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I. Resumen y Palabras clave:

RESUMEN:

Historicamente, el sistema educativo ha dejado desatendida la educacién
socioemocional. Hoy, gracias al cambio normativo y legislativo actual, existe un
creciente interés por considerar la inteligencia emocional como parte importante de la
labor educativa dando lugar a individuos competentemente emocionales y socialmente
responsables. Por lo que respecta al juego, éste facilita el aprendizaje y el desarrollo de
habilidades cognitivas, emocionales, sociales y fisicas. Por estas razones, el presente
Trabajo Fin de Master (TFM) plantea una propuesta de intervencion disehada para
mejorar la calidad de la gestion socioemocional en la educacion primaria utilizando
para ello los juegos de mesa. Previa a esta propuesta, se ha llevado a cabo una revision
sistematica a partir de articulos extraidos de fuentes de informacion como Web of
Science (WOS), Scopus y ScienceDirect, de entre los cuales se obtuvieron 8 articulos que
cumplian criterios de inclusion. Dicha propuesta pretende mejorar la competencia
emocional del estudiantado, asi como facilitar sus relaciones y habilidades sociales.

Palabras clave: Educacion socioemocional, gestion socioemocional, educacion
primaria, juegos de mesa.

ABSTRACT:

Historically, the educational system has neglected socio-emotional education.
Nowadays, thanks to current normative and legislative changes, there is a growing
interest in considering emotional intelligence as an important part of the educational
endeavour leading to emotionally competent and socially responsible individuals. As for
play, it facilitates learning and the development of cognitive, emotional, social, and
physical skills. For these reasons, this Master's Thesis (TFM) proposes an intervention
designed to improve the quality of socio-emotional management in primary education
using board games. Prior to this proposal, a systematic review was conducted based on
articles extracted from information sources such as Web of Science (WQOS), Scopus,
and ScienceDirect, from which 8 articles that met inclusion criteria were obtained.
This proposal aims to improve students' emotional competence, as well as facilitate
their relationships and social skills.

Keywords: Socio-emotional education, socio-emotional management, primary
education, board games.

2. Introduccion

2.1 Marco teérico y legislativo:

La educacion emocional surge como respuesta a las necesidades sociales y se define
como un proceso educativo constante y permanente que deberia acompanar a las
personas a lo largo de toda su vida. Varias investigaciones han demostrado que los
individuos con inteligencia emocional (IE) alcanzan mayor éxito personal y profesional,
puesto que este constructo teorico abarca una serie de habilidades y competencias
que son fundamentales para manejar de manera efectiva tanto los desafios personales
como los profesionales. De este modo, Goleman, (1995) en su libro "Emotional
Intelligence", definié a la Inteligencia emocional como la capacidad de comprender,
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controlar y modificar tanto las emociones propias como las de los demas. Igualmente,
hablar de IE implica estudiar esta competencia. De acuerdo con Brackett (2012) la
capacidad emocional trata de reconocer, comprender, expresar y regular las
emociones propias y de los demds de manera efectiva y saludable.

En definitiva, poseer una buena competencia emocional es esencial para vivir de
manera plena. Desarrollar habilidades socioemocionales en los estudiantes tales como
la conciencia y regulacién emocional, la empatia y las habilidades sociales, les ayudara a
experimentar un mayor bienestar personal y a mejorar sus relaciones interpersonales.

En cuanto al marco legislativo, la Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que
se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién (conocida como
LOMLOE), asi como el RD 95/2022, de | de febrero, y el RD 157/2022, de | de
marzo, que establecen la ordenacion y las ensefanzas minimas de la educacion infantil y
primaria en la Comunidad Valenciana, respectivamente, destacan la importancia de la
educaciéon emocional en el sistema educativo estatal y autonomico. Esta normativa
asegura que las habilidades socioemocionales del alumnado sean aprendidas desde
edades tempranas y se integren en todos los aspectos de la educacion. Ademas, se
enfatiza en la formacion del profesorado para lograr un mayor desarrollo de
competencias socioemocionales y se apliquen en las aulas creando un clima escolar
positivo que facilite el desarrollo integral del alumnado. Esto no solo esta asociado con
un mayor rendimiento académico de los estudiantes, sino también con un mayor
sentido de pertenencia al grupo, lo cual conduce a mejores resultados psicosociales y
académicos en el futuro (Berger et al., 2014 et al.,2021).

De acuerdo con los principios pedagogicos establecidos por ambos Reales Decretos, la
escuela debe ser un lugar de bienestar que ofrezca una educacién de calidad, inclusiva y
adaptada a las necesidades de todos los estudiantes. Estos principios enfatizan la
importancia de un enfoque integral en la practica educativa, que incluya la atencion a la
diversidad, el uso de metodologias activas, el desarrollo emocional, el aprendizaje
significativo y el fomento de la creatividad y el pensamiento critico.

2.2 Las emociones y su relacion con el juego:

Si pensamos en un recurso muy valioso e inmerso en la metodologia activa y que
ademas cumple con los principios pedagdgicos nombrados anteriormente para la etapa
infantil y primaria es, sin lugar a duda, el juego: forma natural de aprendizaje en la
infancia. En palabras de Garaigordobil, (2003), “el juego es una actividad vital e
indispensable para el ser humano, ya que contribuye de manera relevante al desarrollo
psicomotor, intelectual, social y afectivo-emocional”. Gracias al juego, los alumnos/as
no solo se divierten, sino que también aprenden a identificar, expresar y canalizar sus
emociones, desarrollan la empatia y mejoran sus habilidades sociales puesto que el
juego grupal fomenta la cooperacion, la negociacion y la resolucion de conflictos entre
estudiantes.

2.3 Programas previos de intervencion:

La literatura cientifica respalda la idea de que el juego es una herramienta poderosa
para el desarrollo de competencias sociales y emocionales en el alumnado. Estudios
como los de Villavicencio (2019) y Zych et al., (2016) demuestran que el juego no solo
mejora la interaccion social y la empatia, sino que también ayuda a regular sus
emociones, resolver conflictos y experimentar un mayor bienestar emocional. Por
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tanto, integrar programas en los entornos educativos basados en el juego puede ser
altamente beneficioso para el desarrollo integral de los estudiantes.

En cuanto a investigaciones destacadas, a continuacion, se mencionan algunos de los
programas que muestran resultados mas significativos en la adquisicion de habilidades
socioemocionales con el alumnado de educacion primaria. El primero de ellos es el
trabajo de la Fundacion Botin, que viene implementando el programa Educacion
Responsable desde hace varios anos. Este programa ayuda a los educandos de entre 3 y
|6 afos a identificar y expresar sus emociones, desarrollar su autoestima, relacionarse
asertivamente con los demas y resolver problemas, entre otros. Utiliza materiales
basados en la literatura, la mdusica, las artes plasticas y visuales, adaptados a las
diferentes etapas educativas, y proporciona formacion al profesorado para su
aplicacion en el aula. Otro programa que refuerza la competencia emocional y la
empatia de quién lo practica es el llamado Empdtik de Julia Prunés, (2021) destinado al
alumnado de infantil y primaria y que, a través de los cinco pasos que se proponen:
observar, escuchar, pensar, sentir y actuar ayudan les ayuda a desarrollar la capacidad
de aprender a aprender gracias al proceso de metacognicion. El programa de
desarrollo psicoafectivo y Educacion Emocional Pisoton, Cosso et al., (2022) también ha
demostrado buenos resultados en el ambito escolar pues, facilita mediante cuentos,
psicodramas, juegos y relatos vivenciales la expresion de sentimientos, el conocimiento
de si mismo y el manejo de los conflictos en alumnos/as de 9-12 afnos y sus familias, en
situaciones normales y de vulnerabilidad. Otro programa de intervencion escolar es
Conectar Jugando de Nuria Vita-Barrull et al., (2021) que desarrolla habilidades y
competencias emocionales a través de videojuegos y/o juegos de mesa modernos para
adquirir conocimientos y desarrollar habilidades y competencias. Los juegos en el aula

dan mejores resultados para el aprendizaje y desarrollo cognitivo que la metodologia
tradicional. (Gee, P. 2007).

De este modo Yy, después de realizar un estudio exhaustivo sobre este tema e indagar
en la literatura actual, se observa que hay pocos estudios en los que se relaciona la
gestion emocional en la educacion primaria con la metodologia del aprendizaje basado
en los juegos (ABP). Dicho estudio se reduce considerablemente si lo que
pretendemos es establecer una conexion entre habilidades socioemocionales,
alumnado en educacion primaria y juegos de mesa. Por todo ello, resulta necesaria la
elaboracion de una propuesta de intervencion con la finalidad de desarrollar la
educacién socioemocional a través este recurso metodologico para la educacion
primaria.

3. Revision bibliografica

La revision sistematica realizada previa a la propuesta ha dado lugar a diferentes
articulos extraidos de fuentes de informacion como Web of Science (WOS), Scopus y
ScienceDirect de entre los cuales se obtuvieron 8 articulos que cumplian criterios de
inclusion. La busqueda tuvo lugar entre los meses de junio y julio de 2024. En este
proceso de revision, se emplearon métodos claros y especificos para recopilar y
analizar datos y se utilizé el sistema de revision por pares. La formula de busqueda fue
la misma para todas las bases de datos mencionadas. Para definir el objetivo de la
intervencion, se emplearon los términos “social-emotional skills” OR “social-emotional
competence”. Para la poblacion objetivo, se usaron “Primary Education” OR
“Children” y para el modelo de actuacion se aplicaron “Board games” OR “Table

3



E MASTERPR[]F U|V||-| MASTER UNIVERSITARIO EN FORMACION DEL PROFESORADO

UNIVERSITAS Miguel Hernindez  ESO'Y BACHILLERATO, FP Y ENSENANZAS DE IDIOMAS

games”. Con estas palabras clave, inicialmente se encontraron 248 articulos: 110 de
Scopus, 134 de Science Direct y 4 de Web Of Science.

