaza, frustracion o retraso de un objetivo o conflicto entre
objetivos. Incluyen miedo, ira, ansiedad, tristeza, culpa, vergiienza, envidia,

celos, asco, etc.




2. Emociones positivas: son el resultado de una evaluacion favorable
(congruencia) respecto al logro de objetivos o acercarse a ellos. Incluyen

alegria, estar orgulloso, amor, afecto, alivio, felicidad.

3. Emociones ambiguas: su estatus es equivoco. Incluyen sorpresa, esperanza,

compasion y emociones estéticas (p.73).

Sin embargo, es importante recalcar que las emociones negativas no son necesariamente
“malas”; todas las emociones tienen su funcion, ya sea adaptativa, social o0 motivacional
(Piqueras et al., 2009). En este sentido, Ferrero y Rico (2010) afirman que “la 'maldad’ -
si existe- sélo es atribuible al comportamiento subsecuente a la emocion, no a la emocién
en si (...) los autores vinculados a la educacion emocional prefieren hablar de emociones

‘agradables’ o0 'desagradables’, para evitar las connotaciones del término negativo” (p.132).

5.1.3 Inteligencia emocional y educacion emocional

Segun Leal (2011), la primera vez que aparecio el concepto 'inteligencia emocional’ fue
de la mano de Salovey y Mayer (1990) con el titulo Emotional Intelligence, que “incluye
la habilidad de percibir con precision, valorar y expresar emocion; la habilidad de acceder
y/o generar sentimientos cuando facilitan pensamientos; la habilidad de comprender la
emocién y el conocimiento emocional; y la habilidad para regular las emociones para
promover crecimiento emocional e intelectual” (p.9). De esta manera, Salovery y Mayer
(1997) concebian que la inteligencia emocional estaba formada por cuatro habilidades
emocionales: la percepcién emocional, la facilitacion o asimilacion emocional, la

comprension emocional y la regulacion emocional (Fernandez y Extremera, 2009).

Sin embargo, el término no comenzd a cobrar importancia hasta la publicacion de Daniel
Goleman (1995) también titulada Emotional Intelligence que caus6 un fuerte impacto
mediatico (Mestré et al., 2008). Goleman (1996) considera que la inteligencia emocional

esta formada por un conjunto de caracteristicas como:

La capacidad de motivarnos a nosotros mismos, perseverar en el empefio a pesar

de las posibles frustraciones, controlar los impulsos, diferir las gratificaciones,
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regular nuestros propios estados de animo, evitar que la angustia interfiera en

nuestras facultades racionales, la capacidad de empatizar y confiar en los demas
(p.36).

Ademas, Goleman (1996) subraya que las personas emocionalmente inteligentes
“disfrutan de una situacion ventajosa en todos los dominios de la vida (...) suelen sentirse
mas satisfechas, son mas eficientes y mas capaces de dominar los habitos mentales que

determinan la productividad” (p.38).

Segun Brackett (2020), “la investigacion también ha relacionado la inteligencia
emocional con destacados resultados en la salud y en el entorno laboral, entre ellos un
descenso de la ansiedad, la depresidn, el estrés y el agotamiento, y un mayor rendimiento
y capacidad de liderazgo” (p. 84). De acuerdo con este autor, las personas con mayor
inteligencia emocional mantienen una relacion mas sélida en sus relaciones personales
debido a su habilidad para interpretar las pistas no verbales, comprender las emociones
de los demés y conocer herramientas para regular su vida emocional. En este sentido, los
menores en edad escolar que cuentan con un mayor desarrollo de habilidades
emocionales, muestran también mayores niveles de adaptacion y rendimiento académico

y menores problemas de conducta (Brackett, 2020).

La educacion socioemocional, por tanto, tiene grandes beneficios en el desarrollo integral
de las personas, mejorando las relaciones interpersonales, el bienestar psicoldgico, el
rendimiento académico y la eliminacién de conductas disruptivas (Fernandez y Ruiz,
2008). Y es que a través de la regulacion de las emociones se promueve el bienestar
(Arague-Hontangas, 2015).

Para alcanzar una sociedad emocionalmente inteligente es necesaria la educacion

emocional. Segun Casassus (2017), la educacion emocional es:

Un proceso educativo orientado al desarrollo de la conciencia emocional y la
comprension emocional. Asi, la educacion emocional se presenta en dos
direcciones: hacia la conciencia de la experiencia emocional que le es Unica a

esa persona y que, por ello, revela el nucleo de su personalidad; y hacia la
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comprension emocional que es el proceso intersubjetivo mediante el cual una
persona se vincula con el campo de la experiencia emocional de otra persona. El
logro de la conciencia y comprension emocional requiere del desarrollo de las
competencias de apertura, conocimiento, interpretacion, vinculacion, regulacion,
modulacion y conexion, por medio de escucha de la experiencia emocional
(p.124).

La educacion emocional nace como respuesta a las necesidades sociales. Es un proceso
educativo continuo y permanente, es decir, que debe perdurar a lo largo de toda la vida.
La educacién emocional tiene una funcion preventiva porque es necesaria la provision de

herramientas para afrontar las experiencias de la vida (Bisquerra, 2001).

Segun Bisquerra (2011), los principales contenidos de la educacion emocional tienen que
ver con saber qué son las emociones, cdmo nos afectan y sus caracteristicas, la
inteligencia emocional y el desarrollo de las competencias emocionales, ademas de

contemplar cuestiones como el bienestar y las inteligencias multiples.

Para conocer lo que significa el concepto 'inteligencias maltiples' tenemos que mencionar
a Howard Gardner (1983). Este autor puso de manifiesto que la cultura habia limitado el
significado de la inteligencia y defendia que el potencial humano era mayor que el
cociente intelectual. De esta manera, desarroll6 una clasificacion de siete inteligencias
bésicas a las que, con el tiempo, fue afladiendo mas: inteligencia linglistica, inteligencia
I6gico-matematica, inteligencia espacial, inteligencia cinético-corporal, inteligencia
musical, inteligencia interpersonal, inteligencia intrapersonal e inteligencia naturalista

(citado por Armstrong, 2006).

La teoria de Gardner tiene una estrecha relacion con la educacion emocional ya que
contempla una inteligencia especifica para las personas con capacidades de percibir las
emociones de los demas (inteligencia interpersonal) y otra inteligencia para las
habilidades de autoconocimiento y de concienciacion de las emociones propias
(inteligencia intrapersonal). Estas habilidades mencionadas por Gardner son

desarrolladas por la educacion emocional.
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Maés alla de las diferentes aproximaciones tedricas y de conceptos mas 0 menos populares,
en definitiva, hablar de inteligencia emocional es hablar de competencias emocionales.
Segln Bisquerra y Pérez (2007), las competencias emocionales son “el conjunto de
conocimientos, capacidades, habilidades y actitudes necesarias para comprender,
expresar y regular de forma apropiada los fendmenos emocionales” (p.69). Y la educacion
emocional debe contribuir al desarrollo de éstas, alcanzando asi el gozo de una vida mas
feliz (Bisquerra y Pérez, 2007). De acuerdo estos autores, las diferentes competencias

emocionales que promueve la educacién emocional son las siguientes:

-Conciencia Emocional: capacidad de tomar conciencia de las emociones propias

y del resto de personas.
-Regulacion Emocional: capacidad para manejar las emociones de forma

apropiada. Conciencia de la interaccion entre emocién, cognicion y
comportamiento, expresion emocional, regulacion emocional, habilidades de
afrontamiento y competencia para autogenerar emociones positivas.

-Autonomia Emocional: autogestion personal, autoestima, automotivacion,

actitud positiva, responsabilidad, auto-eficacia emocional, analisis critico de las
normas sociales y resiliencia.

-Competencias sociales: capacidad de mantener buena relacion con el entorno,

dominio de las habilidades sociales bésicas, respeto, comunicacion receptiva,
comunicacion expresiva, compartir emociones, comportamiento pro-social y
cooperacion, asertividad, prevencién y solucion de conflictos y capacidad de
gestionar situaciones emocionales.

-Habilidades de vida y bienestar: capacidad para adoptar comportamientos

apropiados y responsables para afrontar adversidades, fijar objetivos
adaptativos, toma de decisiones, capacidad de identificar la necesidad de apoyo,
ciudadania activa, civica, responsable y comprometida, bienestar subjetivo y la
capacidad para generar experiencias optimas en la vida profesional, personal y
social (Bisquerra 'y Pérez, 2007, p.70).

En conclusion, la educacién socioemocional puede generar un cambio en la sociedad. Y

existen numerosas herramientas que pueden promover la educacion socioemocional.
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Aqui, en adelante, profundizaremos en el juego y, mas concretamente, en los juegos de

mesa.

5.2 EL JUEGO

5.2.1 Concepto y caracteristicas

Desde la antiguedad, el juego ha estado presente en la vida de todos los seres humanos,
en todas las épocas y condiciones (Torres, 2002). Quiza porque, como apuntan Meneses
y Monge (2001), el juego es vital y necesario para los animales y los seres humanos en

su desarrollo integral.

