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RESUMEN

Elaboracidon del prototipo de Mala uva, una herramienta para el aprendi-
zaje y gestion de las emociones que facilita la expresién personal de nifos y
nifas de entre 6 y 11 afios que se encuentran en riesgo de exclusidn social en
la asociacién La Casa Grande. La memoria documenta el proceso de disefio
y conceptualizacion de la herramienta y sus actividades, la deteccién de las
diferentes necesidades de los usuarios y la evaluacidn iterativa del disefio de
la experiencia para implementar finalmente un prototipo en talleres educa-
tivos y aulas.

PALABRAS CLAVE

Diseio social, kit de herramientas, disefio de experiencia, aprendizaje, nifios.

ABSTRACT

Creation of the Mala uva’s prototype, a tool to learn and manage emo-
tions that facilitates self-expression in children between 6 and 11 years old
that are at risk of social exclusion in the association La Casa Grande. The
report documents the tool’s and activities’ design and conceptualization pro-
cess, the detection of the different user needs and the iterative evaluation of
the experience design to finally implement a prototype at educational work-
shops and classrooms.
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1.INTRODUCCION

1.1. JUSTIFICACION

Este trabajo es parte de un proyecto colaborativo, complementado por el
TFG de Alba Marrero Garcia, alumna del Grado en Disefio y Tecnologias
Crea-tivas, “Mala uva ll: Identidad visual e ilustracion de una herramienta
para el aprendizaje y gestion de las emociones”. Este proyecto encuentra
su motiva-cion en el interés comun por el disefio social, el aprendizaje en la
infancia y las sinergias entre las mismas areas.

Por lo tanto, el proyecto en el que nos involucramos no tiene un propdsito
comercial sino una motivacion social en la que tratamos de emplear proce-
sos participativos de forma transversal para obtener informacion con la que
evaluar que solucién se puede materializar, si es necesario, en un objeto o
producto. En relacidn con el papel que desempefiamos como disefiadores,
Raquel Pelta afirma:

Los disefadores en un proyecto de diseiio social muchas veces no van a
realizar ningun producto, lo que van a hacer es emplear las herramientas
creativas que usan habitualmente, para generar procesos participativos
en los que se consiguen perspectivas, datos y experiencia que luego pue-
den acabar siendo un informe del cual partir para, ahora si, realizar un
producto (Pelta, 2020, 1:02:45).

Segun los datos del ENSE (Ministerio de Sanidad Consumo y Bienestar So-
cial, 2017) , en Espafia uno de cada diez adultos y uno de cada cien nifios
tienen un problema de salud mental. Es evidente que la inteligencia, gestion
y alfabetizacién emocional son asignaturas pendientes desde hace décadas.

Por ello, la necesidad de desestigmatizar el tema y generar herramientas
para favorecer una mayor inteligencia emocional resulta evidente. Abordar
este problema desde la infancia, y especialmente en las situaciones menos
favorables, es la principal motivacién de este trabajo.

De esta forma, gracias a la colaboracion con la asociacidn valenciana “La
Casa Grande” y nuestro interés a cerca del disefio social, encontramos la
oportunidad de estudiar y afrontar las diferentes problematicas que plan-
tean los nifos a la hora de aprender y gestionar las emociones, llevandonos
al planteamiento de este proyecto.

1.2. OBJETIVOS

El objetivo principal del proyecto es generar el prototipo de una herra-
mienta educativa para nifios de entre 6 y 11 afios en riesgo de exclusion social
que facilite la gestion emocional y la autoexpresidon, empleando la ludifica-
ciéon del aprendizaje a través del disefio, la ilustracidn y la interaccion fisica.
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Para conseguir este objetivo serd necesario definir otros objetivos especi-
ficos relacionados con diferentes etapas del proyecto:

e Profundizar sobre el disefio social, en qué consiste, cémo opera y qué
pretende.

e Analizar y comparar diferentes productos, fisicos o digitales, que faciliten
el proceso de aprendizaje en nifios.

e Consultar a profesionales cdmo funciona el aprendizaje emocional, en
gue consiste y cdmo podemos lograr una correcta gestion de las emocio-
nes a través de su alfabetizacion.

e Recopilar y estudiar las necesidades de la Casa Grande e integrarlas en
nuestra investigacion como eje del desarrollo practico.

e Observar y analizar el comportamiento de los nifios en el aula para obtener
datos cualitativos sobre el comportamiento de los nifios, sus intereses, necesi-
dades, expectativas y deseos.

e Elaborar talleres para desarrollar diferentes actividades o dinamicas a través
de la co-creacion.

e Evaluar que nuestro disefio y herramienta estan en consonancia con las nece-
sidades de los usuarios, entendiendo las fortalezas y debilidades del prototipo.

e Planificar el impacto del proyecto y sus posibilidades a futuro.

1.3. METODOLOGIA

Por la naturaleza de nuestro proyecto, hemos requerido el uso de una metodo-
logia hibrida, siendo la cualitativa la principal tipologia que ha marcado las distintas
fases del desarrollo. Esta la emplearemos siguiendo técnicas como la encuesta, la
entrevista, la observacién o la consulta bibliografica, aspectos que comentamos a
continuacion.

En primer lugar, empleamos la encuesta para determinar, aclarar y verificar in-
formacidn sobre la percepcidn general de la sociedad respecto a las herramientas
educativas para nifios, en especial las relacionadas con la gestion emocional. Con
ello buscabamos confirmar la existencia o no de una preocupacion generalizada
sobre la salud mental en la infancia. De ese modo, la encuesta resulté de utilidad
para verificar si la finalidad y el propdsito de nuestro proyecto eran adecuadas y
pertinentes.

En segundo lugar, la entrevista resultd una herramienta metodolégica funda-
mental, pues entendemos el disefio como un proceso que puede combinarse con
otras materias y conocimientos de las humanidades. Como cabe esperar, carece-
mos de conocimientos solidos en el campo de la psicologia y la pedagogia, por
lo que contamos con la ayuda de la psicologa especializada en conducta infanto-
juvenil Nieves Garcia.

En tercer lugar, gracias a la colaboracién de la asociacion La Casa Grande, he-
mos podido emplear la observacion en el aula como metodologia para detectar las
necesidades de los nifios a fin de abordarlas en el disefio. Adicionalmente, hemos
tenido la oportunidad de realizar diversos talleres junto a los nifios con el fin de



2. Planificacién. En verde, tareas individua-
les relativas al disefio de experiencia, y en
rosa, tareas realizadas por Alba Marrero.

IDENTIDAD

ENERO
1 2

Investigacion cualitativa

Conceptualizacion herramienta

Prototipo 1

Taller 1

Evaluacion (con Nieves)

Definicion materiales y Flowcharts

Personas y contexto de uso

Prototipo 2

Taller 2

Evaluacion global

Naming

Busqueda y analisis de referentes
Investigacion de tipografia
Logotipo principal y secundario
Gama cromdtica

Investigacion sobre formas
llustracion

Desarrollo de las aplicaciones
Prototipo final

Maquetacion manual de marca
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evaluar el producto educativo en las distintas fases.

Ademas de las técnicas relacionadas con la metodologia cualitativa que hemos
comentado, para el desarrollo del proyecto hemos seguido un proceso cronoldgico
que se estructura en tres partes:

En primera instancia, realizaremos una pequeia investigacion para definir el
contexto del proyecto, indagando en la gestién emocional, los procesos de aprendi-
zaje en niflos y sus caracteristicas por edades. De esta forma, para disefiar la estruc-
tura de la herramienta, estableceremos unas pautas que presentara el producto a
nivel grafico y formal. Para ello, nos serviremos de métodos como la lluvia de ideas,
los mapas conceptuales o la evaluacion de posibilidades con el fin de cohesionar y
unificar las dos partes en las que se divide el proyecto.

Con base a las conclusiones extraidas en al anterior apartado, iniciaremos
la fase de desarrollo, en la que Alba Marrero realiza una investigacidn visual y
conceptual que le permite establecer los elementos gréficos de la herramienta.
Paralelamente se conceptualizan y disefian los contenidos de la herramienta en
forma de actividades que se evaluardn en los talleres. En esta fase analizamos los
resultados para iterar y modificar las actividades.

Por ultimo, en el tercer apartado materializamos el prototipo, enlazando los
elementos visuales generados y documentando el proceso de desarrollo e itera-
cion, resultando asi en un producto completo, grafica y conceptualmente, imple-
mentable en La Casa Grande, asi como en otras asociaciones similares.

En resumen, en el presente documento se recoge el disefio de la herramienta,
los materiales, actividades y contenidos que la conforman, asi como el disefo de
la experiencia, las dindmicas y la implementacién en el aula. Por otro lado, Alba
Marrero documentard en su memoria el desarrollo grafico y la identidad.

FEBRERO MARZO

1 2 B 4 1 2 B 4 1 2 B 4 1 2 B 4 1 2



ENERO
1 2

Encuesta a publico general

Colaboracién con Nieves Garcia

Briefing del proyecto

Colaboracién en La Casa Grande

Talleres. Puesta en comun

3. Planificacién. En naranja, tareas del pro-
yecto realizadas de forma comun.
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FEBRERO MARZO ABRIL MAYO JUNIO
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2

Todo el proceso de planificacion y desarrollo del proyecto se organiza en
el siguiente cronograma, facilitdindonos la coordinacion y gestion de tareas
individuales y grupales.

Remarcar que la presente memoria utiliza el estilo de citacién APA (Ameri-
can Psychological Association), en el que las referencias se realizan mediante
una anotacion breve en el texto (Autor, afio), pudiendo consultarse posterior-
mente en el apartado de bibliografia y referencias.

2.CONTEXTO

2.1. DISENO SOCIAL

Nuestro interés por el disefio social, los procesos participativos y la soste-
nibilidad se remontan a una pequefia investigacién tedrica que realizamos en
el tercer afio del grado en Disefio y Tecnologias Creativas, en la asignatura de
Identidad Visual, donde investigamos al autor Victor Papanek y su impacto
en el ecodisefio y la sostenibilidad. A raiz de este trabajo conocimos la obra
de Raquel Pelta, quien cree que el diseiio social debe “utilizar el potencial
transformador del disefio para trabajar en la resolucion de problemas socia-
les” (Pelta, 2016).

Ambas influencias condicionaron toda nuestra forma de entender el pro-
ceso creativo y la gestiéon de un encargo. De esta forma, afrontamos nuestro
proyecto final de grado con un proceso inverso. En la mayoria de los pro-
yectos relacionados con el disefio social no se parte de un briefing cerrado
(como pudiese ser una identidad, una campafa de comunicacién o una app)
sino que nuestra iniciativa surge de un problema que estudiamos y analiza-
mos a fondo para saber cudl puede ser la solucién a disefiar.

2.2. MARCO DIDACTICO

2.2.1. Caracteristicas del proceso de aprendizaje

En esta fase de investigacidn, recopilamos informacién de diferentes ar-
ticulos para entender como podiamos favorecer el aprendizaje a través del
juego y las imagenes, apareciéndonos el término alfabetizacion visual. La
ACRL (Association of College and Research Libraries), la entiende como “un
conjunto de habilidades que le permite a un individuo encontrar, interpre-
tar, evaluar, usar y crear imagenes y medios visuales de manera efectiva. Las
habilidades de alfabetizacidn visual capacitan al alumno para comprender y
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analizar los componentes contextuales, culturales, éticos, estéticos, intelec-
tuales y técnicos involucrados en la produccion y el uso de materiales visua-
les.” (IVLA, 2017). Asi lo recoge la International Visual Literacy Association en
su web?.

A fin de cuentas, podemos definir la alfabetizacién visual como la com-
prensién de los elementos visuales y su significado.

En otro orden de ideas, con el fin de evaluar a lo largo del proyecto dife-
rentes aspectos del aprendizaje, empleamos las Universal Design for Lear-
ning Guidelines (2018) publicadas por la asociacion CAST? “un framework
para mejorar y optimizar la ensefianza y el aprendizaje de todas las personas,
basado en el conocimiento cientifico sobre como los humanos aprendemos”.

The Universal Design for Learning Guidelines

Provide multiple means of

Engagement

The "WHY" of Leaming

Provide options for
Recruiting Interest o
» Optimize individual choice and autononmy (1)

+ Optimize value, and icity 7.2)
« Minimize threars and distractions (7.3}

Access

Provide options for
Sustaining Effort & Persistence =
+ Heighten salience of goals and objectives @)

Build

+ Foster collaboration and community @3
« Increase mastery-oriented feedbadk B4

Provide options for
Self Regulation »

+ Promote expectations and beliefs that

optimize motivation @)
+ Fadlitate personal coping skills and strategies m.2)
+ Develop self-assessment and reflection &3

Internalize

Expert learners who are...