3.1 Procedimiento de seleccion:

En relacion con los criterios de inclusidn, la primera seleccion, basada en el titulo y el
resumen, aceptd articulos que incluyeran estudios relacionados con juegos centrados
en competencias emocionales y dirigidos a poblacion infantil y adolescente. Esta criba
redujo el nimero de articulos a 33 para la siguiente revisiéon. Después, se verificaron
los articulos en detalle, teniendo en cuenta su contenido y excluyéndose aquellos
articulos centrados en poblacion adulta que no abordaran los juegos de mesa, lo que
dio como resultado la exclusion de 25 articulos.

i , iz6 u Visic udi ue i

Finalmente, se realizd una revision completa de los estudios que implementan
programas de habilidades socioemocionales basados en juegos de mesa para educacion
primaria, asegurandose de que contenian la informacion necesaria para la revision. En

total se seleccionaron 8 articulos que cumplian criterios de inclusién, (véase la Figura
|. Diagrama de flujo PRISMA).

Articulos totales de la busqueda en Scopus = 110
Scopus, Science Direct y Web of Science Science Direct = 134
E (n= 248} Web of Science = 4
2
(]
™
=
5 Articulos que cumplian criterios de
a inclusion
n=33) Articulos excluidos:

* Poblacion adulta: 9

*  Otros temas:
- Juegos tecnologicos=6
- Aspectos clinicos=5

* Mo programa escolar =5

Articulos que cumplian algin criterio
de exclusion

in=25]

CRIBADO

Articulos que trataban sobre juegos
de mesa

(n=5}

INCLUSION

Articulos incluidos tras la lectura del
texto completo

(n=8)

Figura |. Diagrama de Flujo PRISMA
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A continuacion, se muestran los resultados asi como las principales caracteristicas de los 8 articulos que cumplen criterios de

inclusion para el establecimiento del plan de intervenciéon que se presenta en este TFM.

AutorialAio Objetivols Edad Metodologia Pais Principales Hallazgos

| | | ] ] 1
Chantarapimon, Fomentar la automotivacién en los Primaria Cualitativa Tailandia Los tests y encuestas
et al., (2020) infantes para que investiguen sobre un realizadas a los estudiantes

tema especifico usando el juego de muestran que aun no pueden
mesa "Logic Gate Board Game", aplicar la motivacion que
inspirado en un cuento de hadas, para sienten al jugar a otras
que se diviertan y participen. situaciones de su vida diaria.

! | | | ! 1
DellAngella, et Desarrollar y probar tres juegos de Primariay  Cualitativa Suiza Los juegos de mesa sobre
al,, (2020) mesa disefados para promover |°ESO competencias  emocionales

competencias emocionales (CE) en los (8-12 anos) resultaron tan interesantes

estudiantes. como los juegos comerciales
y demostraron un gran
potencial para promover el
desarrollo emocional.

| | | ] | 1
Eriksson, et al, Estudiar los efectos conductuales de Infantil y Cualitativa Suecia Los alumnos/as disfrutan mas
(2021) los juegos de mesa cooperativos y Primaria con los juegos cooperativos

competitivos en infantes de cuatro a
seis anos.

que con los competitivos
pues son mas sensibles a las
victorias y a las derrotas.




£

MASTERPROF UMH  MASTER UNIVERSITARIO EN FORMACION DEL PROFESORADD

UNIVERSITAS Miguel Hernindez  ESQ Y BACHILLERATO, FP Y ENSENANZAS DE IDIOMAS

Garrido-Sanchez, Abordar como los juegos de mesa Primaria y Cualitativa Espana Se favorecen habilidades
et al, (2023) aportan beneficios en el desarrollo Secundaria especificas como la
integral de los infantes y adolescentes (6-18 anos) ortografia, la lectura o las
plasmando sus principales ventajas en funciones ejecutivas (E); se
tres ambitos de actuacion: escolar (E), fomentan habitos de vida
sanitario (S) y social (SO). saludable y la prevencion de
enfermedades (S); se trabajan
normas sociales y se previene
el acoso escolar (SO).
| | | | ! ]
Guest, et al, Evaluar la efectividad del juego de Primaria Cualitativa Reino Después de jugar, no se
(2020) mesa  “Everybody's  Different:  The Unido observan cambios
Appearance  Game”  destinado a sustanciales en los
aumentar el conocimiento de temas alumnos/as sobre una mejor
relacionados con la apariencia, la apreciacion del cuerpo vy
imagen corporal positiva, la aceptacion en la diversidad
alfabetizacion mediatica y la de apariencias. Por esto, se
aceptacion de la diversidad de consideran otras opciones
apariencia. para  obtener resultados
positivos, por ejemplo,
aumentando el tiempo de
juego o haciendo debates.
! | ! | ! |
O'Neill, et al, Lograr el aprendizaje de los Infantily Cualitativa Estado de Los juegos de  mesa,
(2020) estudiantes en matematicas, ciencias y Primaria California  especialmente los
lenguaje, asi como desarrollar su cooperativos, son

comprension social, emocional vy
cultural haciendo uso de los juegos de
mesa.

herramientas valiosas para el
aprendizaje.
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Vita-Barrull, et Evaluar los efectos del programa de Infantil y Cualitativa Espana Los juegos en el aula dan
al,, (2023) intervencion  escolar  “Conectar Primaria mejores resultados para el
Jugando” basado en videojuegos o aprendizaje y desarrollo
juegos de mesa modernos para la cognitivo que la metodologia
adquisicion de conocimientos y el tradicional.
desarrollo de habilidades y

competencias.

Zainal Abidin, et Animar a los alumnos/as a interactuar Infantil y Cualitativa Malasia No todos los juegos de mesa
al,, (2021) con sus iguales a través de la creacion Primaria sensoriales que se realizan en
de un juego de mesa sensorial. el mercado satisfacen los

cinco sentidos.

Tabla I. Documentos revisados.

La mitad de los estudios incluidos en la revision se publicaron en Europa. Tras investigar e indagar en la literatura existente sobre los
juegos de mesa y su potencial educativo, se observa una escasez de estudios empiricos solidos que examinan como y por qué los
juegos de mesa pueden ser efectivos en contextos educativos. Gran parte de esta literatura se basa en informes descriptivos, los
cuales no proporcionan suficiente informacion para comprender de manera detallada como los juegos de mesa afectan al desarrollo y
aprendizaje de los estudiantes. Por esta razon, se destaca la necesidad de mas estudios rigurosos y controlados para establecer de
manera concluyente los efectos de los juegos de mesa en el desarrollo social y emocional de los alumnos/as (Hromek y Roffey 2009;
Woods 2012).
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4. Propuesta de intervencion:

Después de examinar la revision existente sobre el uso de juegos de mesa en la
educacién, se puede afirmar que estos juegos contribuyen al desarrollo social y
emocional de los estudiantes. Al jugar, los alumnos/as interactian entre si, lo que les
ensefa a seguir reglas, mejorar la empatia, aprender y profundizar sobre ciertas
materias y colaborar con sus iguales. Ademas, estimulan el pensamiento critico y les
ayudan a gestionar sus emociones, lo cual contribuye al desarrollo integral de los
estudiantes.

Dada la necesidad de establecer y elaborar mas programas y propuestas especificas en
esta area, se plantea el programa “Emociones en Juego: propuesta de intervencion para
educacion primaria mediante juegos de mesa”. Para su desarrollo, se emplearan tanto
juegos de mesa comerciales como de elaboracién propia, todos ellos adaptados al nivel
de conocimientos previos del alumnado.

Esta propuesta tendra lugar entre los meses de enero a marzo de 2025 dirigiéndose a
todo el nivel de educacion primaria. La intervencion y propuesta sera recogida tanto
en el Plan de Igualdad y Convivencia del centro (PIC) como en el Plan de Accion
Tutorial (PAT).

Antes de su realizacion, se solicitaran las autorizaciones y permisos necesarios a
Conselleria de Educacion, y posteriormente se pedira el consentimiento de
participacion a los padres/madres y/o tutores/as legales de los alumnos/as asi como el
informe de delitos sexuales a las familias que participen.

De este modo, su puesta en marcha recaera en toda la comunidad educativa pues
participaran los maestros tutores de primaria, su alumnado, asi como las familias. Al
tratarse de una tematica relacionada con aspectos interdisciplinares como es la
educacion emocional, participara en su organizacion la Coordinadora para la Igualdad y
Convivencia del centro, asi como la especialista en Orientacion Educativa, quien
ademas de supervisar y desarrollar la propuesta, tendra ademas la importante labor de,
junto con los tutores/as, adaptar los contenidos a los diferentes ritmos vy
conocimientos previos de los alumnos/as.