Segun Sutton-Smith (1980, citado en Paredes, 2002), en el juego:

se aprende lo mas ambiguo y lo més precioso de la naturaleza humana, el sery
la posibilidad de no ser. Hay otro hecho que afiade complejidad al juego como
realidad humana: la variedad de situaciones de la vida humana en las que se
realiza el juego: aprendizaje, educacion, tradicién, fantasia, fiesta, progreso,
adaptacion, evasion, entrega, amor, diversion (p. 24).

La Real Academia Espanola (RAE) define el juego como “la accion y efecto de jugar por
entretenimiento 0 como ejercicio recreativo sometido a reglas y en el cual se gana o se
pierde”. Sin embargo, en nuestro caso, tenemos especial interés en aquellos juegos que
promueven la colaboracién entre el grupo de iguales, dando mas importancia a la
participacion. De esta manera, evitaremos la competicion y la posible frustracion que

podria generar en los participantes, algo que nos alejaria de nuestros objetivos.

Por otro lado, Johan Huizinga (1938, citado por Garcia y Llull, 2009, p.10) lo define de

la siguiente manera:
El juego, en su aspecto formal, es una accion libre ejecutada “como si”’y sentida
como situada fuera de la vida corriente, pero que a pesar de todo puede absorber

por completo al jugador, sin que haya en ella ningun interés material ni se
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obtenga en ella provecho alguno, que se ejecuta dentro de un determinado tiempo
y un determinado espacio, que se desarrolla en un orden sometido a reglas y que
da origen a asociaciones que tienden a rodearse de misterio o a disfrazarse para
destacarse del mundo habitual (p.10).

En palabras de Delgado (2012) el juego es libre, universal, innato, placentero, requiere
participacion, tiene un limite espacio-temporal, es necesario en todas las etapas de la vida,
es una via de descubrimiento, favorece la socializacion y es el principal motor de

desarrollo.

Pero, mas all& de cuestiones conceptuales y de otra indole, el juego es un derecho para
los nifios y debe ser tratado como tal. “El nifio debe disfrutar plenamente de juegos y
recreaciones, los cuales deben estar orientados hacia los fines perseguidos por la
educacidn; la sociedad y las autoridades publicas se esforzaran por promover el goce de

este derecho” (Declaracion de los Derechos del Nifio, 1959, articulo 7).

A través del juego los nifios se comunican con el resto, se expresan de forma simbdlica,
reflejan la percepcion propiay la de otras personas... Pero no sélo esto, el juego estimula
los sentidos, promueve la creatividad e imaginacion y facilita diversos aprendizajes
(Benitez, 2009). En definitiva, el juego es una herramienta vital para el desarrollo de las
personas, nos ofrece multitud de beneficios y es una via muy valiosa para el aprendizaje

en todos los aspectos y etapas de la vida.

En adelante, nos enfocaremos especificamente en los juegos de mesa ya que, a pesar de
la tendencia general a la digitalizacion -también en el mundo de los juegos-, nuestra
propuesta de intervencion se centrara en ellos. La eleccion de los juegos de mesa frente a
los videojuegos se debe, fundamentalmente, a que los videojuegos no permiten el
contacto fisico en la relacién interpersonal, un aspecto importante que beneficia el

desarrollo socioemocional y, por tanto, la socializacion.
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Segun Rodriguez (2016), los juegos de mesa son definidos como:

Una herramienta pedagogica muy diversa con la que podemos trabajar muchas
facetas del desarrollo cognitivo y personal del alumnado: reconocimiento de
objetivos y finalidades, atencion selectiva, creatividad, socializacion,
planteamiento y resolucion de problemas, representaciones mentales,

expresividad, normas y consenso o comunicacion (p.139).

Los juegos de mesa requieren de dos 0 mas participantes, es decir, suponen una actividad
social. Se caracterizan por el uso de elementos fisicos (dados, tableros, cartas y otros
elementos) y estan formados por reglas y mecanicas que dependen de la suerte, estrategia
0 ambos (Victoria-Uribe et al., 2017).

Debido a la gran variedad de juegos de mesa existentes, su abordaje y clasificacion
resultan muy complejos. Teniendo esto en cuenta, presentaremos una clasificacion de los
juegos de mesa segun los elementos del juego y las mecénicas, de manera que nos ayude
a comprender los distintos tipos de juegos existentes y a identificar aquellos que pueden

ser beneficiosos para nuestra propuesta de intervencion.

Segln Palomar (2012), en funcién de sus elementos, los juegos de mesa se pueden
clasificar asi:

Jueqos de cartas: cartas que se usan segun variedad de mecanicas.

- Juegos de tablero: tablero central donde se colocan otros elementos como dados,

cartas, fichas, etc.

- Juegos de miniaturas: miniaturas y maquetas, y otros elementos como tarjetas.

Importancia de la ambientacion.
- Juegos de rol: papel, lapiz, dados e imaginacion. Los protagonistas son los

jugadores.
Por otro lado, Palomar (2012) clasifica los juegos de mesa segin su mecanica:

- Abstracto: no tienen un ambiente especifico, son juegos sencillos, pero tienen una

gran profundidad en su desarrollo.
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- Party game: centrados en la interaccion y entretenimiento de los participantes,
teniendo como objetivo la diversion.

- Eurogame: més centrados en la mecanica y menos en la ambientacion. El azar es
reducido y los jugadores tienen opcion de ganar hasta el final de la partida, ya que
no suele haber eliminaciones, siendo un tipo de juego muy competitivo.
Mayoritariamente, son juegos de tablero, pero también hay de cartas.

- Ameritrash (tematicos): alto efecto del azar y mucha importancia de la

ambientacion (por encima de la mecénica), reglas complejas y con gran presencia
de elementos.

- Wargame: juegos de guerra con diferentes enfrentamientos, reglas complejas y
uso de estrategias.

- Otros: en este caso, podriamos mencionar los juegos cooperativos en los que los
participantes tratan de alcanzar un objetivo de forma conjunta. También
podriamos destacar los juegos en los gue se plantea un enfrentamiento entre dos

bandos.

5.2.2 El juego como metodologia de aprendizaje

La educacion formal se ha enfocado histéricamente en la adquisicion de conocimientos
académicos, sin prestar especial atencion a la educacién emocional. Immordino-Yang y
Damasio (2007) afirman que “cuando los educadores no valoramos la importancia de las
emociones de los estudiantes, estamos olvidando una fuerza fundamental del aprendizaje.
Se podria decir, de hecho, que nos olvidamos del factor mas importante del aprendizaje”

(citado por Clouder, 2013, p. 17).

Tradicionalmente, los nifios y nifias aprendian conocimientos, pero sin comprenderlos en
profundidad. El uso de esta pedagogia transmisiva promueve la competencia y reduce la
cooperacion entre los alumnos, generando en quienes obtienen un rendimiento mas bajo
el sentimiento de fracaso o pérdida de autoestima (Méndez, 2005 citado por Montero,
2017). Ademas, tiene como consecuencia directa la obstaculizacion del pensamiento

critico.
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Sin embargo, la sociedad se encuentra en continuo cambio y el sistema educativo debe
ser sensible a dichos cambios, es decir, debe buscar nuevos enfoques. Segun UNICEF
(2018), los educadores se replantean un nuevo modo de ensefiar a los nifios y nifias para
aprovechar el potencial de su aprendizaje, siendo el juego una herramienta de las mas
beneficiosas para la obtencion de conocimientos y competencias esenciales en los

menores.

El uso del juego en el sistema educativo nace de la necesidad de aumentar la implicacion
por parte de los alumnos en el aprendizaje, convirtiéndose en un elemento motivador. La
metodologia que utiliza el juego como facilitador del aprendizaje es conocida como

Aprendizaje Basado en Juegos o con sus siglas ABJ (Morales de Francisco et al., 2020).

El ABJ, segiin McCain y McCain (2018), es “cualquier actividad o juego que promueva
el desarrollo y las habilidades académicas del nifio” (p.2). De manera simplificada,
podriamos decir que la metodologia ABJ significa aprender jugando, una estrategia

pedagogica que, bien utilizada, siempre resulta efectiva.

Los beneficios que aporta la metodologia ABJ en el alumnado son el aumento de
motivacidn, el aprendizaje activo, la dinamizacién, el fomento de las habilidades sociales
y la promocion de la creatividad, imaginacion y autonomia (Rodriguez, 2016). Por todo

ello, basaremos en esta metodologia nuestra propuesta de intervencion.

5.2.3 La importancia del juego en el desarrollo integral del menor

Aunque nuestra propuesta se centre en los menores, es necesario aclarar que el juego no
es una actividad exclusiva para la infancia. El juego tiene innumerables beneficios para
las personas de todas las edades por lo que es importante que no dejemos de jugar cuando
entremos en la edad adulta. El juego es una herramienta que nos ofrece una forma natural
de aprendizaje y exploracion. “El hombre no deja de jugar porque se hace viejo, se hace

viejo porque deja de jugar” (Bernard Shaw, citado por Couso, 2023).

