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RESUMEN

En este Trabajo de Fin de Grado se pretende justificar la importancia de utilizar herramientas
innovadoras en las aulas de Educacion Infantil como por ejemplo la robdtica. Con ella se
pueden trabajar diferentes temas, en nuestro caso hemos optado por las emociones ya que
consideramos que es esencial abordarlas desde edades tempranas debido a la importancia

que tienen en el desarrollo integral de los nifos.

Por este motivo, se presentan de forma teodrica aspectos relacionados con la robética y con
las emociones, reflejando asi los beneficios que ofrece trabajar con la robotica. Ademas, en
este TFG aparece el disefio de una Situacion de Aprendizaje utilizando la roboética, dirigida
a alumnos de 5 afios y con el objetivo de adquirir competencias tecnoldgicas y emocionales
de una manera ludica y dindmica. Por ultimo, presentamos una reflexioén personal acerca de
las fortalezas y limitaciones, ademds de las propuestas de mejora de cara a una futura

intervencion.

Palabras clave: Robdtica Educativa, emociones, Situacion de Aprendizaje y Educacion

Infantil.

ABSTRACT

The aim of this Final Degree Project is to justify the importance of using innovative tools in
Early Childhood Education classrooms, such as robotics. It allows you to work on different
topics, in our case we have chosen the emotions, since we consider that it is essential to
approach them from an early age due to the importance they have in the overall development

of children.

For this reason, aspects related to robotics and emotions are presented in a theoretical way,
reflecting the benefits of working with robotics. Furthermore, this TFG includes the design
of a Learning Situation using robotics, aimed at 5-year-old students and with the objective
of acquiring technologic and emotional skills in a playful and dynamic way. Finally, we
presented a personal reflection on the strengths and limitations, as well as proposals for

improvement for a future intervention.

Key words: educational robotics, emotions, Learning situation and Early Childhood

Education.
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1.INTRODUCCION

Al igual que cambia la sociedad con el paso de los afios, la educacion también lo hace. De
este modo, es necesario que se incorporen nuevas estrategias y métodos en las aulas para dar
respuesta a los intereses y necesidades de los alumnos. Con el objetivo final de lograr
aprendizajes mas duraderos, en lugar de permanecer anclados en el pasado y en lo

tradicional.

La robotica educativa (RE), se ha consolidado como una metodologia innovadora en el
ambito de la educacion. Peribaiez (2021). Por lo tanto, en este Trabajo de Fin de Grado (en
adelante TFQG) buscamos explicar la importancia de incorporar la Robdtica en las aulas de
Educacion Infantil y sus beneficios. Ademas, mediante la robdtica también vamos a trabajar

con las emociones de los nifios, intentando mejorar el control emocional de los alumnos.

En este TFG planteamos una Situacion de Aprendizaje (SA) con el objetivo de promover la
inteligencia emocional en los nifios, utilizando la robdtica como una herramienta didéctica
para abordar este aspecto que es fundamental en su desarrollo. En primer lugar, se expondran
los objetivos que se desean lograr junto con la justificacion del tema seleccionado.
Posteriormente, presentamos el marco teorico, en el que abordamos conceptos relacionados

con la robdtica y con las emociones.

Después de esto, para validar lo expuesto, hemos disefiado una SA de robdtica, cuyo objetivo
es que los alumnos aprendan de forma dinamica. La justificacion de esta SA incluye detalles
sobre como y cuando se implemento, los participantes a los que esta dirigida, las actividades
propuestas con sus correspondientes objetivos didacticos, conocimientos basicos, criterios

de evaluacion e indicadores.

Por ultimo, para finalizar el TFG se reflejan las conclusiones, junto con las limitaciones y

las posibles propuestas de mejora a tener en cuenta.



2.0BJETIVOS
A continuacion, se indican los objetivos generales de este Trabajo de Fin de Grado:

o Elaborar una fundamentacion teorica sobre la importancia de la robdtica educativa 'y de
las emociones en la etapa de Educacion Infantil.

o Disefiar una Situacion de Aprendizaje utilizando la roboética educativa para la etapa de
Educacion Infantil que permitan a su vez ayudar a los alumnos en el control de sus

emociones.

Por otro lado, a raiz de los objetivos generales surgen unos objetivos especificos que son los

siguientes:

o Comprender el concepto tedrico sobre la robdtica educativa en la etapa de Educacion
Infantil.

o Justificar la importancia de innovacion en la etapa de Educacion Infantil utilizando
recursos como la robotica educativa.

o Conocer la importancia del control de las emociones en el aula desde edades tempranas.
o Disefiar actividades en la Situacion de Aprendizaje que favorezcan el control de las
emociones utilizando como recurso la robdtica educativa.

o Reflexionar sobre la puesta en practica de la Situacion de la Aprendizaje, sefialando las

fortalezas y las limitaciones encontradas.



3.JUSTIFICACION
En este apartado expondremos la justificacion del tema elegido, a nivel personal y desde la
legislacion actual que regula el Sistema Educativo actual. Ademas, indicaremos la relacion

de las competencias generales y especificas del Grado en Educacion Infantil con el Trabajo

Final de Grado.

3.1Justificacion del tema

Si nos fijamos en como era la educacion hace afios, vemos que el alumnado era considerado
como una “esponja”, repetia mentalmente la leccion y se la aprendia (pasivo) pero nada mas,
es decir no realizaba aportaciones de forma directa. En la escuela tradicional, el profesor era
el elemento central a la hora de transmitir el conocimiento, sin embargo, ahora ha pasado a
ser el alumno, cuenta con mayor libertad y es el protagonista de su aprendizaje, realiza
aportaciones personales de forma activa. La escuela activa, segun Mogollén y Solano (2011)
es un enfoque pedagodgico que promueve la construccion personalizada y la creacion de
vinculos fuertes entre la escuela y la comunidad. De esta forma, los nifios aprenden
competencias que les sirven para la vida. La Escuela Activa rompe con el paradigma
tradicional que se basa en la ejercitacion continua, rutinaria y repetitiva del alumno como la
unica manera de adquirir el aprendizaje. La Escuela Activa identifica el aprendizaje
significativo como accion, una accion directa sobre los objetos que permite la experiencia y
el descubrimiento del conocimiento. Segun Mogollon y Solano (2011), la acciéon como
condicion del aprendizaje esta basada en las premisas tedricas de Maria Montessori, sobre
el uso de los sentidos, de Friedrich Froebel sobre el juego, Célestin Freinet sobre la
importancia de la expresion siempre ligada a la actividad y de Jacques Delors “se aprende
haciendo”. Ademas, en la Escuela Activa, surgen nuevos métodos de ensefianza como el uso
de la Robdtica Educativa en el aula, Recio (2019) detalla una experiencia de robdtica en

Educacion Infantil, donde trabaja las tres dreas mediante contenidos de educacion vial.

Fue en mis précticas de tercer curso en el San Vicente de Paul de Benavente donde tuve mi
primer contacto con la Robdtica Educativa. A mi me resultaba una experiencia novedosa, sin
embargo, los alumnos de 5 afios manejaban con mucha soltura un robot llamado “Bee Bot”.
Cuando llegaba el momento de utilizar el robot, los nifios se ponian muy contentos,
independientemente de la tematica que tocara, se veia a los nifios motivados, aprendian a
programar y comenzaban a adquirir los conocimientos. Los centros que conozco y en los
que he estado, cuentan con diferentes recursos tecnologicos, pero no habia conocido ningtin

colegio que hubiera introducido la robotica en las aulas de Educacion Infantil. Mi



experiencia inicial y la que he vuelto a tener este afio al estar en el mismo colegio, junto con
el convencimiento de que las Tecnologia de la Informacion y la comunicacion (TIC) son una
herramienta clave en el proceso de ensefianza- aprendizaje, y son las que me han llevado a
plantear en este TFG.Centrandonos en aspectos mas teoricos, Ocafia (2015) define la

robotica educativa como:

un conjunto de actividades pedagogicas que fortalecen areas especificas del
conocimiento y desarrollan competencias en los estudiantes, a través de la creacion,
ensamble y el funcionamiento de robots. El objetivo de ensefar robdtica, es lograr la

adaptacion de nifios y adolescentes a procesos productivos actuales (p.701).

Por lo tanto, la robdtica es una técnica relativamente nueva que consigue que los alumnos
participen de manera activa en su proceso ensefianza-aprendizaje, manteniéndoles
motivados y trabajando todo tipo de contenidos de manera ludica y globalizada. De ahi la
idea principal de este TFG, plantear una SA usando la Robotica como recurso didactico y
metodoldgico. Otro de los motivos por los que he abordado este tema en el TFG es porque
pienso que la robdtica puede ser de gran utilidad dentro del aula porque el aprendizaje en la
etapa de Educacion Infantil es se basa en el aprender jugando, como menciond Piaget (1956),

citado en Venerandablanco (2012), “el juego forma parte de la inteligencia del nifio” (p.1).

Por otro lado, disenar Situaciones de Aprendizaje (SA) que motiven al alumnado puede
ayudar al aprendizaje. Por ello, la idea de utilizar la robotica educativa ya que he observado
que les mantiene motivados a la vez que aprenden. Ademas de desarrollar el pensamiento
computacional, los robots educativos favorecen también otras habilidades cognitivas como,
la orientacion, la memoria, el razonamiento, la atencion... Del mismo modo Rodrigo (2021)
propone que el disefio de proyectos educativos usando la roboética educativa, fomenta el
trabajo en equipo, dado que los nifios aprenden a comunicarse y a compartir sus ideas,

haciendo asi mas fuerte su proceso de ensefianza-aprendizaje.

Como se ve reflejado en el Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que se establece la
ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Infantil, es importante que los nifios
aprendan mediante la manipulacion, el juego y a través de experiencias que les llamen la
atencion para fomentar su interés por el aprendizaje. Idea que defendemos en este TFG a la

hora de disefiar y plantear nuestra SA.

Por ultimo, tenemos que tener en cuenta que vivimos en una sociedad que estd cambiando

constantemente en todos los dmbitos, en el de la educacidon vemos que continuamente
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aparecen nuevos métodos, materiales, metodologias... Por lo tanto, como maestros de
Educacion Infantil tenemos que renovar la forma de actuar, de ensefar y de aprender,

incorporando e innovando las metodologias que utilizamos.

Con la realizacion de este TFG pretendemos presentar una propuesta educativa de robotica
que permita al alumnado adquirir las competencias especificas y clave que menciona la Ley
Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3

de mayo, de Educacion.

3.2 Justificacion legislativa

En este apartado justificaremos la importancia de la robdtica las emociones en Educacion
Infantil. Para ello, nos fijaremos en la legislacion actual por la que se rige el sistema
educativo espainol y la que vamos a tener en cuenta para propuesta educativa, concretamente

una SA basada en la roboética educativa.

Comenzamos con La Ley Orgdnica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la
Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (LOMLOE) es la ley actual que rige el
sistema educativo espaniol. Esta ley manifiesta en el articulo 17 “Desarrollar las
competencias tecnologicas basicas e iniciarse en su utilizacion, para el aprendizaje,
desarrollando un espiritu critico ante su funcionamiento y los mensajes que reciben y
elaboran.” (p.122887). Debido a lo presente es importante que desde edades tempranas

ensefiemos a hacer un buen uso de ellas y utilizarlas en el ambito educativo.

Esta Ley también hace referencia a las emociones. En ambos ciclos de la educacion infantil
se atendera progresivamente al desarrollo afectivo, a la gestion emocional, al movimiento y
los hébitos de control corporal, a las manifestaciones de la comunicacién y del lenguaje, a
las pautas elementales de convivencia y relacion social. “Ademas, se facilitard que nifas y
nifios elaboren una imagen de si mismos positiva y equilibrada e igualitaria y adquieran

autonomia personal”. (p.122885).

Resaltando la importancia de atender el desarrollo afectivo en ambos ciclos de educacion

infantil para mejorar asi el control de las emociones.

En el Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que se establece la ordenacion y las

enserianzas minimas de la Educacion Infantil, expone que:



Se inicia, en esta etapa, el proceso de alfabetizacion digital que conlleva, entre otros, el
acceso a la informacioén, la comunicacion y la creacion de contenidos a través de medios
digitales, asi como el uso saludable y responsable de herramientas digitales. Ademas, el
uso y la integracion de estas herramientas en las actividades, experiencias y materiales
del aula pueden contribuir a aumentar la motivacion, la comprension y el progreso en la

adquisicion de aprendizajes de nifos y nifias (p.14571).

Destaca que en esta etapa se va a desarrollar la competencia digital, y la importancia de un
uso saludable y responsable con las tecnologias. También expresa la importancia de integrar
esas herramientas en las actividades, experiencias y materiales del aula, por ello, en este
TFG se va a utilizar la robotica para disefiar actividades y juegos que permitan el desarrollo
de competencias especifica y el aprendizaje de los contenidos. El citado Real Decreto
manifiesta que hay que “Expresarse de manera creativa, utilizando diversas herramientas o
aplicaciones digitales intuitivas y visuales.” (p.14593). La roboética nos puede servir para
expresarnos de forma diferente ya que mediante la robotica podemos indicar lo que

deseemos y representar la realidad de manera distinta, a través del robot.

Por otro lado, el citado Real Decreto también muestra aspectos relacionados con las

emociones:

Resulta especialmente relevante que los nifios y las nifias se inicien en el
reconocimiento, la expresion y el control progresivo de sus propias emociones y
sentimientos, y avancen en la identificacion de las emociones y sentimientos de los

demas, asi como en el desarrollo de actitudes de comprension y empatia (p.14571).

Es importante que en la Etapa de Educacion Infantil los nifios empiecen a reconocer y a
expresar sus emociones ya que les serd de ayuda para su bienestar emocional y su seguridad
afectiva. Ademas, deberian de aprender de forma progresiva a ir controlando sus emociones
tal y como se expresa en el Real Decreto “Identificar y expresar sus necesidades y
sentimientos, ajustando progresivamente el control de sus emociones”. (p.14579). También,
expone que hay que utilizar “Herramientas para la identificacion, expresion, aceptacion y
control progresivo de las propias emociones, sentimientos, vivencias, preferencias e
intereses” (p.14580). En este punto, expresamos la idea de que los docentes podemos
facilitar herramientas para ayudar a los nifios a identificar, expresar e ir controlando sus
emociones. Por todo esto, ademas de la robdtica, en este TFG también vamos a proponer

actividades donde vamos a trabajar las emociones y el control de las mismas.
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Por ultimo, el Decreto 37/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion
v el curriculo de la educacion infantil en la Comunidad de Castilla y Leon, presenta algunos
apartados en relacion a la robdtica: en el ANEXO II.A Principios metodologicos de la etapa;

recursos y materiales de desarrollo del curriculo:

El uso de las TIC ha de estar integrado en la dindmica habitual de aula tanto de los
instrumentos (ordenador, Tablet, pizarra digital, panel interactivo, panel digital) como
de las aplicaciones digitales (como robots, apps o la realidad aumentada), puesto que
son recursos valiosos e imprescindibles en la actualidad para despertar la motivacion e
interactividad del alumnado, fomentar la cooperacion e impulsar la iniciativa y

creatividad, entre otras (p.48219).