Tras esto, se estableceran tres periodos de intervencion para su puesta en practica. El
primer periodo se desarrollara en enero para el estudiantado de |°y 2° de primaria; el
segundo periodo abarcara el mes de febrero para 3° y 4° de primaria y por ultimo el
tercer periodo sera para 5° y 6° de primaria, llevandose a cabo en el mes de marzo. El
horario establecido para todos ellos sera de dos horas semanales para cada ciclo, en el
periodo de tutoria, con una totalidad de 4 sesiones mensuales. En la ultima sesion de
cada mes acudiran las familias que deseen participar en esta experiencia pues sabemos
que su implicacion en el ambito académico mejora la autoestima del alumnado y, por
consiguiente, su rendimiento escolar.
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4.1 Objetivos:
4.1.1 Objetivos generales:

- OGIl:Revisar la literatura previa sobre la competencia y el desarrollo
socioemocional de los estudiantes de educacion primaria a través de los
juegos de mesa.

- OG2: Elaborar una propuesta de intervencion para favorecer la competencia y
el desarrollo socioemocional de los estudiantes de educacién primaria a
través de los juegos de mesa.

- OG3: Conocer en qué ciclo de educacion primaria se establece una mayor
conexion y cohesién emocional del alumnado después de jugar a los juegos de
mesa.

4.1.2 Objetivos especificos:
- OE|I: Desarrollar la autoconciencia y regulacion emocional.

- OE2: lIdentificar y nombrar sus emociones y reconocer las emociones de los
demas.

- OE3: Favorecer la motivacion y autoestima de los nifos/as mejorando asi su
rendimiento escolar.

- OE4: Trabajar habilidades sociales como la empatia y el companerismo a
través de los juegos de mesa.

- OES5: Favorecer la reflexion, cooperacion y la resolucion de conflictos.

- OE6: Desarrollar técnicas de regulacion emocional que le permitan mejorar
sus relaciones interpersonales.

- OE7: Incrementar las habilidades socioemocionales del estudiantado a traveés
de los juegos de mesa.

- OES8: Implicar a las familias en los proyectos que se desarrollan en la escuela.

4.2 Evaluacién de la propuesta:

En todo proyecto de intervencion, evaluar es clave, ya que permite recoger
informacion valiosa sobre el progreso de ensehanza-aprendizaje y asi poder valorarlo
después. En esta propuesta, se plantea una evaluacion inicial, continua y final. Para la
evaluacion inicial, se realizara un cuestionario (CASEL, 2008) para evaluar las
competencias y habilidades socioemocionales iniciales de los estudiantes.

Para la evaluacion continua, tanto los tutores/as como la orientadora educativa
observaran las conductas del alumnado en sus actividades diarias asi como las sesiones
establecidas en la propuesta, registrando posibles cambios emocionales originados en
el estudiantado. Para ello, dichos profesionales, llevaran consigo un diario anecdotario
donde realizaran sus anotaciones. Ademas, se emplearan técnicas de retroalimentacion
con el alumnado logrando reforzar en ellos/as los comportamientos adecuados, y
mejorar asi sus habilidades emocionales. Para ayudar a esta retroalimentacion asi como
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obtener informacion sobre la utilidad educativa del mismo, se llevara a cabo un
cuestionario con preguntas como ;te estd gustando este juego! ;Por qué?; ;qué es lo
que mas te divierte del juego?; ;Has descubierto alguna forma nueva de resolver
problemas o tomar decisiones gracias a este juego?; ;preferirias jugar a este juego solo
o con amigos/as? ;Por qué?; ;Crees que este juego es adecuado para tu edad o te
parece demasiado facil /dificil?

Para finalizar, se evaluara el grado de consecucion de los objetivos propuestos en este
programa para cada uno/a de los alumnos/as. Ademas, se establecera una dinamica
participativa e individual donde cada uno/a valorara el grado de satisfaccion de las
sesiones planteadas a través de la dinamica “el semaforo de las emociones” (Anexo 2).
Igualmente, sera fundamental la autoevaluacion del equipo profesional con el fin de
identificar errores y analizar su desempeno e implicacion en la propuesta con el
objetivo de establecer propuestas de mejora para intervenciones futuras. (Anexo 3).

4.2.1 Técnicas e instrumentos:

Para evaluar el desarrollo de la propuesta “Jugando con las Emociones” se utilizaran los
siguientes técnicas e instrumentos:

e Cuestionario de habilidades socioemocionales (CASEL, 2008) tanto al inicio de la
propuesta, para evaluar el nivel de competencia inicial que tiene el alumnado,
como al final, para medir los avances y comparar los resultados obtenidos,
evaluando asi el impacto de los juegos de mesa en las habilidades
socioemocionales. Para este cuestionario se utilizaran items adaptados a la edad
de los estudiantes, con preguntas sencillas y claras, incluyendo ademas imagenes
y/lo ejemplos para facilitar la comprension de aquellos/as que presenten
dificultades. Para su respuesta se dispondra de una escala binaria (Likert 1-2) que,
aunque ofrezca informacion menos detallada, lograra obtener por parte del
alumnado respuestas claras y directas. Algunos ejemplos serian: “Trabajo bien en
equipo durante el juego”; “Puedo calmarme cuando voy perdiendo”, “Pienso en
las consecuencias antes de actuar en el juego”, etc.

e Cuestionarios iniciales y finales basados en el Sistema de Evaluacién de Habilidades
Socioemocionales (Gismero Gonzilez, 2000). El cuestionario inicial se realizara
para establecer una linea base de las habilidades socioemocionales del alumnado
antes de trabajar la propuesta con los juegos de mesa y, posteriormente, se
llevara a cabo el cuestionario final con el objetivo de valorar si los juegos de
mesa empleados han favorecido la competencia socioemocional del estudiantado.
(Anexo I)

e Diario anecdotario: donde se anotaran los cambios en las habilidades
socioemocionales de los estudiantes desde su inicio hasta la finalizacion de la
propuesta a través de una observacion sistematica.

® Retroalimentacion positiva: reforzando conductas adecuadas en los alumnos/as y
lograr asi afianzarlas.
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e Cuestionario desarrollado para evaluar utilidad ad hoc de los juegos de mesa y
dindmica Semdforo de las emociones para valorar el grado de satisfaccion del
estudiante. (Anexo 2)

e Autoevaluacion de la prdctica profesional por parte de todo el personal implicado
en la propuesta. (Anexo 3)

4.3 Temporalizacion:

MES CICLO DURACION | N° SESIONES | MOMENTO
Enero [°y 2° Primaria | 2 hora/Semana | 4 sesiones/mes Tutoria
Febrero 3°y 4° Primaria | 2 hora/Semana | 4 sesiones/mes Tutoria
Marzo 5%y 6° Primaria | 2 hora/Semana | 4 sesiones/mes Tutoria

4.4 Cronograma:

PERIODO DE INTERVENCION PARA 1°Y 2° PRIMARIA.

SESION | DURACION LUGAR FECHA
n.° | 2 horas Aula polivalente Del 7 al 10 de enero del 2025
n.°2 2 horas Aula polivalente Del 13 al 17 de enero del 2025
n.°3 2 horas Aula polivalente Del 20 al 24 de enero del 2025
n.° 4 2 horas Patio exterior Del 27 al 31 de enero del 2025
PERIODO DE INTERVENCION PARA 3° Y 4° PRIMARIA.
SESION | DURACION LUGAR FECHA
n.° | 2 horas Aula polivalente Del 3 al 7 de febrero del 2025
n.° 2 2 horas Aula polivalente Del 10 al 14 de febrero del 2025
n.° 3 2 horas Aula polivalente Del 17 al 21 de febrero del 2025
n.° 4 2 horas Patio exterior Del 24 al 28 de febrero del 2025
PERIODO DE INTERVENCION PARA 5° Y 6° PRIMARIA.
SESION | DURACION LUGAR FECHA
n.° | 2 horas Aula polivalente Del 5 al 9 de marzo del 2025
n.°2 2 horas Aula polivalente Del 12 al 16 de marzo del 2025
n°3 2 horas Aula polivalente Del 20 al 23 de marzo del 2025
n.° 4 2 horas Patio Exterior Del 26 al 30 de marzo del 2025

Sesiones en las que participaran las familias de los alumnos/as.
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4.4.1. Descripcion de las sesiones:

PERIODO DE INTERVENCION PARA EL MES DE ENERO DE 2025

Destinatarios/as: Alumnado de 1°y 2° de Educacién primaria.

Lugar:

Sala polivalente y para la sesion 4 el patio exterior.

Distribucion:

Sesion | y 3. Por equipos juegan al mismo juego.
Sesion 2: Por equipos juegan a distintos juegos de manera simultanea.
Sesion 4: En gran grupo y por parejas juegan a lo mismo.

Tiempo:

2 horas aproximadamente

Evaluacion:

Cuestionario CASEL (2008) y SEHS (2000), cuestionario para evaluar
satisfaccion y utilidad ad hoc, diario anecdotario, retroalimentacion y
dinamica final con los estudiantes. También, se evalia la practica
educativa, por parte del profesorado implicado, para valorar y
establecer reajustes en las estrategias de ensenanza.

Sesion |:

“EXPLORADORES DE EMOCIONES”.

Objetivos:

0OS2; OE4; OE7.