Segun Herranz (2013, citado por Gallardo y Gallardo, 2018):
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El juego es fundamental para el desarrollo fisico, intelectual, afectivo, social,
emocional y moral en todas las edades. A través de él, los nifios y nifias
desarrollan habilidades, destrezas y conocimientos. También incide de manera
muy positiva en el desarrollo de la psicomotricidad, da informacion acerca del
mundo exterior, fomenta la genesis intelectual y ayuda al descubrimiento de si
mismo. Ademas, el juego supone un medio esencial de interaccion con los iguales
y, sobre todo, provoca el descubrimiento de nuevas sensaciones, sentimientos,

emociones y deseos que van a estar presentes en muchos momentos del ciclo vital
(p. 42).

El juego es imprescindible para la estructuracion del yo de los menores, permitiéndoles
conocer el mundo y adaptarse a é€l, es decir, es necesario para que aprendan a vivir
(Gémez, 2012). Posibilita la creacion de rutinas cuya practica permite lograr el posterior
desarrollo de las capacidades (Garcia y Llull, 2009). Asi, esta herramienta tiene un papel
fundamental en el desarrollo psicomotor, intelectual, afectivo, social y de la personalidad
(Manzano y Ramallo, 2005). Y es que, mediante el juego, el nifio desarrolla la afectividad,
la motricidad, la inteligencia, la creatividad y la sociabilidad. No en vano, aunque en los
primeros afios de vida el juego es mas individual, al poco tiempo, se empieza a realizar

en compafiia de los iguales, un aspecto crucial para la socializacion.

Ademas, el juego es necesario para que los nifios construyan el conocimiento por si
mismos, a través de su propia experiencia, experiencia que es actividad y actividad que
es juego. Por ello, podemos decir que no existe diferencia entre aprendizaje y juego
(Lbpez, 2010). De esta forma, los nifios aprenden porque juegan y asi el juego les permite

alcanzar la madurez.

Centrandonos en los juegos de mesa, podemos decir que son una herramienta muy
efectiva para desarrollar las habilidades socioemocionales de los nifios, ya que resultan
motivadores, promueven la socializacion y tienen una dimension comunicativa e

inclusiva (Garrido-Sanchez y Cristol-Moya, 2023).

Los juegos de mesa son una herramienta educativa valiosa gracias a las habilidades que

movilizan y al estimulo mental que proporcionan. Entre otras, estimulan las habilidades
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interpersonales e intrapersonales por la continua interaccion social que se genera durante

su juego (Pérez, 2011).

Ademas, los juegos de mesa promueven el desarrollo cognitivo estimulando las funciones
ejecutivas. De hecho, los juegos de mesa requieren, entre otras cosas: que la informacién
sobre la mecanica del juego sea almacenada, es decir, memoria de trabajo (objetivo del
juego, instrucciones, etc.); planificacion de tareas y el control de impulsos (tirar el dado,
esperar el turno, etc.); flexibilidad cognitiva (adaptacion a los cambios que surgen durante
la partida); y velocidad de procesamiento (tomar decisiones en el menor tiempo posible).

Es decir, los juegos de mesa conllevan una alta activacion cognitiva (Couso, 2023).

En definitiva, conviene recordar que los juegos de mesa no se limitan a una actividad de
diversion, sino que suponen una gran herramienta para la educacién socioemocional, una

idea sobre la que profundizaremos mas adelante.

5.3 LAS EMOCIONES A TRAVES DE LOS JUEGOS DE MESA

En los apartados anteriores, hemos abordado la importancia de las emociones en el
desarrollo humano y hemos explorado cémo el juego es una herramienta valiosa en este
proceso. Ahora nos centraremos en los juegos de mesa como recurso pedagdgico para la

educacion socioemocional.

Los juegos de mesa no se limitan al desarrollo de las habilidades cognitivas, es imposible
desvincularlos de las emociones. Existen numerosos juegos especificos para tratar las
emociones, pero en todos intervienen las emociones. ¢Acaso no se siente rabia al perder
en un juego o alegria al ganar? Cuando jugamos observamos la emocién del otro y
aprendemos a gestionar nuestra propia emocion. Lo que sucede en una mesa de juego es

la viva imagen de nuestra sociedad (Couso, 2023).

De acuerdo con esta idea, los menores aprenden sobre las emociones y también a
gestionarlas a través del juego. Por ello, es importante que desde la educacion formal se
fomenten espacios en los que los menores puedan continuar aprendiendo y jugando, pues

ambas cosas van de la mano.
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La educacion formal se ha focalizado en el desarrollo de las competencias cognitivas
(Guzman, 2016). Sin embargo, el aprendizaje en torno a las emociones es fundamental
para lograr una vida saludable, satisfactoriay plena. El juego es beneficioso para la salud,
genera felicidad y puede promover valores y competencias como la paciencia, el respeto,

el compafierismo, la resolucion de conflictos y la empatia.

Como comenta Guzman (2016) refiriéndose a los menores, “nuestro mejor legado sera
nutrirlos de experiencias mas que de conocimientos, permitir y fomentar el desarrollo de
otras capacidades, como la creatividad y la imaginacion, facilitando asi una mente

productiva y generadora de ideas” (p.4).

5.4 RELACION DE LA EDUCACION SOCIAL EN LA EDUCACION
EMOCIONAL

El documento profesionalizador elaborado por la Asociacion Estatal de Educacion Social
(ASEDES, 2007) define la educacion social como un “derecho de la ciudadania que se
concreta en el reconocimiento de una profesion de caracter pedagdgico, generadora de
contextos educativos y acciones mediadoras y formativas” (p. 12).

Segun Garrido-Sanchez y Cristol-Moya (2023), “la Educacion Social se centra en el
desarrollo social del individuo teniendo en cuenta siempre su caracter pedagégico. Debe
favorecer la autonomia e integracion del sujeto en la sociedad partiendo de sus propias
herramientas y la ayuda del profesional” (p. 2). El educador social, por tanto, es una figura
profesional que acompafia a las personas en su desarrollo integral, un agente de cambio
social que mejora la calidad de vida individual y/o comunitaria y promueve el bienestar
(Cameselle Fernandez, 2017).

Pues bien, las competencias socioemocionales tienen gran importancia en la figura del
educador social, ya que son necesarias para el desarrollo de sus funciones y repercuten
directamente en las personas implicadas en la intervencion (Lopez-Arias y Rodriguez-
Esteban, 2022). Es evidente que el profesional debe tener competencias socioemocionales
para alcanzar sus objetivos con personas en situaciones de vulnerabilidad. Ademas, lograr
una mejora de la calidad de vida y el bienestar de las personas con las que se interviene

pasa, la mayoria de las veces, por ayudarles a mejorar sus habilidades socioemocionales.
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A lo largo de estas paginas hemos podido apreciar la importancia que tiene el desarrollo
emocional en las personas y, mas concretamente, en edades tempranas. Ademas, también
hemos podido detectar las carencias de la educacion formal en lo que a educacion
emocional se refiere. En respuesta a todo ello, desde la Educacion Social, en colaboracién
con otros perfiles profesionales, se podrian disefiar y ejecutar programas y proyectos
enfocados en la promocion de las habilidades socioemocionales con la finalidad de

alcanzar una sociedad con mayores tasas de bienestar socioemocional.

6. PROPUESTA DE INTERVENCION

6.1 CONTEXTUALIZACION Y POBLACION DESTINATARIA

La propuesta de intervencidn que presentamos aqui tiene un caracter lidico y esta dirigida
a la educacion socioemocional de menores entre 8 y 12 afios. El disefio de la intervencién
esta planteado para impartirse en los centros publicos del sistema educativo de Castilla'y
Ledn, concretamente, en segundo y tercer ciclo de primaria. Es decir, la propuesta abarca

desde 3° de primaria (8-9 afios) hasta 6° de primaria (11-12 afios).

Con la intencion de acompafiar al alumnado durante toda la educacidon primaria,
planteamos dos lineas de intervencion especificas: una linea para los alumnos de 3°y 4°
de primaria y otra linea para los alumnos de 5° y 6° de primaria. La divisidn de cursos se
basa en la adaptacion y adecuacion de los contenidos y competencias a la edad
establecida, pero planteando un programa continuo de manera que aquellos alumnos que
inicien la intervencién en 3° y 4° curso continden en 5° y 6° curso, asegurando la

progresion coherente de los contenidos.

El proyecto se desarrollara durante cinco meses tomando como referencia el calendario
escolar del afio 2024: tres meses para la primera linea de intervencion y dos meses para
la segunda linea de intervencion. De esta manera, la linea de intervencién para los cursos
3%y 4° se realizara en los meses de enero, febrero y marzo y, por otro lado, la linea de

intervencion para los cursos 5° y 6°, en abril y mayo. La propuesta se desarrollaria los

-22-



miércoles, a mitad de semana, y durante una hora, resultando un total de 20 sesiones: 12
sesiones para la linea 1 (L1) y 8 para la linea 2 (L2). Para una mayor claridad en la

temporalizacion, ver el cronograma en Anexo 1.

Pese a que la temporalizacion de las acciones esté disefiada para el afio 2024, debemos
mencionar que es un modelo abierto a diferentes cursos escolares. Las acciones

educativas seran adaptadas al afio especifico en el que se impartiran.

Como es esperable, no todos los menores tendrdn los mismos conocimientos y
habilidades de partida, dada la experiencia vital diferencial de cada uno, algo que

tendremos en cuenta manejando criterios adaptables y flexibles.