Concretamente en este TFG, utilizaremos el robot para realizar las actividades como recurso
para despertar la motivacion del alumnado, favorecer el aprendizaje y por ultimo, para saber

reconocer las emociones y ayudar al control de las emociones de nuestros alumnos.

Ademas, el citado Decreto también menciona aspectos relacionados con las emociones, en
el ANEXO III; Areas de la Educacion Infantil; en el area 1. Crecimiento en armonia se

cexpone:

El desarrollo de la afectividad es especialmente relevante en esta etapa, ya que es la base
de los aprendizajes y conforma la personalidad infantil. Por ello, deben trabajarse el
reconocimiento, la expresion y el control progresivo de emociones, sentimientos,
vivencias, preferencias e intereses, y las habilidades socioafectivas y de convivencia, en
un clima acogedor y seguro, contribuyendo al desarrollo de sus capacidades

emocionales y afectivas (p.48230).

En Educacion Infantil hay que desarrollar la afectividad porque es la base del aprendizaje y
de la personalidad, por eso es importante que desde el aula se propongan actividades que
favorezcan el conocimiento y el control progresivo de las emociones. En este TFG las
actividades que vamos a plantear van a ayudar a conocer las emociones y también a
controlarlas, estd relacionado con otro aspecto que se menciona en el Decreto “Identificar,
expresar y valorar sus necesidades y sentimientos, ajustando progresivamente el control de

sus emociones” (p.48252).

Por ultimo, las emociones también aparecen en el Decreto en el Articulo 10. Principios

pedagogicos: “El respeto a la iniciativa del alumnado, asi como a su estado emocional”
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(p-48200). Lo que se traduce en lo importante que es respetar el estado emocional de los
nifios ya que éste afecta en su estado a lo largo del dia. Ademas, es importante conocer bien

a los alumnos para poder adaptar el proceso de ensefianza-aprendizaje a sus necesidades.

Todo lo mencionado en este apartado, nos permite comprobar la importancia de utilizar
materiales y recursos tecnoldgicos como es el caso de la robética ya que consideramos que
nos ayudard a favorecer la motivacion y atencion de los nifios y la adquisicion de contenidos,

ademas de alcanzar las competencias propuesta para la Etapa de Infantil.

3.3Relacion con las competencias de Grado

La titulacion del Grado en Educacion Infantil tiene una serie de competencias generales y
especificas que se recogen en la Orden ECI/3854/2007, de 7 de diciembre, por la que se
establecen los requisitos para la verificacion de los titulos universitarios oficiales que
habiliten para el ejercicio de la profesion de Maestro en Educacion Infantil, éstas tienen que
ser adquiridas a los largo de los cuatro afios que dura el Grado. A continuacion, destacamos

las competencias que considero haber alcanzado durante el Grado y con el TFG.
Entre las competencias generales, destaco:

- Que los estudiantes puedan transmitir informacion, ideas, problemas y soluciones a un
publico tanto especializado como no especializado. Lo adquiero desarrollando este TFG,
lo que me permite desarrollar y perfeccionar mi capacidad de comunicar informacion,
problemas, ideas y soluciones de manera efectiva a diversas audiencias.

- Que los estudiantes hayan desarrollado aquellas habilidades de aprendizaje necesarias
para emprender estudios posteriores con un alto grado de autonomia. Considero que
mediante las practicas y el desarrollo del TFG he adquirido estrategias y técnicas de
aprendizaje autébnomo, asi como la importancia del aprendizaje continuo a lo largo de
toda la vida.

- Desarrollo de un compromiso ético en su configuracion como profesional, compromiso
que debe potenciar la idea de educacion integral, con actitudes criticas y responsables;
garantizando la igualdad efectiva de mujeres y hombres, la igualdad de oportunidades,
la accesibilidad universal de las personas con discapacidad y los valores propios de una

cultura de la paz y de los valores democraticos. Gracias a algunas asignaturas de la
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carrera como “Educacion para la paz y la igualdad”. He conocido medidas que
garantizan el derecho a la igualdad de oportunidades de todas las personas. Ademas,
considero que he desarrollado la capacidad de analizar criticamente y reflexionar sobre
la necesidad de eliminar la discriminacion directa o indirecta; la discriminacion racial,
la discriminacion contra la mujer, la derivada de la orientacion sexual y la que es causada

por una discapacidad.
Por otro lado, en relacion a las competencias especificas:

- Comprender los procesos educativos y de aprendizaje en el periodo 0-6, en el contexto
familiar, social y escolar. Gracias a los periodos de practicas he podido ser consciente de
la realidad de un aula de Educacion Infantil, de la importancia de tener en cuenta las
caracteristicas de cada nifio, su situacion personal y respetar el ritmo de aprendizaje ya
que este puede ser muy diferente en cada niflo y todas esas caracteristicas, también
afectan.

- Dominar habilidades sociales en el trato y relacion con la familia de cada alumno o
alumna y con el conjunto de las familias. En Gltimo periodo de practicas he podido asistir
a reuniones con las familias de los alumnos, ademas, en el proyecto de aula estaban
incluidas las familias y he podido conocer y hablar con todas.

- Fomentar la convivencia en el aula y fuera de ella y abordar la resolucion pacifica de
conflictos. Considero que en esta etapa donde los nifios empiezan a desarrollarse, es muy
importante que estén en un ambiente donde predomine un clima tranquilo para que se
lleve a cabo una buena convivencia.

- Capacidad para saber identificar trastornos en el suerio, la alimentacion, el desarrollo
psicomotor, la atencion y la percepcion auditiva y visual. Considero que gracias a los
cuatro afios de carrera y a los periodos de practicas, seria capaz de identificar estos
trastornos ya que he tenido varios nifios con diferentes caracteristicas a lo largo de mis
précticas, entre ellos, alguno que presentaba alguno de estos trastornos, por ejemplo, en
la atencion.

- Comprender que la dinamica diaria en Educacion Infantil es cambiante en funcion de
cada alumno o alumna, grupo y situacion y tener capacidad para ser flexible en el
ejercicio de la funcion docente. En mis periodos de practicas he podido ser consciente
de como cambian las sesiones, dinamicas de aula... en funcion de como estén los nifios.
Como docentes, debemos saber adaptarnos a cualquier situacion, ser flexibles a la hora

de programar nuestros tiempos.
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Conocer la organizacion de las escuelas de educacion infantil y la diversidad de
acciones que comprende su funcionamiento. Gracias a mis periodos de practicas he
podido conocer esta organizacidon, ademas, al tener de tutora a la coordinadora de
Educacion Infantil del centro, he podido conocer mas como se organizan en esta etapa.
Valorar la importancia del trabajo en equipo. Para que se dé un buen proceso de
ensefianza- aprendizaje es muy importante que todos los profesionales trabajen de
manera coordinada. Al igual que ensefiamos a los niflos desde que son pequefos a
trabajar en equipo, en esta profesion es también muy importante.

Capacidad para saber atender las necesidades del alumnado y saber transmitir
seguridad, tranquilidad y afecto. Considero que es muy importante, tener en cuenta las
caracteristicas de cada nifio, ademas de darles esa confianza para que ellos estén
tranquilos y se encuentren seguros.

Capacidad para comprender que la observacion sistematica es un instrumento bdsico
para poder reflexionar sobre la practica y la realidad, asi como contribuir a la
innovacion y a la mejora en educacion infantil. Al no haber calificaciones en Educacion
Infantil, la gran parte de la evaluacion se hace a través de la observacion diaria del
alumno tanto individual como grupal. Considero que, a lo largo de los afios de carrera,
he aprendido a utilizar el método de la observacion sistematica.

Ser capaces de realizar experiencias con las tecnologias de la informacion y
comunicacion y aplicarlas didacticamente. En este TFG se utilizan las TIC como método
educativo.

Ser capaces de utilizar el juego como recurso diddctico, asi como diseniar actividades
de aprendizaje basadas en principios ludicos. Gracias a los cuatro afios de carrera y a mi
periodo de practicas, he comprendido la importancia que tiene el juego en la etapa de
Educacion Infantil ya que sirve como método de aprendizaje.

Asumir que el ejercicio de la funcion docente ha de ir perfecciondndose y adaptandose
a los cambios cientificos, pedagogicos y sociales a lo largo de la vida. Como docentes,
pienso que hay que estar en continua formacién, para aprender y poder poner en practica
metodologias que se adapten a la sociedad del momento y a los alumnos que tengamos.
Adgquirir conocimiento prdactico del aula y de la gestion de la misma. Gracias a estar dia
a dia en un colegio durante las précticas, observar la manera en la que gestionaba el aula
mi tutora e incluso algun dia me encargaba yo, he aprendido a gestionar un aula de

Educacion Infantil.
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4. FUNDAMENTACION TEORICA
A continuacion, en este apartado vamos a realizar la fundamentacion tedrica de los conceptos
mas importantes de este TFG. Por un lado, trataremos aspectos relacionados con las TIC,
especialmente de la robotica educativa (origenes, ventajas, dificultades, tipos de robots...)
Por otro lado, abordaremos el tema de las emociones y la importancia de trabajarlas en
Educacion Infantil, de esta forma, los nifios aprenderan a gestionarlas desde que son

pequeiios.

4.1 Origenes de la robética educativa

Los origenes de la robotica educativa se remontan a los afios 60, el profesor Seymour Papert
junto a un equipo de cientificos e investigadores del Instituto Tecnologico de Massachusetts
(MIT) disenaron los primeros robots para ser manipulados por los nifios. La creacion del
lenguaje de programaciéon LOGO (1967), el primer robot disefiado para nifios fue “Turtle” y
consistia en controlar tortugas roboticas. Esto fue el inicio de la ensehanza de la
programacion en las aulas escolares. El objetivo era ensefiar a los nifios a interactuar y
programar robots. Posteriormente, sus ideas construccionistas sobre el aprendizaje interesan
a la compafiia LEGO y disefan una interface que conecta la construccion con la

programacion, surge asi la linea LEGO Mindstorms en 1998.

Para algunos autores como Romero et al. (s.f.) LEGO Mindstorms significa poder construir
un robot completo, con sensores, motores, engranajes, reductoras, estructuras, ademas, de
poderse programar y configurar. Lo que significa, que la robdtica es una forma facil y

sencilla de aprender y construir tu propio robot.

Desde los origenes con el robot tortuga se han producido muchos cambios y mejoras en la
robdtica educativa, como por ejemplo los robots modernos que han incorporado tecnologia

compleja como la Inteligencia Artificial (IA).

Papert(s.f.), creador del primer robot disefiado para nifios, como ya hemos mencionado
anteriormente dedico sus esfuerzos a crear objetos con los cuales producir un cambio radical
en el modo en que aprenden los nifios. De ahi procede todo lo que conocemos hoy en dia

como robodtica educativa.

4.2 La era digital. Las TIC en la sociedad y en Educacion Infantil.
Es evidente que la sociedad va cambiando a lo largo de los afios, por este motivo, la
educacion también tiene que evolucionar. El desarrollo de las tecnologias ha significado un

antes y un después para la sociedad actual.
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Para la Fundacion Omar Dengo (2006) y Papert (s.f.) el uso masivo del término Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacién (TIC) para referirse a lo que se deberia llamar
“Tecnologia Digital” promueve un efecto nocivo sobre la cultura popular.
Papert (s.f.) resume en dos los aspectos de la tecnologia digital, la tecnologia como un medio
de informacion y la tecnologia como medio de construccion, los mismos que asocia al
ambito educativo.
La tecnologia digital deberia utilizarse no solo para recibir informacion sino también para la
creacion, tal y como nos indica Reggini (2005):
Escribir, para dibujar, para hacer musica, para animar con movimientos construcciones
realizadas por ellos, para controlar sensores o motores, todas acciones con relevancia y
propdsitos personales, inmersos en un clima de realismo operativo, actuando con y sobre
los objetos e interactuando su aprendizaje con el hacer (parrafo 6, p.313).
El obtener informacion frente a construir cosas supone un reto para el sistema actual de
ensefanza, al respecto Papert (s.f.) expresa:
En tanto que la mayor contribucion cualitativa que la tecnologia digital podria hacer a
la educacion radica en la correccion de este desequilibrio, en realidad el desequilibrio
se incrementa debido a la percepcion popular que con tanta fuerza se inclina por la parte
informativa tanto de las escuelas como de los computadores (parrafo 17, p.313).
Del constructivismo® de Piaget surge una reconstruccion por parte de Papert, (s.f.) este crea
una vision del aprendizaje a la que denomin6 “construccionismo”, sus propias palabras son:
“he adaptado la palabra construccionismo, para referirme a todo lo que tiene que ver con
hacer cosas y especialmente con aprender construyendo, una idea que incluye la de aprender
haciendo, pero que va mas allé de ella” (parrafo 8, p.313).
Ademas de esto, el construccionismo es reconocido como una teoria educativa que sustenta
el uso de la tecnologia digital en educacion. Para Ruiz-Velasco (2007) se resume en:

“Constructivismo + tecnologia = Construccionismo” (p. 63).