Material:

e Juegos de mesa Emotio con cartas de colores cada una asociada a
diferentes emociones: Aburrimiento, diversion, tranquilidad,
preocupacion, nerviosismo, vergienza, soledad, culpa, relajacion,
paciencia, alegria, tristeza, enfado, sorpresa, miedo, calma, amor,
asco...

e Dado con imagenes que indican distintas acciones, (anexo 4).

e Un cronémetro o reloj.

e Cartulinas rojas, amarillas y verdes, papel, lapices y colores.

Desarrollo:

Parte I: Introduccion. Sentados en circulo, recordamos qué son las
emociones y su importancia. Luego, mostramos y explicamos el
juego Emotio.

Parte II: Funcionamiento del juego. Colocamos el mazo de cartas
en el centro y los equipos alrededor. Cada equipo lanza el dado y
sigue las instrucciones, (anexo 4). Si logran el objetivo, ganan la carta
y obtienen puntos; si no, la carta vuelve al mazo. El juego termina
cuando ya no quedan cartas. El equipo que tenga mas cartas al final
del juego es el que gana.

Parte Ill: Puesta en comuin y evaluacion. Se finalizara con una
asamblea donde los estudiantes expresaran sus emociones Yy
elaboraremos la dinamica de “el Semaforo de las emociones”, (anexo
2). Ademas se evaluara la practica docente.

Adaptacion:

Segun veamos cémo se desarrolla el juego eliminaremos el
crondmetro o reloj. Para alumnado con necesidades de apoyo
educativo adaptamos las cartas y dibujos/fotografias seglin su nivel de
respuesta.
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Sesion 2:

“EMOCIOCA Y EL LABERINTO DE LAS EMOCIONES”

Objetivos:

EOI; EO2 EO3; EOS5 y EO7.

Material:

e Tarjetas de interferencias.

e Varias copias del juego de mesa “El laberinto de las emociones”.
e Varias copias del Juego “EmociOca”.

e Dados para todos los tableros.

e Cartulinas rojas, amarillas y verdes, folios, lapices y colores.

Desarrollo:

Parte I: Nos sentamos en circulo, recordamos la sesion anterior y
explicamos "El juego de las interferencias" con un ejemplo. Cada
estudiante recibe una tarjeta con una situacion que deben completar
con una emocion y su solucion. Terminamos con un pequeno debate.
Parte llI: Dividimos el aula en equipos de hasta 5 estudiantes y
jugamos simultaneamente a “EmociOca” y al “Laberinto de las
Emociones”, con tableros adaptados a la edad y nivel de los
estudiantes. (Anexo 5).

Parte Ill: Puesta en comun y evaluacion. Finalizamos con una
asamblea donde los estudiantes expresaran como se han sentido y
realizaremos la dinamica de “el semiforo de las emociones”.
Ademas, se evaluara la propia practica docente.

Adaptacion:

Usaremos pictogramas para facilitar la comprension de las tarjetas en
“el juego de las interferencias”.

Ademas, adaptaremos los tableros de “EmociOca” y “el laberinto de
las emociones” para que los estudiantes puedan ejecutar los retos
establecidos en cada casilla de los juegos de mesa sin suponer un
esfuerzo extra por su parte y se mantengan motivados/as.

Sesion 3:

“ICONOTABUMANIA: JUGANDO CON EMOCIONES”

Objetivos:

EOI; EO3; EOS5; EO6, EO7.

Material:

e Tarjetas dilemas morales.

e Varios juegos de mesa lkonikus.

e Baraja con cartas para el juego lkonikus adaptadas con imagenes y
palabras.

e Varios Juegos de “El Tabu de las emociones”.

e Tarjetas para jugar al “Tabu de las emociones” con dibujos y
pictogramas asi como numero reducido de palabras tabues.

e Dado con colores.

e Cronodmetro o reloj de arena.

e Cartulinas rojas, amarillas y verdes, folios, lapices y colores.

Desarrollo:

Durante esta sesidon los estudiantes jugaran a los juegos de mesa
Ikonikus y “El tabu de las emociones” de manera simultanea.

Parte I: Nos sentamos en circulo, recordamos la sesion anterior y
explicamos un juego para trabajar “dilemas morales”, estableciendo
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para ello ejemplos. Se pide que cada alumno/a muestre una carta y
describa qué ocurre en la imagen creando un pequeno debate entre
todos/as.

Parte Il: Dividimos el aula en equipos de hasta 5 estudiantes y
jugamos simultaneamente a los juegos de mesa lkonikus y “ El Tabu
de las emociones”, (anexo 6). Durante el desarrollo de esta sesion,
el profesorado realizara anotaciones en su diario anecdotario y
establecera retroalimentacién positiva con el alumnado.

Parte lll: Puesta en comun y evaluacion. Se finalizara con una
asamblea grupal donde los estudiantes expresaran sus emociones,
evaluando asi el grado de consecucion de los objetivos propuestos.
Para conocer la implicacion del alumnado, llevaremos a cabo la
dinamica de “El Semaforo de las emociones”, (anexo 2). Finalmente,
se evaluara la propia practica docente.

Adaptacion: Para los alumnos/as de |°y 2° de primaria que presenten dificultades
de aprendizaje entregaremos barajas y tarjetas adaptadas con
palabras y dibujos con el fin de facilitar su comprension y favorecer la
participacion de todo el alumnado en ambos juegos.

Sesion 4: “AVENTURA EMOCIONAL EN EL PATIO”
Objetivos: EOI; EO2; OE3; EO4; EO6 y EOS.

Material: e Tarjetas con imagenes de lugares, objetos o juegos situados en el
patio del colegio: fuente, zona del arenero, huerto, banco, puerta,
un determinado arbol... (Adaptacion al juego “La Gincana de las
Emociones”)

e Cartas con las pruebas que deberan realizar los alumnos/as.

e Camara fotografica y plastificadora para crear tarjetas de lugares y

objetos del patio (arbol, banco, fuente...)

e Pintalabios.

e Panuelos de tela.

e Elementos naturales del patio (hojas, piedras, ramas, arena...)

e Cartulinas rojas, amarillas y verdes, folios, lapices y colores.
Desarrollo: Parte I: Acogemos y damos la bienvenida a los familiares del

alumnado y explicaremos las reglas del juego. Previo al desarrollo de
esta actividad, habremos escondido en el patio las cartas de pruebas
asi como las tarjetas que indicaran su ubicacion. Antes de ir al patio,
haremos una simulacion en el aula a modo de ejemplo.

Parte Il: Desarrollo del juego: nos dirigimos al patio junto con los
familiares. Es aqui donde daremos una carta (la misma) a cada uno de
los representantes de ambos equipos y empezara el juego. Los
jugadores deberan dirigirse a la ubicacion indicada en la tarjeta donde
encontraran una carta que contendra la prueba emocional que
ambos equipos deberan ejecutar. Junto a ésta, los alumnos/as
encontraran una nueva tarjeta, indicando la ubicacion de la siguiente
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prueba, (anexo 7).

Parte lll: Puesta en comln y evaluacion. Se finalizara con una
asamblea grupal donde los estudiantes expresaran sus emociones, y
evaluaremos su grado de implicacion en la sesion a través de la
dinamica de “el semaforo de las emociones”, (anexo 2). Acto
seguido, se evaluara la propia practica docente.

Adaptacion:

Segun el nivel de dificultad del grupo y su nivel de exigencia,
podremos elaborar las tarjetas Unicamente con la palabra o bien con
la fotografia del lugar donde se ubica la carta que informara a los
estudiantes del reto a realizar. En la prueba “Unidos por un rato”,
podremos variar el lugar donde atar el panuelo en caso de tener en
el aula alumnado con dificultades en su desplazamiento.

PERIODO DE INTERVENCION PARA EL MES DE FEBRERO DE 2025

Destinatarios/as: Alumnado de 3° y 4° de Educacién primaria.

Lugar:

Sala polivalente y para la sesion 4 el patio exterior.

Distribucion:

Sesion | y 3. Por equipos juegan al mismo juego.
Sesion 2: Por equipos juegan a distintos juegos de manera simultanea.
Sesion 4: En gran grupo y por parejas juegan a lo mismo.

Tiempo: 2 horas aproximadamente
Evaluacion: Cuestionario CASEL (2008) y SEHS (2000), cuestionario para evaluar
satisfaccion y utilidad ad hoc, diario anecdotario, retroalimentacién y
dinamica final con los estudiantes. También, se evalla la practica
educativa, por parte del profesorado implicado, para valorar y
establecer reajustes en las estrategias de ensenanza.
Sesion I: “EXPLORADORES DE EMOCIONES”.
Objetivos: OS2; OE4 y OE7;
Material: e Varios juegos de mesa Emotio.
e Cartas con colores asociadas a diferentes emociones:
Aburrimiento, diversion, tranquilidad, preocupacion, nerviosismo,
verguenza, soledad, culpa, relajacion, paciencia, alegria, tristeza,
enfado, sorpresa, miedo, culpa, inseguridad, calma, amor, asco, ira,
felicidad, ilusion, gratitud...
e Dado con imagenes que indican distintas acciones, (anexo 4).
e Un cronémetro o reloj de arena.
e Cartulinas rojas, amarillas o verdes, folios, lapices y colores.
Desarrollo Parte |: Introduccion. Sentados en circulo, recordamos qué son las

emociones y su importancia. Luego, mostramos y explicamos el
juego Emotio.