Basandonos en el DECRETO 38/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la
ordenacién y el curriculo de la educacién primaria en la Comunidad de Castilla y Leon,
el alumnado, al completar la educacién primaria:

1. Es consciente de las propias emociones, ideas y comportamientos personales y
emplea estrategias para gestionarlas en situaciones de tension o conflicto,
adaptandose a los cambios y armonizandolos para alcanzar sus propios
objetivos.

2. Conoce los riesgos mas relevantes y los principales activos para la salud, adopta
estilos de vida saludables para su bienestar fisico y mental, y detecta y busca
apoyo ante situaciones violentas o discriminatorias.

3. Reconocey respeta las emociones y experiencias de las demas personas, participa
activamente en el trabajo en grupo, asume las responsabilidades individuales
asignadas y emplea estrategias cooperativas dirigidas a la consecucion de

objetivos compartidos (p. 36).

Ademas, entre otras competencias especificas, el alumnado deberia “conocer y tomar
conciencia del propio cuerpo, asi como de las emociones y sentimientos propios y ajenos,
aplicando el conocimiento cientifico, para desarrollar habitos saludables y para conseguir
el bienestar fisico, emocional y social” (p. 84).
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Sin embargo, mas alla de las competencias descritas y como hemos comentado
anteriormente, la educaciéon formal tiene serias carencias en cuanto a la educacion

socioemocional, lo que ha resultado clave para el disefio de esta intervencion.

El proyecto que se presenta en estas paginas se fundamenta en la metodologia del
aprendizaje basado en juegos y se aplicara en el ambito de la educacién socioemocional,
algo fundamental para la vida de las personas que deberia trabajarse desde edades
tempranas para fomentar el desarrollo socioemocional de los nifios y, con ello, su

desarrollo integral.

La propuesta se centra en el uso de los juegos de mesa como herramienta educativa, sin
embargo, también se utilizaran otras herramientas como las dinamicas grupales. Por otra
parte, los juegos de mesa que utilizaremos en las diferentes sesiones seran tanto
fabricados como de elaboracién propia y podran adaptarse en funcion del numero de

participantes por grupo.

6.2 OBJETIVOS

El objetivo principal de la propuesta de intervencion es:
- OG1: Favorecer el desarrollo socioemocional de los menores mediante los
juegos de mesa.
Los objetivos especificos, todos ellos referidos a los menores, son:
- OEL: Facilitar la identificacion de las emociones tanto basicas como complejas.
- OE2: Desarrollar la conciencia emocional y el reconocimiento de las emociones
ajenas.
- OE3: Fomentar la expresion y compresién de las emociones.
- OE4: Promover el desarrollo de competencias emocionales, fortaleciendo la

autoestima y fomentando la empatia.
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6.3 METODOLOGIA

La metodologia principal por la que se guia esta propuesta de intervencion es la del
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) y consiste, fundamentalmente, en la utilizacion de
juegos como herramienta para el aprendizaje. En nuestro caso concreto, utilizaremos

juegos de mesa para la educacion socioemocional.

A través del ABJ favorecemos el aprendizaje de los menores creando un ambiente de
motivacion, algo que es fundamental para la adquisicion de las competencias
establecidas. Ademas, esta metodologia activa permite la adaptabilidad de los juegos en

funcién de los fines educativos.

Por otra parte, también nos basamos en la metodologia participativa. De acuerdo con Leis
(1989), “en la metodologia participativa (...) el saber es un proceso vivo, dinamico, que
se desarrolla en la interaccion entre las personas, en su reflexion sobre lo que hacen, lo
que buscan, lo que aspiran y desean. Los conocimientos deben producirse en el propio
proceso educativo. Esta produccion no es individual, sino colectiva, a través del
intercambio, el dialogo y la reflexion, relacionando la practica y la teoria” (citado por

Abarca, 2016, p.96).

Desde nuestra perspectiva, la metodologia ABJ y la metodologia participativa son
totalmente complementarias y logran beneficios de manera conjunta. De hecho, para
llevar a cabo el ABJ es fundamental la participacion de los destinatarios. Asi, en la
presente propuesta de intervencion se plantean una serie de dindmicas en la que es

esencial la colaboracion y reflexion conjunta de los participantes.

6.4 DESARROLLO DE ACCIONES EDUCATIVAS

Como hemos comentado anteriormente, el desarrollo de las acciones educativas estara
dividido en dos lineas de intervencion. En primer lugar, la linea de intervencion para los
alumnos de 3°y 4° curso de primaria (nifios de 8 a 10 afios) se denomina Conociendo las
emociones. En segundo lugar, la linea de intervencion para los alumnos de 5° y 6° de
primaria (nifios de 10 a 12 afios) lleva por titulo Explorando el mundo emocional. En este

sentido, la primera linea supone una introduccion a las emociones y la segunda una
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profundizacidn en las mismas, adecuando los conocimientos y competencias al desarrollo

cognitivo del menor.

Linea 1: Conociendo las emociones.

Sesion 1: jConociéndonos!
En la primera sesion se dara la bienvenida a los participantes y se les presentara la
propuesta de intervencion gracias a la cual compartirdn un espacio ladico todos los

miércoles de enero a marzo.

En esta primera sesion, también se realizara una dindmica para que el alumnado pueda
conocerse mejor. Es probable que muchos nifios ya se conozcan, pero teniendo en cuenta
que esta linea de intervencion esta destinada para 3° y 4° curso, es posible que no todos
se conozcan entre si. Por tanto, con esta dindmica se pretende crear un ambiente relajado

y distendido que facilite el conocimiento mutuo.

La dinamica inicial se denomina “Estamos conectados” y requiere que alumnos y
profesionales se sienten en circulo. La primera persona en intervenir tendra un ovillo de
lana y comenzara diciendo su nombre y aquellos datos de interés sobre si mismo que
considere o quiera compartir (aficiones, cualidades que le representen, etc.), y después,
le lanzard el ovillo a otra persona sin soltar el extremo del hilo, algo que deberan repetir
todos los participantes por turnos. Al finalizar, cuando todos los participantes se hayan

presentado, se habra formado una red de conexiones entre todo el grupo.

Como es una presentacion del proyecto, el profesional preguntara a los alumnos qué
piensan sobre las emociones y los animard a que mencionen alguna. Seguidamente, el
profesional les comentara que a partir de la siguiente sesién profundizaran en las

emociones a traves de los juegos de mesa, tratando de motivarles y generarles interés.
Sesion 2: Las emociones basicas

Para el desarrollo de esta sesion, se ha disefiado un juego de cartas que representan las

siguientes emociones basicas: alegria, tristeza, miedo, sorpresa, asco e ira (Anexo 2).
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Debido a que es la primera sesién sobre emociones, sera una dindmica sencilla de

identificacion y expresion de las mismas.

El juego comienza con la reparticion de las cartas al alumnado, tanto de las que tienen
escrita la palabra de la emocion como las que representan la expresion de éstas mediante
un emoticono. Los menores deberan buscar la pareja de cada carta, es decir, deberan
emparejar la palabra (emocion escrita) con su emoticono correspondiente o viceversa.
Los dos participantes que tengan las cartas emparejadas deberdn inventarse un cuento que

trate dicha emocion y el resto de los alumnos tendré que adivinar de qué emocion se trata.

Para finalizar, se realizara una breve explicacién de cada emocion y se resolveran las

dudas existentes.

Sesion 3: ¢Quién es quién?

En la tercera sesion se jugara al clasico Quién es quién, pero adaptado al mundo de las
emociones (Anexo 3). En la elaboracion de este juego se ha optado por representar las
mismas emociones basicas que en la sesion anterior: alegria, tristeza, miedo, sorpresa,

asco e ira.

Este juego se realizara por parejas y tiene como objetivo que cada uno adivine el personaje
secreto de quien tiene enfrente realizando una serie de preguntas que sélo pueden ser
respondidas con “si” y “no”. El juego ha sido adaptado de tal manera que contiene
imagenes de personas que representan diferentes expresiones emocionales, algo que

deberia utilizarse como pista para adivinar el personaje

Al finalizar este juego, se podréa elaborar adicionalmente un quién es quién con el
alumnado. Para ello, se utilizard una plantilla en blanco y, utilizando una camara
fotografica de impresion instantanea, los menores podran colocar sus propias fotos
expresando diferentes emociones. Asi, siempre tendrdn su propio quién es quién

emocional para jugar con la identificacion y expresion de sus propias emociones.
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Sesion 4: ¢ Qué nos transmite?

Para la cuarta sesion utilizaremos el juego Dixit, cuyas instrucciones seran adaptadas a
nuestra finalidad: trabajar las emociones. El juego Dixit esta formado por abundantes
cartas de ilustraciones que llevan al participante a utilizar su imaginacion para
relacionarlas con palabras, peliculas, canciones, etc. En este caso, los alumnos deberan
asociar las cartas Dixit a las emociones. Estas ilustraciones tienen la capacidad de sugerir

numerosas emociones y sentimientos al participante.

Para este juego adaptado, incluiremos cartas de emociones, afadiendo también emociones
complejas (Anexo 4). Por ello, antes de comenzar con el juego, conviene realizar un

repaso de todas las cartas emocionales.