Hoy en dia, las TIC estan presentes en nuestro dia a dia desde que somos pequefios, son
muchos los beneficios que éstas nos aportan: en la medicina, en el transporte, en la
comunicacion, en la cultura, en el ocio, simplifican las tareas por ejemplo en el ambito
doméstico, rompen la barrera de la distancia, aumentan la productividad... Por otro lado,

estos avances tecnologicos también tienen ciertos riesgos; amenazas técnicas, aislamiento,

! Constructivismo de Piaget: corriente psicoldgica aplicada al 4mbito educativo que explica la construccion del
conocimiento como debido a las propias fuerzas del sujeto.
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problemas de autoestima, amenazas a la privacidad, Ciberbullying. Por ello, es importante
ensefiar a hacer un buen uso de estas tecnologias desde edades tempranas. Si nos fijamos en
el ambito educativo, vemos que las tecnologias pueden enriquecer las experiencias de
aprendizaje, facilitar la interaccion, crear autonomia y hacer a los alumnos disfrutar con

nuevos aprendizajes incorporando materiales innovadores. Para Coll (2009):

Las TIC, y en especial algunas aplicaciones y conjuntos de aplicaciones TIC, tienen una
serie de caracteristicas especificas que abren nuevos horizontes y posibilidades a los
procesos de ensenanza y aprendizaje y son susceptibles de generar, cuando se explotan
adecuadamente, es decir, cuando se utilizan en determinados contextos de uso,
dindmicas de innovaciéon y mejora imposibles o muy dificiles de conseguir en su
ausencia... (p.4).
En estos ultimos afos hemos observado algunos cambios en las aulas de Educacion Infantil
en Espafia. Uno de esos cambios ha sido la compra de material relacionado con las
tecnologias (PDI, tablets ordenadores, y de manera mds reciente la robética educativa...)
Todos estos aparatos se utilizan de manera diaria en el aula, han pasado a formar parte de
algunas de las rutinas de aula que los nifios realizan, por ejemplo, a la hora de los cuadernos
de aprendizaje que utilizan, también tienen una version con actividades interactivas.
En el caso de las pizarras digitales, son muy interesantes ya que los alumnos pueden usarlos
de manera auténoma con tan solo utilizar sus dedos. Por su parte, el cafién productor es util
para compartir el mismo contenido a toda la clase e incluso, para que los nifios compartan
sus presentaciones con el resto de compaferos, algo que favorece la comunicacion y el
trabajo en equipo (Marqués, 2014) segun las investigaciones llevadas a cabo por el grupo de
investigacion DIM entre 2004 y 2010, la mayoria del profesorado usuario (entre el 81% y
el 96%, dependiendo del tipo de PDI), destacan que los mayores beneficios es el incremento
de la motivacion y participacion del alumnado, que se califican como “altas” en su mejor
comprension de los temas.
Pero, sin duda uno de los recursos mas importantes es Internet ya que nos permitira explorar
y buscar todo aquello por lo que los nifios sientan curiosidad. Por lo tanto, vemos que el uso
de las TIC en Educacion Infantil tiene grandes beneficios, desde crear autonomia en los
alumnos hasta facilitar la comprension de conceptos.
Una de las expresiones de la tecnologia es la robdtica, cuya aplicacion se ha extendido a

diversos contextos de la vida del ser humano, en este TFG vamos a hablar sobre robdtica y
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mas en concreto de la Robdtica Educativa ya que en los ultimos afios seglin Garcia (2023)

ha incrementado la presencia de robots en las aulas educativas de nuestro pais.

4.3 El concepto de Robdtica
Antes de hablar del concepto de Robdtica Educativa), primero nos vamos a parar a pensar
en qué es la “robdtica”. La robotica segin Gomez (2008) es “aquella que describe todas las

tecnologias asociadas con los robots” (p.1371).
Hay otras definiciones como la de Da Silva y Gonzélez (2017) que dice que:

un robot es un objeto tangible, con el cual se puede interactuar con el entorno a través
de instrucciones programadas, util también en Educacion Infantil, como herramienta
para el desarrollo de habilidades cognitivas, mediante el juego, la creatividad o la

resolucion de retos (p.1).
McKerrow (1986) habla de la robotica como una disciplina que involucra:

o El disefio, fabricacion, control y programacion de robots.

o El uso de robots para resolver problemas.

o El estudio de los procesos de control, sensores y algoritmos usados en humanos,
animales y maquinas.

o La aplicacion de estos procesos de control y algoritmos al disefio de robots (p.1372)

Una vez definido el concepto de robdtica, vamos a pasar a definir qué se entiende por

Robotica Educativa (RE), que es en lo que nos vamos a basar en este TFG.

4.3.1 Robética Educativa
La Robotica Educativa (RE) permite a los alumnos desarrollar competencias cientificas y
tecnoldgicas, hoy en dia encontramos diferentes propuestas tanto para nifios de edad

temprana como para adolescentes y adultos.

Algunos autores de la Fundacion Omar Dengo (2007) han definido la Roboética Educativa

(RE) como:

Un contexto de aprendizaje que se apoya en las tecnologias digitales e involucra, a
quienes participan, en el disefio y construccion de creaciones propias, primero mentales

y luego fisicas, construidas con diferentes materiales y controladas por un computador

(p-11).
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Una disciplina que permite concebir, disefiar y desarrollar robots educativos para que los
estudiantes se inicien desde muy jovenes en el estudio de las ciencias y la tecnologia (Ruiz-

Velasco, 2007).

Como dice esta definicion, se pueden disefiar robots educativos y utilizarlos desde edades

tempranas, por eso la idea de este TFG.

Segtin Cabrera (2014) La robodtica educativa es “un entorno de aprendizaje multidisciplinario
y significativo” (p.16). Una herramienta mediante la cual los nifios y los jovenes aprenden
desde construcciones simples a edades tempranas hasta construcciones y maquinas mas

complejas a edades avanzadas.

Si desde pequenos empiezan a utilizar la RE, a medida que van creciendo van a poder ir

haciendo construcciones mas complejas.

Si nos paramos a pensar en cual es el propdsito de la Robotica Educativa, existen diversas
investigaciones y autores Acufa (2007), Goh y Aris, (2007), LEGO educational (2008) y
Ruiz-Velasco (2007), que sefialan que favorece el desarrollo de competencias (la autonomia,
la iniciativa, la responsabilidad, la creatividad, el trabajo en equipo, la autoestima y el interés

por la investigacion) , las cuales son esenciales para el éxito en el siglo XXI.

Al igual que ocurre con la tecnologia, la robotica también forma parte de nuestra vida
cotidiana y todos interactuamos con aparatos tanto dentro como fuera de casa e incluso les
damos casi sin querer, instrucciones o hasta delegamos acciones en ellos. Si nos paramos a
pensar, la presencia de robots ha crecido ya que los podemos encontrar en centros
comerciales, hospitales, supermercados... Ademas, también lo ha incrementado la presencia
de robots en las aulas de educacion, y es que la Robdtica Educativa es una tecnologia
emergente que en los Ultimos afios se estd incorporando cada vez en mas aulas escolares. Por
estos motivos, es necesario que la educacion asuma de manera critica, ética y responsable,
su papel de formadora, difusora y enriquecedora de este campo del saber y el hacer humano.
Ademas, es importante que los docentes sepamos como orientar a sus alumnos sobre coémo
interactuar con esos aparatos, prepararles para que se desenvuelvan con autonomia y asi,

aprovechar en las aulas su potencial educativo.

Por otro lado, como enfoque pedagdgico de la robdtica, el aprendizaje con robots se basa en

la estrategia del aprendizaje por proyectos y se logran avances en diferentes aspectos: el
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trabajo en equipo, la resolucion de problemas, creatividad, etc., tal y como nos indica Lopez

y Andrade (2013).

Al introducir a los nifios de Educacion Infantil en el lenguaje de la programacion,
desarrollamos distintos procesos mentales y habilidades, por lo tanto, al programar con ellos

estos adquieren una nueva forma de expresarse. Segun Garcia (2023) es:

un lenguaje de programacion especialmente creado para trabajar la programacion y el
pensamiento computacional con los mas pequefios. Este lenguaje nos permite ensefiar a
programar a través del juego y de una manera intuitiva mientras damos instrucciones

simples a un robot para conseguir que se mueva en la direccion que queramos (p.1).

Papert (s.f) expresa que “El aprender mejor no vendra de ofrecer las mejores herramientas
para que el profesor instruya, sino de dar las mejores oportunidades a los estudiantes para

construir” (p.1).
4.4 Ventajas de la robodtica educativa

A continuacidn, vamos a fijarnos en las ventajas que tiene la robdtica educativa. Parece que
en general, los expertos como Montalban (2020) estan de acuerdo en la importancia de
introducir y de adquirir determinadas habilidades relacionadas con la tecnologia, y que ésta
debe ser a edades tempranas y en utilizar la robotica como facilitadora de una metodologia

que las beneficie.

Segtin Pitti et al. (2010) la roboética tiene un punto clave en la transformacion de la practica
educativa y es que tiene un caracter polivalente y multidisciplinario. Esto quiere decir que
aprendiendo a disefiar, construir y programar robots se adquieren diferentes conceptos
provenientes de distintos campos del saber, por ejemplo, las matematicas, las ciencias

naturales y la tecnologia, entre otras.

La utilidad didactica que proporciona la robotica educativa es amplia, como es una
herramienta versatil, la podemos utilizar de diferentes formas en funcién de los objetivos y
areas, es decir, permite a los maestros y a los alumnos adaptar los contenidos a sus

necesidades.

Algunas de las ventajas que la robética educativa tiene segiin Reina y Reina (2016) son:
- Que involucra activamente al alumnado en su propio proceso de aprendizaje
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Que potencia las habilidades de investigacion y resolucion de problemas, organizacion
y creatividad.

Que fomenta la habilidad para resolver problemas mediante estrategias centradas en el
razonamiento 16gico, analitico, y el pensamiento critico.

Que facilita la integracion de las areas curriculares a través de la resolucion de retos y de

actividades ludicas.

Este mismo autor identifica que la robdtica contribuye en las capacidades y habilidades de

los alumnos en los siguientes aspectos Reina y Reina (2016) :

Aumenta la capacidad de atencidon y concentracion: Esto se debe a que los alumnos
tienen que crear una secuencia correcta para que el programa funcione segun lo previsto.
Impulsa la capacidad de organizacién y comprension: La programacion precisa de un
orden logico, ya que sino el robot no comprendera bien las 6rdenes.

Mejora la capacidad loégica y de calculo: el ensefar sobre programacion a edades
tempranas ayuda a tener una mejor capacidad logica y de célculo, ya que estas son dos
habilidades muy asociadas a la programacion.

Fortalece la autonomia y el interés por la experimentacion y el aprendizaje: la
programacion favorece la resolucion de un mismo problema de diferentes maneras. De
esta forma, se promueve la experimentacion, despertando asi desde edades tempranas el

interés por la ciencia y la tecnologia.

Por otro lado, Ruiz et al., (s.f.) describe las ventajas de la robdtica educativa en los siguientes

términos:

Integra distintas 4areas del conocimiento, operacion con objetos manipulables
favoreciendo el paso de lo concreto a lo abstracto, apropiacion del lenguaje grafico,
como si se tratara del lenguaje matematico, operacion y control de distintas variables de
manera sincronica, desarrollo de un pensamiento sistémico, construccion y prueba de
sus propias estrategias de adquisicion del conocimiento mediante una orientacion
pedagbgica, creacion de entornos de aprendizaje, aprendizaje del proceso cientifico y

de la representacion y modelamiento matematico ( p.3).

Por ultimo, Domingo y Marqués (2011) definen algunos beneficios de la robotica:

Creacion de nuevas metodologias y recursos educativos

Facilidad para entender los contenidos
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- Incremento del interés del alumnado

Lo que significa que para nuestro TFG tendremos en cuenta estas ventajas a la hora de

disefiar la SA.

4.4.1 Dificultades de la Robética Educativa

Sin embargo, a pesar de sus muchas ventajas, también existen algunas desventajas y contras:
el principal inconveniente de la Robotica Educativa (RE) es la falta de recursos econdmicos
ya que es un material con un coste elevado debido a que son equipos costosos, por lo tanto,
puede resultar dificil de conseguir para algunas escuelas que pertenecen a zonas con recursos

limitados.

Segun el periddico El Diario (2023) en el caso de Castilla- la Mancha, destinaron mas de 16
millones de euros para implementar la robdtica y el pensamiento computacional en los
centros educativos. El programa fue destinado a que el profesorado y el alumnado de los
centros educativos publicos desarrollaran competencias digitales relacionadas con el
pensamiento computacional y de programacion. Este es un ejemplo de que en algunos sitios
si que se destinan fondos para mejorar las competencias digitales tanto del profesorado como

del alumnado.

Otra dificultad es la falta de conocimiento, es un mundo relativamente nuevo, por lo tanto,
supone un reto para el profesorado que quiere incorporar la robdtica educativa en sus aulas
ya que los profesores tendrian que formarse en este tema. Por lo tanto, las administraciones
educativas tendrian que hacer una gran inversion para reducir la desigualdad existente entre

la mayoria de colegios.

Buscando en el portal de Educacion de la Junta de Castilla y Leon he visto que hay jornadas
provinciales en Valladolid propuestas para mejorar la competencia Digital Educativa para
realizar una integracion efectiva y eficaz de las tecnologias en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Dentro de los contenidos de la jornada, se encuentra un Proyecto de “Robética
y programacion inclusiva para personas con TEA” CCEE El Corro de Valladolid. También
he visto que hay alglin proyecto de innovacion educativa como “TIC STEAM?”, llevado a
cabo en el 2016, dirigido al profesorado en activo de educacion primaria de centros
educativos publicos de la Comunidad de Castilla y Ledn. Con el objetivo de formar al
profesorado en técnicas de programacion mediante la utilizacion de lenguajes de
programacion libres. Este proyecto consta de 4 fases: fase de formacion tedrica, fase de

aplicacion, fase colaborativa y fase de evaluacion.

22



4.5 Tipos de robot en funcion de lo que el docente emplee en el aula:
Abhora trataremos de estudiar los diferentes tipos de robots educativos que existen para poder
asi, decidir cual es el mejor para cada etapa educativa. Telefonica, en su pagina Web? sefiala

los siguientes tipos:

- Robots de codificacion fisica: disefiados para los mas pequefos, introducen a los nifios
en los conceptos basicos de la programacion simplemente pulsando unos botones, lo que
les recuerda a un juguete. Los mas utilizados en los centros escolares para Educacion
Infantil son la abeja Bee-Bot y el cubo Cubetto, estos son unos robots disefiados para
nifios de edades tempranas, son muy coloridos y los botones son muy intuitivos. El Bee-
Bot Robot, da la oportunidad de trabajar en equipo, reflexionar, anticipar, ensayar y
comprobar, mediante un aprendizaje que se basa en experimentar. La experimentacion
es la base del aprendizaje ya que estd demostrado que tiene un papel importante en el
aprendizaje de los nifios y nifias. Al participar los nifios de forma activa, estaremos
fomentando el deseo de seguir experimentando y de esta forma, ellos mismos seran los
protagonistas de su aprendizaje.

Botones del Bee- Bot Robot (Figura 1): pulsando el boton con la flecha hacia adelante,
el robot avanza 15 cm, pulsando el boton hacia atras, retrocede 15 cm. Si pulsas la flecha
hacia la derecha, el robot realiza un giro a la derecha sobre si mismo de 90 grados.
Presionando la flecha hacia la izquierda, el robot realiza un giro a la izquierda sobre si
mismo de 90 grados. Si le das al boton de pausa, hace una pausa en su recorrido. El boton
de “GO”, ejecuta las 6rdenes programadas. Por ltimo, el boton de la “X” borra toda la

secuencia de ordenes.

Figura 1.
Botones del Bee-Bot

2 https://www.telefonica.com/es/sala-comunicacion/blog/robotica-educativa-tipos-y-ventajas/
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Fuente: Tibot. 3

Las caracteristicas de Bee Bot Robot son:

o Tiene una memoria de 200 6rdenes.

o Puede detectar a otra Bee Bot por Bluetooth.

o Se pueden grabar sonidos en cada uno de los botones y estos se reproduciran al

presionarlos.