Goal

» Vary demands and resources to optimize challenge £2)

Provide multiple means of

Representation

Recognition Networks e
The "WHAT" of Learning. S

Provide options for
Perception m

= Offer ways of customizing the display of information 1.1
« Offer alternatives for auditory infermation 0.2}
« Dffer alternatives for visual information (1.3)

Provide options for

Language & Symbols &

* Clarify vocabulary and symbols &1}

» Clarify syntax and structure .2}

+ Support decoding of text, mathematical notation,
and symbaols 2.3)

* Promote understanding across langusges @2.4)

+ lllustrate through multiple media 25)

Provide options for

Comprehension o

+ Activate or supply background knowledge B.1)

+ Highli mis, critical big ideas,
and relationships 8.3}

+ Guide information processing and visualization @.3)
» Maximize transfer and generalization 34}

CAST | untillearning has no limits

Provide multiple means of

Action & Expression

Strategic Networks 7
The "HOW™ of Learning o

Provide options for
Physical Action »

« Vary the methods for response and navigation 4.1
» Optimize access to wols and assistive technologies M2)

Provide options for
Expression & Communication s

* Use multiple media for communication 5.1}

+» Use multiple tools for construction and composition (5.2)

+ Build fluencies with graduated levels of support for
practice and performance 5.3)

Provide options for

Executive Functions »

«+ Guide appropriate goal-setting {61}

+ Support planning and strategy development (s.2)

+ Facilitate managing information and resources §3)
«+ Enhance capacity for monitoring progress (6.4)

Purposeful & Motivated Resourceful & Knowledgeable Strategic & Goal-Directed

udiguidelines.cast.org | © CAST, Inc. 2018 | Suggested Citation: CAST {201E). Univerzal design for learning guidelines version 2.2 [graphic organizer]. Wakefield, MA: Author.

4. UDL Guidelines. Tres columnas: Compro-
miso, Representacion, Accion y expresion

Mas informacidn en: https://ivla.org/about-us/visual-literacy-defined/

2 CAST es una organizacién sin animo de lucro para la investigacion y desarrollo de la
educacion localizada en Boston, que cre6 el framework de Disefio Universal para el Aprendiza-
jey las UDL Guidelines. Su mision es transformar el “disefio educativo” y su practica hasta que

el aprendizaje no tenga limites. Mas informacion en: https

www.cast.org/about/about-cast



5. Piaget, las UDL y la alfabetizacion visual
componen el aprendizaje en Mala uva.
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Este recurso nos resultd de gran utilidad, ayudandonos a implementar cri-
terios sobre los que disefiar. Las UDL Guidelines ofrecen “un set de sugeren-
cias concretas que pueden ser aplicadas a cualquier disciplina o campo”(CAST,
2018). Esta metodologia se estructura en tres columnas que corresponden a
diferentes fases y aspectos progresivos que debemos ofrecer para asegurar
el aprendizaje.

Por otro lado, recurrimos a las fases del desarrollo cognitivo de Jean Pia-
get. Como resume Adrian Triglia (2016), el autor establece cuatro etapas® con
diferentes caracteristicas, interesdndonos la etapa de las operaciones con-
cretas, que transcurre de los 7 a 11 aios. Esta etapa se caracteriza porque
“los ninos comienzan a usar la légica para llegar a conclusiones validas, aun-
gue para lograrlo necesitan situaciones concretas y no abstractas”(Londofio,
2019). También destacan otras capacidades cognitivas clave que estan to-
davia en desarrollo, como “la teoria de la mente (entender las intenciones y
emociones de otros), la flexibilidad cognitiva (procesar informacién conflicti-
va y cambiar perspectivas) y la funcidn ejecutiva (planificar y monitorizar sus
propios comportamientos)”(Liu, 2018).

Estos tres items (la alfabetizacién visual, las UDL Guidelines y el desarrollo
cognitivo de Piaget) los tomaremos en cuenta, junto a otras recomendacio-
nes, a la hora de integrar dindmicas de aprendizaje emocional.

Desarrollo
cognitivo
Piaget

Aprendizaje
Mala uva

Alfabetizacion
visual

2.2.2. Gestion emocional

Para nosotros, la gestion emocional hace referencia a la identificacidn,
expresion y regulacion de las emociones. En este proyecto haremos hincapié
en la parte de identificacién y expresion, siendo la regulacion competencia
de los profesionales y tutores.

3 Piaget divide el desarrollo cognitivo en cuatro etapas. Etapa sensiomotriz (0 a 2
afios), etapa preoperacional (2 a 7 afios), etapa de operaciones concretas (7 a 12 afios) y etapa
de operaciones formales (desde los 12 afios hasta la vida adulta).
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6. Portada del Emocionario, di lo que sientes,
Cristina Nufiez y Rafael R. Valcarcel, 2013.

UNIVERSO DE EMOGIONES.

7. Mapa grafico Universo de emociones,
Eduard Punset et al.
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Afin de integrar dinamicas interesantes y enriquecedoras contamos siem-
pre con la ayuda de la psicdloga infanto-juvenil Nieves Garcia y su amplia
experiencia profesional. Por ello, muchos aspectos del disefio estan concebi-
dos intuitivamente desde su consejo personal y materiales que nos ofrecié y
recomendd, como el Emocionario: dime lo que sientes o Universo de Emocio-
nes. La colaboraciéon resulté un complemento perfecto a la bibliografia que
consultamos durante nuestra investigacion.

Respecto a la ludificacion del aprendizaje, en el libro “Learning, Education
& Games: 100 games to use in classroom and beyond”, una seccién dedicada
al disefio de juegos para la salud mental indica cuatro métodos para medir y
evaluar las habilidades emocionales y el comportamiento en las actividades:
la observacion, los auto-informes, pensar en voz alta y las biométricas. En la
observacién, “a menudo las conclusiones sobre la experiencia emocional del
jugador se pueden extraer a través de observaciones simples” (Vacca et al.,
2014). También podemos entender esta técnica como “un proceso sistemati-
co en el que se observan o graban comportamientos y fendmenos culturales
sin que medien preguntas, comunicacidn o interacciones con el grupo de es-
tudio” (O’Grady, 2018).

A fin de establecer cémo queriamos favorecer la gestion de las emocio-
nes, primero consideramos por qué es importante una correcta alfabetiza-
cion emocional, entendiendo el término como el proceso en el que aprende-
mos las emociones, su funciéon y cémo expresarlas. Recopilamos diferentes
beneficios cdmo: una mejor inteligencia emocional, reforzar la resiliencia
personal y las relaciones saludables (Roffey, 2009), mejorar la habilidad para
motivarse y persistir frente a las frustraciones, controlar impulsos y demorar
gratificaciones, regular los estados de humor, desarrollar empatia y esperan-
za (Ranea, 2012). Para entender el papel de las emociones en nuestro proyec-
to Nieves nos comentd que:

Todas las emociones son necesarias e imprescindibles, por ello, no te-
nemos que intentar librarnos de ellas o sustituirlas por otras. Todas las
emociones son validas y tienen una funcidn en nuestra vida. Podemos
vivir varias emociones a la vez y en diferentes intensidades segun la
ocasiéon”(Nieves Garcia, comunicacion personal, 30 de marzo de 2021).

2.3. DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

Con el fin de disefiar y plantear soluciones, fue imprescindible aplicar ite-
rativamente criterios de Disefio Centrado en el Usuario (DCU). Seguin la UXPA
International podemos definir el método como un enfoque de disefio cuyo
proceso esta dirigido por la informacién sobre las personas que van a hacer
uso del producto tratando de responder a preguntas como “équién usara la
herramienta?”, “éiqué es lo que se va a hacer con ella?” o “équé informacion
necesitara el usuario para alcanzar sus objetivos?”(UXPA International, s.f.).
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Por lo tanto, el presente apartado trata de ilustrar las necesidades genera-
les de los nifios de 6 a 11 afios y, sobre todo, cémo disefiar para ellos en este
rango de edad.

Ademas de los aspectos de la teoria de Piaget, segun la Nielsen Normal
Group (2018), otras consideraciones cognitivas trasladadas en recomenda-
ciones para disefiar son:

1. Darles a los nifios instrucciones claras y especificas declarando el objeti-
vo del juego y cdémo alcanzarlo.

2. Adaptar las instrucciones al nivel de comprensidn de los nifios

3. Emplear mapas mentales preexistentes y convenciones para ayudar a los
nifios a cumplir tareas.

4. Reducir la carga cognitiva disefiando interfaces autoexplicativas favore-
ciendo la prevencién de errores.

5. Las instrucciones deben ser claras y especificas, pero sin ser demasiado
rigidas e inflexibles. (Liu, 2018)

Centrandonos en la parte practica del disefio, Debra Levin (2010) en su
libro “Design for Kids” explica de forma muy precisa cémo disefiar adecuada-
mente para los nifios. Si bien los materiales estan enfocados a las interfaces
digitales, los conceptos clave son aplicables al medio fisico y herramientas
convencionales.

Adentrandonos en las categorias de edades, decidimos separar la franja
de6allafosendos, de6a8yde9all.

En la primera franja, los nifios “son introspectivos, complejos, intrigantes
y abiertos de mente, siguen emociondndose por las cosas que creen que son
chulas. Aun no han desarrollado el saludable cinismo que llega a la edad de
los 10 afios; estan afios luz de la edad del pavo; les siguen gustando los pelu-
ches; y pueden leer. Son la combinacidon perfecta de sofisticacion e inocencia.”
(Levin, 2010, p. 89)

Para evaluar nuestro disefio, debemos preguntarnos si cumple los siguien-
tes requisitos:

e (Progresion de las caracteristicas/propiedades y aumento de dificultad?

e (Muestra claramente los objetivos y propdsitos de la experiencia al co-
mienzo?

e (Ofrece un conjunto claro y facil de normas, dando ademas la oportuni-
dad de interpretarlas y expandirlas?

e (Permite alos nifios ganar y coleccionar insignias y recompensas?

e (Se centra en la autoexpresidn en vez de la interaccion social?

En la segunda franja, la autora comenta que en los nifios “empieza a haber
un cambio en términos de cognicién, confianza e independencia. Ya no son
nifos pequefios. Empieza a entender de forma precisa las ramificaciones de
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sus acciones, y se dan cuenta de que el mundo no se acaba cuando ellos no
siguen las normas del juego.”

Siguiendo la clasificacion, en esta franja debemos preguntarnos si nuestro
disefio cumple con los siguientes requisitos:

e (Proporciona ayuda contextual después del fallo?

e (Hay caracteristicas o retos complejos, pero no imposibles?
e ¢lInvita a las tonterias y/o trivialidades?

e lIncluye limitaciones en las interacciones sociales?

e (Hace énfasis en la autoexpresién y la realizacién?

Una de las principales tareas que tuvimos que acometer fue la definicion
de qué experiencia de uso ibamos a ofrecer al publico, junto con la toma de
decisiones sobre el formato en el que debia materializarse la herramienta y
sus actividades. Para ello fue necesario comprender los procesos de disefio
de experiencia de usuario, entendidos en el proyecto de forma relativamente
primitiva y simplificada.

“La experiencia de usuario engloba todos los aspectos de la interaccion
de los usuarios finales con una compaiiia, sus servicios y sus productos” (Don
Norman and Jakob Nielsen, s.f.). Si bien la definicion se establece en el ambito
digital, este mismo pretexto es de utilidad fuera de los productos digitales.
Por lo tanto, el presente proyecto emplea los fundamentos de la experiencia
de usuario para desarrollar una interaccion fisica y tangible que, si bien podria
trasladarse al ambito digital, el alcance del trabajo se limita a formatos como
podrian ser el libro interactivo, un sistema de cartas o un juego de mesa.

En relacidn con estos formatos, recopilamos distintos referentes. Uno de
ellos, “Este es el cuaderno de... artista por descubrir”, de la fundacidn Teleféni-
ca, nos ayudo a plantear un concepto de cuadernillo interactivo que involucra-
se el material educativo a través de actividades. Este concepto, junto a libros
ilustrados como “Patatas Nam Nam” de Yara Kono, o “Garabatos con Feeling
gris”, de Taro Gomi, nos plantearon una idea de experiencia e interaccién ba-
sada en la secuencialidad y la accion fisica.