Una vez hecho el repaso, el alumno cogerd una carta de emociones al azar v,
seguidamente, elegird una carta Dixit que asocie con la emocién que ha obtenido.
Finalmente, los alumnos expresaran el porqué de su eleccién: qué los ha llevado a escoger
esa carta, qué les transmite, qué relacion establecen con la emocion, qué se han
imaginado, etc. A través de esta dinamica, los menores desarrollarén las habilidades de

expresion emocional, la escucha activa y la imaginacion.

Sesion 5: Empatia

En la quinta sesion trabajaremos las habilidades emocionales. Para ello, al comenzar, los
alumnos realizaran unas fichas sobre gestién emocional y empatia (Anexo 5). Por una
parte, las fichas presentan varias situaciones que generan pensamientos negativos y los
menores deberdn cambiarlos por pensamientos positivos. Por otra parte, las fichas
presentan también un par de situaciones sobre las que los menores deberan reflexionar,
en este caso, sobre como se sienten las personas que realizan la accion y las que la reciben.
Después, se animara a los alumnos a que compartan ejemplos de situaciones similares y

realicen conjuntamente la ficha con ese ejemplo.

La sesion continuara con el juego lkonikus, que también fomenta habilidades sociales
como la empatiay la gestion emocional (Anexo 6). Este juego esta formado por una baraja
de cartas con simbolos aleatorios que permitiran al alumnado hacer interpretaciones sobre

las emociones.
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En cada partida, se reparten 3 cartas a cada alumno. El juego comienza cuando el alumno
que tiene el turno lanza la pregunta de “; Como te sentirias si...? " finalizando la pregunta
con una situacion. El resto de alumnado debe imaginar con qué emocion contestaria éste,
eligiendo una de las cartas de su mano y dejandola boca abajo. Seguidamente, todas las
cartas seleccionadas se juntaran y el primer jugador escogera la carta que considere que
se acerca mas a su emocion, explicando el motivo de su eleccion. La persona que

seleccion¢ dicha emocion gana un punto.

Para facilitar la dindmica, el juego cuenta con cien ejemplos de preguntas de situaciones
que serén utilizadas en caso de que a los alumnos no se les ocurra ninguna pregunta. Sin
embargo, desde el principio se invitara a que el alumnado realice sus propias preguntas,
ya que consideramos que es mas beneficioso para los objetivos planteados.

Sesion 6: La caja magica
En la sexta sesion se ha disefia un juego llamado La caja magica que, como su propio
nombre indica, estd formado por una caja que contiene fichas disefiadas de acuerdo con

los objetivos del proyecto (Anexo 7).

Este juego tiene la finalidad de tratar diferentes competencias emocionales y valores. Asi,
las fichas disefiadas hacen referencia al respeto, la empatia, la colaboracién, la autoestima,
la expresividad, la paciencia, la generosidad, la responsabilidad, la actitud positiva y la

comprension.

Los alumnos deberan coger aleatoriamente una ficha de la caja y durante esa semana
deberan poner en préactica lo que les ha tocado en suerte. La sesion comenzara con la
explicacion del juego y una vez los alumnos tengan su ficha se realizara una ronda de
dudas para clarificar los terminos. Para que los alumnos comiencen a relacionarse con el
término que han obtenido, durante la sesion, deberan realizar un role-playing en el que

pongan en practica dichas competencias emocionales o valores.

Los resultados de la sesion, se trataran en la siguiente sesion cuando el alumnado exprese

su experiencia tras la puesta en préactica de las competencias y valores.
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Sesion 7: Dobble

En primer lugar, se abordara con el alumnado su experiencia con el juego La caja magica.
Para ello, cada alumno explicara en qué momento ha podido utilizar esa competencia
emocional o valor, como ha sido su experiencia, si cree que podria haber mejorias, qué
ha sentido durante su puesta en préactica, etc. Ademas, propondremos al alumnado
continuar con esta dinamica, cogiendo otra ficha aleatoriamente y poniendola en préctica

durante esta semana.

Por otro lado, durante esta sesion jugaremos al Dobble, pero adaptado al campo de las
emociones. Para ello, hemos disefiado ocho plantillas que podran ser duplicadas para la

realizacion del juego (Anexo 8).

El juego adaptado comienza con el reparto de las cartas al alumnado, que las debera poner
boca abajo, y la colocacion de una en el centro. Una vez el juego comience, los jugadores
pondrdn su mazo de cartas boca arriba y el primero que identifique una de las
representaciones emocionales de su mazo con la carta del centro, debera tocar un timbre.
El alumno comentara al resto de qué emocion se trata y podra contar su experiencia con

esa emocion, cuando se siente asi, cuando fue la Gltima vez que se sintio asi, etc.

Sesion 8: Emotio

En esta sesion, se utilizara el juego Em6tio (Anexo 9). Este juego esta formado por 40
cartas ilustradas en las que aparecen diferentes emociones, un dado y un diccionario de
las emociones. Para adaptarlo a la edad de los alumnos, las emociones seleccionadas seran

las siguientes: ira, inseguridad, miedo, felicidad, solidaridad, interés, tristeza y envidia.

El juego consiste en tirar el dado y, en funcion del simbolo que aparezca, realizar un reto
cuya consecucion por parte del alumno le supondré la obtencion de una carta que vale un
punto. El dado tiene dibujado una bombilla, un bocadillo, un ojo tachado, unos labios
tachados, una lupa y un corazon. El significado de cada simbolo es el siguiente:

-Bombilla: el alumno cogera dos cartas del mazo y tendra que crear una historia

en la que estén implicadas esas emociones.
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-Bocadillo: el alumno cogera una carta del mazo y expresara una situacion en la
que ha sentido esa emocion. Si la situacion lo permite, el alumno podra expresar
que hizo cuando la sintid.

-Ojo tachado: el alumno cogera una carta del mazo sin mirar y se la dara al resto
de alumnos. Estos deberan describir la emocion poniendo ejemplos de cuando se
pueden sentir asi y el alumno la debera adivinar.

-Labios tachados: el alumno cogera una carta del mazo y deberé representar la
emocion sin hablar. Podré elegir si lo realizard mediante el dibujo o la mimica.
-Lupa: el alumno tendra que explicar algo positivo que le haya ocurrido durante
el dia.

-Corazon: el alumno cogeréd una carta del mazo y elegira a otro alumno para
preguntarle cuando se ha sentido como la emocién escogida. Al responder, se le

regalaré la carta.

Este es un juego muy completo, ya que se fomenta la conciencia emocional, la empatia,

la expresion emocional, etc.

Sesion 9: EI mural de las emociones
Esta sesion estard dedicada a la expresion emocional a través del arte. En este caso, no

utilizaremos un juego de mesa.

Para la realizacion de esta dindmica se ha disefiado un Mural de las emociones (Anexo
10) que contiene las siguientes: alegria, tristeza, ira/enfado, miedo, asco y sorpresa.
Ademas, se reservara un espacio para que el alumnado ponga otras emociones que quieran

representar.

Los alumnos deberan representar visual y libremente las emociones mencionadas: podran
dibujar, utilizar colores, escribir palabras, frases o situaciones, etc. Después, los menores
podran explicar sus diferentes representaciones y que los ha llevado a expresarlo asi.

A través de esta dinamica se promueve la expresion emocional y permite a los alumnos

conocer diferentes puntos de vista de una misma emocion.
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Sesion 10: Tabu emocional.

Para esta sesion hemos disefiado el juego Tabu emocional (Anexo 11), que consiste en
que un alumno coja una carta e intente que el resto de los alumnos adivinen qué palabra
contiene. Para ello, el alumno podrd comentar experiencias propias y ejemplos, pero no

podra utilizar las palabras tables que aparecen debajo de la palabra principal.

Las palabras seleccionadas que representan las respectivas emociones son: empatia,
alegria, tristeza, emocion, ira, sorpresa, miedo, autoestima, generosidad, asco,

comprension, solidaridad, tranquilidad, verglienza, amor y preocupacion.

A través de este juego se pretende alcanzar un mayor dominio del vocabulario de las

emociones y la expresion de éstas.

Sesion 11: ;COmo te sientes?

Debido a que sera la penultima sesion con el alumnado de 3°y 4° curso y consideramos
importante la continuacion de su desarrollo emocional una vez éste acabe, planteamos
una sesion para que cada alumno cree su diario emocional en comunicacion con sus

comparieros.

Este diario tiene la finalidad de que los menores continten identificando y expresando
sus emociones, una tarea en la que pueden implicar a sus familias. Y para facilitar su
realizacion hemos disefiado diferentes pegatinas con frases como “Hoy me siento...” y
“Estaré mejor si...” (Anexo 12). También se les ofrecerd pegatinas que podran rellenar

para mejorar sus formas de gestionar el malestar.

Ademas, entre todos crearan un mural en el que podran pegar sus pegatinas en clase hasta

finalizar el curso, una forma de familiarizarse colectivamente con las emociones.