Parte IlI: Funcionamiento del juego. Colocamos el mazo de cartas
en el centro y los equipos alrededor. Cada equipo lanza el dado y
sigue las instrucciones, (anexo 4). Si logran el objetivo, el equipo gana
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la carta y suma puntos; si no, la carta vuelve al mazo. El juego
termina cuando se acaban las cartas o quince minutos antes del final.
Gana el equipo con mas cartas.

Parte Ill: Puesta en comun y evaluacion. Se finaliza con una
asamblea donde los estudiantes expresan sus emociones, evaluando
asi el grado de consecucion de los objetivos propuestos y llevando a
cabo la dinamica de “el Semaforo de las emociones”, (anexo 2),
ademas de evaluar la propia practica docente.

Adaptacion:

Segun veamos cémo se desarrolla el juego eliminaremos el
cronémetro o reloj. Para los alumnos/as con necesidades especificas
de apoyo educativo adaptaremos las cartas/dibujos/fotografias seguin
su necesidad.

Sesion 2:

“EMOCIOCA Y EL LABERINTO DE LAS EMOCIONES”

Objetivos:

EOI; EO2 EO3; EOS; EO7.

Material:

e Tarjetas de interferencias.

e Varias copias del juego de mesa “El laberinto de las emociones”.
e Varias copias del Juego “EmociOca”.

e Dados para todos los tableros.

e Cartulinas rojas, amarillas y verdes, folios, lapices y colores.

Desarrollo:

Parte I: Nos sentamos en circulo, recordamos la sesion anterior y
explicamos "El juego de las interferencias" con un ejemplo. Cada
estudiante recibe una tarjeta con una situacion que deben completar
con una emocion y su solucion. Terminamos con un pequeno debate.
Parte llI: Dividimos el aula en equipos de hasta 5 estudiantes y
jugamos simultaneamente a “EmociOca” y al “Laberinto de las
Emociones”, con tableros adaptados a la edad y nivel de los
estudiantes. (Anexo 5).

Parte Ill: Puesta en comun y evaluacion. Finalizamos con una
asamblea donde los estudiantes expresaran como se han sentido y
realizaremos la dinamica de “el semaforo de las emociones”, ademas
de evaluar la propia practica docente.

Adaptacion:

Usaremos pictogramas para facilitar la comprension de las tarjetas en
“el juego de interferencias”. Ademas, adaptaremos los tableros del
juego “EmociOca” y “El Laberinto de las Emociones” para que los
estudiantes realicen los retos establecidos en las casillas sin suponer
un esfuerzo extra por su parte y sigan motivados.

Sesion 3:

“ICONOTABUMANIA: JUGANDO CON EMOCIONES”

Objetivos:

EOI; EO3; EOS5; EO6 y EO7.

Material:

e Tarjetas dilemas morales

e Varias copias del juego de mesa lkonikus con 120 cartas.

e Varias copias del juego “el tabu de las emociones” con sus
correspondientes tarjetas (solo con palabras).
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e Dados con colores para el juego “El tabu de las emociones”.

e Tarjetas para jugar a ambos juegos de mesa adaptadas con dibujos
y palabras para acneae o dificultades de aprendizaje.

e Crondémetro o reloj de arena.

e Cartulinas rojas, amarillas y verdes, folios, lapices y colores.

Desarrollo:

Durante esta sesion los estudiantes jugaran a los juegos de mesa
Ikonikus y “El tabu de las emociones” de manera simultanea.

Parte I: Nos sentamos en circulo, recordamos la sesion anterior y
explicamos el juego para trabajar dilemas morales, estableciendo
ejemplos. Cada estudiante mostrara una carta y describira qué
ocurre en ella estableciendo una serie de preguntas y dando lugar a
un pequeno debate entre todos/as.

Parte llI: Dividimos el aula en equipos de hasta 5 estudiantes y
jugamos simultaneamente a los juegos de mesa lkonikus y “el tabu de
las emociones”. Se establece retroalimentacion de manera
continuada entre el profesorado y el estudiantado, (anexo 6).

Parte Ill: Puesta en comun y evaluacion. Finalizamos con una
asamblea donde los estudiantes expresaran como se han sentido, y
se realizard la dinamica de “el semaforo de las emociones”, para
conocer la implicacion por parte del alumnado (anexo 2). Finalmente,
se evaluara la propia practica docente.

Adaptacion:

En caso de que en el aula haya alumnado con necesidades educativas,
para el desarrollo del juego Ilkonikus habremos elaborado cartas
adaptadas anadiéndoles al lado de cada icono una palabra, con el fin
de facilitar asi la comprension y participacion de todos/as los
estudiantes. Durante el juego de mesa “el tabu de las emociones”:
podemos ofrecerles/quitarles el cronometro o reloj de arena para
ampliar o reducir la dificultad del juego asi como anhadir/reducir el
numero de palabras tabues en las tarjetas.

Sesion 4:

“AVENTURA EMOCIONAL EN EL PATIO”

Objetivos:

EOI; EO2; OE3; EO4; EO6 y EOS.

Material:

e Tarjetas con imagenes de lugares y objetos/juegos del patio del
colegio: fuente, una zona concreta del arenero o del huerto, un
banco, la puerta principal del edificio, la puerta de los vestuarios,
un determinado arbol...(Adaptacion al juego “La Gincana de las
Emociones”)

e Cartas con las pruebas que deberan realizar los alumnos/as.

e Camara fotografica y plastificadora para crear tarjetas de lugares y
objetos del patio (arbol, banco, fuente...)

e Pintalabios.

e Panuelos de tela.

e Elementos naturales del patio (hojas, piedras, ramas, arena...)
e Cartulinas rojas, amarillas y verdes, folios, lapices y colores.
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Desarrollo:

Parte I: Presentamos y damos la bienvenida a los familiares del
alumnado y explicamos las reglas del juego. Previo al desarrollo de
esta actividad, habremos escondido en el patio las cartas de las
pruebas asi como las tarjetas que indicaran su ubicacién. Antes de ir
al patio, haremos una simulacion en el aula 2 modo de ejemplo.

Parte Il: Desarrollo del juego: nos dirigimos al patio junto con los
familiares. Es aqui donde daremos una carta (la misma) a cada uno de
los representantes de ambos equipos y empezara el juego. Los
jugadores deberan dirigirse a la ubicacion indicada en la tarjeta donde
encontraran una carta que contendra el reto emocional que ambos
equipos deben realizar. Junto a ésta, los alumnos/as encontraran otra
tarjeta que indicara la ubicacion del siguiente reto, (anexo 7).

Parte lll: Puesta en comun y evaluacion. Se finalizara con una
asamblea donde los estudiantes expresaran sus emociones Yy
evaluaremos la consecucion de los objetivos propuestos. Luego,
trabajaremos una dinamica final para saber el grado de satisfaccion de
los estudiantes y finalmente, se evaluara la propia practica docente.

Adaptacion:

Segun el nivel de dificultad que queramos conseguir en la busqueda
de las pruebas, realizaremos las tarjetas con fotografias del lugar
donde se encuentran o bien las haremos con dibujos para que la
busqueda sea mas compleja. En la prueba “Unidos por un rato”,
podremos variar el lugar donde atar el panuelo en caso de tener en
el aula alumnado con dificultades en sus desplazamientos.

PERIODO DE INTERVENCION PARA EL MES DE MARZO DE 2025

Destinatarios/as: Alumnado de 5° y 6° de Educacién primaria.

Lugar: Sala polivalente y para la sesion 4 el patio exterior.
Distribucion: | Sesion | y 3. Por equipos juegan al mismo juego.
Sesion 2: Por equipos juegan a distintos juegos de manera simultanea.
Sesion 4: En gran grupo y por parejas juegan a lo mismo.
Tiempo: 2 horas aproximadamente
Evaluacion: Cuestionario CASEL (2008) y SEHS (2000), cuestionario para evaluar
satisfaccion y utilidad ad hoc, diario anecdotario, retroalimentacion y
dinamica final con los estudiantes. También, se evalla la practica
educativa, por parte del profesorado implicado, para valorar y
establecer reajustes en las estrategias de ensenanza.
Sesion |: “EXPLORADORES DE EMOCIONES”.
Objetivo: OS2; OE4 y OE7;
Material: e Juegos de mesa Emotio.

e Cartas con colores asociadas a diferentes emociones:
Aburrimiento, diversion, tranquilidad, preocupacion, nerviosismo,
verglienza, soledad, culpa, relajacidn, paciencia, alegria, tristeza,
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enfado, sorpresa, miedo, calma, amor, asco, ira, felicidad, ilusion,
envidia, inseguridad, panico, interés, euforia, solidaridad, gratitud,
culpa, inseguridad, nostalgia, soledad, apatia, decepcion...

e Dado con imagenes que indican distintas acciones, (anexo 4).

e Un cronémetro o reloj.

e Cartulinas rojas, amarillas y verdes, folios, lapices y colores.

Desarrollo:

Parte I: Introduccion. Sentados en circulo, recordamos qué son las
emociones y su importancia. Luego, mostramos y explicamos el
juego Emotio.

Parte IlI: Funcionamiento del juego. Colocamos el mazo de cartas
en el centro y los equipos alrededor. Cada equipo lanza el dado y
sigue las instrucciones, (anexo 4). Si logran el objetivo, ganan la carta
y suman puntos; si no, la carta se devuelve al mazo. El juego termina
cuando ya no quedan cartas. El equipo que tenga mas cartas al final
del juego es el que gana. Durante el desarrollo del juego el
profesorado realiza anotaciones en su diario anecdotario y efectua
retroalimentacion positiva con los estudiantes.