Paulatinamente transformamos estos formatos, teniendo en cuenta los 7
pilares de Peter Morville, “una herramienta que explica los diferentes aspec-
tos de la experiencia de usuario” (Wesolko, 2016), siendo util, usable, accesi-
ble y deseable nuestros pilares fundamentales. Tras este proceso, nos decan-
tamos por un modelo en forma de toolkit, el cual explicaremos en detalle en el
apartado de desarrollo, donde se trasladara el disefio centrado en el usuario
y la investigacidn previa en un formato tangible y adecuadamente definido.
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3. DESARROLLO PRACTICO

3.1. ANALISIS DEL PROBLEMA Y BRIEFING

Tras definir un contexto donde sustentar nuestras decisiones de disefo,
llega el momento en el que debemos detenernos y reflexionar sobre todos
los componentes que integran el caso de estudio.

El problema que pretendemos atender se resume en la carencia de herra-
mientas didacticas que faciliten el aprendizaje de las emociones y su gestion.
Gracias a nuestra colaboracidn con la Casa Grande* en los talleres de refuerzo
escolar y apoyo socio educativo, tratamos de ofrecer una solucién funcional
gue ademas integre diferentes competencias tales como “conocer y adquirir
valores o descubrir y conocer las emociones a través de dinamicas [...] con la
finalidad de asegurar el desarrollo integral del menor” (La Casa Grande, s.f.).

Por lo tanto, nuestro objetivo es ofrecer una herramienta que favorezca
la gestion emocional y la expresién personal de los niflos de la asociacién,
ateniendo especialmente a la diversidad de estructuras familiares, culturas,
poder adquisitivo y educacion. Para ello, tendremos en cuenta las siguientes
necesidades que conforman el problema:

¢ Falta de herramientas que faciliten el aprendizaje y expresion de las emo-
ciones

¢ Necesidad de visibilizaciéon y normalizacién de la gestién emocional

e Ausencia de materiales adaptados a los nifios de la asociacion (proceden-
cia, capacidades, comportamiento, etc.).

e Facilitar actividades accesibles y reproducibles

A continuacion, redactaremos un documento concreto que nos permita
comenzar a plantear ideas y soluciones, asi como explicar a todos los colabo-
radores qué se va a entregar.

Para elaborar un correcto briefing creativo Jennifer Visocky O’Grady
(2018) en “Manual de investigacion para disefiadores” formula el siguiente
listado de preguntas:

¢Qué debemos lograr?

e (A quién nos dirigimos?

e ¢Quién utilizara las piezas de disefio que se entreguen?

e (iQué queremos que haga el publico destinatario?

e (Cuadleslareaccion ideal al producto que vamos a colocarles en la mano?
e (En qué le vamos a compensar a los destinatarios?

e (iQué es, literalmente, lo que vamos a hacer?

4 La Casa Grande es una organizacion sin animo de lucro cuya finalidad principal es
favorecer la promocion integral de personas y colectivos en situacién de exclusién, ofreciendo
diferentes programas y servicios. Mas informacion en: https://www.lacasagrande.org/
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Al responder estas preguntas, obtuvimos el siguiente resumen:

La propuesta consiste en el disefio colaborativo de una herramienta fisica
que se implementard en la Casa Grande. Este prototipo pretende facilitar
el aprendizaje de las emociones en los nifios de 6 a 11 afos de la asocia-
cion y normalizar la salud mental desde edades tempranas. El proyecto
se dirige a familiares, tutores, profesores, pedagogos e instituciones que
hardn uso de los materiales para emplearlos en las aulas. Las actividades
pretenden generar interés en los nifios acerca de la materia y que, con
ayuda de lecciones y un monitor, sean capaces de afrontar las distintas
dinamicas que se proponen, como pequefios retos, actividades o juegos,
mejorando asi sus competencias a nivel intrapersonal.

Desde este TFG, se desarrollara y conceptualizard el aspecto formal del
briefing, asi como la experiencia de usuario, la materializacion fisica, los ac-
tividades y contenidos, entre otros. En resumen, la estructura y esqueleto
del proyecto. Mientras que Alba Marrero, quién ha establecido la misién, la
vision y los valores del proyecto, se encargard de la parte grafica. La definicion
de este briefing nos asegura fijar un resultado medible y alcanzable que nos
permite ademas coordinar este TFG con el de la compafiera.

La investigacion previa descrita ha resultado indispensable para dar forma
a este encargo que se plasmara en el siguiente punto, referido al disefio de la
experiencia del usuario.

3.2. DISENO DE LA EXPERIENCIA DE USUARIO

3.2.1. Investigacion cualitativa

Para poder materializar la herramienta y desarrollar una propuesta for-
mal, empleamos diferentes técnicas de investigacién cualitativa, que nos sir-
vieron para entender al usuario y disefiar las actividades y los contenidos.
Las técnicas principales que empleamos en diferentes estados del proyecto
fueron: la observacidn, la entrevista, la encuesta y los talleres.

Observacién

En primer lugar, en nuestra colaboracion con la Casa Grande, aplicamos la
observacién en los talleres de refuerzo socioeducativo con el fin de conocer
mejor a los nifios, obtener datos y conclusiones interesantes que nos facilitaran
la definicidn de personas, requisitos y escenarios en los siguientes apartados.

Entrevista

En segundo lugar, la entrevista la empleamos con Nieves Garcia (ver ANE-
XO |, Entrevista) empleando una estructura libre y asincrona. Asi pudimos
conocer su opinién acerca del ambito de accién y evaluar el prototipo.
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De forma mas breve e informal, hablamos con los diferentes colaborado-
res de la Casa Grande (el director Juan Miguel, el educador social Nacho, el
profesor Oscar y la psicéloga Tina) para que nos diesen su opinién respecto
nuestras propuestas, asi como facilitarnos informaciéon y recomendaciones
acerca de los nifios. Por ultimo, cuando logramos mas confianza con ellos, les
hicimos pequefias preguntas en los talleres a fin de conocer sus opiniones e
impresiones sobre los materiales con los que interactuaron.

Encuesta

En tercer lugar, aplicamos la encuesta en dos fases del proyecto. En la fase
inicial, como hemos comentado en el apartado de metodologia, tratamos
de conocer la opinidn popular (especialmente gente de mediana edad) y los
conocimientos generales relacionados con la gestion emocional y las herra-
mientas existentes para su aprendizaje.

Los datos que arroja el cuestionario, al que respondieron mas de 30 per-
sonas, indican que alrededor del 75% de los encuestados conocen lo que es la
gestion emocional y la ensefan a sus hijos, sin embargo, el 85% Unicamente
trata de mantener una buena comunicacion para llevar a cabo su cometido,
excluyendo materiales educativos, juegos o terapia (que tan solo representa
el 3%). Si bien el 96% cree que la inteligencia emocional y la salud mental es
importante, tan solo el 54% conoce alguna herramienta para su aprendizaje.

Por lo tanto, podemos concluir que, si bien el ambito estd generalizada-
mente desconocido e infravalorado, la mayoria tiene intencion de implicarse
en la gestién emocional de sus menores, aunque no conocen bien que herra-
mientas pueden usar. Estos datos nos han ayudado a evidenciar la necesidad
social que reivindicamos en este proyecto.

En la fase de desarrollo, el uso de la encuesta tuvo el objetivo de escoger
el nombre, cuyo proceso de elaboracion esta descrito en la memoria de Alba
Marrero. En lo que atafie a la experiencia de usuario, la opinién de Nieves nos
permitié no caer en la invalidacién emocional con propuestas como Félix o
Carcajada, llegando a la conclusidn de que Mala uva era una propuesta ido-
nea, pues la psicéloga comento:

13. Si es asi ;Qué métodos o herramientas emplea? Puede elegir mas de una
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Me gusta mucho. Facil de utilizar (qué hacemos cuando estamos de mala
uva) y al contrario que los otros que os he comentado, hace referencia a
emociones que la gente no considera como positivas, dandole asi también
visibilidad y normalizacién (Nieves Garcia, comunicacion personal, 28 de
abril de 2021).

Talleres

En cuarto y ultimo lugar, realizamos dos talleres en el aula cémo un méto-
do de evaluacion de las primeras propuestas y prototipado de Mala uva. La
metodologia empleada en ambos talleres se detalla en el disefio de activida-
des y desarrollo del prototipo.

3.2.2. Andlisis de referentes

Los referentes que hemos empleado para conceptualizar y definir la he-
rramienta se pueden clasificar en 3 categorias: referentes formales (solucio-
nes graficas y los contenidos), referentes conceptuales (aspectos intangibles
o interactivos) y referentes tematicos (proyectos o herramientas a cerca de la
gestion emocional o la educacién en nifios).

Referentes formales

En los referentes formales, los que nos han ayudado a definir la herra-
mienta y darle forma, destacamos el estudio Milimbo, especificamente su
juego de mesa El Recetario Mdgico, del que nos interesan los acabados, los
elementos constructivos (la ruleta, las piezas, etc.) y el aspecto visual. Otro
proyecto recalcable es Phylum Fantasticum, un juego de construccion del que
hemos estudiado las piezas, materiales y el sistema de encaje.
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Un proyecto que también nos interesé es Ninot, un crowfounding de Xufa
Edicions, otro juego de construccién modular hecho a partir de diferentes
formas de cartdn del que analizamos aspectos técnicos y constructivos.

Referentes conceptuales

Respecto los referentes conceptuales, uno de los proyectos que mas nos
influenciaron fue 8 sequences de Bruno Munari y Giovanni Belgrano, un set
de tarjetas ilustradas que se ordenan secuencialmente, unas al lado de otra,
para generar historias. De este juego tomamos la mecanica de secuencializa-
cidon de tarjetas que pueden crear historias diferentes y flexibles.

Otro juego de construccidn, PIKS, muestra una solucion sencilla e ingenio-
sa en la que consigue una actividad ludica que potencia la creatividad de los
nifos y desarrolla su capacidad de concentracién. De este proyecto tomamos
el complejo concepto de la ludificacidon educativa en nifios, ademds de ser
también un referente tematico.

El rompecabezas ilustrado PAP YAY nos parecio inspirador por su sencillez
en cuanto materiales, contenido, modularidad y solucién gréfica, siendo ade-
mas un juego para nifos.

Referentes tematicos

En relacion con los referentes tematicos, Emotion Firts Aid Kit nos resultd
util por ser una baraja de tarjetas sencilla y funcional con diferentes consejos
para situaciones psicoldgicas.

Por otro lado, del proyecto Let’s talk about sex de Anna Eickhoff destaca-
mos, ademas de los aspectos visuales y formales, el hecho de hablar sobre un
tema tabu como la educacion sexual con nifios.
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3.2.3. Requisitos, personas y escenarios

Anteriormente hemos hablado de las caracteristicas generales del usuario
para el que vamos a disefar la herramienta. Estos aspectos del aprendizaje
nos han servido para establecer unos criterios que ahora, tras haber partici-
pado activamente en talleres con los niflos de la asociacién, deben ser refor-
mulados y adaptados a los usuarios reales y concretos para los que vamos a
disefar. Gracias a la observacion en las aulas de la Casa Grande y las aporta-
ciones de sus profesionales, obtuvimos los siguientes datos:

e Predominan los nifios de 8 a 10 afios.

e Hay una proporcion de nifias y nifios equilibrada.

e Suprocedenciay etnia es muy variada (Africa, Asia, Latinoamérica, Paises
del este, etc.).

e Muchos de los nifios son nacidos en Espafia, pero sus padres proceden
de otros paises.

¢ Una parte importante de los padres de los nifios no hablan correctamen-
te espanol.

e Muy pocos nifios no hablan espafiol. La mayoria no hablan valenciano o
tienen muchas dificultades.

¢ Muchos de los nifios, especialmente los mayores, estan varios cursos por
debajo de la media.

Generalmente, encontramos que los nifios son muy atentos, curiosos y
pacificos. Es cierto que conforme la edad aumenta hay una cierta relacion
con la pérdida de interés y motivacién por el aprendizaje, siendo mas alta
también la disrupcion en el aula.

A nivel socioecondmico y cultural, concluimos que lo que es habitual para
nosotros no lo es necesariamente para ellos. Esto quiere decir, la diversidad ét-
nica, la estructura familiar (numerosa, monoparental, no nuclear, etc.), la falta
de recursos y otras tantas variables, nos llevan a ser mas conscientes de que
ciertos contextos se deben afrontar de otra manera. Por ejemplo, la Navidad,
los regalos, la ropa, los familiares o el juego no se viven de la misma forma
desde su situacién que la de un nifo de clase media. Es por esto por lo que a la
hora de disefiar los contenidos de la herramienta deberemos ser cautelosos y
empaticos con los factores socioculturales y econémicos que les rodean.