Sesion 12: Finalizando nuestro recorrido emocional
Esta sera la ultima sesién del curso escolar con el alumnado de 3° y 4° de primaria, pero
se les recordard que cuando estén en 5° y 6° les volveremos a ver para continuar

aprendiendo, jugando.
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Dado que supone una despedida, todos los participantes se reuniran en circulo y charlaran
sobre su aprendizaje y desarrollo emocional: como se han sentido mientras jugaban, qué

han aprendido, qué les ha gustado mas, etc.
Para finalizar, se les dard una ficha de evaluacion (Anexo 13) que tendran que
cumplimentar para que sus valoraciones puedan servir para mejorar la propuesta en el

futuro.

Linea 2: Explorando el mundo emocional.

Sesién 1: Recordando el mundo emocional
Para comenzar el curso, se presentard nuevamente la propuesta al alumnado recordando
su razon de existir. Y para entrar de nuevo en materia, hemos disefiado otro juego de

cartas con letras y con su correspondiente abecedario emocional (Anexos 14 y 15).

Las cartas se repartiran al alumnado de tal manera que todos obtengan el mismo nimero
de cartas (dependera del contexto del grupo) procurando repartir todo el abecedario. El
primero en comenzar debera elegir una de sus cartas y decir una palabra que tenga que
ver con las emociones que comience por la letra de la carta escogida. Si se corresponde
con alguna de las palabras del abecedario emocional, el alumno podra deshacerse de la
carta. Continuara el siguiente alumno de la misma maneray, en caso de fallar, se quedara
con la carta. El juego terminara cuando uno de los alumnos se quede sin cartas. En caso
de que las cartas no sean suficientes para el alumnado se duplicaran y deberan intentar no

decir la misma palabra que la persona que contenga la misma letra.

Aguellos alumnos que tengan las cartas denominadas sorpresa (que contengan las letras
K, N, U, W, X, Y, Z) podran comprar una pista para una de sus otras cartas. Esta norma

se ha establecido por razones obvias, ya que tienen mayor dificultad.

Los profesionales contaran con una tabla con el abecedario emocional para poder
proporcionar pistas (Anexo 15). Sin embargo, debemos recalcar que la finalidad del juego
no es tanto que los menores acierten las palabras que estan en el listado, como reflexionar

sobre las emociones.
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Sesion 2: Ponte en situacion
Para esta sesion se ha disefiado un juego de cartas Ilamado Ponte en situacion. Las cartas

se dividen en dos mazos: uno de situaciones posibles y otro de emociones (Anexo 16).

El juego comienza cuando un alumno coge una carta aleatoria del mazo de situaciones;
el resto de alumnos tendran cada uno un mazo con cartas de emociones. A partir de ese
momento, el alumno que tiene la carta de situaciones debera ponerse en el lugar de la
persona que tiene esa situacion y representarla. Cuando termine de expresar a sus
compafieros su estado emocional, los demas deberan levantar la carta con la emocion que
creen que esta sintiendo esa personay explicar por qué lo creen. Seguidamente, el alumno

que ha representado la situacién también expresara cémo se ha sentido.

El objetivo es que cada alumno pase por las cartas de situaciones para poder practicar la

expresion emocional y la empatia.

Sesién 3: Trivial Emocional
Para la tercera sesion hemos disefiado un trivial adaptado a la educacion emocional
(Anexo 17), con unas normas especificas para facilitar su entendimiento. Se puede jugar

de forma individual, por parejas o en grupo.

El juego consta de un tablero, unas cartas, un dado, un portaquesitos y los propios
quesitos. El tablero esta dividido en secciones de diferentes colores (rosa, verde, azul y
rojo), los mismos en que se dividen las cartas y los quesitos. Para comenzar el juego, un
alumno tendré que tirar el dado y, segun el nimero obtenido, recorrer el tablero con el
portaquesitos. En funcion del color de la casilla en la que caiga, el alumno debera coger

una carta del mismo color y seguir las indicaciones.

-Cartas rosas: el jugador tiene que explicar una situacion en la que se haya sentido
como expone la carta. También permite inventar una historia en la que se transmita
dicha emocién. Los demas alumnos deberan adivinar de qué palabra se trata.

-Cartas verdes: el jugador tiene que representar mediante mimica las palabras de

contenido emocional que aparecen en la carta.
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-Cartas azules: el jugador, en un ejercicio de escucha y empatia, tiene que
preguntar a otro compafiero lo que pone la carta.
-Cartas rojas: el jugador, a modo de pictionary, tiene que expresar las palabras de

contenido emocional que aparecen en la carta mediante el dibujo.

Cuando el resto de alumnos adivinen la palabra mediante mimica, dibujo o expresion, el
alumno ganard un quesito. En el caso de las cartas azules, simplemente con que el alumno
pregunte y escuche ya obtendra un quesito. El juego terminara cuando un alumno, pareja

0 grupo, obtenga dos quesitos de cada color, alcanzando asi un portaquesitos completo.

A través de este juego se promueve la expresion de las emociones, el desarrollo de las
habilidades narrativas, el desarrollo de las habilidades de comunicacién no verbal, la

conciencia emocional, la empatia y la escucha activa.

Sesion 4: Expresando emociones

Para la cuarta sesion hemos disefiado una caja de las emociones que contiene diferentes
frases incompletas con el objetivo de que las completen los alumnos (Anexo 18). Antes
de comenzar, se leeran dos ejemplos a los alumnos para que vean el funcionamiento y, si

quieren, puedan incorporar nuevas frases en la caja.

Seguidamente, el grupo se sentara en circulo e irdn cogiendo uno por uno una frase
incompleta. EI primer alumno la leerd en alto y la completara. Ademas, mediante el
dialogo abierto, el resto de los alumnos también podran expresar lo que consideren sobre
la frase de su compafiero. Asi continuara la dinamica hasta terminar con las frases de la

caja de las emociones.

Finalmente, se abordaran diferentes formas de gestionar las emociones y los alumnos

podran compartir con el resto cuél es su forma habitual de funcionar en este terreno.
Sesion 5: El juego de la autoestima.

Para la quinta sesion hemos disefiado un juego de mesa para tratar la autoestima (Anexo

19). El Juego de la Autoestima consta de un tablero, un dado y cartas de tres colores:
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-Rosas: el alumnado debera leer atentamente en alto diferentes afirmaciones que
promueven la autoestima. Ademas, se permitird un espacio para que el alumnado
se anime a expresar algo relacionado con dicha frase.

-Verdes: el alumnado respondera a las frases que aparecen en las cartas para
fomentar la autoestima propia.

-Azules: el alumnado estimulara positivamente la autoestima del resto de alumnos

mediante las respuestas a estas cartas.

La dinamica del juego es parecida a la del trivial, es decir, exige tirar un dado, recorrer el

tablero y, segun el color de la casilla, coger una carta u otra.

Como hemos comentado, este juego tiene la finalidad de promover la autoestima y la
escucha activa y, al mismo tiempo, crear un ambiente seguro y de confianza para los

menaores.

Sesion 6: Mundo cruel

En esta sesion trabajaremos con un libro-juego Ilamado Mundo Cruel (Anexo 20). Este
recurso plantea, a través de ilustraciones y con mucho humor, el tema de la crueldad en
la vida cotidiana. Contiene escenas y preguntas que llevaran al alumnado a la reflexion,
al didlogo y al cuestionamiento. Es decir, a través de Mundo Cruel se fomenta el

pensamiento critico del alumnado.

Mediante la lectura y el analisis de las ilustraciones, se trata de reflexionar de forma

colectiva. Alguna de las preguntas que se recogen son:

- ¢ Matar hormigas te parece cruel?
- ¢ Te gustaria vivir en un zoo?
- ¢ Qué es més cruel comerse un animal que ha vivido una vida feliz 0 comerse un

animal que ha vivido una vida dura? ¢Por que?

La dindmica continuara con una actividad en la que los alumnos dibujaran su propia
vifieta de aquello que consideran injusto. Seguidamente, los alumnos mostraran su vifieta

al resto, la comentaran y debatiran.
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Sesion 7: Dixit

El juego Dixit nos permite realizar abundantes adaptaciones al campo de las emociones.
Es por ello por lo que hemos considerado oportuno volver a trabajar con esta herramienta
en esta linea de intervencion. Aunque sea una dindmica similar a la propuesta en la L1,
en este caso, los alumnos jugaran también con el tablero Dixit, haciendo uso de las
instrucciones que nos ofrece el juego. Sin embargo, el juego también estard adaptado a
las emociones ya que, en el juego original, las cartas se relacionan con cualquier cosa que

sugiera al participante y, en este caso, deberd ser relacionado con las emociones.

Cada jugador tendra varias cartas Dixit (dependera del nimero del grupo) y las cartas
restantes seran el mazo de robo. En cada ronda debe haber un “cuentacuentos”, éste
debera seleccionar una de las cartas que tenga y debera expresar mediante una palabra o

frase que esté relacionada con el mundo emocional dicha carta.

El resto de los alumnos seleccionaran una de sus cartas Dixit basandose en lo expresado
por el cuentacuentos y se la darén, sin que los demas la vean. El cuentacuentos debera
barajar dichas cartas y, seguidamente, las colocara boca arriba. El objetivo del juego es
que los participantes adivinen la carta del cuentacuentos. Por ello, se realiza una votacién

individual sobre las cartas.

¢Cbémo se realizara la puntuacion?