Robots programables de iniciacion: orientados a los nifios de los primeros cursos de
primaria, conservan la dindmica del juguete, pero en este caso, los nifios controlan el
robot desde una Tablet (Botley o Dash)
Robots programables por ordenador: para alumnos de primaria y secundaria, fisicamente
ya no parecen juguetes, se programa a través del ordenador o de una Tablet mediante un
lenguaje de programacion.
Robots mediante kits: para estudiantes de secundaria, unen la construccion con la
programacién mediante una pantalla. Los alumnos son los encargados de crear su

prototipo y programan sus soluciones particulares.

Estos son los tipos de robots mds utilizados en Educacion Infantil, como ya hemos

comentado anteriormente, los robots de codificacion fisica como la abeja Bee-Bot, que son

los que vamos a emplear en este TFG para desarrollar nuestra propuesta de aula.

4.6 Experiencias con la Roboética Educativa.

Hay diferentes programas en los que se ven los aprendizajes que pueden lograrse utilizando

la Robdtica Educativa ya que es un elemento motivador e integrador del conocimiento de

diferentes areas, algunas de estas son:

Talleres realizados con nifios de nivel de preescolar y primaria, en el Departamento de
Boyaca, Colombia (Pinto et al.,2010) que tienen como objetivo aprender aspectos
relacionados con las matematicas como por ejemplo: los niimeros, la geometria, los
colores y la motivacion por el aprendizaje de la robdtica, se ha logrado mediante la
utilizacioén de un robot de Lego Mindstorm,

Proyecto de estudio del medio ambiente y la energia solar en Bogot4d, Colombia.

(Narvaez, et al., 2006). Un ejemplo de integracion de conocimiento de las ciencias, la

8 https://www.tibot.es/blog/productos/que-es-bee-bot
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informatica y la tecnologia mediante la construccion de un robot para medir el grado de
contaminacion ambiental.

En Yucatan, México, se ensefia el plano cartesiano mediante un robot Lego y Scratch,
realizando los ejercicios de posicionamiento en el plano mediante la programacion del
robot y la animacion de un objeto en la pantalla del ordenador (Montafiez,2010).

En el CEIP Cierva Penafiel de la ciudad de Murcia, ha desarrollado una experiencia en
la que han participado dos grupos de alumnos de segundo ciclo de Educacion Infantil.
Durante un periodo de cinco afios (2014-2019), se han llevado a cabo diversas
actividades con robots, demostrando que es posible integrar la robdtica de manera
educativa y que los beneficios se obtienen de manera natural. Todo comenz6 cuando
fueron invitados a participar en un evento organizado para celebrar la semana europea
de la robdtica. Posteriormente, una alumna de master introdujo en su aula un robot casero
hecho con materiales reciclados, presentando una actividad de robdtica para ensefiar
conceptos sobre seguridad vial. La respuesta de los nifios fue excelente, lo que llevo a la
decision de incorporar la robotica en el aula de forma regular. A partir de ese momento,
los alumnos de 5 afios participaron en multiples experiencias para mostrar a los
estudiantes universitarios los proyectos que habian creado, ya que muchos de los tableros
eran creados por los propios nifios (Recio,2019)

En un CEIP de Valencia desarrolld una propuesta de aprendizaje en Educacion Infantil
para ampliar el vocabulario de los nifios de 5 afios. Los estudiantes debian asociar las
palabras con las imagenes que se les mostraban. Estas imagenes ofrecian multiples
relaciones léxicas posibles. Por ejemplo, para la imagen “mueble”, se presentaban
opciones como “armario” (relacionada correctamente), “television” (relacionado, pero
incorrectamente) y “perro” (no relacionada). Esta investigacion demuestra que la
robotica no solo se limita al 4rea de las matematicas y la tecnologia, sino que también

puede aplicarse en areas como la ensefianza del lenguaje. Mufioz y Campos (2023).

Como hemos comentado al inicio del marco tedrico, en este TFG también vamos a tratar

aspectos relacionados con las emociones, por ello, a continuacién, vamos a comentar

algunos conceptos relacionados con este tema.

4.7 Las emociones y la Inteligencia Emocional

En este punto, aclararemos algunos conceptos basicos acerca de las emociones y de la

inteligencia emocional.
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No existe un Uinico concepto acerca de las emociones, varios autores, entre ellos Goleman
(1995) a lo largo de la historia las han definido como; “un sentimiento y sus pensamientos
caracteristicos, a las condiciones psicologicas, u bioldgicas que lo caracterizan, asi como a
una serie de inclinaciones a la actuacion” (p.7). Por otro lado, Bisquerra (2003) las define
como “un estado complejo del organismo caracterizado por una excitacion o perturbacion
que predispone a una respuesta organizada. Las emociones se generan habitualmente como
respuesta a un acontecimiento externo o interno” (p.12). Redorta, et al. (2006), como
“aquellos estados y percepciones, de los estimulos internos y externos” (p.2). Asi mismo,
segun la teoria de las inteligencias multiples de Gardner (2005), las competencias cognitivas
son “un conjunto de habilidades, entre las que destacan la inteligencia interpersonal y la
inteligencia intrapersonal” (p.4). Ademas, las emociones se pueden clasificar segun
Bisquerra (s.f.) como “positivas (alegria, interés, serenidad) y negativas (enfado-ira, miedo,

tristeza, envidia, venganza)” (p.4).

Por otro lado, las emociones tienen tres componentes principales: de naturaleza
neurofisiologico, cognitivo y de comportamiento. Los aspectos mdas notorios de los
componentes neurofisiologicos estan relacionados con la funcion de respuesta y se
manifiestan en forma de sudoracion, taquicardia, respiracion etc. Bisquerra (2003) indica
que son de carécter involuntario y no podemos controlarlas, pero si pueden ser tratadas
mediante diferentes técnicas de relajacion, como por ejemplo “Mindfulness”. Ademas, lo
cognitivo se refiere a la forma en la cual valoramos nuestras experiencias. Este autor nos
indica que: “El componente cognitivo hace que califiquemos un estado emocional y le
demos un nombre” (p.13). Por tltimo, el elemento comportamental es el tipo de emocion
que podemos estar experimentando, como: las expresiones faciales, el lenguaje verbal y no
verbal. Esto nos indica que debemos tener en cuenta estos tres componentes principales que

tienen las emociones a la hora de elaborar y de llevar a cabo nuestra propuesta de aula.

Reeve (1994) por su parte, describe tres principales funciones de las emociones que debemos

tener en cuenta:

- La funcién adaptativa: para facilitar la adaptacion de cada individuo al medio ambiente
al que corresponda, predisponiendo a una posible huida en caso de ser necesario para
preservar su vida.

- Funcién motivacional: las emociones pueden predisponer a la accion, por lo tanto,

pueden llegar a motivarnos hacia la accion.
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- Funcion social: al comunicar lo que sentimos, facilitamos la comunicacion e interaccion

con los demas.

Por ultimo, la inteligencia emocional es la habilidad para percibir con precision, valorar y
expresar emocion. Goleman (1995) la define como “el conocimiento las propias emociones,
saber manejarlas, motivarse a uno mismo, reconocer las emociones de los demads y
finalmente, establecer relaciones” (p.1). Y en 1998 la redefine como “la capacidad para
reconocer nuestros propios sentimientos y los de los demas, para motivarse y gestionar la
emocionalidad en nosotros mismos y en las relaciones interpersonales” (p.1). Salovey y
Mayer (1990) sin embargo, dicen que la inteligencia emocional consiste en la habilidad para
gestionar los sentimientos y emociones, discriminar entre ellos y utilizar estos conocimientos

para dirigir los propios pensamientos y acciones.

Lo que significa que en nuestro TFG vamos a proponer actividades que trabajen las
emociones y la inteligencia emocional. Estas se podran ver en la parte de SA de este TFG y

mas detalladas en los Anexos del TFG.

4.7.1 La Educacion emocional y las emociones en Educacion Infantil
Una vez descrito lo que significan las emociones y la inteligencia emocional, pasamos a
hablar de educacion emocional y de las emociones en la etapa de Educacion Infantil, para

aclarar algunos conceptos antes de elaborar la SA.

La Educacion Emocional es “un proceso educativo, continuo y permanente, que pretende
potenciar el desarrollo emocional como complemento indispensable del desarrollo
cognitivo, constituyendo ambos elementos del desarrollo de la personalidad integral” (Vivas,
2003, p.3) es por ello que en este TFG propondremos una SA con actividades que favorecen
el desarrollo de conocimientos y habilidades sobre las emociones empleando la robodtica

como recurso y estrategia metodologica .

Para autores como Steiner y Perry (1998) definen que la educacién emocional debe dirigirse
al desarrollo de tres capacidades basicas: “la capacidad para comprender las emociones, la
capacidad para expresarlas de una manera productiva y la capacidad para escuchar a los

demas y sentir empatia respecto de sus emociones” (p.27).

Por su parte Greeberg (2000) afirma que, para ensefiar habilidades necesarias para la
inteligencia emocional, es necesario que tanto en las escuelas como en los hogares se

promueva un ambiente emocional que facilite el desarrollo emocional de las personas. Esto
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es similar a algunos entornos fisicos que se han creado para apoyar el desarrollo corporal e

intelectual.

Por ello, es muy importante que desde las escuelas demos importancia a las emociones y
ensefiemos a gestionarlas. Por este motivo pretendernos que nuestra SA sirva para trabajar
las emociones con los nifios de Educacion Infantil de una manera divertida y llamativa para
ellos. Siguiendo la idea de Lopez (2005) nos indica que educar significa “contemplar el
desarrollo integral de las personas, desarrollar las capacidades tanto cognitivas, fisicas,
lingiiisticas, morales, como afectivas y emocionales” (p.153). Asi pues, nuestra propuesta va

a englobar todas estas capacidades, sobre todo las afectivas y emocionales.

Es cierto que poner en practica una propuesta de educacion emocional requiere una
formacion previa de los profesores, pero también es fundamental que las instituciones
educativas proporcionen los recursos necesarios y que exista un compromiso colectivo para
implementar estos cambios de manera efectiva. Ademas, es crucial contar con el apoyo y la
colaboracion de las familias para crear un entorno enriquecedor tanto en la escuela como en

el hogar.

Un programa de educacion emocional para la Educacion Infantil que hemos encontrado es
el de Lopez (2005) que ha sido aplicado en diferentes centros de Catalufia, Baleares y
Canarias. Si nos fijamos en la metodologia de este programa emocional, vemos que el papel
del maestro es el de mediador del aprendizaje, ademads, constantemente proporciona modelos
de actuacion que después los nifios imitan e interiorizan en sus conductas habituales. Recalca
la importancia de que el maestro tiene que proporcionar seguridad y confianza al nifio para
asi crear un espacio de comunicacion y afecto donde los nifios se sientan queridos. Lopez
(2005) indica que “La seguridad emocional es un elemento bésico para que el nifio o nifia se
atreva a descubrir su entorno” (p. 163). Este mismo autor recalca que es muy importante
para los nifios sus vivencias y el trato que se les dé ya que todo eso fomenta el concepto de

si mismo.

Monjas (2019) es una destacada psicéloga espafiola, conocida por su trabajo en el campo de
la educacion emocional. Su labor ha sido fundamental para el desarrollo de programas que
buscan mejorar la competencia emocional en los alumnos. Su investigacion se ha centrado
en el desarrollo de competencias emocionales y sociales en entornos educativos, analizando
como estas habilidades pueden mejorar el bienestar emocional y el rendimiento académico

de los estudiantes. Todos estos programas estdn pensados para profesionales implicados en
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la ensenanza de aspectos emocionales. Flla lleva a cabo actividades de formacion,
sensibilizaciéon con distintos colectivos (profesorado, familias, educadoras) y colabora con
asociaciones sin animo de lucro. Sus programas se utilizan en numerosas escuelas y su
enfoque ha sido adoptado por educadores y psicologos de toda Espafia y otros paises de
habla hispana. En conclusion, Monjas es una figura clave en la educacion emocional, su
trabajo ha ayudado a transformar la manera en la que se aborda el desarrollo emocional y

social en el entorno educativo.
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5.PROPUESTA DE AULA: Situacion de Aprendizaje; EmojiBot5.1 Titulo y
contextualizacion

EmojiBot es una SA que tendra como eje principal la robotica educativa y las emociones,
mediante el robot Bee Bot. También trabajaremos durante toda la SA con el cuento El
Monstruo de Colores, un cuento que hace a los niflos tomar conciencia de la existencia de
las emociones, asi como les ayuda a identificarlas, en este cuento aparece; la alegria, la
tristeza, el miedo, el enfado, la calma y el amor. Ensefiar a los nifios a identificar, comprender
y gestionar sus emociones desde edades tempranas les ayudara a desarrollar habilidades
socioemocionales clave para su futuro. Ademas, las emociones influyen en el aprendizaje,
bienestar emocional y socializacion de nuestros alumnos, tal y como expone Goleman

(1995)

Por ello, en esta SA, queremos fomentar la inteligencia emocional de los nifios a través de
dindmicas ludicas y creativas. Con las actividades sobre robdtica queremos integrar el uso
de robots para explorar y comprender las emociones de una manera innovadora. A través de
la programacion y manipulacion de robots, los nifios podrdn experimentar diferentes
situaciones emocionales y aprender a identificar, expresar y regular sus propios sentimientos.
El objetivo de esta SA es promover la inteligencia emocional en los nifios, utilizando la
robotica como una herramienta didéctica para abordar este aspecto que es fundamental en

su desarrollo.

La SA est4 planteada para llevarla a la practica en un centro concertado de Benavente. Este
centro educativo imparte clase desde los 3 afios hasta cuarto de la ESO y es de linea dos en

todos los cursos.

El aula en el que la vamos a llevar a la practica la SA es en el tercer curso de Educacion
Infantil, formada por 12 nifios; 7 alumnos y 5 alumnas. De los cuales once nifios siguen el

curriculo de forma normalizada y un nifio est4 diagnosticado de TEA y de TDAH.

El estilo de aprendizaje de esta clase es activo y explorador, todos los nifios muestran interés
y motivacion ante las situaciones de aprendizaje planteadas. Por lo general, el clima de
convivencia es positivo, aunque, como es normal, en algunas ocasiones surge algun conflicto
en el aula, el cual se resuelve en el momento. Me parece importante resaltar las estrategias
que se utilizan en el aula como los “assistant” o los “gemelos”, éstas sirven de ayuda tanto
en la vida diaria del aula como a la hora de desarrollar la SA porque favorecen la atencion,

la motivacioén y el esfuerzo de los nifios.
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5.2 Fundamentacion curricular

A continuacion, presentamos la Fundamentacion Curricular de la SA donde aparecen las

competencias clave, los criterios de evaluacion- competencias especificas y descriptores

operativos, los saberes basicos (contenidos), los objetivos de etapa y los objetivos didacticos

de la SA. Tabla 1

Tabla 1.