Por otro lado, no debemos olvidar que un usuario importante para nues-
tra herramienta es la figura del tutor, adulto, familiar, profesional de la psico-
logia o la educacién. Este usuario secundario tiene el papel de mediador. Es
la figura de autoridad que permite, en la primera toma de contacto, cohesio-
nar y explicar todas las actividades y materiales. Puede ser interpretada por
cualquier adulto, preferiblemente que tenga experiencia relaciondndose con
nifos.
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A fin de recoger las diferentes caracteristicas de los usuarios, elaboramos
un documento (ver ANEXO I, Personas y escenarios) que define los tres usua-
rios principales de Mala uva en diferentes escenarios.

3.2.4. El concepto de toolkit

Entendemos el toolkit como una caja de herramientas que nos ayuda a
abordar una tarea concreta de forma versatil. Un buen ejemplo es el Design
Toolkit> de la UOC, que ofrece decenas de materiales, ténicas y contenidos
aplicables a proyectos de diseno.

Tras el andlisis de referentes, llegamos a la conclusién de que una publi-
cacién impresa no seria tan efectiva como aglomerar diferentes actividades
que pudiesen generar dinamicas para conformar una herramienta completa,
flexible, adaptable y modular en forma de caja.

Llegados este punto, tras adoptar el formato de toolkit, materializaremos
ideas y propuestas conceptuales en forma de actividades y materiales que
generen dinamicas para favorecer el aprendizaje y gestidn de las emociones.

3.3. DISENO DE LAS ACTIVIDADES

3.3.1. Propuestas iniciales

Tras la investigacidn cualitativa, el analisis de referentes y establecer el
concepto de toolkit, disefiamos las primeras propuestas en forma de esque-
mas y bocetos.

Realizamos un total de siete actividades y materiales (ver ANEXO Il, Bocetos

y esquemas):
e laGuia.
e Tarjetas.

e Caretas y mimica.

e Ruleta mediador.

e Creacion de historias en grupo.
e Figuras con emociones.

e Expresion con formas y color.

Estas primeras propuestas nos sirvieron para comenzar a disefar el con-
junto de la herramienta, establecer las combinaciones entre actividades y
definir el funcionamiento de las dindmicas y el uso en torno a los materiales.

En esta primera fase de disefio, tratamos de plantear y clasificar las activi-
dades en las categorias de identificacion, expresién y creacion.

5 El Design Toolkit de la UOC es la caja de herramientas de disefio en forma de fichas
de contenidos y recursos de aprendizaje. Su utilidad depende de cada proyecto, su contexto
de uso y el disefiador que lo empleé. Mas informacién en: http://design-toolkit.uoc.edu/es/

conoce-el-toolkit/
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Con este sistema de etiquetas podiamos relacionar la necesidad del usua-
rio con la funcidn de la actividad. Si el usuario necesita aprender a reconocer
e identificar sus emociones, usara las figuras con emociones, si necesita ex-
presar usara la mimica y si queremos ludificar la actividad podremos crear
con la creacion de historias. Adicionalmente, se imparte previamente una
breve clase sobre las emociones a todos los nifios.

En este punto todavia no hemos establecido en detalle el funcionamiento
de todas las actividades, materiales y dinamicas, sino que comenzamos a tan-
tear con los conceptos descritos para posteriormente evaluarlos con Nieves y
en los talleres, modificar y descartar actividades.
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3.3.2. Evaluacion, modificaciones y descartes

En esta segunda fase, recopilamos todos las propuestas y las evaluamos
junto con Nieves a través de cuestionarios. En este proceso obtuvimos nume-
rosos comentarios y datos, anexados en la memoria, respecto a el grado de
utilidad, dificultad, adaptabilidad y el potencial de cada material.

Simultaneamente, realizamos un taller de 55 minutos de duracién en La
Casa Grande el dia 1 de abril. Dividimos la sesién en cuatro partes iguales. En la
primera parte, los tutores y profesores impartieron la miniclase de emociones.
En la segunda parte aplicamos una propuesta que nos comenté Nieves, que
consistia en que los nifios dibujaran las emociones seguln su criterio. En la ter-
cera parte, pusimos a prueba la creacién de historias, testeando, por un lado,
una version verbal en la que los nifios interaccionan entre ellos y nos cuentan
situaciones en las que se implican las diferentes emociones, por otro lado, pro-
bamos una version en la que dibujan dichas escenas de forma individual.
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28. Post-its para testear la creacion de his-
torias.

29. Figuras con emociones, resultados.
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26. Primer taller en La Casa Grande, nifos en accion.

En cuarto y ultimo lugar, tanteamos con los nifios la propuesta de figuras
con emociones, tratando de fomentar la identificacién y expresion de estas
a través de un monigote impreso en el que podian dibujar cémo se sentian
ellos mismos o sus compaiieros.

Tras este proceso de evaluacion, obtuvimos conclusiones particulares (re-
feridas a cada actividad) y generales (relacionadas con el disefio de la expe-
riencia). Algunas de las conclusiones particulares fueron:

e Definir el contenido de la guia y su papel efectivo en el uso de Mala uva.

e Reestructurar las tarjetas y redactar las situaciones.

e Replantear la sinergia entre las tarjetas y la creacion de historias, incidiendo
en las pautas de uso.

e Sintetizar la ruleta mediador y definir su funcién junto al dado.

e Prototipar figuras con emociones, plantear la interaccién y el aspecto visual.
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Croncion de hictorins en arunn Por lo tanto, aparte de modificar las actividades, descartamos de la ecua-
s cidn las carteas y mimica y expresion con formas y color. La decisidn se tomé
principalmente por la falta de utilizad practica y simplicidad de las activida-
des, ademads de resultar redundantes por su funcién y nimero elevado de
propuestas. En otro orden de ideas, las conclusiones generales fueron:

Utilidad Dificultad Adaptabilidad  Potencial AT
Guia/ Instrucciones

5

Utilidad Dificultad Adaptabilidad  Potencial

30. Resultados de la creacién de historias  31. Evolucion de figuras con emociones.
tras la evaluacion con Nieves Garcia (ver
ANEXO |, Encuestas)

32. Primera maqueta de las actividades.



33. Flowchart del funcionamiento de Mala
uva.
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Las actividades deben adecuarse a las dos franjas de edad, ya sea de forma
individual (dos versiones de la misma actividad) o en conjunto (una actividad
enfocada a una franja).

Debemos ofrecer la posibilidad de ludificar las dindmicas.

Es interesante mantener un balance entre la rigidez y la flexibilidad de las
actividades. Ni demasiadas pautas que impidan adaptar los contenidos ni
demasiada ambigliedad que permita el absurdo de los contenidos.
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34. Portada y pliegos interiores del Manual.

35. Portada e interior desplegado del Glo-
sario de emociones.
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3.3.3. Actividades y materiales

En esta tercera fase, explicamos y definimos el uso de las actividades y
gue conforman Mala uva. Pueden consultarse de forma pormenorizada to-
dos los contenidos en los documentos anexados, especialmente las dinami-
cas, donde se comentan las diferentes sinergias entre materiales.

Manual

El manual es el Unico material dirigido a los tutores y profesionales encar-
gados de los nifios y de la gestion del taller. En este documento se comenta
el papel mediador que toma el tutor, se definen todas las actividades y se
proponen y recomiendan diferentes dindmicas y combinaciones de activida-
des en funcidn de los contextos y necesidades. Adicionalmente, se apela a la
creatividad del tutor y su pericia para hacer la sesidon lo mas amena posible.

Manual

Glosario de emociones

El glosario es un desplegable ilustrado por Alba Marrero con los textos
de Nieves. Este material didactico facilita el reconocimiento y comprensién
de las emociones a la hora de impartir la mini clase. Incluye una definicién
general de las emociones y 6 especificas de cada una.

4
Glosario de
emociones




36. Miniyo con y sin emociones.

37. Baray tarjetas individuales con textos.
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Miniyo

El Miniyo es la evolucién ldgica de figuras con emociones. La actividad cons-
ta de un mufieco desmontable al que le podemos colocar 6 figuras abstractas
que representan las 6 emociones bdsicas. De esta forma, los nifios pueden op-
tar por expresar que sienten o identificar que siente otro compafiero.

Baraja de tarjetas

La baraja de tarjetas tiene dos funciones principales. En el reverso de la
tarjeta, se muestra un simbolo que indica la emocidn representada. Este sim-
bolo se puede utilizar con otras actividades como la creacién de historias. En
el lado anverso se muestra una breve situacién relacionada con la emocidn
que indicada. Este texto da pie a hablar sobre esa emocién y permite estable-
cer un didlogo con los nifios alrededor de situaciones cotidianas o delicadas.




38. Vifietas historietas, con su caja y ficha

!
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39. Flowchart del funcionamiento de la
creacion de historias.

40. Mi album de emociones, portada e interior.
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Vifietas para historietas

Las vifietas para historietas consiste en pequeiios cuadrados de 5*5 cm en
los que se pueden dibujar con rotulador. Estos cuadrados se pueden juntar
entre compafieros una vez dibujados para secuenciar una historia completa.
Si bien se puede usar con libertad, el material se combina principalmente con
la creacidn de historias.

Creacion de historias

La creacidn de historias tiene dos versiones segun edades. De 6 a 8 afos, se
recomienda usar las ya mencionadas vifietas historietas, pues en esta edad com-
probamos que prefieren dibujar y reducir la interaccion social. De 9 a 11 afios,
se recomienda usar las tarjetas, pues comprobamos que en este rango los nifios
prefieren actividades versatiles y amenas en las que prime la interaccidn social.

Album de coleccionables

El dlbum de coleccionables no es una actividad, sino un material de apoyo.
Consiste en un sencillo pliego en el que podemos adherir pegatinas, ofreciendo
la posibilidad de ludificar los talleres. Cada pegatina es una emocién y se recom-
pensa con ellas, si el tutor asi lo considera, cuando los nifios expresan sus emo-
ciones o anécdotas personales. Funciona especialmente bien para incrementar
la participacion en las actividades o evitar el comportamiento disrruptivo.

Pertencce a:

Mi album
de emociones
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Ruleta mediador y dado

La ruleta mediador y el dado, al igual que el album, son materiales de
apoyo, no actividades. La ruleta facilita la eleccidn aleatoria de las activida-
des, mientras que el dado permite escoger de la misma forma una de las 6
emociones. La ruleta puede utilizarse para mediar las dindmicas en caso de
no saber por donde continuar o si varios nifios quieren hacer actividades di-
ferentes, mientras que el dado puede emplearse en la creacién de historias
o de forma libre. Ambos materiales son muy sencillos, pero a los nifios les
encanta jugar y trastear con ellos, por lo que resultan Utiles para mantener el
interés y la atencion.

42. Ruleta mediador. 43. Dados.

3.4. DESARROLLO DEL PROTOTIPO

3.4.1. Evaluacion en el aula

Tras haber finalizado el primer prototipo de Mala uva, tuvimos la opor-
tunidad de realizar un ultimo taller el 27 de mayo para poder evaluar qué
aspectos de la herramienta pueden mejorarse en el futuro. Trabajamos con
un total de cuatro grupos divididos en dos sesiones de 55 minutos.

Para poder evaluar adecuadamente la sesidn y obtener datos fiables, em-
pleamos un cuestionario, formulando preguntas que nos ayudasen a enten-
der las impresiones de los nifos, sus preferencias, situaciones de conflicto,
etc. Tras la sesidn, reflejamos los resultados en diferentes gréficas, las cuales
que pueden encontrarse anexadas en la memoria. Las conclusiones genera-
les que obtuvimos de la sesion son:



45. Alumna observando las ilustraciones
del Glosario de emociones.

46. Emociones imantadas del Miniyo.

47. Yasmin leyendo una tarjeta.

48. Grupo 1 probando Mala uva con Pablo
Vigil y la tutora.

49. Grupo 2 probando Mala uva con Alba
Marrero y el tutor.
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La primera impresion de los nifios ante Mala uva es muy positiva.

El glosario e ilustraciones les llaman la atencién, aunque los textos pre-
sentan dificultades de lectura. Adicionalmente, la relacién entre emo-
cidn, expresion y simbolo abstracto es entendida muy bien.

La experiencia con las tarjetas es positiva, si bien hay diferentes aspectos
que mejorar (textos aun mas breves, la relacién de la actividad con otras,
etc.) la participacion de los nifios en la actividad es muy alta.