- Si todos los alumnos adivinan la carta del cuentacuentos, consiguen dos puntos,
excepto el alumno del turno cuentacuentos.
- Si tu carta ha sido la més votada, ganas un punto.

- Lapersona que adivine la carta del cuentacuentos gana dos puntos.
Los puntos son necesarios para avanzar a traves del tablero y lograr alcanzar la meta final.

La partida continuara por turnos, de tal manera que los participantes tengan la oportunidad

de realizar su turno de cuentacuentos.
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Cuando finalice cada ronda, se realizara una reflexion conjunta sobre las cartas escogidas
por los alumnos. El uso de esta herramienta promueve el desarrollo emocional, expresion

de las emociones y escucha activa.

Sesion 8: El viaje emocional no ha terminado.

Debido a que es la Gltima sesidn, todos los participantes se reuniran y sentaran en circulo,
para analizar conjuntamente todo lo aprendido sobre las emociones. También se les
preguntara coémo se han sentido durante el proyecto: otro elemento de andlisis para la
evaluacion. Por otra parte, se les recordara que el viaje emocional no ha terminado, porque
dura a lo largo de toda la vida, y que pueden seguir utilizando los juegos de mesa para

seguir aprendiendo.

Para finalizar, se les proporcionara una ficha de evaluacion (Anexo 21) que tendran que
efectuar favoreciendo asi la evaluacion por parte de los profesionales para una posible
mejoria en la propuesta. Ademas, se realizara colectivamente un mural en el que los

alumnos podréan dibujar y expresar lo que ellos consideren sobre este recorrido emocional.

6.5 EVALUACION

En todo proyecto de intervencion resulta fundamental la evaluacién, ya que permite
recoger informacion necesaria sobre el progreso de la intervencion para una posterior
valoracion. En la propuesta presentada, se plantea una evaluacion inicial, continua y final

para tener una vision de conjunto.

En la evaluacién inicial se deben tener en cuenta los conocimientos previos, las
necesidades y el desarrollo cognitivo del alumnado. De esta manera, los contenidos y
sesiones se adaptaran al contexto especifico con el que tratemos. En este caso, esta
primera evaluacion se realizara mediante la observacion directa. Desde la primera sesion
los profesionales observaran y escucharan las respuestas de los alumnos, lo que permitira

recopilar informacion sobre sus conocimientos previos y capacidades.
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La evaluacion continua también se realizard& mediante la observacion directa del
alumnado a medida que transcurren las sesiones, valorando si estan siendo de utilidad

para la consecucion de los objetivos planteados.

La evaluacion final persigue conocer si se han conseguido los objetivos planteados
(eficacia) y el grado de satisfaccion de los participantes. Para ello, se utilizaran las
diferentes fichas creadas para cada linea de intervencion que facilitaran la obtencion de
resultados y su continua evaluacion. Ademas, también se utilizardn otras herramientas
como el desarrollo del mural en el que los participantes de la segunda linea de
intervencion plasmaran informacién valiosa sobre lo aprendido. A través de esta
evaluacion, también podremos conocer si las necesidades detectadas en la evaluacion

inicial han sido cubiertas de manera satisfactoria.

Por otro lado, también consideramos fundamental la autoevaluacion del equipo
profesional implicado. Por ello, se ha disefiado una ficha con diferentes items que tratan
de establecer un andlisis del desempefio de los profesionales en el proyecto (Anexo 22).
De esta manera, podremos identificar posibles errores y mejoras, lo que permitird una

mayor adaptacion y efectividad del proyecto.

7. CONCLUSIONES

Tras la realizacion del presente trabajo hemos podido conocer la importancia que tiene la
educacion socioemocional para todas las personas, especialmente en edades tempranas,

debido a que se encuentran en una etapa vital de su desarrollo integral.

Como hemos mencionado en varias ocasiones, la educacion socioemocional contribuye
a conseguir que las personas sean emocionalmente inteligentes, lo que suele correlacionar
positivamente con el bienestar, gracias a las herramientas o habilidades socioemocionales
adquiridas. Y es que los beneficios son numerosos: ajuste emocional, relaciones
interpersonales mas solidas, prevencion de problemas de salud mental, mayor

rendimiento en el mundo académico y laboral...
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La educacidn socioemocional fomenta el desarrollo de la conciencia emocional y la
comprension emocional. Es importante que los menores adquieran conocimientos y
habilidades sobre sus propias emociones para poder comprender las emociones ajenas y,

con ello, desarrollar competencias emocionales como la empatia.

A través de la educacion socioemocional el nifio aprende a identificar, comprender y
gestionar sus emociones de manera efectiva. De esta forma, los nifios adquieren

herramientas necesarias que permiten lograr relaciones sanas con el entorno.

Sin embargo, para que todo esto se logre, es necesaria la inclusion de la educacion
socioemocional en la educacion formal, fomentando espacios, recursos y actividades para
el desarrollo de las competencias emocionales. La educacion formal es un entorno
propicio para trabajar habilidades socioemocionales como la empatia, la escucha activa,
la comunicacién efectiva y la colaboracion. Ademas, la educacién formal tiene un
impacto significativo en la sociedad, llegando a todos los nifios durante una gran parte de
su vida. Es decir, promover este tipo de habilidades en el sistema formal, puede generar
un cambio importante para encaminarnos hacia una sociedad mas emocionalmente

inteligente.

Es cierto que cada vez se apuesta mas por la implantacion de la educacion socioemocional
en las aulas, pero todavia existe la necesidad de cubrir muchas carencias en este ambito
desde la educacion formal. Porque ¢acaso no deberia tener la misma importancia la
educacion socioemocional que la adquisicion de conocimientos académicos? De una u

otra manera, la educacion socioemocional nos prepara para vivir en sociedad.

Por otro lado, los juegos de mesa se han entendido a lo largo de la historia como
entretenimiento, pero tienen numerosos beneficios que favorecen el aprendizaje del
menor, y por eso los hemos tratado como herramienta para la educacion socioemocional,

porgue permiten aprender jugando.

Los juegos de mesa facilitan la interaccion del alumno con el entorno, promoviendo sus
habilidades sociales y la expresion y regulacion de sus emociones. Ademas, los propios

juegos de mesa generan respuestas emocionales en los participantes, creando un espacio
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para la identificacion y comprension de las emociones. También pueden fomentar la
empatia del menor al interaccionar con otros compafieros y desarrollar la capacidad de
comprension emocional. Ademas, los juegos de mesa generan interés y logran que los

menores participen, algo esencial para su desarrollo emocional.

Nuestra propuesta de intervencion plantea incluir la educacion socioemocional en la
educacién formal, concretamente en las aulas de 3°, 4°, 5°y 6° de primaria. Sin embargo,
reconocemos la importancia de la educacion socioemocional en edades més tempranas,
como las propias de la educacion infantil. Asi, seria interesante pensar en la adaptacion
de los contenidos y actividades de nuestra propuesta a la etapa inicial de la educacién
formal. De hecho, la propuesta presentada aqui es flexible y adaptable a diferentes
contextos, ya que siempre hay que tener en cuenta las caracteristicas y necesidades de los
grupos participantes para ajustar los contenidos y actividades y lograr una educacion

socioemocional efectiva de los menores.

En definitiva, educar a niflos y nifias de forma integral implica educarles
socioemocionalmente. Y es que deben aprender a ser emocionalmente inteligentes para

enfrentarse a la vida de la mejor manera posible.

Es muy importante entender que la inteligencia emocional no es lo opuesto a la
inteligencia, no es el triunfo del corazon sobre la cabeza, es la interseccion de ambas.

David R. Caruso.
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9. ANEXOS

Anexo 1: Cronograma elaborado para la propuesta de intervencion.

ANO 2024 ENE FEB MAR ABR MAY
S|S|S|S S|S|S S|S|S S1S]|S S|S|S|S
11]2]3]4 2131411 ]1213]4 2 13]4 2131415
jConociéndonos!

Las emociones basicas

(Quién es quién?

(Qué nos transmite?

Empatia

La caja magica

Dobble

Emotio

El mural de las emociones

Tabu emocional.

(Cémo te sientes?

Finalizando nuestro
recorrido emocional

Recordando el mundo
emocional

Ponte en situacion

Trivial emocional

Expresando emociones

El juego de la autoestima

Mundo Cruel

Dixit

El viaje emocional no ha
terminado
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. Festivo

. LINEA 1: Conociendo las emociones
. LINEA 2: Explorando el mundo emocional



Anexo 2: Juego cartas emociones basicas

Y ")
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Anexo 3: Juego ¢Quién es quién?

ANA

MARIA JUAN MARIO JOAQUIN
1
| v
TERESA JAVIER LUCAS LUCIA
e || e | | e | | e
i | | i || e | |
e || e || e | |




Anexo 4: Cartas juego adaptado Dixit

ALEGRIA TRISTEZA MIEDO IRA
ASCO SORPRESA | |PREOCUPACION| | TRANQUILIDAD
VERGUENZA ORGULLO ABURRIMIENTO 00I0
ADMIRACION CULPA CURIOSIDAD AMOR




Anexo 5: Fichas empatia y gestion emocional

{CAMBIEMOS LOS
PENSAMIENTOS NEGATIVOS!