Fundamentacion Curricular

Titulo: EmojiBot

La informacién que se muestra a continuacion ha sido extraida segiin el DECRETO 37/2022 , de 29 de septiembre, por el
que se establece la ordenacion y el curriculo de la educacion infantil en la Comunidad de Castilla y Leon

Competencias especificas de las tres
areas

Criterios de evaluacion de las tres
areas

Indicadores de logro

Area 1. Crecimiento en armonia

1. Progresar en el conocimiento y control de
su cuerpo y en la adquisicion de distintas
estrategias, adecuando sus acciones a la
realidad del entorno de una manera segura,
para construir una autoimagen ajustada y
positiva.

1.3 Manifestar sentimientos de
seguridad personal en la participacion
en juegos y en las diversas situaciones
de la vida cotidiana, confiando en las
propias posibilidades y mostrando
iniciativa.

1.5 Participar en contextos de juego
dirigido y espontdneo, valorando y
ajustandose a sus  posibilidades
personales

1.3.1. El nifio expresa sentimientos
de  seguridad en  diferentes
situaciones.

1.5.1. El nifio participa en el juego

2. Reconocer, manifestar y regular
progresivamente sus emociones,
expresando necesidades y sentimientos para
lograr bienestar emocional y seguridad
afectiva.

2.1 Identificar, expresar y valorar sus
necesidades y sentimientos, ajustando
progresivamente el control de sus
emociones

2.1.1. El nifio es capaz de expresar
sus necesidades y sentimientos

4. Establecer interacciones sociales en
condiciones de igualdad, valorando la
importancia de la amistad, el respeto y la
empatia, para construir su propia identidad
basada en valores democraticos y de respeto
a los derechos humanos.

4.3 Participar con iniciativa en juegos y
actividades colectivas relacionandose
con otras personas con actitudes de
afecto y de empatia, respetando los
distintos ritmos individuales y evitando
todo tipo de discriminacion y valorando
la importancia de la amistad.

43.1. El alumno es capaz de
resolver cualquier conflicto de
manera pacifica

Area 2. Descubrimiento y exploracion del
entorno

2. Desarrollar, de manera progresiva, los
procedimientos del método cientifico y las
destrezas del pensamiento computacional, a
través de procesos de observacion y
manipulacion de objetos, para iniciarse en
la interpretacion del entorno y responder de
forma creativa a las situaciones y retos que
se plantean.

2.1 Gestionar situaciones, dificultades,
retos o problemas con interés e
iniciativa, mediante la organizacion de
secuencias de actividades y la
cooperacion con sus iguales.

2.5 Programar secuencias de acciones o
instrucciones para la resolucion de
tareas analogicas y  digitales,
desarrollando habilidades basicas de
pensamiento computacional

2.1.1. El nifio es capaz de gestionar
situaciones demostrando interés

2.5.1. El alumno es capaz de
programas secuencias para la
resolucion de problemas digitales

Area 3. Comunicacién y representacion de
la realidad

1. Manifestar interés por interactuar en
situaciones cotidianas a través de la
exploracion y el uso de su repertorio
comunicativo, para expresar sus
necesidades e intenciones y responder a las
exigencias del entorno.

1.1 Participar y escuchar de manera
activa, espontanea y respetuosa con las
diferencias individuales, en situaciones
comunicativas de progresiva
complejidad, atendiendo a las normas
de la comunicacion social con actitud
cooperativa, en funcion de su desarrollo
individual.

1.1.1. El alumno escucha y respeta a
los demas en situaciones
comunicativas
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1.4. Interactuar con distintos recursos | 1.4.1. Elnifio es capaz de interactuar
digitales, familiarizdndose con | con distintos recursos digitales

diferentes medios y herramientas
digitales de forma cada vez mas

auténoma.
2.Interpretar y comprender mensajes y | 2.2.  Interpretar  los  mensajes | 2.2.1 El alumno comprende los
representaciones apoyandose en | transmitidos mediante representaciones | mensajes transmitidos en formato

conocimientos y recursos de su propia | o manifestaciones artisticas, también en | digital

experiencia para responder a las demandas | formato digital, reconociendo la
del entorno y construir nuevos aprendizajes. | intencionalidad del emisor, mostrando

curiosidad e interés y una actitud
responsable.

3. Producir mensajes de manera eficaz, | 3.1. Hacer un uso funcional del lenguaje | 3.1.1 El nifio es capaz de utilizar el
personal y creativa, utilizando diferentes | oral y/o de otros lenguajes, | lenguaje para comunicar sus
lenguajes, descubriendo los codigos de cada | comunicando sentimientos, emociones, | emociones, necesidades y ademas es

uno de ellos y explorando sus posibilidades | necesidades, deseos, intereses, | capaz de construir un discurso
expresivas para responder a diferentes | opiniones, experiencias propias ¢
necesidades comunicativas. informacioén, aumentando su repertorio

lingiiistico y construyendo

progresivamente un discurso mas
eficaz, organizado y coherente en
contextos formales e informales.

3.8. Expresarse de manera creativa, | 3.8.1. El alumno es capaz de
utilizando diversas herramientas o | expresarse utilizando diferentes
aplicaciones digitales intuitivas y | herramientas digitales

visuales como medio de disfrute,
motivacion y aprendizaje.

Competencias Claves
Con esta SA se pretende desarrollar las siguientes competencias:

Competencia en comunicacion lingiiistica:

La competencia en comunicacion lingiiistica en Educacion Infantil es fundamental para el desarrollo integral de los
nifios. Esta competencia es la capacidad de los nifios para utilizar el lenguaje de manera eficaz en una variedad de
contexto. En nuestra Situacion de Aprendizaje la conseguiremos a través de la lectura del cuento EI Monstruo De
Colores y en el dia a dia en situaciones para expresar ideas, realizar las actividades, interactuar con los demas. ..
Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria:

La competencia matematica en Educacion Infantil se refiere a la capacidad de los nifios para comprender, relacionar
y manejar numeros y operaciones basicas, asi como para desarrollar el pensamiento l6gico y resolver problemas
cotidianos. Esta competencia no incluye habilidades numéricas, sino también conceptos geométricos, espaciales y de
medida. En nuestra SA la conseguiremos a través de algunas de las actividades como por ejemplo en la carrera de
sumas y restas. Ademads, también la conseguiremos en nuestras actividades de robotica.

Competencia digital:

La competencia digital en Educacion Infantil es la capacidad de los nifios para utilizar herramientas digitales de
manera segura, responsable y efectiva para aprender, comunicarse y resolver problemas. Debido a la creciente
importancia de la tecnologia en la vida diaria, es fundamental que los nifios desarrollen habilidades digitales desde
una edad temprana. En nuestra SA la conseguiremos mediante la utilizacion de la tecnologia para alguna de nuestras
actividades y también mediante la robotica.

Saberes basicos o contenidos
A continuacion, vamos a seleccionar una serie de contenidos relacionados con las tres areas de conocimiento.

Crecimiento en armonia
B. Desarrollo y equilibrio afectivos.

- Herramientas para la identificacion, expresion, aceptacion y control progresivo de las propias necesidades,

emociones, sentimientos, vivencias, preferencias e intereses.
D. Interaccion socioemocional en el entorno. La vida junto a los demas.

- Habilidades socioafectivas y de convivencia: identificacion, comunicacion de sentimientos y emociones, y
pautas basicas de convivencia, que incluyan el respeto a la igualdad de género y el rechazo a cualquier tipo
de discriminacion.

Descubrimiento y exploracion del entorno
A. Didlogo corporal con el entorno. Exploracion creativa de objetos, materiales y espacios.
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- Nociones espaciales en relacion con el propio cuerpo, los objetos y las acciones, tanto en reposo como en
movimiento, en espacio real y en espacio grafico. Derecha-izquierda, sobre-bajo, a un lado-al otro, juntos-
separados, entre, alrededor de.

3. Comunicacion y representacion de la realidad

A. Intencion e interaccion comunicativa.

- Repertorio comunicativo y elementos de comunicacion no verbal, manifestacion de sentimientos,
necesidades, deseos e intereses, opiniones y comunicacion de experiencias propias y transmision de
informacion atendiendo a su individualidad.

- Comunicacion interpersonal: empatia y asertividad.

Comunicacion verbal oral: expresion, comprension y dialogo.

- Ellenguaje verbal como medio para resolver conflictos de forma pacifica en situaciones cotidianas.

- El lenguaje oral en situaciones cotidianas: asambleas, conversaciones en parejas, pequefio y gran grupo,
rutinas, juegos de interaccion social, juego simbolico y expresion de vivencias. Interés por participar, ser
escuchado y respetado con ayuda y modelado del adulto.

Alfabetizacion digital.

- Funcién motivadora, ludica y educativa de los dispositivos y elementos tecnoldgicos de su entorno.

- Aplicaciones y herramientas digitales con distintos fines: creacion, comunicacion, aprendizaje y disfrute,
desarrollo de la imaginacion y la creatividad.

- Descubrimiento y apreciacion del arte audiovisual.

- Uso saludable y responsable de las tecnologias digitales y de contenidos apropiados.

Objetivos generales de etapa:
Fijandonos en el Real Decreto, Articulo 7:
- Conocer su propio cuerpo y el de los otros, asi como sus posibilidades de accion y aprender a respetar las diferencias.
- Desarrollar sus capacidades emocionales y afectivas.
- Relacionarse con los demés en igualdad y adquirir progresivamente pautas elementales de convivencia y relacion
social, asi como ejercitarse en el uso de la empatia y la resolucion pacifica de conflictos, evitando cualquier tipo de
violencia.

Objetivos didacticos de aprendizaje (engloba a las 3 areas)
- Reconocer las emociones principales: alegria, miedo, tristeza, enfado, calma y amor
- Identificar las emociones principales en ¢l mismo
- Identificar las emociones de los demas
- Interactuar de manera positiva con los demas
- Expresar sus sentimientos y emociones de manera adecuada
- Relacionar cada emocion con una situaciéon vivencial
- Interiorizar estrategias de regulacion emocional
- Trabajar el cuento EI Monstruo de Colores mediante la robdtica
- Identificar las emociones al leer el cuento
- Trabajar las emociones mediante la robotica
- Iniciarse en el pensamiento computacional: método de resolucion de problemas
- Adquirir nociones basicas del lenguaje de programacion
- Fomentar el uso de las TIC de manera adecuada
- Mover a Bee Bot de manera adecuada por los paneles de roboética creados

Fuente: Elaboracion propia

5.3 Descripcion y secuencia de la Situacion de Aprendizaje
La propuesta estd compuesta de una SA: EmojiBot, la comentaremos a continuacioén de

forma breve y en el Anexo 1 con mayor detalle.

Esta SA consta de dos paneles de robodtica donde trabajamos las emociones mediante un
robot, estd dentro de la programacion de aula Nuestro mundo de colores. La programacion
de aula esta formada por 17 actividades, 13 en las que el tema central son las emociones y
ademas estan relacionadas con el cuento E/ Monstruo de Colores. Las otras 4 son las que

forman la SA de este TFG.
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Como ya se ha mencionado en el marco tedrico la robotica educativa surge como una
herramienta innovadora que no solo promueve el desarrollo de habilidades STEM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria y Matematicas), sino que también da a los nifios la oportunidad de
explorar y comprender las emociones de una manera ludica y creativa. Rodriguez (s.f.) Esta
SA combina la robotica con la educacién emocional, permitiendo a los nifios de Educacion
Infantil explorar, identificar y expresar sus emociones a través de la interaccién con robots
programables. A lo largo de este proceso, se fomentara el desarrollo de la inteligencia
emocional, la creatividad, y la resolucion de problemas. Preparando de esta forma a los nifios

para afrontar los retos del siglo XXI de manera significativa.

Al disenar la SA partiendo del cuento E/ Monstruo de Colores pensamos que se despierta el
interés en los nifos. Ademas, a través del relato del monstruo que no sabe qué hacer con sus
emociones, los nifios pueden identificar y comprender sus propios sentimientos, aprendiendo
a reconocerlos, expresarlos y gestionarlos de forma adecuada. El cuento utiliza colores para
cada emocion, lo que favorece la comprension de los nifios y les ayuda a asociar cada
emocion con un color especifico. Por lo que, el cuento es un recurso didactico efectivo que
trabajar las emociones en Educacion Infantil, promoviendo el desarrollo emocional, la

expresion de los sentimientos y la empatia de los nifios desde edades tempranas.

Segtin el Decreto 37/2022, de 29 de septiembre, por el que se establece la ordenacion y el
curriculo de la educacion infantil en la Comunidad de Castilla y Leon el desarrollo de una
SA debe contemplar tres fases. En primer lugar, la fase de motivacion, en la que mediante
distintos elementos atractivos como es en este caso el cuento de E/ Monstruo de Colores se
busca activar los conocimientos previos de los alumnos, que planteen hipotesis y surjan
conflictos cognitivos en interaccion con sus compaiieros. Después de esta fase, tenemos la
fase de desarrollo, en la que se realizaran diferentes actividades de experimentacion,
exploracion, de observacion, que les ayuden a resolver los retos que han planteado
anteriormente, con el fin de que se construyan aprendizajes significativos. Por este motivo,
se trabajara en diferentes espacios, con distintos agrupamientos y materiales atractivos.
Como final de secuencia tenemos la fase de cierre o sintesis, que es la fase del producto
final, en esta se reflexiona sobre el propio aprendizaje, difundiendo los resultados a la
comunidad educativa, en nuestro caso a través de las redes sociales. En el Anexo 2 se detallan

las fases de nuestra propuesta de aula y de la SA.