El Miniyo presenta algunos conflictos a nivel de interaccién y construc-
cion (ademas de que los nifios comienzan a desparramar las piezas), pero
la experiencia y la participacién a la hora de expresar las emociones pro-
pias o identificar la de los compafieros es muy positiva.

En el caso de las vifietas, algunos expresaban de forma sencilla anécdo-
tas o historias, aunque otros tantos no lo hacian. El tamafo les resulté
comodo para dibujar y mantener un grado de sintesis alto. Desafortuna-
damente, la idea de narracion conjunta no llegé a entenderse del todo.
En general, la experiencia fue correcta.




50. Aplicacién del grafico del prototipo con
Alba Marrero.

51. Version alternativa del Miniyo con velcro.

52. Tablero de 500*700 mm tras pasar por
la recortadora laser de la facultad.

53. Tapa alternativa de Mala uva grabada
con laser.

54. Caja interior con separadores.
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Otros aspectos curiosos menos relevantes fueron que tanto girar la ruleta
como tirar el dado les gustaba y ayudaba a mantener el ritmo del taller. Al
integrar el album de coleccionables y las pegatinas, el nivel de participacion
y el engagement aumentaron considerablemente, siendo una buena opcién
para subir los animos si la sesion se ralentiza.

3.4.2. Materiales y acabados

La caja, el Miniyo y sus emociones, las vifietas y la ruleta estdn hechas
partiendo de un tablero de DM de 500*700 mm, en el que encajamos todas
las piezas, cortdndolas en la grabadora ldser. A continuacién, cada pieza pasa
por un proceso diferente segin su acabado. Las emociones, la ruleta y parte
de la caja las pintamos con acrilico, afiadiendo un barniz mate. Se ensambla
la ruleta con un tornillo encuadernador, forramos las vifietas con un vinilo
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de pizarra blanca esmaltada, anadimos los imanes a las figuras del Miniyo,
forramos la caja con el grafico impreso en papel estucado de120 gr laminado
en mate e imprimimos el resto del material grafico.

3.4.3. Reproducibilidad, sostenibilidad y accesibilidad

El prototipo con el que hemos trabajado es una versién que atiende a pro-
positos de testeo y evaluacion. Al haber realizado una Unica unidad,el coste
de produccidn dista de otros procesos de mayor tirada. Aun si se produjese
de forma industrial, el formato de la herramienta esta pensado para disponer
de una o dos unidades en cada centro. No obstante, esto no supone un pro-
blema para asegurar la reproducibilidad, sostenibilidad y accesibilidad de los
contenidos y actividades, ya que seria posible reproducir los contenidos del
toolkit mediante sistemas de impresién comunes.

La experiencia de uso varia, por ejemplo, si imprimimos el glosario en un
A3 o el dlbum de emociones en A4 en blanco y negro, perderemos parte del
atractivo del gréfico y su color, pero aparece la nueva opcion de colorear y
personalizar los materiales.

Lo mismo ocurre con el Miniyo, que al imprimir el muieco lineal en un A4
en blanco y negro, los nifios pueden dibujar en su pecho las emociones que
sienten, inventandose los colores y formas. Una vez mas aparecen nuevas
opciones, como el hecho de poder personalizar nuestro mufieco, pintarlo,
cambiarle el pelo, etc.

Este proceso de adaptacion podria hacerse con otros contenidos. El pro-
posito al final es ofrecer alternativas para los centros con menos recursos
y que puedan disfrutar de una experiencia similar a la original, mas barata,
sostenible y facil de obtener.

4.RESULTADO

4.1. APLICACIONES Y PRODUCTO FINAL

A continuacion, se muestran las aplicaciones finales de las actividades y
materiales que contiene Mala uva. El resultado es el prototipo de una herra-
mienta completa, tanto grafica como funcionalmente.



57. Prototipo final, detalle de la caja.
58. Prototipo final, caja.

59. Prototipo final, caja abierta.

Mala uva I: Disefio de la herramienta. Pablo Vigil Escriva

Manual

Vifietas

historietas
équé pasara?

33



Mala uva I: Disefio de la herramienta. Pablo Vigil Escriva 34

A PN

Baraja,
¢qué pasara?

]

<
Glosario de
Manual emociones

_XO%®)

;
o

e

@
&

Lo 2
AP gi

RN

*J

Vifietas para
historietas

@
®
®

60. Prototipo final, pegatinas coleccionables.

61. Prototipo final, contenidos desglosados.

62. Prototipo final, Miniyo.




63. Presupuesto de produccién del prototipo.

64. Presupuesto de disefio de la experiencia.
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5.PREVISION DE IMPACTO

5.1. PRESUPUESTO Y VIABILIDAD

La produccion del prototipo de Mala uva queda enmarcada en las limita-
ciones del proyecto conjunto, por lo que la produccién de Mala uva no se ha
realizado de manera industrial, sino que se toma como referencia los gastos
en materiales y formatos impresos que hemos asumido a lo largo del desa-
rrollo del prototipo. Por lo tanto, la siguiente tabla ilustra el coste de produc-
cion en base a los aspectos comentados:

Mala uva: Produccién prototipo

Elementos Uds. Precio total

Manual 1 5,4 €
Glosario 1 13,32 €
Album 4 6€
Pegatinas 36 2,4€
Baraja con embalaje 1 9,8 €
Vifietas con embalaje 1 3,2€
Miniyo 1 2,5€
Dado 1 7,4 €
Ruleta 1 0,8 €
Caja 1 17,67 €
Precio total (con IVA) 68,49 €

De la misma forma, la siguiente tabla muestra las tarifas de conceptualiza-
cion y disefio de la experiencia y las actividades. Si bien en un proyecto social
como este, la retribucién econdmica se sustituye por la iniciativa personal de
mejorar la sociedad, el presupuesto se establece en vistas de la financiacion
en forma de subvenciones por parte de la administracién publica:

Mala uva: Disefio de experiencia

Elementos Precio total

Conceptualizacion de la herramienta 1000 €
Disefio de las actividades 600 €
Pruebas con usuarios 600 €
Definicion de personas y flowcharts 200 €
Precio total (con IVA) 2.400 €
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Respecto la viabilidad del proyecto, como hemos narrado en la presente
memoria, la capacidad de implementacion del prototipo resulta clara, puesto
gue ya ha sido probada de forma preliminar en contextos de uso real. El ob-
jetivo ultimo seria implementar Mala uva en el aula y en talleres educativos,
comenzando por la aplicacidon en consulta por parte de Nieves Garcia.

5.2. IMPLEMENTACION Y DIFUSION

Actualmente, el prototipo realizado para La Casa Grande debe seguir un
proceso iterativo de evaluaciones y modificaciones hasta llegar a una ver-
sidn validada y efectiva para asegurar la mejor experiencia posible. Asi mis-
mo, con la implementacidn de esta version “definitiva” en otras asociaciones
como Centro de Dia Entre Amics o Fundacion ADSIS, le acompafiaria un plan
de difusién en el que la identidad visual tomase nuevos formatos y medios
en los que se exprese, asi como campafias de comunicacién o videos expli-
cativos, entre otros, con el fin de promocionarse tanto en el ambito publico
como en las diferentes organizaciones y asociaciones en las que Mala uva sea
una opcién conveniente.

6. CONCLUSIONES

Para concluir esta memoria, cabe recordar el inicio de este proyecto. Mala
uva nace como una idea ante una problematica real abordada desde dos TFG,
cuya divisién de trabajo consideramos exitosa, permitiendo que una persona
se centre integramente en la conceptualizacidn y diseiio de la herramienta
mientras que la otra atiende al aspecto visual, algo inabarcable en el alcance
de un Unico TFG.

Tras un arduo proceso de conceptualizacion, disefio, evaluacién e itera-
cion, en el que la recopilacidn de datos e informacion fue de suma impor-
tancia para desarrollar modelos conceptuales, logramos conjuntamente el
objetivo principal de generar una herramienta que facilitase el aprendizaje
de las emociones y su gestidén para los nifios de la Casa Grande. No ha sido
un proceso lineal, estable y paulatino, sino rachas de reflexién, accién y con-
versacioén, que han permitido la correcta planificacion y gestién del proyecto.

En relacidén con los objetivos especificos, desde este TFG hemos logrado
entender e implementar criterios de disefio social; analizar diferentes refe-
rentes y formatos de herramientas; aplicar metodologias cualitativas para
obtener datos con los que entender las necesidades de la asociacién y los
nifos, asi como realizar talleres; disefiar y evaluar un prototipo y modificarlo
con base a sus debilidades y fortalezas; planificado el impacto del proyecto y
sus posibilidades a futuro.

Desde este TFG, el disefio de las actividades y la experiencia de usuario
a través del concepto de toolkit ha sido muy satisfactorio, tal y como pudo
comprobarse en los Ultimos testeos junto con la opinién de Nieves y del resto
de profesionales de La Casa Grande.
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El desarrollo de este proyecto no finaliza con este TFG, sino que supone
un punto de partida tanto para la implementacién de Mala uva como para las
futuras investigaciones y proyectos relacionados con el disefio social en los
que colaboraré.

En suma, la realizacion del presente trabajo ha resultado en un proyecto
completo, funcional e implementable, que desde su conceptualizacion y di-
sefio de experiencia, pone en practica los conocimientos, destrezas y aptitu-
des adquiridas a lo largo del grado en Disefo y tecnologias Creativas.
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1. INTRODUCCION

Este anexo recopila diferentes acciones realizadas durante el desarrollo del proyecto con el objetivo de
obtener datos e informacién de utilidad. Todo ello se expone a través de los siguientes apartados: encues-
tas, entrevista y taller.

2. ENCUESTAS

2.1. GENERAL

A continuacién se muestran las respuestas y porcentajes recogidos en las encuestas a publico gene-
ral, padres y profesionales de la educacién realizada para el proyecto desarrollado en conjunto, Mala
uva. Este estd conformado por los TFG “Mala uva I. Disefio de una herramienta para el aprendizaje y
gestion de las emociones”, realizado por el alumno Pablo Vigil Escriva, y “Mala uva Il. Identidad visual e
ilustracion de una herramienta para el aprendizaje y gestién de las emociones”.

INICIO DE LA ENCUESTA

1. ¢ Podria indicar a qué franja de edad pertenece?

31 respuestas

@ Menos de 25 afios
@ Entre 25y 30 afios
@ Entre 30 y 40 afios
@ Mas de 40 afios

2. Seleccione el género con el que se identifica

31 respuestas

@ Mujer
@ Hombre
@ Prefiero no decirlo
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3. {Qué tipo de relacion mantiene con el menor?

30 respuestas

Padre 5 (16,7 %)

Madre 19 (63,3 %)
Profesor 3 (10 %)

Tutor legal
Mi hijo/a ya es mayor de edad 3 (10 %)

Abuela

4. ;Qué numero de menores que se encuentra a su cargo? En caso de ser docente, indique el
numero de alumnos que atiende por sesion en el aula

28 respuestas

10,0
9 (32,
7.5 1 %)
7 (
25 %)
5,0
2,5 3 (10,
2(7 1(36%) 1(36%) 1(36%) 1(36%) 1(3,6%) 1(3,6%) 7 %) 1(3,6 %)
0,0
0 2 28/30 6 35 Un menor.
1 2 hijos 3 30 Dos

5. ¢A qué franja de edad pertenece el menor? En caso de tener méas de un menor a su cargo,
puede seleccionar mas de una opcion

30 respuestas

Menos de 6 ainos 4 (13,3 %)

Entre 6 y 10 aios 5 (16,7 %)
20 (66,7 %)

Entre 10 y 15 afios

Mayor de 15 afos 6 (20 %)
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6. ;Cuéntos vehiculos hay en su unidad familiar?

30 respuestas

@0
@1
o2
® 30mas

PARTE 1. GESTION EMOCIONAL

7. (Conoce el término “gestion emocional”?

31 respuestas

®si
® No
@ Me suena

8. Del 1al 5 ;Como de buena considera que es su inteligencia emocional?

31 respuestas

15

12 (38,7 %)

10
10 (32,3 %)

4 (12,9 %)

0(0| %)

1
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9. ¢ Expresa habitualmente y de forma abierta sus sentimientos?

31 respuestas

® si
® No
@ Aveces

10. ;Piensa que es importante que los nifios desarrollen una buena inteligencia emocional?

31 respuestas

®si
® No

11. ;Donde considera que los menores deberian desarrollar la inteligencia emocional?