Parte Ill: Puesta en comun y evaluacion. Se finaliza con una
asamblea donde los estudiantes expresan sus emociones, evaluando
asi el grado de consecucion de los objetivos propuestos y llevando a
cabo la dinamica de “el semaforo de las emociones”, (anexo 2).
Finalmente se realiza también la evaluacion de la practica educativa.

Adaptacion:

Una variante podria ser eliminar el cronémetro o reloj de arena.
Para el alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo,
adaptaremos las cartas segln sus necesidades y el nivel de dificultad.

Sesion 2:

“EMOCIOCA Y EL LABERINTO DE LAS EMOCIONES”

Objetivos:

EOI; EO2 EO3; EO5 y EO7.

Material:

e Tarjetas de interferencias.

Varias copias del juego de mesa “El laberinto de las emociones”.
Varias copias del juego “EmociOca”.

Dados para todos los juegos de mesa expuestos.

Cartulinas rojas, amarillas y verdes, folios, lapices y colores.
Tableros de ambos juegos de mesa, adaptados segun la edad,
necesidades del alumnado y nivel de dificultad del juego.

Desarrollo:

Parte I: Nos sentamos en circulo y recordamos la sesion anterior.
Después, explicamos "El juego de las interferencias" con varios
ejemplos. Cada estudiante recibira una tarjeta con una situacion que
debera resolver asociandola con una determinada emocion.
Preguntaremos si el resto de los compaferos/as opinan igual y
estableceremos un pequeno debate entre todos/as.

Parte Il: Dividiremos el aula en equipos de hasta 5 estudiantes y
jugaremos simultaneamente a “EmociOca” y al juego de “el laberinto
de las emociones”, con tableros adaptados a la edad y nivel de los
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estudiantes, (anexo 5). Durante el desarrollo de esta sesion, el
profesorado realizarda anotaciones en su diario anecdotario y
establecera retroalimentacién positiva con el alumnado.

Parte Ill: Puesta en comln y evaluacion. Se finalizara con una
asamblea grupal donde los estudiantes expresaran sus emociones,
evaluando asi el grado de consecucion de los objetivos propuestos.
Para conocer la implicacion del alumnado, llevaremos a cabo la
dinamica de “El Semaforo de las emociones”, (anexo 2). Finalmente,
se evaluara la propia practica docente.

Adaptacion:

Usaremos pictogramas para facilitar la comprension de las tarjetas en
“el juego de las interferencias”. Ademas, adaptaremos los tableros de
los juegos de mesa “EmociOca” y “el Laberinto de las Emociones”
para que los estudiantes puedan realizar los retos establecidos en
cada juego sin suponer un esfuerzo extra y mantengan su motivacion.

Sesion 3:

“ICONOTABUMANIA: JUGANDO CON EMOCIONES”

Objetivos:

EOI; EO3; EOS; EO6 y EO7.

Material:

e Tarjetas dilemas morales

e Varias copias del juego de mesa lkonikus con 120 cartas.

e Varias copias del Juego “El Tabl de las emociones” con sus
correspondientes tarjetas (solo con palabras).

e Dados con colores para juego Tabu de las emociones.

e Tarjetas para jugar a ambos juegos de mesa adaptadas con dibujos
y palabras para acneae o dificultades de aprendizaje.

e Crondémetro o reloj de arena.

e Cartulinas rojas, amarillas y verdes, folios, lapices y colores.

Desarrollo:

Durante esta sesién los estudiantes jugaran a los juegos de mesa
Ikonikus y “ el tabu de las emociones” de manera simultanea.

Parte I: Nos sentaremos en circulo, recordando antes la sesion
anterior para después explicar un juego relacionado con “dilemas
morales” estableciendo para su explicacion varios ejemplos. Después,
se pedira a cada alumno/a que muestre una carta, describa su imagen
y conteste a una serie de preguntas que el profesorado tendra
preparadas. Mas tarde, se creara un pequeno debate entre todos/as.
Parte Il: Dividiremos el aula en diversos equipos de hasta 5
estudiantes y jugaremos simultaneamente a los juegos de mesa
Ikonikus y “el tabu de las emociones”. (Reglas del funcionamiento de
ambos juegos y ejemplos en el anexo 6). Durante el desarrollo de
esta sesion, el profesorado realizara anotaciones en su diario
anecdotario y establecera retroalimentacion positiva con el
alumnado.

Parte lll: Puesta en comun y evaluacion. Se finalizara con una
asamblea grupal donde los estudiantes expresaran sus emociones,
evaluando asi el grado de consecucion de los objetivos propuestos.
Para conocer la implicacion del alumnado, llevaremos a cabo la
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dinamica de “El Semaforo de las emociones”, (anexo 2). Finalmente,
se evaluara la propia practica docente.

Adaptacion:

En caso de que en el aula haya alumnado con necesidades educativas,
para el desarrollo del juego Ilkonikus habremos elaborado cartas
adaptadas anadiéndoles al lado de cada icono una palabra, con el fin
de facilitar asi la comprension y participacion de todos/as los
estudiantes. Durante el juego de mesa “el tabu de las emociones”:
podemos eliminar o anadir un cronometro o reloj de arena para
reducir o ampliar la dificultad del juego. También podremos
aumentar o disminuir el nimero de palabras tabues en las tarjetas,
segun las necesidades de los estudiantes.

Sesion 4:

“AVENTURA EMOCIONAL EN EL PATIO”

Objetivos:

EOI; EO2; OE3; EO4; EO6, EOS.

Material:

e Tarjetas con imagenes de lugares y objetos/juegos del patio del
colegio: fuente, arenero, huerto, banco, puerta, arbol...
(Adaptacion al juego “La Gincana de las Emociones”)

e Cartas con las pruebas que deberan realizar los alumnos/as.

Céamara para hacer fotografias de lugares/objetos del patio (arbol,

banco, fuente...) para luego hacer las tarjetas.

Pintalabios.

Varios panuelos de tela.

Elementos naturales del patio (hojas, piedras, ramas, arena...)

Cartulinas rojas, amarillas y verdes, folios, lapices y colores.

Desarrollo:

Parte I: Daremos la bienvenida a los familiares del alumnado y
explicaremos las reglas del juego. Previo al desarrollo de esta
actividad, habremos escondido en el patio las cartas de pruebas asi
como las tarjetas que indicaran su ubicacion. Antes de ir al patio,
haremos una simulacion en el aula 2 modo de ejemplo.

Parte Il: Desarrollo del juego: nos dirigimos al patio junto con los
familiares. Es aqui donde daremos una carta (la misma) a cada uno de
los representantes de los equipos y empezara el juego. Los jugadores
deberan dirigirse a la ubicacién indicada en la tarjeta donde
encontraran una carta que contendra el reto emocional que ambos
equipos deben realizar. Junto a ésta, los alumnos/as encontraran otra
tarjeta que indicara la ubicacion del siguiente reto, (anexo 7).

Parte Ill: Puesta en comln y evaluacion. Se finalizara con una
asamblea donde los estudiantes expresaran sus emociones Yy
evaluaremos la consecucion de los objetivos propuestos. Luego,
trabajaremos una dinamica final para saber el grado de satisfaccién de
los estudiantes (anexo 2), y finalmente, se evaluara la propia practica
docente.

Adaptacion:

Segun el nivel de dificultad que queramos conseguir en la busqueda
de las pruebas, realizaremos las tarjetas con fotografias del lugar
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donde se encuentran o bien las haremos con dibujos abstractos para
que la busqueda sea mas compleja. En el caso de tener en el aula
alumnado con dificultades en sus desplazamientos, para la prueba
“unidos por un rato” ataremos el panuelo en el brazo.

5. Discusion/Conclusiones:

La revision realizada revela que los juegos de mesa muestran resultados positivos en el
trabajo de las competencias emocionales y su influencia a nivel escolar. Asimismo vy, tal
y como indica la literatura existente, encontramos escasas propuestas y programas que
aborden esta tematica, razon por la que se expone este TFM.

Los hallazgos establecidos en la propuesta planteada, ademas de favorecer la
competencia y el desarrollo socioemocional de los estudiantes de educacion primaria a
través de los juegos de mesa, intentan obtener una vision mas aproximada sobre en
qué ciclo de educacion primaria se establece una mayor conexidon y cohesion
emocional del alumnado al llevarse a cabo las mismas propuestas en todos ellos. De
este modo Y, gracias al andlisis e interpretacion de los resultados obtenidos mediante
las técnicas e instrumentos de evaluacion empleados, se podra conocer el impacto de
los juegos de mesa en las habilidades socioemocionales del estudiantado.

A través de las actividades y juegos de mesa desarrollados a lo largo de las 4 sesiones
planteadas, se pretende promover en el alumnado estrategias de “aprender a
aprender” de modo que, los contenidos trabajados les ayuden a alcanzar la
competencia y autonomia emocional. Ademas, al tratarse de un recurso motivador e
innovador para trabajar las emociones, se logran afianzar los objetivos que se
pretenden en esta propuesta de una manera significativa y funcional permaneciendo
integrados en la vida del estudiantado.