La SA se llevara a cabo al final de la programacion de aula, concretamente en el mes de
mayo con una duracion de 3 semanas y 2 dias y las cuatro actividades que la componen son:
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iNuestras emociones!, ;Qué Bee Bot es mas rapido?, jNos imitamos! y jEl monstruo de

colores y Bee Bot! (Ver Anexo 1. Pagina 47)

5.4 Metodologia y TIC empleadas en la Situacion de Aprendizaje

La estrategia metodologica que principalmente vamos a utilizar en la SA es la Robotica
educativa (RE), ésta se ha consolidado como una metodologia innovadora en el ambito de
la educacion. Peribaniez (2021). La RE proporciona a los alumnos herramientas y

conocimientos fundamentales para esta sociedad (Marina,2016).
En esta SA ademas de emplear la RE también se trabaja con otras metodologias:

o Aprendizaje Basado en Problemas: en la robotica educativa se plantean problemas
reales o simulados que los alumnos tienen que resolver mediante el Bee Bot, esto ayuda a
desarrollar habilidades de pensamiento critico.

o  Gamificacion: Se utilizan elementos de juego como las competiciones de robots, las

reglas, los retos... para motivar a los alumnos en el proceso de aprendizaje

- Los principios metodologicos que tendremos en cuenta segin Ruiz-Requies y de la Calle

(2019) son:

o  Principio de actividad y participacion: esto afirma que se aprende haciendo, en nuestra
SA los alumnos serdn los protagonistas del proceso de ensefianza-aprendizaje. Es decir, los
nifios participaran activamente en el aula y aprenderan a través de la experimentacion. En
nuestra propuesta, todas las actividades son de carécter practico y se tiene al alumno como
protagonista en el aprendizaje.

o  Principio de individualizacion: tenemos en cuenta las necesidades de cada alumno en
particular ya que cada uno como persona tiene caracteristicas diferentes. Todos somos
diferentes, por lo tanto, nuestra forma de aprender es diferentes, esto lo tendremos en cuenta
para las actividades que elaboremos. Por ejemplo, para el niio que tiene TEA y TDAH, se
van a proponer unas actividades diferentes ya que la manera de aprender es diferente a la del
resto de sus compafieros.

o  Principio de socializacion: el ser humano es un ser social, por ello, en nuestra SA,
proponemos actividades en gran grupo y en equipos de 4/5 nifios, de esta forma se
favoreceran las relaciones entre el grupo clase.

o El juego: es una herramienta fundamental en Educacion Infantil por diferentes

situaciones que abarcan desde el desarrollo cognitivo hasta el social y emocional de los

35



nifios. Por ejemplo, en nuestra propuesta de aula, esté el juego de carreras de sumas y restas,
una manera de aprender jugando.

o  Globalizacion: Este principio se cumple porque en nuestra propuesta se trabajan las
tres areas del curriculo mediante un tema que es las emociones mediante el cuento El
monstruo de Colores.

- Las estrategias metodologicas empleadas son:

o Las rutinas de pensamiento: es una estrategia que motiva al alumno a desarrollar sus
habilidades de pensamiento reflexivo de manera natural. En nuestra propuesta hemos
utilizado la rutina de pensamiento Veo, pienso, me pregunto. Tanto al inicio para conocer los
conocimientos que tenian los nifios sobre las emociones como durante la propuesta en alguna
actividad para fomentar la observacion detallada y la reflexion.

o Trabajo en grupo: en la Educacion Infantil es esencial para el desarrollo social y
emocional de los nifios. Utilizar estrategias para promover el trabajo en equipo desde edades
tempranas, ayuda a los nifios a aprender a interactuar positivamente con sus compaferos.
Por esto, en nuestra propuesta hemos incluido actividades en las que se trabaja en equipo
como por ejemplo en la actividad: carrera de sumas y restas.

o Distintos tipos de juego: En nuestra propuesta nos hemos centrado en actividades
practicas y diferentes juegos para que favorezca el desarrollo integral de los nifios. Por
ejemplo alguna de nuestras actividades de la propuesta de aula: Dado de las emociones,
memory contento/triste, ;Qué te hago sentir?.

o Rol playing: el juego de roles es una estrategia educativa que consiste en que los nifios
asumen diferentes roles o personales, recreando asi una situacion. En nuestra SA la actividad
iNos imitamos! En la que los nifios tienen que expresar las diferentes emociones mediante

su cuerpo(Anexo 1.Péagina 47).

5.5 Proceso de evaluacion del aprendizaje

La evaluacion es un proceso esencial de la practica educativa ya que nos da acceso a
informacion que deben orientar el proceso educativo. Ruiz et al., (s.f.) Cada alumno tendra
al finalizar cada etapa educativa un informe sobre su aprendizaje, los objetivos y las
competencias que se han alcanzado tal y como nos indica el Decreto 37/2022, de 29 de
septiembre, por el que se establece la ordenacion y el curriculo de la educacion infantil en

la Comunidad de Castilla y Leon.
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En nuestro caso, la finalidad de la evaluacion es verificar que los alumnos hayan alcanzado
los objetivos y las competencias definidas en la SA. Por este motivo, es necesario seleccionar
los criterios de evaluacion y los indicadores de logro, que son los que se indican en la

fundamentacion curricular del apartado 5.2 Fundamentacion curricular. Tabla 1.

El tipo de evaluacién que vamos a llevar a cabo en la SA es global, continua y formativa.
Como técnica de evaluacion para la recogida de informacion utilizaremos la observacion
directa, para ellos emplearemos como instrumento las hojas de registro (anexo 4) mediante
¢ésta podremos ir analizando diariamente las habilidades de cada alumno y comprobar asi su
desarrollo a lo largo de toda la SA. En la hoja de registro, estan los criterios de evaluacion
de cada sesion, por ejemplo, “el alumno ha adquirido nociones basicas de Pensamiento
Computacional”. El docente marcard una X en la casilla que considere, siendo las opciones

b 1Y

“conseguido”, “en proceso” y “no conseguido”. (Anexo 4).

Ademas, también utilizaremos para la evaluacion las producciones de los nifios y mediante

el diario de clase se reflejara el trabajo diario que realiza el alumnado.

El siguiente tipo de evaluaciéon que empleamos, es la evaluacion formativa, también
denominada de seguimiento o de proceso. Esta es en la que se sigue el proceso de los
alumnos y se recoge informacion, su objetivo es la mejora y optimizacion del programa, se
puede identificar con la evaluacion continua. Su rasgo mas distintivo es la retroalimentacion
continua. Facilita que el docente reflexione sobre su practica pedagdgica y que los alumnos
evaluen su propio proceso de aprendizaje mediante diferentes herramientas. La evaluacion
formativa depende de cinco factores (Ruiz et al., s.f.).: la provision de retroalimentacion
efectiva a los alumnos por parte del profesor, la involucracion activa del alumnado en su
propio aprendizaje, el ajuste de la ensefianza teniendo en cuenta los resultados de la
evaluacion, un reconocimiento de la profunda influencia que tiene la evaluacion sobre la
motivacion y la autoestima del alumnado y por ultimo, la necesidad del alumnado de ser
capaz de evaluarse a si mismo y comprender como mejorar. Nosotros aplicamos esta

autoevaluacion con los alumnos mediante una diana. (Anexo 5).

Las fases de la evaluacion que hemos seguido en la SA son evaluacion inicial que nos ha
permitido comprobar el contexto en el que se encuentran los alumnos, sus necesidades, los
conocimientos previos con los que cuentan y adaptarnos asi a sus interés a la hora de crear
las actividades. Para ello, utilizamos la asamblea para preguntarles por sus intereses y por

los conocimientos que tenian acerca de las emociones, empleando el cuento de “E/ Monstruo
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de Colores” al ver que, ademads, todos los nifios mencionaban ese cuento porque algunos lo
conocian, no dudamos en utilizarlo a lo largo de toda la SA. La fase formativa, la
realizaremos mediante la realizacion de las actividades, observando y emitiendo feedback
continuo a los nifios. Por ultimo, en la fase de evaluacion final, recogemos y valoramos las
producciones realizadas en las actividades de manera continua. Su objetivo es la valoracion
de la calidad del proceso de ensefanza-aprendizaje, de acuerdo con los criterios de

evaluacion e indicadores de logro previamente establecidos.

Con el fin de que los alumnos aprendan a autoevaluarse, hemos creado una diana de
evaluacion (Anexo 5), en ella el alumnado tendrd que pintar la casilla que considere
oportuna, siendo 1 el “poco”, 2 “algo”, 3 “mucho” y 4 “bastante”. En relacion a los nuevos
conocimientos sobre las emociones, en segundo lugar, si maneja bien las herramientas
tecnologicas, la tercera si ha disfrutado con las actividades realizadas y la cuarta si considera

que ha escuchado y prestado atencion.
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6. CONCLUSIONES, LIMITACIONES Y PROPUESTAS DE MEJORA

Para finalizar el Trabajo de Fin de Grado, seguidamente, manifestamos una serie de

conclusiones sobre este.

Una vez finalizado el TFG, consideramos que si hemos cumplido los objetivos expuestos al
principio. Durante el Trabajo de Fin de grado, hemos mostrado la importancia de trabajar
desde edades tempranas las emociones mediante herramientas atractivas como en nuestro
caso, que hemos empleado como instrumento la robdtica educativa, en el aula de Educacion
Infantil. En relacion a esto, hemos planteado una serie de objetivos generales a efectuar. En
primer lugar, elaborar una fundamentacion teoérica sobre la importancia de la roboética
educativa y de las emociones en la etapa de Educacion Infantil. Y, por otro lado, disefiar una
SA utilizando la robdtica educativa en la etapa de Educacion Infantil que permita a su vez,
ayudar a los alumnos en el control de sus emociones. La SA la hemos puesto en practica con
alumnos de 5 afos. Ademads, la elaboracion de este trabajo me ha hecho adquirir gran
cantidad de conocimientos que antes no conocia y los cuales podré utilizar en mi futuro

profesional como maestra.

Una de las fortalezas de la SA de este TFG es que se puede adaptar de diferentes maneras,
por ejemplo, en funcion de la edad de los participantes, son actividades que se pueden
modificar facilmente y llevar a cabo independientemente de la edad de los nifos. Por lo
tanto, no es una propuesta cerrada, sino que se puede modificar de diferentes formas. Otro
de los puntos fuertes es que la SA ha demostrado que la combinacion de las emociones y la
robdtica puede tener un impacto significativo y positivo en el desarrollo integral de los nifios.
Se ha evidenciado que los robots educativos son una herramienta efectiva para ensefiar a los
nifios a reconocer, comprender y controlar sus emociones. Como ultima fortaleza, destacaria
el uso de las TICS en esta propuesta, hemos disefiado actividades que permiten aprender
ciertos contenidos mediante las TICS. Algo que es positivo ya que estan muy presentes en
la sociedad actual y es importante ensefar a los nifios a hacer un buen uso de estas desde

edades tempranas.

En el transcurso de desarrollar nuestro trabajo, hemos encontrado algunas limitaciones,
especialmente en lo relacionado con la temporalizacidon, ya que hemos tenido problemas a
la hora de realizar algunas sesiones. Esto ha sido debido a que el grupo de alumnos se

encontraba desarrollando un proyecto de aula bastante extenso y que algunas de esas
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sesiones las llevaban a cabo con la otra clase de 5 afios. Esto nos ha afectado a que cuando

nos hemos puesto a desarrollar nuestra SA, contdbamos con poco tiempo para exponerla.

En cuanto a las propuestas de mejora, incluiria la participacion de las familias en la SA, seria
interesante porque puede marcar una gran diferencia en la experiencia educativa de los nifios.
Ademés, seria un refuerzo de vinculos afectivos ya que la colaboracion de las familias con
el maestro, fortalece los lazos afectivos lo que crea un ambiente de confianza y seguridad,

algo que resulta beneficioso en el proceso de aprendizaje.

Como conclusion final, realizar este trabajo ha supuesto una gran dificultad debido a la falta
de experiencia y a la presion que genera un Trabajo de Fin de Grado. Aun asi, a pesar de ser
un gran desafio, considero que ha sido una experiencia satisfactoria y que me ha hecho

adquirir conocimientos a lo largo de su desarrollo.
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8.ANEXOS

Anexo 1: Descripcion detallada de las actividades de la Situacion de Aprendizaje: Emojibot

SESION 1: Bee Bot y nuestras emociones

Nombre

iNuestras emociones!

Temporalizacion

30 minutos

Objetivos

Trabajar las emociones mediante la robotica

Iniciarse en el pensamiento computacional: método de resolucion de problemas
Adquirir nociones basicas del lenguaje de programacion

Mover a Bee Bot de manera adecuada por los paneles de robdtica creados
Identificar las emociones en nosotros mismos

Identificar las emociones de los demads

Contenidos

Emociones mediante robdtica

Pensamiento computacional/resolucion de problemas
Pensamiento Computacional

Bee Bot en movimiento

Nuestras emociones

Las emociones de los demas

Materiales

Panel de robdtica (elaboracion propia)
Robot Bee Bot

Agrupamiento

Gran grupo, individual

Descripcion de
las actividades

En esta actividad, tendremos un panel de robética de elaboracion propia compuesto de 16 casillas. En cada
casilla aparecera una foto de cada nifio de la clase con una emocion en su cara. Ademas, habra otras 4

casillas con fotos grupales de los alumnos.

Se leera a cada niflo una frase en la que se expone una situacion, el nifio tendra que pensar que emocion
sentiria en esa situacion. Una vez que lo tenga claro, nos lo dira y tendra que llevar a Bee Bot a la casilla
donde esté el compafiero con esa emocion. Por ejemplo, ;Qué sientes cuando son las fiestas de tu pueblo?

En este caso el nifio, podria decir que contento y por lo tanto buscar a un compafero que esté contento.

Imagenes
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Fuente: Elaboracion propia
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SESION 2: Carrera con los Bee Bot

Nombre (Qué Bee Bot es mas rapido?
Temporalizacion 20 minutos
Objetivos - Trabajar las emociones mediante la robotica

- Iniciarse en el pensamiento computacional: método de resolucion de problemas
- Adquirir nociones basicas del lenguaje de programacion
- Identificar las emociones de los demas

Contenidos - Emociones mediante robética

- Pensamiento computacional/resolucion de problemas
- Lenguaje de programacion

- Las emociones de los demas

Materiales - Panel de robotica (elaboracion propia)
- 2 Robots Bee Bot
Agrupamiento - Gran grupo, individual
Descripcion de las | En esta actividad, tendremos el mismo panel de robotica que en la sesion 1.
actividades En este caso, la actividad va a consistir en una carrera de 2 robots Bee Bot. Cada nifio estara

emparejado con su gemelo y competiran para ver que robot llega antes a X sitio.

La profesora dira, por ejemplo, hay que buscar a un nifio que esté enfadado, los nifios buscaran y
dirén los que son porque a veces hay varios nifios de cada emocion. Decidiremos uno de esos nifios
que aparecen en la foto enfadados, por ejemplo, Diego. Los nifios, teniendo a Bee Bot cada uno en
un sitio, tendran que ir en este caso a la foto de Diego y el que llegue antes, gana.