31 respuestas

@ Enla escuela

® Encasa

@ En ambas

/ @ Ambos

| ® Los dos

@ por todas partes

@ En ambos (escuela y casa)

@ En ambas
@ En todas partes
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12. De los menores que tiene a cargo ;A cuantos les ensena a manejar sus sentimientos y
emociones?

31 respuestas

@ Atodos
@® Aalgunos
@ Anignuno

13. Si es asi ;Qué métodos o herramientas emplea? Puede elegir mas de una

28 respuestas

Intento mantener una.bue.r'ia 24 (85,7 %)
comunicacion

Uso material educativo (libros, o
actividades, etc.) TI23%)
Empleo juegos que favorecen la

0y
gestién emocional Gt gn)

Vamos juntos a terapia 1 (3,6 %)

14. De no ser asi, indique por qué. Puede elegir mas de una

8 respuestas

No conozco ninguna herramienta 3 (37,5 %)
No tengo tiempo

No creo que sea importante

Vive con la madre 1(12,5 %)

Es importante la cominicacion 1(12,5 %)

No se como gestionarlo mas alla

0,
de hablar con ellos y compartir... 1(125%)
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15. En general ;Cree que la inteligencia emocional y la salud mental es importante?

31 respuestas

@ Si, creo que es importante
@ No, no es para nada importante
@ NSINC

PARTE 2. HERRAMIENTAS DE APOYO

16. ;Conoce alguna herramienta para el aprendizaje de la gestion emocional en nifos?

31 respuestas

®si
® No

17. En caso afirmativo ;Qué tipo de herramientas conoce? Puede elegir méas de una

21 respuestas

Libros 12 (67,1 %)

Actividades

14 (66,7 %)

7(33,3%) Actividades
Recuento: 14

Juegos

Comunicaciéon 2(9,5 %)
La naturaleza, la playa y hacer

0,
deporte al aire libre 1 FEERE)
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18. En general, ;Qué cualidades presentan estas herramientas?
24 respuestas
Visual 18 (75 %)
Interactivo 17 (70,8 %)
Tactil 5 (20,8 %)
Sonoro 6 (25 %)
Olfativo 3 (12,5 %)
0 5 10 15 20

PARTE 3. OPINION

19. Del 1al 5 ;Cuanto interés tiene en conocer herramientas de este tipo?

31 respuestas

20
0,
- 17 (54,8 %)
10
8 (25,8 %)
o L2 5 (16,1 %)
0(0 %) (2 i)
0 |
1 2 3 4 5

20. éCree que este tipo de herramientas son de utilidad para los nifios a la hora de aprender y mejorar
su gestion emocional? Explique su respuesta.

(31 respuestas. Se han unificado las respuestas coincidentes)

Si

No sé si hay herramientas mds utiles de la buena comunicacidn pero siempre estoy abierta para que
me asesoren

Si, pueden evitar caer en depresién, falta de confianza, etc.

Para ninos y adultos

Si, para poder avanzar en las dificultades

Si, porque es una caracteristica muy importante a desarrollar para la vida

Totalmente necesarias. Ensefiar a gestionar las emociones es fundamental para el desarrollo y las
relaciones sociales
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Si, porque mejorara su autoestima y la relacién con los que lo rodean.

No

No sé explicar

Si, asi aprenden a controlar sus emociones

Creo que si porque ayuda a tener mas cultura

Creo que es importante e imprescindible

Creo g deberian tener herramientas para casa

Desarrollo de mas confianza en si mismo

Si seran, nunca las he visto.

Si me parece importante pues de esta manera el menor siente que los adultos se interesan por su
bienestar utilizando las herramientas a su alcance para que el menor libere su espiritu y corazon
facilitando el aprendizaje.

Un nifo relajado y apaciguado aprende mejor

Si, ellos no tienen acceso o interés directo y hay que facilitarles las mismas

Muy importantes

21. Seleccione la afirmacion con la que se siente mas comodo

31 respuestas

@ Creo que debe fomentarse el uso de
estas herramientas en la escuela

@ Creo que el uso de estas herramientas
en la escuela es inutil y no debe
fomentarse

‘ @ Creo que debe fomentarse tanto en la

escuela como en casa

96,8%
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2.1. EVALUACION

Una segunda encuesta facilitd la evaluacion de las propuestas conceptuales con Nieves. Los para-
metros que empleamos fueron: grado de utilidad, grado de dificultad, adaptabilidad de la dindmica a
diferentes situaciones y conflictos y potencial de la dinamica. En ultimo lugar, dejamos una casilla para
mejoras, consejos y comentarios. Adicionalmente, recibimos algunas respuestas en forma de audio por
parte de Nieves.

INICIO DE LA ENCUESTA

Guia/ Instrucciones

Comentarios:

Mejoras, consejos y comentarios: Poner
la parte de explicacion de las emociones
al principio. Desde mi punto de vista
tiene mas sentido que tanto la persona
que guia como los menores que van a
realizar la dindmica, sepan identificar y
expresar las emociones basicas. Asi, la
dindmica servird como entrenamiento y
contexto en el que resolver dudas y
poder ofrecer mas alternativas.

Utilidad Dificultad Adaptabilidad Potencial

Caretas y mimica

Comentarios

Utilidad Dificultad Adaptabilidad Potencial
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Tarjetas

Comentarios:

Redefinir un poco los conceptos de identificacion,
expresion y creacion. La dindmica en si es estupenda.

Identificacion: écodmo creéis que se siente Pepito?

Expresién: Hablar de como lo estda mostrando vy si
lo esta expresando o no. Es importante tener en
cuenta que la expresidén emocional no siempre se
da, en muchos casos es por miedo o verglienza
por lo que no se expresa y en otras ocasiones la
reaccion es desajustada.

Creacion: yo propondria
-Crear otra historia/ final en el que tenga que
aparecer la emocion X
-Proponer que pudiera hacer pepito o la otra
persona
-Fomentar la solucién de conflictos y busqueda de
alternativas

Importante no centrarnos en conseguir siempre
un final feliz, porque ahi no estamos ensefando la
identificacion, expresion o gestion de todas las
emociones, sino que estariamos invalidando todas
Utilidad Dificultad Adaptabilidad Potencia aquellas que no sean felicidad.

Ruleta mediador

5 )
Comentarios:
Me gusta mucho esta actividad, es tanto
4 aplicable en situacion ficticia sobre un
tablero como dindmica fisica al aire libre
3
2
1

Utilidad Dificultad Adaptabilidad Potencial

Creacion de historias en grupo

Comentarios:

Utilidad Dificultad Adaptabilidad Potencial
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Expresion con formas y colores

Comentarios:

Utilidad Dificultad Adaptabilidad Potencial

Figuras con emociones

Comentarios:

Hay que tener en cuenta que las emociones
4 varian a lo largo del tiempo, no hablar de
identidad sino de emociones en situaciones
o momentos determinados, también lo
podrian hacer refiriéndose a como creen
que estan otras personas.

3
Ej: éComo te sientes en este momento?
<Como se siente x cuando x? ¢Como te
sientes cuando x?

2

1

Utilidad Dificultad Adaptabilidad Potencial
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3. TALLER EN LA CASA GRANDE

3.1. TALLER 1

14

El siguiente documento registra diferentes imagenes del primer taller realizado en La Casa Grande el
1 de abril de 2021. Los resultados pertenecen a las diferentes partes del taller. Las primeras imagenes

corresponden a las interpretaciones que hicieron los nifios sobre las emociones, ejercicio recomendado

por Nieves.

A continuacién, los dibujos en post-its se relacionan con el testeo de la actividad de creacién de histo-
rias. Por ultimo, encontramos monigotes con emociones dibujadas, tratando de comprobar la propuesta

inicial del Miniyo.
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3.1. TALLER 2

Las siguientes paginas documentan el segundo taller realizado en la Casa Grande el 27 de mayo de 202.
Las imagenes no siguen un orden cronoldgico exacto, sino que ilustran de forma general el desarrollo
del taller con los diferentes grupos. En el propio taller se realizé también una evaluacién que plasmamos
en las graficas.

™
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DATOS OBTENIDOS

Primera
impresion

27

Grupo 1 Grupo 3 Grupo 2 Grupo 4

Sesiones con Pablo Sesiones con Alba

1. ¢Los nifios reaccionan de forma positiva al anunciar el taller?

Grupo 1 Grupo 3 Grupo 2 Grupo 4
L | L |

Sesiones con Pablo Sesiones con Alba

2. ;Les gusta el nombre de “Mala uva"?

Glelwole

Grupo 1 Grupo 3 Grupo 2 Grupo 4

Sesiones con Pablo Sesiones con Alba

3. Al destapar la caja ;Qué material les resulta mas interesante?
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Glosario

"

V4//K=Y4

Grupo 3

Si Grupo 1,2y 4

4. ;Les llama la atencién el glosario y sus ilustraciones?

Grupo1,2,3y4

5. ;Pueden leer bien los textos del glosario?

P OO 90O

Grupo 1 Grupo 3 Grupo 2 Grupo 4

6. {Qué emocion les gusta mas?

© — 0

Si Todos los grupos

7. ;Entienden la asociacién entre emociones y simbolos?
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Tarjetas

P

Grupo 1 Grupo 3 Grupo 2 Grupo 4

8. Del 1al 5 ;Cémo de positiva ha sido la experiencia con las tarjetas?

Si

No

Grupo 1 Grupo 3 Grupo 2 Grupo 4

9. ¢Entienden que las actividades pueden servir para varias cosas?

Si
No
Grupo 1 Grupo 3 Grupo 2 Grupo 4
10. (Pueden leer bien los textos de las tarjetas?
Grupo 4
Si Todos los grupos

Si Grupo1,2y3
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Miniyo %

Grupo 1 Grupo 3 Grupo 2 Grupo 4

13. Del 1al 5 ;Coémo de positiva ha sido la experiencia con el Miniyo?

No

Grupo 1 Grupo 3 Grupo 2 Grupo 4

14. ;Les resulta agradable la forma, tacto e interaccion?

Si Todos los grupos

15. ¢Han mostrado interés por expresar sus emociones o
identificar las de los comparieros a través de las figuritas?
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Vinetas
historietas @

31

Grupo 1 Grupo 3 Grupo 2 Grupo 4

16. Del 1 al 5 ;Cémo de positiva ha sido la experiencia con las vifietas?

Grupo1y 3 Si Grupo 2y 4

17. ¢(Expresan de forma sencilla una historia o anécdota?

Si Todos los grupos

18. ;Les es comodo dibujar en ellas?
¢El tamafio les ayuda a sintetizar?

Todos los grupos

19. ¢ Les ha gustado juntar las vifietas
para tener una narracién mas grande?
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Otros

32

Si, mucho Todos los grupos

19. ¢ Les divierte tirar el dado o girar la ruleta?

Si, mucho Todos los grupos

20. ;El album y las pegatinas han incentivado la participacion?

Grupo 1 Grupo 3 Grupo 2 Grupo 4

21. Del 1al 5 ;Coémo de positiva ha sido la experiencia en general?

Grupo1y 3 E?, Grupo 2y 4

22. ;Alguna actividad concreta ha resultado conflictiva?
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3. ENTREVISTA A NIEVES GARCIA

A continuacioén se recoge la entrevista realizada a Nieves Garcia, psicologa infanto-juvenil. La entrevista
se lleva a cabo de forma asincrona a través de grabaciones de audio. Nieves resuelve algunas dudas con-
cretas, pero sobre todo se da pie a una estructura abierta en la que ella nos planteé problemas y soluciones
en las cuales trabajar y colaborar.

Las respuestas obtenidas resultan de utilidad para ambos TFG que conforman Mala uva, “Mala uva
I. Disefio de una herramienta para el aprendizaje y gestién de las emociones”, realizado por el alumno
Pablo Vigil Escriva, y “Mala uva Il. Identidad visual e ilustracién de una herramienta para el aprendizaje
y gestion de las emociones”.

PREGUNTA 1

Lo primero que queriamos saber es cdmo te sientes respecto a la
tematica y el trabajo, sin cortarte. Es decir, si te sientes cdmoda con
que te preguntemos cosas de esta area (o no), si consideras des-
de tu punto de vista que el tema a abordar es demasiado amplio o
complejo y deberiamos concretar mas. Y bueno, repetimos que de
verdad nos parece que tu opinién es muy valiosa y cualquier pensa-
miento, critica o lo que sea es mas que bienvenida.

Me siento halagada de que deciddis contar conmigo, os voy a ayudar
todo lo posible. Estoy muy interesada, creo que es un proyecto enri-
quecedor, valioso, util y necesario. Creo que le estdis dando un enfoque
super chulo y estoy muy interesada en ayudaros y que esto salga ade-
lante.