PENSAMIENTO NEGATIVO PENSAMIENTO POSITIVO

He suspendido el
examen, creo que
nunca seré capaz.

No me gusta mi
nariz, quiero ser
perfecto.

Esto es muy dificil,
no lo puedo hacer.
Todo me sale mal.

EMPATIA:

CAPACIDAD DE PONERSE EN EL LUGAR DE OTRA PERSONA.
’ &
PONGAMONOS EN SITUACION...

GRITAS ATU AMIGO

Ta sientes... TG amigo se siente...

Q.

TU AMIGO TE GRITA

Ta sientes... T4 amigo se siente...

Q—.
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iCAMBIEMOS LOS

PENSAMIENTOS NEGATIVOS!

PENSAMIENTO NEGATIVO PENSAMIENTO POSITIVO

Mis amigos no me
han avisado de que
van a salir, no me
quieren.

Todos han aprobado

el examen de inglés

menos yo. No puedo
lograrlo.

Mi amigo Juan me
ha hablado mal hoy.

EMPATIA:

CAPACIDAD DE PONERSE EN EL LUGAR DE OTRA PERSONA.

PONGAMONOS EN SITUACION...

MI AMIGO SE HA ENFADADO

Td amigo se siente...

Ta sientes...

MIS PADRES ME HAN CASTIGADO

Ti familia se siente...

Ta sientes...

& —



Anexo 6: Juego lkonikus.

Anexo 7: La caja magica.
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Anexo 8: Dobble emocional.

Anexo 9: Juego Emétio.

Anexo 10: El mural de las emociones
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Anexo 11: Tabu emocional.

EMPATIA ALEGRIA TRISTEZA EMOCION
A i S I N T T RN OYINYF  TE T P L T EET T
OTRO FELICIDAD PENA SENTIR
ENTENDER RISA LLORAR SENTIMIENTO

IRA SORPRESA MIEDO AUTOESTIMA |
S et QN
ENFADO ALUCINAR SUSTO AMOR
RABIA TERROR PROPIO
‘ GENEROSIDAD | ASCO COMPRENSIéNI | SOLIDARIDAD I
LT RETRVERYEERETTCR TN
VOMITO
Ll ENTENDER | | compPARTIR
RECHAZO
TRANQUILIDAD ‘ VERGflENZA\ AMOR ‘PREOCUPACIéNl
JUCEDIEETIERRTORRTIUET T UL CAE TR R TR
QUERER MALESTAR
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Anexo 12: Pegatinas ;Como te sientes?
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Anexo 13: Evaluacién L1.

iICUANTO HEMOS APRENDIDO Y
DPDISFRUTADO?

ITEMS MUY BIEN REGULAR MAL

HE CONOCIDO
LAS
EMOCIONES
BASICAS

HE EXPLORADO
LAS
EXFRESIONES
EMOCIONALES

HE ENTENDIDO
LA IMPORTANCIA
DE LA EMPATIA

HE CONOCIDO
DIVERSOS
VALORES

PUEDO
IDENTIFICAR
LAS
EMOCIONES

EXPRESO MIS
EMOCIONES

iCOMO TE LO
HAS PASADO
APRENDIENDO?
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Anexo 15: Abecedario emocional.

Alegria, Amor, Adorar

Bienestar, Bondad

Culpa, Calma

Dolor, Disfrute

Euforia, Envidia, Enfado

Felicidad

Generosidad, Gratitud

I o M m g O W

Humanidad, harto

Inseguridad, ilusion, Incomprension

Justicia

Lealtad

Mal, miedo

Nervosismo, negatividad

Odio, orgullo

Pena, placer, paz

Queja

Remordimiento, rabia

Sorpresa, seguridad

Tristeza, ternura

Verglienza, vacio

Nl <| X| | <| C| ] v T Ol 9 O 2 Z Z| | X <

-57 -




Anexo 16: Cartas del juego Ponte en situacion.

TUS PADRES TE HAN
CASTIGADO

NO HAS HECHO LOS TU HERMANO SIN QUERER
DEBERES Y TEVANA | TEHA ROTO TU JUGUETE
RENIR FAVORITO

TU AMIGO ESTA TRISTE
NO ENCUENTRAS TU
JUEGO FAVORITO
TU HERMANA HA TU MEJOR AMIGO SE MUDA
APRENDIDO UN MONTON DE CIUDAD

HOY VAS A IR AL
PARQUE A JUGAR
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TU AMIGO TE HA CHILLADO
SIN RAZON

NO SABES S| TU AMIGO LO TU MASCOTA ESTA
ESTA PASANDO MAL ENVEJECIENDO
HOY TE SIENTES MUY
FELIZ
CULPA ORGULLOSO IRA

@ \,/ ? \I/

MIEDO

&

PREOCUPADO

AGRADECIDO

SORPRENDIDO

TRISTE

/?;\
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VERGUENZA

INCOMPRENDIDO DIVERTIDO

DECEPCIONADO

ENFADADO

ABURRIDO  TRANQUILO




Anexo 17: Trivial emocional.
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Trivial

1. Juego en grupos.

2. Tiramos los dados.

3. Recorremos el tablero segtin el numero (podemos en
ambas direcciones).

4.Segun en la casilla que caigamos, cogemos la carta
de dicho color.

5. En caso de acertar, ganamos un QUESITO.

DEBEMOS TENER DOS QUESITOS DE CADA COLOR.




Preocupacion

Sorpresa Orgullo

YO TAMBIEN | YO TAMBIEN | YO TAMBIEN

Asco

YO TAMBIEN

YO TAMBIEN | YO TAMBIEN | YO TAMBIEN | YO TAMBIEN

Tranquilidad

MIMICA MIMICA

o
MIMICA MIMICA MIMICA MIMICA
Autoestima Tristeza Amor

MIMICA MIMICA MIMICA MIMICA

YO TAMBIEN

Alegria

Tristeza Decepcionado

YO TAMBIEN | YO TAMBIEN | YO TAMBIEN

Verglenza

Preocupacion Sorpresa

MIMICA MIMICA
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Soledad

iSite
encuentras
triste, como te
gustaria que
actuara?

EMPATIA

¢Site sientes
excluido,
como te

gustaria que

te incluyera?

EMPATIA

¢Site sientes
con baja
autoestima,
como te
gustaria que te
apoyara?

EMPATIA

PICTIONARY j PICTIONARY

PICTIONARY J| PICTIONARY

Diversion

PICTIONARY j PICTIONARY

éSite
encuentras
preocupado,
cémo te
gustaria que
actuara?

EMPATIA

éiSite
encuentras
preocupado por
un examen,
como te
gustaria que te
tranquilizara?

EMPATIA

¢Site sientes
juzgado,
como te

gustaria que

te apoyara?

EMPATIA
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¢Sicelebras
un logro,
como te

gustaria que

te felicitara?

EMPATIA

¢Site sintieras
solo, como te
gustaria que
te
acompanara?

EMPATIA

¢Si estuvieras
pasando
problemas de
amistad, como
te gustaria que
te apoyara?

EMPATIA

Alegria

PICTIONARY j PICTIONARY

PICTIONARY j PICTIONARY

Inseguridad

PICTIONARY

Comprension

PICTIONARY

iSite
encuentras
nervioso,
como te
gustaria que
te ayudara?

EMPATIA

¢ Si estuvieses
pasando por
una pérdida,
como te
gustaria que te
acompanara?

EMPATIA

¢ Si estuvieras
pasando una
situacion
injusta, como
te gustaria que
te ayudara?

EMPATIA



Anexo 18: Caja de las emociones.

Me siento feliz cuando...

Me siento relajado cuando...

Nombra 3 cosas que te hagan feliz...
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Anexo 19: El juego de la autoestima

INICIO .-

.,
1)

a "::’m

CARTAS

(@ ILEE ATENTAMENTE!
@ tutoestima propia
@ 1utoestima del entorno
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Anexo 20: Juego Mundo Cruel.

WONDER
PONBDER

Filosofia visual para todas las edades

Anexo 21: Evaluacién L2.

Explorando el mundo
emocional

Durante éstas sesiones he Lo que mas me ha gustado ha
aprendido a... sido...
iTEMS MAL

He puesto en practica
la empatia

Identifico diversas
emociones

He logrado expresar
mis emociones

He conocido diferentes
formas de gestionar
las emociones

He conseguido una
mayor confianza en mi
mismo

Comprendo que los
demas también
sienten sus propias
emociones

=
c
<
m
P4
Pl
m
[1]
~
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Anexo 22: Evaluacion del equipo profesional.

EVALUACION DFL FQUIPQ PROFESIONAL:

;El provecto ha cumplido con loz objetives
eztablecidoz?

i Conzideras gue ze ha realizado una buena
adecuacion de loz contenidos al contexto?

;Plenzas gue el proyecto podria permanecer en
el tiempo?

Crees que la herramienta zeleccionada (juegos
de mesa) ha zido util para la conzecucion de loz
ohjetivozT

;Como dezcribiriaz el trabajo en equipo por
parte del srupo de profesionales?

;En gué medida creez gue el provecto ha
promovido el desarrollo de laz habilidades
socicemocionales en loz deztinatarioz?

Auntoevaluacion individual: fortalezasz,
debilidadez...

Pozibles mejoriaz
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