Imagenes
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Fuente: Elaboracion propia
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SESION 3: Bee Bot manda y nosotros imitamos

Nombre iNos imitamos!
Temporalizacion 15 minutos
Objetivos - Trabajar las emociones mediante la robotica
- Iniciarse en el pensamiento computacional: método de resolucion de problemas
- Identificar las emociones de nosotros mismos y de los demas
- Expresar las diferentes emociones
Contenidos - Emociones mediante robotica
- Pensamiento computacional/resolucion de problemas
- Las emociones propias y de los demas
- Expresion de las emociones
Materiales - Panel de robotica (elaboracion propia)
- Robot Bee Bot
Agrupamiento - Gran grupo, individual
Descripcion de las | En esta actividad, tendremos el mismo panel de robotica que en la sesion 1 y 2.
actividades La docente, configurara en el robot un recorrido que vaya por varios nifios y pare en cada foto unos
instantes. Los nifios tendran que imitar la emocion de la foto de cada nifio en el que pare Bee Bot.
identificar la emocion, imitarla y representarla con su cara/cuerp
Imigenes = R - -

Fuente: Elaboracion propia
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SESION 4

Nombre iEl monstruo de colores y Bee Bot!
Temporalizacion 30 minutos
Objetivos - Trabajar las emociones mediante la robotica

- Trabajar el cuento “El Monstruo de Colores” mediante la robdtica

- Identificar las emociones al leer el cuento

- Iniciarse en el pensamiento computacional: método de resolucion de problemas
- Adquirir nociones basicas del lenguaje de programacion

Contenidos - Emociones mediante robdtica

- Elcuento “El Monstruo de Colores”

- Identificar las emociones al leer el cuento

- Pensamiento computacional/resolucion de problemas
- Lenguaje de programacion

Materiales - Panel de robotica (elaboracion propia)
- Robot Bee Bot
Agrupamiento - Gran grupo, individual
Descripcion de las | En esta actividad, tendremos un panel de robdtica de elaboracion propia compuesto por 16 casillas
actividades con diferentes imagenes de fragmentos del cuento “E/ Monstruo de Colores”.

La docente iré leyendo las diferentes frases del cuento y de uno en uno tendran que ir a la imagen
de la frase. Por ejemplo, si la docente lee la frase “la rabia arde al rojo vivo y es feroz como el
fuego, que quema fuerte y es dificil de apagar” el nifio tendra que identificar que se trata del enfado,
buscar la casilla donde esta la imagen del monstruo rojo de la rabia y dirigirse con Bee Bot a esa
casilla.

Imagenes
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Anexo 2: Tipos de actividades en la programacion de aula y en la SA.

o Actividad de introduccion: actividad 1 de la programacion de aula ya que se realizara
una lluvia de ideas para conocer los conceptos previos que los alumnos tienen sobre el tema.
o Actividad de motivacion: actividad 2 de la programacion de aula porque emplearemos
el cuento “El Monstruo de Colores” y este es un cuento que llama la atencion de los nifios,
les gusta y pienso que les va a motivar a desarrollar las siguientes actividades. Por otro lado,
para incentivar al alumnado a prestar atencion, se les realizara preguntas antes, durante y
después del cuento.

o Actividades de desarrollo: estas son las 11 actividades siguientes de la programacion
de aula y la sesion 2 y 3 de la SA. En estas actividades se alternaran actividades orales y
escritas, ademas, se utilizardn diferentes agrupamientos, materiales y espacios, para
favorecer asi el interés y la motivacion del alumnado

o Actividades de evaluacion: tanto la sesion 1 y la 4 de la SA nos van a servir de
evaluacion ya que nos indicaran el grado en el que nuestros alumnos han alcanzado los

objetivos y contenidos didacticos.
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Anexo 3: Programacion de aula donde esta ubicada la situacion de Aprendizaje
1. PROGRAMACION DE AULA: Nuestro mundo de colores
1.1 CONTEXTUALIZACION

La programacion de aula Nuestro mundo de colores se va a llevar a cabo con los alumnos
del 3° curso de Educacion Infantil. La clase esta formada por 12 alumnos (5 nihas y 7
nifios) de los cuales once nifios siguen el curriculo de forma normalizada y un nifio esta

diagnosticado de TEA y de TDAH.

El estilo de aprendizaje es activo y explorador, todos los niflos muestran interés y
motivacion ante las situaciones de aprendizaje planteadas. Por lo general, el clima de
convivencia es positivo, aunque, como es normal, en algunas ocasiones surge algiin

conflicto en el aula, el cual se resuelve en el momento.

Me parece importante resaltar las estrategias que se utilizan en el aula como los
“assistant” o los “gemelos”, estas sirven de ayuda tanto en la vida diaria del aula como a
la hora de desarrollar la programacion de aula porque favorecen la atencion, la motivacion

y el esfuerzo de los nifios.
1.2 TEMAY JUSTIFICACION

El tema que principalmente se va a trabajar en esta programacion de aula es el de las
emociones, este se justifica por la necesidad de que los nifios y nifias aprendan a identificar

sus emociones y a controlarlas progresivamente.

Antes de nada, me gustaria hacer una breve referencia a diferentes definiciones de
“emocion”, el Diccionario de la Real Academia Espafiola (2012) lo define como “alteracion
del animo intensa y pasajera, agradable o penosa, que va acompanada de cierta conmocion

somatica” (p.1).

Es cierto que no existe un tnico concepto acerca de las emociones, varios autores, entre ellos
Goleman (1996) a lo largo de la historia las han definido como; “un sentimiento y sus
pensamientos caracteristicos, a las condiciones psicologicas, u biologicas que lo
caracterizan, asi como a una serie de inclinaciones a la actuacién” (p.4). Por otro lado,
Bisquerra (2006) las define como “un estado complejo del organismo caracterizado por una
excitacion o perturbacion que predispone a una respuesta organizada. Las emociones se

generan habitualmente como respuesta a un acontecimiento externo o interno” (p.61).
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Ademés, las emociones se pueden clasificar segiin Bisquerra (s.f.) como “positivas (alegria,

interés, serenidad) y negativas (enfado-ira, miedo, tristeza, envidia, venganza)” (p.4).

Considero que es muy importante que los nifios sepan identificar en su propio cuerpo las
emociones y a saber controlarlas desde edades tempranas para asi poder evitar ciertos
problemas que existen en la sociedad actual. Esto es que aprender a controlar ciertas
situaciones, puede evitar conflictos, dificultades u obstaculos que puedan tener a lo largo de
su vida. Un ejemplo claro es el acoso escolar, algo que, desgraciadamente, esta muy presente
en nuestra sociedad. Pienso que, si desde edades tempranas se ensefara el control emocional,
seria de gran ayuda ya que identificando nuestras propias emociones y las de nuestros

compaiieros, se reducirian ciertos conflictos.

Ademas, durante toda la programacion de aula se va a trabajar con el cuento “El monstruo
de colores” de Anna Llenas, he elegido este cuento porque ayuda a los nifios a la hora de
aprender a identificar sus emociones. También, sirve para incentivar al alumnado a la vez

que favorece la comprension del tema tratado.
1.3 OBJETIVOS Y COMPETENCIAS

A la hora de fijar los objetivos y las competencias de esta programacion de aula he tenido en
cuenta la legislacion vigente, es decir, e/ Real Decreto 95/2022, de 1 de febrero, por el que

se establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion Infantil.

Objetivos Generales de etapa:

- Conocer su propio cuerpo y el de los otros, asi como sus posibilidades de accion y
aprender a respetar las diferencias.

- Desarrollar sus capacidades emocionales y afectivas.

- Relacionarse con los demas en igualdad y adquirir progresivamente pautas elementales
de convivencia y relacion social, asi como ejercitarse en el uso de la empatia y la resolucion

pacifica de conflictos, evitando cualquier tipo de violencia.

Competencias clave de la Educacion Infantil que pienso que se trabajan en mi programacion

de aula:

- Competencia en comunicacion lingiiistica: Pienso que esta competencia esta
relacionada con mi propuesta de aula porque la oralidad es uno de los principales

instrumentos de la comunicacion en esta etapa. En Educacion Infantil, aparecen expresiones
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de creciente complejidad relacionadas con las emociones y sentimientos propios y de los
demas.

- Competencia personal, social y de aprender a aprender: Esta competencia esta
relacionado con mi propuesta de aula porque es importante que los nifios en esta etapa se
inicien en el reconocimiento, la expresion y el control progresivo de sus propias emociones
y sentimientos, asi como de los demas. Ademads, en esta etapa, descubren un entorno
diferente al familiar como es la escuela, experimentando la satisfaccion de aprender en
sociedad. Por este motivo, los nifios empiezan a desenvolverse en el entorno social de
manera cada vez mas autonoma y a resolver los conflictos a través del didlogo.

- Competencia ciudadana: Al trabajar el control de las emociones, también se trabajan
valores de respeto, igualdad, inclusion y convivencia. Ademas de aprender pautas para la
resolucion pacifica de conflictos.

1.4 CONTENIDOS

A la hora de fijar los contenidos, he tenido en cuenta el Real Decreto 95/2022, de 1 de
febrero, por el que se establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de la Educacion

Infantil.
Saberes basicos:
Area 1. Crecimiento en Armonia

- Desarrollo y equilibrio afectivo:

O Herramientas para la identificacion, expresion, aceptacion y control progresivo de
las propias emociones, sentimientos, vivencias, preferencias e intereses.

O Estrategias de ayuda y cooperacion en contextos de juego y rutinas.

- Interaccion socioemocional en el entorno. La vida junto a los demas:

o Habilidades socioafectivas y de convivencia: comunicacion de sentimientos y
emociones y pautas basicas de convivencia, que incluyan el respeto a la igualdad de
género y el rechazo a cualquier tipo de discriminacion.

o Estrategias de autorregulacion de la conducta. Empatia y respeto.

o Resolucion de conflictos surgidos en interacciones con los otros.

Area 3. Comunicacion y Representacion de la Realidad
Saberes bésicos:

- Intencidn e interaccidon comunicativas
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o Comunicacion interpersonal: empatia y asertividad.

O

Convenciones sociales del intercambio lingiiistico en situaciones comunicativas que

potencien el respeto y la igualdad: atencion, escucha activa, turnos de didlogo y

alternancia.

- Comunicacion verbal oral: expresion, compresion y didlogo

o El lenguaje oral en situaciones cotidianas: conversaciones, juegos de interaccion

social y expresion de vivencias

- Aproximacion al lenguaje escrito

o Los usos sociales de la lectura y la escritura. Funcionalidad y significatividad en

situaciones comunicativas

1.5 METODOLOGIA

- Estrategias metodolégicas: aprendizaje a través del juego, para Piaget (1966) el juego

esta relacionado con el desarrollo mental del nifio, es un instrumento de desarrollo de la

inteligencia. El medio a través del cual se desarrolla el pensamiento y el lenguaje. Ademas,

se trabajaré con la participacion de las familias para motivar a los alumnos, el aprendizaje

cooperativo, aprendizaje basado en el pensamiento, lluvia de ideas, autoevaluacion...

- Agrupamientos:
o Individual
o Gemelos
o Pequeios grupos
o Gran grupo
- Materiales:
o Cuento El Monstruo de Colores
o Material aportado gracias a la participacion de las familias
o Los diferentes materiales que se usaran para llevar a cabo las actividades propuestas

(especificado abajo)

- Tipo de actividades: En el anexo 2

1.6 ACTIVIDADES PROPUESTAS

Temporalizacion:

Para llevar a cabo todas las actividades, hemos dedicado a la programacion de aula 18

sesiones, empezamos la primera semana del mes de mayo y hemos terminado la Gltima

semana de précticas.
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Actividad 1: ;Qué sabemos sobre las emociones?

- Descripcion:
En esta actividad, haremos una lluvia de ideas para conocer los conocimientos que tienen

los alumnos sobre las emociones.

Los nifios estaran sentados en asamblea y se les realizara una serie de preguntas, ademas de
las que ya tengamos preparadas, surgiran algunas mas en funcion de las respuestas de los
nifios. Esta actividad tiene como fin recoger toda la informacion posible para después crear

actividades en funcion de las inquietudes que los alumnos tengan sobre el tema.
Las preguntas seran las siguientes:

e ;Conocéis las emociones?
e ;Quéson?
e ,Os sentis contentos o tristes?
e ;Cuando os habéis sentido contentos?
e ;Cuando os habéis sentido tristes?
e Coémo crees que se siente tu gemelo?
e /Qué te da miedo?
e ;Qué haces cuando tienes miedo?
- Objetivos:
o Reconocer lo que saben los alumnos acerca de las emociones
o Averiguar lo que les interesa aprender acerca de este tema
- Contenidos:
o Conceptos que tiene los nifios acerca de las emociones
o Interés que muestran los alumnos por el tema propuesto
- Temporalizacion: 15/20 minutos
- Agrupamiento: Gran grupo
- Materiales: cuaderno para apuntar las preguntas y las respuestas de los nifios

- Espacio: en el aula, en la alfombra donde se realiza habitualmente la asamblea

Actividad 2: El Monstruo De Colores

- Descripcion:
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En esta actividad, los nifios estaran sentados en asamblea. A continuacion, les leeremos a los
nifios el cuento de “El Monstruo de Colores”. A continuacién, se les realizaran algunas

preguntas para ayudar a la comprension del cuento.
Alguna pregunta:

e ;Qu¢ le pasaba al monstruo?
e ;Qué lio tenia?
e /Qué emociones aparecen?
e (Como las ordena?
- Objetivos:
o Entender el cuento
o reconocer las diferentes emociones
- Contenidos:
o Entendimiento del cuento
o Diferenciar las emociones
- Temporalizaciéon: 15 minutos
- Agrupamiento: Gran grupo
- Materiales: Cuento E/ Monstruo de Colores

- Espacio: en el aula

Actividad 3: Nuestro propio monstruo

- Descripcion:
Para esta actividad, le daremos un folio a cada nifio y tendran que dibujar un monstruo cada
uno. Les pediremos que lo dibujen como ellos mismos se lo imaginen, de esta forma,

trabajaremos con la creatividad y la imaginacion de los nifios de una forma divertida.

Una vez que lo hayan dibujado, pasaran a pintarlo con pinturas Manley, les pediremos que

utilicen los colores de las emociones de El Monstruo De Colores.

Por ultimo, en otra sesion cada nifio ensefiard su monstruo a todos sus compafieros,
explicando la forma de dibujarlo, lo que ha dibujado y el porqué de los colores que ha

utilizado.

- Objetivos:

o Reconocer el concepto que tienen los nifios sobre un monstruo
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o Expresar sus pensamientos y emociones mediante el dibujo
- Contenidos:
o El monstruo para el nifio
o Pensamiento y emociones mediante el dibujo
- Temporalizacion: 30 minutos para dibujar y pintar el monstruo y 20 minutos para
explicarselo a sus compafieros
- Agrupamiento:
o Individual mientras realizan el monstruo

o Gran grupo mientras explican los monstruos

- Materiales:
o Folios
o Lapiz

o Pinturas Manley
o Rotuladores

- Espacio: en el aula, cada nifio en la mesa de su equipo

Actividad 4: ;Qué sientes cuando...?

- Descripcion:

En esta actividad, cada nifio tendra un monstruo sin expresion en la cara y una frase encima.
Los nifios, tendran que leer la frase y pensar cual es la emocion que sienten en esa situacion.
A continuacion, tendran que dibujar la expresion de la cara en funcion de si les ha tocado
alegria, tristeza, miedo, enfado, calma y amor. Después, pasaran a pintar su monstruo del

color que es la emocion en el cuento (amarillo, azul, rojo, negro, verde o rosa).

Por ultimo, en otra sesion, los nifios mostraran sus monstruos al resto de sus compaiieros,
leyendo la frase y explicdndolo. También, pensaremos si en esa misma situacion, se pueden

sentir otras emociones diferentes.