Por otro lado, me siento muy agradecida, creo que es necesario que
estéis haciendo esta herramienta para favorecer la gestion emocional,
la identificacidn, reconocimiento, expresidn, aceptacion y trabajo de las
emociones en si, aplicado al contexto de riesgo de exclusién social.

Creo que tiene mucho potencial para expandirse a otras areas. A
nivel social es super necesario trabajar los diferentes aspectos del desa-
rrollo personal y emocional, ya no solo al contexto que habéis enfocado.

Es cierto que existen muchos recursos y proyectos interesantes,
pero al final es un baul desordenado. Estdis haciendo algo bastante es-
tructurado, con materiales, planificacion, implicando al instructor, apli-
cando dindmicas y juego. Creo que es bastante completo y aplicable a
otros contextos.

Muchas veces hay exceso de informacién, pero dificultad de apli-
cacion, por eso valoro mucho vuestro proyecto. Me parece super inte-
resante y util, de hecho, es un recurso que cuando lo terminaseis me
gustaria verlo y poder acceder a él, creo que tendria mucha utilidad
en otros contextos mas alla del que vosotros estais desarrollando.

Me daba un poco de miedo que vuestro proyecto fuese mas a nivel
tedrico y bibliografico. Si, me sé la teoria de los grandes psicélogos,
pensadores y cientificos, pero creo que lo mas enriquecedor y en lo
gue yo mas os puedo aportar y ayudar es en la parte practica. Al final
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al trabajar con un nifio, estd genial saber cémo funciona su desarrollo
y aprendizaje, pero no quita que las personas que trabajan con los
nifos tengan ciertas habilidades y recursos o sepan adaptar unos con-
tenidos a momentos evolutivos.

Creo que ahi si os puedo ser de ayuda, sobre todo por el rango de
edad que comentais, pues es el rango que mas trabajo, tanto en la
parte clinica en la que estaba anteriormente, como ahora en el cole-
gio. Desde nifios y nifias de 5 afos, primero de primaria, hasta once-
doce afios, sexto de primaria. Conozco bien el dia a dia con ellos. Si
bien no os puedo dar todas las indicaciones, os puedo dar unas pautas
generales que he ido aprendiendo y os puedan resultar Utiles.

Estdis trabajando con un tema bastante amplio. No lo comento
como algo negativo. Podéis delimitarlo hasta donde vosotros querais,
pero siempre os va a dar pie a tirar del hilo un poco mas, expandirlo
a otros campos y situaciones mas alld del contexto de vulnerabilidad
gue estais desarrollando. Si, creo que es amplio, pero no creo que sea
algo que juegue en vuestra contra.

PREGUNTA 2

Hoy también nos queriamos centrar un poco en ti y lo que nos pue-
das contar de tu experiencia y trabajo. Algunas preguntas que que-
riamos plantearte son primero, si nos puedes explicar un poco en
qué consiste tu trabajo: donde trabajas (si es un cole o instituto), con
qué franjas de edad y qué tipo de labor realizas, etc.

Yo siempre tuve claro que queria dedicarme al trabajo con nifos. Me
decanté por la psicologia, eleccién con la que a dia de hoy estoy muy
contenta, evidentemente con mis crisis, como todo el mundo. Me sien-
to bastante plena con lo que hago. Empecé con la psicologia clinica, for-
mandome en conducta infanto-juvenil. Se entiende conducta como el
triple sistema de respuesta, a grandes rasgos, la parte del pensamiento,
la parte emocional y fisioldgica y la parte de acciones. Estas partes no
las separo para entender la conducta, es importante que lo entendais
como un concepto conjunto.

Trabajé con pacientes en la clinica, de todas las edades, pero sobre
todo en la franja de mediados de primaria hasta 12 y 22 de la ESO,
entre unos 8 afios hasta los 12-14 afios. También trabajé a domici-
lio, cosa que sigo haciendo actualmente. Ahora mismo trabajo en un
colegio concertado, por la zona de Carabanchel alto (Madrid) en la
franja con la Latina. El colegio tiene infantil, primaria y secundaria.
Este afio estoy desde 12 hasta 22 de primaria, de 6-7 hasta 11-12 afios.

Mi trabajo es el de orientadora psicopedagdgica. Tradicionalmen-
te el trabajo de orientacién esta mas enfocado a la parte académica,
pero en este colegio se le da mucho peso al desarrollo emocional. Al
ser en el ambito educativo, tengo ciertos limites hasta los que puedo
actuar, sino tengo que derivar a un externo. Mi trabajo no se centra
solo en las dificultades de aprendizaje como dislexia o perfiles de TDH,
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pues trabajo también la parte emocional. Por ejemplo, un familiar de
un nifio o nifa fallece en Navidad y tiene una época mala en el cole,
pues yo le hago un seguimiento. Nifios con autoestimas bajitas, nifos
disruptivos, entendido como comportamientos que no se ajustan a
las normas o que interfieren en el aula. Trabajo mucho con los profes,
como acercarse a los nifios, hablar con ellos y todo el aspecto social.
A veces se me queda un poco corto, me gustaria intervenir mas, pero
hay un momento en el que yo tengo que derivar fuera, pues el volu-
men de unos 500 nifios me lo impide. Ademas, no es mi funcién hacer
la terapia dentro del cole, aunque hay casos de nifios con los que tra-
bajo mas o menos.

En el centro también hay un area llamada “desarrollo emocional”,
algo asi como las tipicas horas de tutoria, pero en las que, desde el de-
partamento de orientacidn, se intentan implementar proyectos para
trabajar a nivel emocional, el respeto, la tolerancia, la diversidad y de-
mas. Justamente vuestro proyecto podria encajar ahi perfectamente.
También hay otro proyecto llamado “proyecto convive”, formada por
dos profesoras en primaria y yo. Estd mucho mas enfocado a relacio-
nes, habilidades sociales y resolucién de conflictos.

Como curiosidad, en mi trabajo de fin de experto en infanto-ju-
venil, me formé en una parte de sexualidad y realicé un proyecto en
el que creé una pagina web, llamada sexualique https://sexualique.
com/, con contenido ajustado a adolescentes y jovenes, haciendo un
trabajo de divulgacién de educacion sexual y sexualidad saludable.

PREGUNTA 3

Otra pregunta que tenemos es: iqué carencias o problematicas sue-
les detectar en los nifios con mayor frecuencia? Y, écudles son las
gue mas te han sorprendido y por qué?

Es una pregunta un poco trampa. Venimos de un afio dificil y muy
diferente a lo que conociamos. En primaria lo que suelo ver, en nifios
mas pequeios (12 y 29 de primaria), es sin lugar a duda problemas
de conducta. Disruptivos en el aula, nifos que en casa no hacen caso,
no siguen las pautas con la alimentacion, suefio o tecnologia. No dejo
la responsabilidad en los nifios, sino que es algo que se trabaja en
conjunto con estilo educativo en casa que deberia trabajarse mas a
nivel familiar, tanto en nifios, padres como personas de referencia que
intervienen en ese proceso.

Algo que también observo con frecuencia es el tema de la auto-
estima. Cada vez las autoestimas bajitas y la aceptacion comienzan
en edades mds tempranas. Eso es una percepcidn personal, no es un
dato estadistico sino lo que yo veo y me llama la atencion. También lo
relaciono con un estado animico bajo. Antes se decia que la depresion
infantil no existia. Y una mierda, la depresidn infantil existe. Lo pue-
den llamar como quieran, pero hay nifios con animos muy bajos y des-
motivacién absoluta y valoraciones de si mismos bastante negativas.
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En 32y 492 de primaria hay pequefios conflictos sociales que tradi-
cionalmente serian mas tipicos de 52 o 62. Ese liderazgo mal enfocado
comienza en edades mas tempranas. En 52 y 62 a nivel autoestima,
fatal. Este afo por la situacion estdn verdaderamente desmotivados,
si bien es una desmotivaciéon generalizada, les estd perjudicando bas-
tante en su vida social, mas alla del colegio. Lo que mas me ha sor-
prendido es que a estas edades hay bastante ideacion suicida, 10-11
afios. Me ha sorprendido no porque no supiera que existia, sino por
la prevalencia que estd habiendo. No sé si es también por la situacion
gue estamos viviendo o que hay una tendencia a que la ideacién suici-
da o las autolesiones y todos los intentos autoliticos comiencen antes.

Otro tema importante que se ve a todas las edades que he comen-
tado, aunque sobre todo de 32 en adelante, incluyendo ESO y Bachi-
llerato, es el uso de tecnologia. La tecnologia me encanta y es parte
de nuestro desarrollo social, es muy util tanto a nivel académico como
Iudico. No penalizo la tecnologia en si, creo que se puede fomentar y
no supone riesgo, pero creo que o no se estd haciendo bien, especial-
mente a raiz del confinamiento, estd habiendo un problema.

En casa pocos tienen limites, no solo de horarios, sino de acceso y
supervisién. Vale que dejes jugar a tu hijo jugar al Fornite, pero si le
dejas jugar, que sepas de qué va el juego. No le permitas jugar Unica-
mente porque estd de moda, siéntate con él, veis de qué va le juego,
como puedes educar para que ciertos aspectos del juego no los tome
el nifio como un aprendizaje vital. Ese acompafamiento ha desapare-
cido un poco y el riesgo y las consecuencias, sobre todo este afio, son
el ciberacoso o ataques a través de redes se hacen mads notorios, mu-
chisima adiccidn a las pantallas (que interfiere en toda la parte aca-
démica). Al final es algo que nos puede llegar a pasara todos, toda la
parte de compararnos con unas expectativas que se ven manipuladas
en las RRSS, pues al final todos estos nifios y nifias tienen acceso des-
de edades mas tempranas en momentos en los que esa autoestima, la
identidad del yo, se esta formando, pudiendo interferir en el proceso.

En resumen, en los mas pequefios problemas de conducta. Algo
mas mayores, el liderazgo no positivo y la parte de autoestima, con
tendencia a ideacidn suicida y atentado autolitico en cursos superio-
res, y por ultimo la falta de control y supervisién y adiccion a pantallas
y tecnologia.

Al final, eso es lo que yo mas veo y lo que mas demandan las fa-
milias, pues otras muchas cosas se invisibilizan.Afiado también, en los
mas pequenios, los estallidos de ira. De alguna manera es lo que queréis
trabajar, el reconocimiento, identificacidn, aceptacion y gestién de las
emociones. Muchos nifios no saben regularse a si mismos y el adulto
tampoco tiene esas herramientas o esos conocimientos para hacerlo.

PREGUNTA 4

é¢Hay algun tipo de planteamiento o de dinamicas que se suelen
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emplear para tratar con los nifios en este tipo de temas? Tipo de
lenguaje, formas de abordarlo, actividades, etc.

Creo que las emociones estan poco trabajadas en general en la so-
ciedad. Especialmente a nivel validacion y regulacion. Es decir, no creo
gue sea un nivel Unicamente a nivel infancia sino, de personas que es-
tan con infantes. Padres, madres, familia, profesorado, personal de acti-
vidades extraescolares, persona que se tropieza por la calle con un nifio
llorando. Hay falta de trabajo en este aspecto, aunque no podamos
abordarlo todo. Yo considero muy importante que en los centros se tra-
baje a nivel emocional desque el nifio entra, por ejemplo, en guarderia
ya se puede comenzar a trabajar en diferentes niveles y profundidades
y con diferentes tipos de dinamicas. Incido en los centros educativos
porque es el espacio que se le dedica al niflo a aprender todas estas
cuestiones y donde mas tiempo pasa, pero también creo que eso ten-
drian que aprenderlo los papds, mamas, personas de referencia para el
nifio y profesorado.

Para mi la principal carencia es que no hay conocimiento, recursos y
valoracidn, para toda la parte emocional de las personas. Siento ser tan
critica con el tema, pero creo que la manera que tenemos de ayudar
todos es concienciar y facilitar a todas esas familias, profes y personas
de referencia, recursos y materiales que les puedan ser Utiles.

En los colegios podria haber formacion para el profesorado, y tra-
bajaran en funcidn a la etapa a la que se dedique. En los centros se-
ria interesante que se impartiera formacién para las familias, talleres,
etc. En definitiva, no ceder toda la responsabilidad a los nifios de su
aprendizaje emocional, sino que se deben implicar todas las personas
gue rodean al nifio y que son referentes.