Con relacion a los aspectos a tener en cuenta para esta propuesta, seria conveniente
ampliar su duracién e implementarla durante un curso lectivo de modo que se puedan
aportar datos mas significativos y sirvan como referente para otras iniciativas lideradas
por el personal educativo y especialistas en orientacion educativa de los centros
escolares. Asimismo, las administraciones educativas deben apostar aun mas por la
formacion de los profesionales educativos quienes se involucren y empleen estrategias
emocionales y metodoldgicas en las aulas que logren motivar y despertar en el
alumnado el respeto y la tolerancia y aprendan a resolver por si mismos los conflictos
de manera efectiva desarrollando competencias emocionales y logrando asi el
desarrollo integral del alumnado.
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7. Anexos:

ANEXO I: SISTEMA DE EVALUACION DE HABILIDADES
SOCIOEMOCIONALES. (SEHS).

CUESTIONARIO INICIAL:

Este cuestionario ayudara a entender como te sientes y cOmo manejas tus emociones y
relaciones con otros.

Instrucciones: Lee cada pregunta y elige la respuesta que mejor describe cémo te
sientes o actuas. Marca "Si" si la afirmacién es verdadera para ti, o "No" si no lo es.

CUESTIONARIO INICIAL SEHS.

iTe das cuenta facilmente cuando estas contento/a!

¢{Hablas con alguien cuando te sientes triste!

{Sabes como te sientes cuando algo te molesta?

{Haces algo que te gusta para sentirte mejor cuando estas
enfadado/a?

{Te sientes mejor después de resolver un problema con un
amigo/a?

{Te sientes orgulloso/a cuando haces algo bien?

{Te sientes feliz cuando alguien te dice que hiciste un buen
trabajo!?

{Quieres ayudar a un amigo/a cuando lo ves triste?!

{Te gusta trabajar en grupo con otros ninos/as?

{Te sientes contento/a cuando compartes algo con otros!?

(Escuchas a un amigo/a cuando piensa diferente a ti?

Disfrutas jugando en grupo con otros nifos/as!?

iCrees que los juegos de mesa pueden ayudarte a manejar
tus emociones y trabajar mejor con tus companeros/as!?

. @ @. Contenida: Tofl Yilala Canals {2024)
AT C5te maturial ss ancusntra bajo licescla Creative Commaons Recomocimisnto Mo- Comerctal €0 Internacional
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CUESTIONARIO FINAL:

Instrucciones: Lee cada pregunta y elige la respuesta que mejor describe cémo te
sientes o actuas. Marca "Si" si la afirmacion es verdadera para ti, o "No" si no lo es.

CUESTIONARIO FINAL SEHS.

iTe das cuenta mas facilmente cuando estds contento/a
desde que juegas con juegos de mesa?

¢Hablas con alguien cuando te sientes triste desde que
empezaste a jugar a juegos de mesa!

iSabes mejor cémo te sientes cuando algo te molesta
después de jugar con juegos de mesa?

{Haces algo que te gusta para sentirte mejor cuando estas
enfadado/a desde que juegas con juegos de mesa?

{Te sientes mejor después de resolver un problema con un
amigo desde que empezaste a jugar con juegos de mesal

iTe sientes mas orgulloso/a cuando haces algo bien desde
que juegas con juegos de mesa!

{Te sientes mas feliz cuando alguien te dice que hiciste un
buen trabajo desde que juegas con juegos de mesa!?

¢Quieres ayudar mas a un amigo cuando lo ves triste desde
que juegas con juegos de mesa!?

¢Te gusta mas trabajar en grupo con otros ninos/as desde
que juegas con juegos de mesa!?

{Te sientes mas contento/a cuando compartes algo con
otros desde que juegas con juegos de mesa!?

(Escuchas con mas atencién a un amigo/a cuando piensa
diferente a ti desde que juegas con juegos de mesa?

(Disfrutas mas jugando en grupo con otros ninos/as desde
que juegas con juegos de mesa!?

iCrees que los juegos de mesa te han ayudado a manejar
mejor tus emociones Yy trabajar mejor con tus
companeros/as?

. {B @. Contenida: Tofl Vil Canals (2024)
Ests material sa ancuentra bajo licameis Craativs Commans Raconacimisnts Mo- Comarctal 40 Intarnacionz]
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ANEXO 2: EVALUACION POR PARTE DE LOS ESTUDIANTES:

Cuestionario para realizar los estudiantes de educacion primaria durante el
juego:

{Te esta gustando este juego!? SI NO

{Qué es lo que mas te divierte del juego?

{Hay algo que no te guste o te parezca dificil en este juego!?

{Como te sientes cuando juegas a este juego, te parece emocionante, relajante o
aburrido?

{Crees que has aprendido algo nuevo jugando a este juego? ;Qué!?

{Has descubierto alguna forma nueva de resolver problemas o tomar decisiones
gracias al juego?

{Piensas que este juego te podria ayudar en otras cosas, como en el colegio o en casa!?
SI NO
{Como!?

{Te gustaria jugar a este juego de nuevo! NO
{Por qué?

{Preferirias jugar a este juego solo, en equipo o con amigos?
{Por qué?

iCrees que este juego es adecuado para tu edad o te parece demasiado facil/dificil?

{Te gustaria que en la escuela se jugaran mas juegos como este!? NO

{Qué otros tipos de juegos te interesarian?
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Cuestionario para realizar por los estudiantes una vez finalizado el juego.

Dinamica El semdforo de las emociones.

El semadforo de las emociones.

Objetivo: Evaluar la satisfaccion y los sentimientos de los estudiantes respecto al

juego de mesa trabajado.

Materiales: Cartulinas de colores (verde, amarillo y rojo), pegatinas de emojis,

rotuladores de colores o marcadores.

Instrucciones:

I. Explicar a los nifos/as que el color verde representa "muy satisfecho", el
amarillo "satisfecho, pero podria ser mejor" y el rojo "no satisfecho".

2. Pedir a los ninos/as que escojan una cartulina del color que represente su
nivel de satisfaccion con la tarea (rojo, naranja o verde).

3. Después, solicitar que dibujen en la cartulina o peguen un dibujo hecho
en papel cdmo se han sentido mientras jugaban. (Esto nos servira de
registro).

4. Invitar a los estudiantes a que nos cuenten qué han dibujado y como se

han sentido.

.I.V.!Ea Ll

—_—

-

. @ @. Contenido: Tofl Yilala Canals {20324
b= Esta material ss ancusntra kajo lkeascla Creathve Commaons Recomocimisnto Mo- Comarcial £0 Intarnzcionzl

Una vez que hayan terminado de dibujar o escribir, invitaremos a los alumnos/as que
se ofrezcan a compartir su obra con el grupo. De este modo no solo expresaran sus
emociones sino que seran validadas y escuchadas por los demas.
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ANEXO 3:

EVALUACION DEL EQUIPO PROFESIONAL:

4. BASTANTE

3. MUCHO

2. POCO

I. NADA

{El proyecto ha
cumplido con los
objetivos
establecidos?

{Consideras que se
ha realizado una
buena adecuacién de
los contenidos al
contexto escolar?

{Piensas que la
propuesta podria
permanecer en el

tiempo!?

{Crees que los juegos
de mesa han sido
utiles para la
consecucioén de los
objetivos?

iLos profesionales
educativos han
trabajado en equipo
e involucrado en la
tarea!’

{En qué medida crees
que el proyecto ha
promovido el
desarrollo de las
habilidades
socioemocionales de
los alumnos/as?

. {B @. Contunida: Tofl Vilala Canals {202:4)
b ST Este matsrial sa ancusntra bajo licsmcla Creattve Commaons Reconocimisnto Mo- Comercil €0 Intarnzcional
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ANEXO 4:
Sesion |: “EXPLORADORES DE EMOCIONES” (Adaptacion al juego de
mesa comercial Emotio)

Cada carta esta asociada a un color:

FELICIDAD- VERDE AMOR- ROSA | TRISTEZA- AZUL | MIEDO- GRIS
SORPRESA- LILA ALEGRIA- AMARILLO

DIBUJO ACCION QUE REPRESENTA EL DADO

Cuando se tire el dado y salga este dibujo, se levantaran dos cartas.
Todos los miembros del equipo crearan una historia/frase con las dos
emociones que muestren las cartas levantadas al azar.

Un miembro del equipo levanta una de las cartas del juego y sin mirarla,
se la muestra al resto de compaferos/as. Estos deberan dar pistas a través
de palabras al jugador para que adivine de qué emocion se trata. Si lo
hace, el equipo gana la carta.

Se le da la oportunidad de conseguir un punto al equipo rival pidiendo a
un participante del equipo contrario que exprese un momento o situacion
en la que ha experimentado la emocion que ha salido en la carta al azar,
de este modo establecemos una interaccion positiva entre ambos equipos.

Nombrar algo positivo que le ha ocurrido durante el dia/semana. Al
terminar, ganaran la carta.

A través de la mimica y /o el dibujo un jugador/a del equipo levantara una
carta y expresara, al resto de su equipo, la emocién que le ha tocado al
azar con el fin de que la adivinen. Si es asi, ganaran la carta.

Recordar una situacion que le ha provocado la emocion que aparece en la
carta.
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ANEXO 5:
Sesion 2: “EMOCIOCA Y EL LABERINTO EMOCIONAL”.