- Objetivos:
o Leer la frase que les toque
o Entender el significado de la frase
o Identificar la emocion
o Representar mediante la expresion del monstruo la emocion

- Contenidos:
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©)

©)

Lectura de la frase
Comprension del significado de la frase
Diferentes emociones

Expresion de la cara con la emocion de la frase

- Temporalizacion: 15 minutos para pintar el monstruo y 20 minutos para explicérselo a

sus companeros

- Agrupamiento:

o Individual mientras leen el monstruo

o Gran grupo mientras explican los monstruos
- Materiales:

o Folios con la frase y el monstruo

o Lapiz

o Pinturas

- Espacio: en el aula, cada nifio en la mesa de su equipo

Actividad 5: Dado de las emociones

- Descripcion:

En esta actividad, llevaremos un dado de las emociones al aula, los nifios de uno en uno

tendran que tirar el dado y dependiendo de la emocion que les salga, tendran que contar una

situacion donde sientan esa emocion.

- Objetivos:

o Identificar la emocion

o Contar situaciones donde sienta la emocion que le toque
- Contenidos:

o Emocion correspondiente

o Situacion en la que sientan esa emocion

- Temporalizacion: 20 minutos

- Agrupamiento:

o

o

Gran grupo

Individual

- Materiales:

o

Dado de las emociones

- Espacio: en el aula, en la alfombra de las asambleas
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Actividad 6: Carrera de sumas y restas

- Descripcion:

Para esta actividad, los nifios estaran colocados en equipos, respetando los que ya tienen
hechos. Cada equipo tendra una cartulina con sumas y restas, colocadas una debajo de otra,
simulando una carrera, seran las mismas sumas/ restas pero colocadas en diferente orden en
cada equipo. Ademas, cada equipo tendrd una ficha con forma de monstruo que servira de
testigo, siempre tendrd que estar en la suma que estén haciendo. Una vez que terminen,
tendran que ir a tocar una campana que estara situada en una de las mesas de clase, solo sera

valido si estéd todo el equipo, incluida la ficha que funciona como testigo.

- Objetivos:
o Contar en situaciones de juego
o Resolver sumas y restas
- Contenidos:
o Conteo
o Sumas y restas
- Temporalizacién: 20 minutos
- Agrupamiento:
o Equipos
- Materiales:
o Cartulinas con las sumas y las restas
- Espacio: en el aula

Actividad 7: Memory contento/triste

- Descripcion:

En esta actividad, tendremos fotografias de los nifios de cuando tenian 3 afios. Habra 2 por
niflo, en una aparecen contentos y en la otra tristes. Estaran todas bocabajo y de uno en uno
tendran que levantar dos cada vez, intentando buscar la pareja (el mismo nifio contento y

triste).

En otra sesion, veremos todos las fotos de todos los nifios, pondran un gomet con una carita
contenta en la fotografia que estan alegres y un gomet con una cara triste en la que aparecen

tristes. Ademas, Laura explicard a los nifios lo que les ocurria en esas fotos.

Por tltimo, pegaremos esas fotos en el rincon de las emociones que hemos puesto en el aula.
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- Objetivos:
o Encontrar las parejas de imagenes
o Ejercitar la memoria
o Diferenciar contento/ triste
- Contenidos:
o Crear parejas de imagenes
o Resolver ejercicios de memoria
o Diferenciar contento/triste
- Temporalizacion: 20 minutos
- Agrupamiento:
o Gran grupo
o Individual
- Materiales:
o Fotografias contento/triste
- Espacio: en el aula

Actividad 8: ;Voy aqui?

- Descripcion:

Para esta actividad, cada nifio tendra una tarjeta redonda en la que aparecerd un monstruo de
un color y 4 objetos. El nifio tendra que identificar la emocion de ese monstruo y tachar los
objetos que no corresponden a esa emocion. Por ejemplo, aparece el monstruo de la calma
con un sofd, una cama, una arafia y un fantasma. El nifio tendria que tachar la arafia y el

fantasma.

En otra sesion, pediremos a los nifios que lo ensefien a sus compafieros, expliquen por qué
han tachado unos y otros no y ademas que imiten con la cara la emocion. Por altimo, las
cajas que tenemos en el rincon de las emociones las decoraremos con estas tarjetas y con

gomets del color de cada monstruo.

- Objetivos:
o Identificar la emocion del monstruo que les ha tocado
o Diferenciar las emociones que hace sentir cada objeto

Contenidos:

o Diferentes emociones
o Objetos y emociones
- Temporalizacion: 15 minutos
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- Agrupamiento:
o Individual
- Materiales:
o Tarjetas redondas

- Espacio: en el aula

Actividad 9: ;Qué piensas cuando me ves?

- Descripcion:

En esta actividad, llevaremos a los nifios a la radio del colegio para hacer una actividad
relacionada con cuadros famosos como, por ejemplo: La maja Vestida y la maja desnuda de
Goya, Saturno devorando a su hijo, Las Meninas de Veldzquez, etc. Les pondremos los
cuadros de uno en uno y les haremos preguntas acerca de él, para conocer las emociones que

les produce, lo que piensan sobre ¢él, etc.
Esta actividad serd publicada como un podcast en Spotify.
Algunas de las preguntas hechas:

e /Qué te llama la atencion? ; Y qué mas?
e ;Sabes como se llama este cuadro?
e ;Cual te sorprende mas?
e /Queré¢is saber de qué trata el cuadro?
- Objetivos:
o Averiguar las emociones que producen ciertos cuadros famosos en los nifios
o reconocer algunos de los cuadros mas famosos de nuestro pais
- Contenidos:
o Las emociones a través de cuadros famosos
o Cuadros famosos de nuestro pais
- Temporalizacion: 30 minutos
- Agrupamiento:
o Por gemelos
- Materiales:
o Todo lo necesario para grabar en la radio

- Espacio: en la sala del cole donde tienen lo de la radio
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Actividad 10: Emociometro

- Descripcion:

Para esta actividad, cada pareja de gemelos pintara un monstruo de los colores con temperas
y pincel. En total tendremos 6 monstruos, estos los utilizaremos para hacer el emociometro.
El emociometro lo utilizaremos para que cada nifio, en la asamblea ponga con una pinza que
tiene su nombre como se siente en ese momento, los assistants del dia explicaran por qué se
sienten asi. Aunque, si hay alguna emocion que nos llama la emocién de cualquier otro nifio,
pediremos que lo explique. Ademas, si en cualquier momento de la mafiana un nifio quiere

cambiar su emocion en el emociometro porque se encuentra de otra manera, también puede.

- Objetivos:
o reconocer el estado emocional de nuestros alumnos
o Expresar como se sienten los nifios
- Contenidos:
o Estado emocional de nuestros alumnos
o Nuestros sentimientos
- Temporalizacién: 15 minutos para preparar nuestros monstruos y 3 minutos cada dia
para cambiar las pinzas del emociometro.
- Agrupamiento:
o Individual
- Materiales:
o Los 6 Monstruos de colores
o Cartulinas
o Pinzas con los nombres de los ninos
- Espacio: en el aula

Actividad 11: ;Qué te hago sentir?

- Descripcion:
Para llevar a cabo esta actividad, estaremos en el aula de psicomotricidad, pondremos
diferentes imagenes en seis rincones, uno por cada emocion. Al poner una musica, los nifios

tendran que ir corriendo al rincon donde esté la emocion que les haga sentir dicha musica.

La primera que aparece en el video es el miedo, al escucharla, los nifios tendran que ir

corriendo al rincén del miedo. La segunda es el enfado, la tercera la tristeza, la cuarta es el
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desagrado, pero la saltaremos porque con esta emocion no hemos trabajado. La tltima es la

alegria.

- Objetivos:
o Experimentar emociones mediante las diferentes musicas
o Identificar la emocion que nos hace sentir
- Contenidos:
o Sentimientos mediante la misica
o Las diferentes emociones
- Temporalizacion: 15 minutos.
- Agrupamiento:
o Individual
- Materiales:
o Altavoz para reproducir la musica
o Imagenes para cada rincon
- Espacio: en el aula de psicomotricidad

Actividad 12: Nos relajamos

- Descripcion:
Para llevar a cabo esta actividad, estaremos en el aula de psicomotricidad, bajaremos las
persianas, pediremos a los nifios que se tumben en el suelo y se quiten las zapatillas. A

continuacion, les leeremos el siguiente texto que favorece la relajacion:
Un dia en la playa:

Imagina que estds caminando por la playa.

Siente la arena entre tus dedos ;Estd mojada o seca?

Cuando encuentres el lugar perfecto.

Estira tu toalla y acuéstate en la arena.

Siente el sol célido en tu piel y una brisa refrescante.

Escucha a las olas romper en la orilla...

Nifios jugando...

Gaviotas cantando...
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Y gente riendo.

Escucha el sonido de las olas.

Una ola llega a la orilla, y luego la ola vuelve al océano.

Ahora, coloca tus manos sobre tu barriga.

Siente como sube cuando tomas aire al respirar,

Y siente como baja cuando dejas salir el aire.

Arriba y abajo, adentro y afuera. Igual que las olas en el océano...
Disfruta estar aqui acostado sintiendo tu cuerpo relajado en la playa.

- Objetivos:
o Desconectar la mente y el cuerpo de la presion de la vida diaria
o Alcanzar el estado de relajacion en los nifios
- Contenidos:
o Descanso de la mente y del cuerpo
o Estado de relajacion en los nifios
- Temporalizacion: 15/20 minutos.
- Agrupamiento:
o Individual
o QGran grupo
- Materiales:
o Texto de relajacion
- Espacio: en el aula de psicomotricidad

Actividad 13: Nuestros objetos y nuestras emociones

- Descripcion:

Para esta actividad, necesitaremos la participacion de las familias ya que pediremos a los
nifios que traigan un objeto de su casa que les produzca esa emocion, en total 6 objetos.
Pediremos que los traigan al colegio en bolsas que no se transparente para evitar que los
demas nifios los vean, de tal forma que les cause intriga. Una vez que los lleven, meteran
cada objeto en la caja de la emocioén correspondiente. Por tltimo, cuando ya tengamos
objetos de todos los nifios, de uno en uno iran explicando los objetos que han llevado y

porque les hace sentir esa emocion.
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Algunos objetos que han traido los nifios han sido:

e Alegria: juguete favorito, Kit Kat, un micréfono....
e Tristeza: una vela, un dibujo de la lluvia, un coche...
e Enfado: bombilla, una horquilla, un fantasma, un chupete...
e Miedo: dibujo de un monstruo, una linterna. ..
e (Calma: manta, almohada, llave de los suefios...
e Amor: foto con su familia, peluche con el que duermen...
- Objetivos:
o reconocer objetos que les produce ciertas emociones
o Hablar de sus propias emociones
- Contenidos:
o Objetos y sentimientos
o Nuestras emociones
- Temporalizacion: 15/20 minutos.
- Agrupamiento:
o Individual
o Gran grupo
- Materiales:
o una caja por cada emocion
o Objetos traidos por los nifios

- Espacio: en el aula

*El resto de actividades son las de la SA.

% Respuesta a la diversidad desde un punto de vista inclusivo: Posibles adaptaciones
He intentado hacer alguna actividad para el nifio que tiene TEA y TDAH, en algin momento
de la mafiana cuando he visto que ¢l estaba tranquilo, he intentado trabajar con ¢l las
emociones. He hecho actividades adaptadas para él y en tiempos cortos. Las que se han

conseguido realizar son las siguientes:
Actividad 1: ;Parejas!

- Descripcion:
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Para esta actividad he utilizado las fichas que creé para la actividad jCarrera de sumas y
restas! Esta actividad consistia en juntar las fichas de los monstruos con el monstruo del
cuento. Por ejemplo, la ficha del monstruo de la alegria con el monstruo de la alegria en el

cuento

Objetivos:
o Juntar los monstruos que son iguales
o Hacer una relacion entre dos objetos
- Contenidos:
o Parejas de monstruos
o Relacion entre objetos
- Temporalizaciéon: 2 minutos.
- Agrupamiento:
o Individual
- Materiales:
o Fichas del monstruo de los colores
o Cuento El Monstruo de Colores

- Espacio: en el aula

Actividad 2: ;A pintar!

- Descripcion:
En esta actividad, el nifio pintard como sus compafieros uno de los monstruos del

emociometro con temperas y pincel.

Se le dejard elegir el monstruo, trabajaremos con €l la eleccion del color, los materiales que

va a utilizar, lo que hay que hacer, todo mediante los pictogramas.

- Objetivos:
o Fomentar su creatividad y su imaginacién
o Mejorar la motricidad fina
o Favorecer la concentracion
- Contenidos:
o Lacreatividad y la imaginacion
o Motricidad fina

o La concentracion
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- Temporalizacion: 5 minutos.
- Agrupamiento:
o Individual
- Materiales:
o Temperas
o Pincel
o El monstruo de colores que decida pintar

- Espacio: en el aula

Actividad 3: ;Imitamos caras!

- Descripcion:
En esta actividad, intentaremos que el nifio imite con su cara las diferentes emociones. Para
ello, utilizaremos unos pictogramas de emociones y le ayudaré imitando yo también la

emocion que toque.

- Objetivos:
o Cultivar competencias emocionales
o Representar e imitar los pictogramas
o Reconocer las diferentes emociones
- Contenidos:
o competencias emocionales
o Imitacién de los pictogramas
o Diferentes emociones
- Temporalizacion: 5 minutos.
- Agrupamiento:
o Individual
- Materiales:
o Pictogramas de emociones

- Espacio: en el aula
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Anexo 4: Hoja de registro para la evaluacion

Nombre del alumno/a:

Fecha:

ITEMS

CONSEGUIDO

EN PROCESO

NO CONSEGUIDO

Escucha de manera activa las
explicaciones de las actividades que se
proponen

El alumno muestra interés y curiosidad
por el tema de las emociones

Respeta el turno de palabra durante las
actividades

Participa activamente en las actividades
propuestas

El alumno muestra interés y curiosidad
por el tema de las emociones

El alumno es capaz de identificar sus
emociones

El alumnos es capaz de identificar las
emociones de sus companeros

El alumno es capaz de expresar sus
emociones y compartirlos con los demas

El alumno demuestra un control en la
robotica

El alumno ha adquirido nociones basicas
de Pensamiento Computacional

El alumno es capaz de realizar todas las
actividades

El alumno es capaz de resolver de forma
pacifica los conflictos que puedan ocurrir
durante las actividades

El alumno es capaz de recordar
situaciones y actividades realizadas los
dias anteriores
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Anexo 5: Diana de autoevaluacion.

He escuchado
y prestado
atencion

He adquirido
nuevos
conocimientos
sobre las
emociones

<3
(52,
=X

He disfrutado
con las
actividades

se utilizar a
Bee Bot
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