Ejemplo de Tarjetas sobre las interferencias emocionales:

EL JUEGO DE LAS INTERFERENCIAS

"Al llegar a casa, mis amigos me sorprendieron con globos y cantando "Cumpleafos
feliz". Una inesperada bienvenida."

N w7 A 4 N
t -
L :
v nas
Al llegar a casa recibi una sorpresa ¢Coémo me siento ? é
v y 9 Wi
“Se ha ido la luz en casa durante la noche y no me gusta la oscuridad” %E
: A & : N %z
é;
3
&%
No hay lu es de noche £Cémo me siento? ?O
J N J 8
B

Sesion 2: “EMOCIOCA Y EL LABERINTO EMOCIONAL”.
Propuestas del juego de mesa EmociOca, segln la edad y ciclo de educacion primaria:

1°y 2° PRIMARIA

>no~00§m

T T T
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e

1 o e

l- hesce sembin

N
y. 5

r S
10 1;F

20ué o quidm
te haice semtbin

anid?

Me. siembo

_m-iunn,.'.:, cam.]

-

Dt doa conaa.

Tegativoas.

e lemgan.
.

Tomege paoa.
Dh doa conas Lo quue me peciencic,
I& SALIDA| 22| o
_____ gue temgas | | Jeliz ea

Contenido: Orientacion Andijar y Tofi Vilella. Disefio y Edicion @canva (2024)
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3°y 4° PRIMARIA

| 401

onn l

EnocsOra

&

ENFADES
TE FALTO |

A QUIEN

5°y 6° PRIMARIA

P

M puriion En un equipo yo |Mindfulness (Todxs):| Esta semana me

Ppectis aporto... Coge un alimento. | he sentido triste
ertes son... Miralo, huélelo y cuando...

saboréalo.

6

2

-'i' 5|8

=

4

) Contenido: Orientacidn Anddjar y Tofii Vilella. Disefio y Edicidn @canva (2024)
mm Este material se encuentra bajo licencia Creative Commons Reconocimiento No- Comercial 4.0 Internacional
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Sesion 2: “EMOCIOCA Y EL LABERINTO EMOCIONAL”.
Tablero del Juego de Mesa Laberinto Emocional:

LABERINTO
EMOCIONAL

-
= N
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ANEXO 6: ]
Sesion 3: “ICONOTABUMANIA: JUGANDO CON EMOCIONES”.
Ejemplo de tarjetas sobre Dilemas morales:

Dilemas
morales

Estoy jugando en el parque y de repente
me encuentro en un banco una cartera con

dinero y documentacion. Nadie me ha visto
m O rq | es encontrarla..

La profesora te regafia por hablar en clase,
pero en realidad fue tu mejor amigo/a
quien hablaba y te culparon a ti.

Dilemas

@ @ Contenida: Tofi Vilella. Diseho y Edicidn @canva (2024)
Este material 52 encuentra bajo licencia Creative Commans Recanocimienta No-Comercial £ .0 Internacional

Sesién 3: “ICONOTABUMANIA: JUGANDO CON EMOCIONES”.
Desarrollo del Juego de mesa lkonikus:

Fase |I: Formaremos equipos de hasta 5 jugadores. Acordaremos entre todos que el
numero de cartas para ganar seran 10. En cada nueva partida designaremos un juez
diferente.

Fase Il: El juez baraja y reparte 5 cartas a cada jugador. Este plantea una situacion,
como:

;Cémo me siento. ..
- cudndo me pillo el dedo con una puerta?
- cudndo voy al dentista?
- el dia de mi cumplearios?
- cudndo un mosquito no me deja dormir?
- cudndo tomo un helado y de repente se me cae al
suelo?

Los jugadores elegiran la carta con el icono que para
cada uno/a sea mas adecuada y le dé sentido a la
pregunta formulada por el juez. Una vez escojan la
carta, se la entregaran a éste bocabajo, sin que se vea.
El juez barajara las cartas recibidas para no saber de
quién es cada carta, las mostrara todas bocarriba en el tablero y elegira la carta con el
icono que para este tenga una respuesta con mejor sentido de modo que, el jugador
de la carta que sea seleccionada por el juez como la mejor, ganara | punto.

) ta:ainpicn.ic_c

Todos/as los/as jugadores roban del mazo una carta para volver a disponer de 5. El
siguiente jugador a la izquierda se convertira en el nuevo juez. Gana el primer jugador
en obtener |0 puntos.
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Sesién 3: “ICONOTABUMANIA: JUGANDO CON EMOCIONES”.
Desarrollo del juego de mesa “El tabu de las emociones™:

Fase I: Formamos grupos de hasta 5 jugadores. Explicamos las reglas del juego a los
estudiantes y establecemos las bases segin las necesidades del alumnado (tarjetas
adaptadas con imagenes, nimero reducido de palabras tabu para facilitar la
comprension de aquellos estudiantes que presentan dificultades, nimero de cartas que
deben tener para ganar la partida, etc.)

Fase II: El primer jugador/a lanza el dado de colores y avanza en el tablero hasta la
casilla del mismo color. Una vez ahi, levanta una carta del color correspondiente e
intenta que el resto de su equipo averigiie la emocién plasmada en la carta, sin
nombrar las palabras que hay debajo de la emocion. El jugador/a para expresarse
puede usar otras palabras, opuestos, situaciones, sensaciones corporales o cualquier
cosa que ayude a aclarar de qué emocion se trata, pero siempre sin nombrar las
palabras tabues. El nUmero de palabras tabues sera menor o mayor en funcién del nivel
de dificultad que queramos presentar. Si antes de dos minutos el equipo es capaz de
adivinar de qué emocion se trata, ganara un punto, de lo contrario no sumaran puntos
y pasara a jugar el equipo rival. Gana el equipo que logre obtener 10 cartas en su
poder.

A continuacion se establece un ejemplo de tarjetas disenadas para el juego de mesa
con la correspondiente adaptacion en base al curso y/o nivel de dificultad del
alumnado:

Ny 5 4
Pena Diversion Pena v Diversion .
Alegria Entusiasmo Alegria Entusiasmo
Llorar Tristeza Llorar Tristeza
Corazén Felicidad Corazdn Felicidad
Nivel de dificultad ALTO Nivel de dificultad MEDIO

R i !
- B
Pena Diversion
Llorar Felicidad

Nivel de dificultad BAJO

@ @ Contanido: Tofi Vilella. Disefio y Edicidn @canva (2024)
Este makerial s2 encuentra bajo licencia Creative Commons Reconocimiento Mo-Comercial 4.0 Internacional

35



£

MASTERPROF UMH  MASTER UNIVERSITARIO EN FORMACION DEL PROFESORADO

UNIVERSITAS Miguel Hernindez  ESO'Y BACHILLERATO, FP Y ENSENANZAS DE IDIOMAS

ANEXO 7:

Sesion 4: “AVENTURA EMOCIONAL EN EL PATIO” L ‘

(Adaptacion al juego de Silvia Dolz, (2018) “La Gincana de las
Emociones”. Editorial MutKids)

{Coémo se juega? -:‘!'
l.

2.

3.

GINCANA
DE LAS
EMOCIONES

Seleccionaremos las cartas para jugar y esconderemos todas
las cartas excepto una en los lugares indicados. Daremos la <
primera carta a los jugadores que indicara el lugar donde se
encuentra la carta de prueba y junto a esta estara la tarjeta que indicara el lugar
del patio donde deberan dirigirse para encontrar el siguiente desafio grupal.

Tras superar la prueba, los jugadores toman la siguiente carta y se dirigen a la
nueva ubicacion.

El juego termina al completar la prueba de la dltima carta.

Algunas de las pruebas que los estudiantes deben realizar durante este juego son:

Juego clasico del Pafiuelo: Se colocan ambos representantes de los equipos
enfrentados y la tutora, quien sostiene el panuelo, lanza una pregunta como por
ejemplo “cuando alguien se rie de mi... ;siento tristeza o rabia?”.
El jugador/a que conteste antes la respuesta correcta
cogera el panuelo y saldra corriendo hacia donde se
encuentran situados sus companeros/as de equipo.

Creatividad y emocion: Los estudiantes haran un
corazon grande con cualquier material que encuentren
en el patio (hojas, piedras, arena, palos o ramas secas...) Una
vez hecho, los alumnos/as se pondran a su alrededor y uno a
uno nombraran a alguien que quieran o aprecien mucho y el
motivo. “Por ejemplo: quiero a mi hermana porque me cuida mucho”

Unidos por un rato: La tutora establecera parejas. Ataremos los pies de cada
pareja con un panuelo y pediremos que, intentan andar, expresen tres
cualidades positivas de su companero/a.

Adivina la emocion: Los alumnos/as decidiran quién resolvera esta prueba.
Este jugador/a imitara una emocion (alegria, tristeza, rabia, verglienza, orgullo,
sorpresa...) y el resto debera adivinarla.

El morro colorado: Los estudiantes, con ayuda de las familias, se pintaran los
labios y estamparan un beso en la cara del compafero/a que elijan.

Confiamos en que no llueva: Cada equipo escribira el titulo de una cancion

en un papel y la tutora lo escondera en el patio. Con las indicaciones de la
tutora y las familias, usando “frio” para indicar que estan alejados de la pista o
“caliente” para indicar que estan cerca, ambos equipos buscaran el titulo de la
cancion escondida. Cuando la encuentren, todos se abrazaran y la cantaran
juntos/as.
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