Hay libros y materiales interesantes, pero poco conocidos, algunos
para las familias y otros recursos para los nifos. En general, vende
mas el titulo sensacionalista tipo “Mi hijo no me hace caso” o “Cémo
hacer que mi hijo deje de llorar” mas que un “Vamos a trabajar todas
las emociones y que tu hijo llore es normal y natural, pero vamos a
ajustarlo a algo que no sea disfuncional para el nifio y la familia”.

Existe una fuerte invalidacion emocional en todos los estratos de la
sociedad. El positivismo happyflower de “no estés mal, te tienes que re-
cuperar” o el mensaje “no pasa nada, no te ralles, no te preocupes”. Pues
no, a veces te tienes que preocupar, estar mal o estar nervioso. Entonces,
creo que hay una invalidacién emocional importante y habria que empe-
zar a trabajar desde ahi.

Todas las emociones existen por algo. Todas ellas son necesarias y
no consiste en eliminarlas, sino en aceptarlas y vivir sabiendo que tu te
estds sintiendo asi y que tu no eres esa emocion, sino que es un estado
con la duracién que sea. No pasa nada por estar un dia mal, dos o tres.
Es verdad que hay que tratar de sobreponerse y tratar de no pasar diez
dias metido en la cama porque puedes perder el rumbo de lo que quie-
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res hacer con tu vida y tal, pero tomate el tiempo que necesites.

A nivel social esto estd mal visto y muy penalizado. Creo que habria
gue empezar por esa concienciacion de validar las emociones. Esto es
algo que ha hecho muy bien la pelicula Inside Out. No solo sirve para
nifios, sino como adulto, sentarte, ver la pelicula y reflexionar. Aunque
estoy siendo insistente con la critica, creo que hay un avance y una ma-
yor predisposicion emocional y se le empieza a dar importancia.

PREGUNTA 5

éConoces o utilizas algun tipo de herramienta de las caracteristicas
que planteamos? O incluso aunque sean para abordar otros temas
y/o problematicas.

Esta pregunta os la puedo ampliar en algin momento. Siento que
como me la estais planteando es muy general, creo que os puedo dar
pinceladas a grandes rasgos.

En todo el ambito de trabajar con nifios creo que hay varios aspectos
que son muy importantes. Para mi lo principal es ajustar el lenguaje, esto
quiere decir, emplear un lenguaje sencillo, sin pecar de simplistas, hablar
en indio, o no hablar de ciertos temas por miedo a que no lo puedan en-
tender. Ofrecer la posibilidad de preguntar (ej: “No sé si esto esta siendo
dificil para ti” o “no se si lo estoy explicando de una forma un poco rara” o
“ihay algo que no te cuadre?”) y evitar preguntas del tipo “¢lo has enten-
dido?”, porque condiciona en ocasiones la respuesta. No hay una regla de
oro, pues depende mucho del nifio, adulto o tema a tratar.

Al final el lenguaje debe ser sencillo, evitando frases enrevesadas (en
estos casos es mejor decir directamente “hay, un momento que me he
hecho un lio” y volver para atras sin problema), las palabras raras sobran
y no dar por sentado ciertas cuestiones a nivel abstracto, como normas
sociales o expectativas. Por ejemplo, al decirle a un nifio “hoy mama estd
estresada” damos por sentado que el nifio entiende el concepto estresa-
da, por lo que seria mejor decir “hoy mama estd estresada, que significa
gue hoy estd un poco mas nerviosa, preocupada, cansada y es porque ha
tenido un mal dia en el trabajo, porque alli también surgen problemas
como cuando tu estas en el patio con un amigo y quieres jugar a una cosa
y él a otra y tenéis que llegar a un acuerdo, pues eso también pasa en los
trabajos, donde hay gente que piensa una cosa, gente que piensa otra
y hay que llegar a acuerdos, aunque no siempre se consigue”. Evidente-
mente es un ejemplo muy concreto, pero es importante que por el hecho
de que nosotros como adultos sabemos que los trabajos suelen ser estre-
santes le digamos al nifio “mama esta estresada” y ya.

Tampoco hay que tener miedo a no contar, pues muchas veces pe-
camos del “no lo vas a entender”. Si no lo va a entender vamos a ajustar
hasta donde lo pueda entender. Hay una “regla” no escrita que dice “un
nifio puede comprender hasta donde puede preguntar”. Ocurre mucho
con el tema de la muerte, ademas de ser algo que a nivel social cuesta
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mucho trabajo hablar, al nifio se le dice, por ejemplo “el abuelo se ha ido
con los angelitos” y el nifo te responde “pero écdmo se ha ido con los
angelitos si el abuelo no tiene alas?”. Al nifio hay que explicarle las cosas y
no disfrazarle las cosas con mentiras. Hay que ser muy sinceros con ellos,
aunque evidentemente entramos en las dificultades de las creencias que
pueda tener cada familia. No por intentar quitarle dolor hay que maqui-
llarle la realidad, mentir u omitir informacion.

Es interesante reconocer cémo son las caras de los nifios para reac-
cionar a ellas. Suelen ser muy expresivos, fruncen el cefio, se aburren o
estan inquietos. Aqui podemos poner el foco en el lenguaje no verbal y
darnos cuenta de como estan en ese momento, viendo la reaccién emo-
cional que ese nifo estd teniendo. éLo que le estoy diciendo a este nifio
como le esta haciendo sentir? ¢ Cémo esta reaccionando?

Para abordar todas estas problematicas y aspectos, lo mas interesan-
te, desde mi punto de vista, es hacerlo desde el juego y lo ludico. El crear
hace que uno aprenda, interiorice e integre. Con los nifios debe ser muy
atractivo, ya sea a través del reto (teniendo cuidado de no fomentar mu-
cho la competitividad no saludable, como es el ansia de ganar, no tener
tolerancia a la frustracion o el perder). Es interesante hacerlo de modo di-
namico, de juego, actividad o cuentos. Con el nifio hay que trabajar desde
el interés y la motivacion.

Ademas, nuestro lenguaje debe ser cercano, suave, dulce, poco inva-
sivo, tratando de estar a la misma altura que el nifio, sin estar por encima
(suele ser un error muy de adulto), te pones de cuclillas o te sientas con
las piernas cruzadas, de tu a tu.

También facilitar la intervencion del nifio. Muchas veces comenzamos
con nuestro speaking “soy yo quien viene a hablar de todo lo que yo sé”
y a lo mejor ese nifio tiene algo que aportar o estd pensando algo super
interesante que le da un giro al tema. Los adultos debemos ser flexibles
y adaptarnos a los cambios y necesidades del nifio y quizd podemos ayu-
darle mucho resolviendo una duda o escuchando sus comentarios, ha-
ciendo que se sienta participe, generando interés y motivacion.

Por otro lado, en el tema de las dinamicas a nivel juegos y actividades,
creo que hay que ser naturales y como adultos dejarnos llevar. Deberia-
mos de preocuparnos y no ser rigidos, va a ser mucho mas enriquecedor
gue estés de tu a tu, en movimiento, tocando, jugando o lo que sea, mas
gue estar cada uno en una silla o de pie sin aportar tanto. Parece que al
hacernos adultos se nos olvida lo que es jugar y pasarselo bien, y como el
aprendizaje y el disfrute van de la mano.

En cuanto a dindmicas para trabajar toda la parte emocional creo que
hay que ser creativos. Si tenemos unos recursos concretos, debemos ser
capaces de adaptarlos a las personas que tengo delante. Muchas veces
habra cosas que no se puedan hacer o al revés, que se puedan hacer mas.
Por lo tanto, debemos entrenarnos un poco.

Actividades que funcionan muy bien en este sentido son por ejemplo
hacer roleplaying a través de tarjetas, puede ser por equipos. Algo pa-
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recido a los juegos como el Pictionari o Tabu, a través de la mimica o el
dibujo, adivinar una apalabra, etc. Es un recurso sencillo y muy adaptable.
En este caso hablamos de emociones, pero si quisiéramos hablar de la
parte mas pura y dura de habilidades sociales también valdria. Ademas,
estamos fomentando aspectos como el trabajo en equipo, el respeto o la
creatividad de los nifios.

En el caso del roleplaying vy las tarjetas, podéis poner diferentes situa-
ciones o conceptos que se quieran trabajar y, a través de una explicacién
previa, que ellos desarrollen como lo entienden o lo han vivido alguna
vez. En este caso tiraria mucho del trabajo grupal, por ejemplo, sin son
nueve nifios, haria tres grupos de tres pueden ir saliendo y hacer su inter-
pretacién o explicacion, generando un debate para favorecer la cohesion
grupal y que entre ellos se enriquezcan.

En nifios mas pequefios a través de las manualidades, toda la inte-
raccion fisica ayuda bastante a integrar y les motiva bastante. Libros y
cuentos hay muchos interesantes, pero es un trabajo que se podria hacer
mas desde casa y no necesita un material tan especifico, al igual que las
peliculas. También hay muchas dindmicas de cohesién grupal, las tipicas
de conocerse y presentarse, “soy pepito y esto me representa” las pode-
mos trasladar a nivel de las emociones, “como me estoy sintiendo ahora”.

Ahora mismo en mi centro, en las clases se estd fomentando “un rin-
coén de las emociones”, cada alumno tiene un post-it o una tarjetita con su
nombre y segun el dia o0 el momento se colocan en una de las emociones
principales. Los mas pequefios tienen las cinco basicas y los mayores tie-
nen otras como aburrimiento, nostalgia, etc. Es bueno que ellos analicen
cdmo estan en cada momento y no tengan miedo a expresarlo y que los
demds lo puedan ver. Esa es una dindmica sencilla que funciona bastante
bien.

PROPUESTA ADICIONAL DE NIEVES

Algo muy chulo que podrias hacer es coger a varios nifios de varias
edades y pedirles que os dibujen las emociones bdsicas, cémo son para
ellos, y cogéis ideas para ilustrarlas. De esa forma podéis justificarlo me-
jor de cara a vuestro TFG. He hecho esto porque he cogido una muestra
de tantos nifios, hemos encontrado estas caracteristicas comunes aqui o
esto nos llamd la atencién y no parecid visual. De esta forma no las dibu-
jamos desde el punto de vista de un adulto sino desde la vision del nifio.
Creo que seria una idea muy guay.

Yo ya lo he hecho antes, en terapia normalmente se les pide que las
dibujen o describan: color, forma, tacto, apodo, tamafio.
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1. Introduccion

El siguiente anexo afiade informacion a cerca del proceso de
conceptualizacion y disefio de la experiencia de Mala uva asi como
sus contenidos completos, siendo los resultados graficos y detalles
formales anexados en la memoria de Alba Marrero.
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2. Bocetos y esquemas

TN / .
Guia/ Instrucciones

ANEXO II. Conceptualizacion

(Qué es?

La guia/manual de instrucciones es un pequefo librillo en
papel que forma una de las herramientas mas
importantes.

¢Para que sirve?

La herramienta esta pensada para que el adulto pueda
guiar y combinar las diferentes dindmicas y herramientas
para dinamitar las situaciones que fomentan el
aprendizaje y la gestion de las emociones.

. Cémo funciona?

Su uso es contextual y depende de las necesidades del
tutor y el grupo de nifos. El material recomienda
diferentes combinaciones y procesos para satisfacer las
posibles necesidades puntuales. Por ejemplo, si nos
encontramosantes un grupo que no ha tenido contacto
con la herramienta, podemos comenzar dando una
pequeia clase sobre las emociones a grandes rasgos, y
acto seguido podemos realizar un ejercicio sencillo de

identificaciéon de emociones con una de las herramientas.

Ademas, la guia funciona sobre todo como una
herramienta que nos permite tanto preparar las clases o
talleres como consular el funcionamiento del resto de
dindmicas y actividades.

Portada

Explicacion toolkit

Explicacién de la guia
y sus contenidos

Explicacion de
las herramientas

Propuestas de dindmicas y
combinaciones segun
cada contexto

Mini clase sobre emociones.

Qué son, como funcionan y
por gue son importantes
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2. Bocetos y esquemas

arjetas

ANEXO II. Conceptualizacion

(Qué es?

Esta herramienta es una baraja de tarjetas que describen
diferentes situaciones en las que podemos analizar e
identificar multiples aspectos de la gestion emocional.

¢Para que sirve?

Las tarjetas sirven no solo para generar un debate o
charla, sino que se pueden conectar con el resto de las
herramientas para generar dinamicas complejas. Su
finalidad es facilitar conversaciones acerca de las
emociones y situaciones que nos puedan interesar
(tristeza, felicidad, ira, miedo, etc.).

¢{Cdébmo funciona?

Por ejemplo, si una tarjeta describe una situacion en la
que a Pepito le han robado el bocadillo, podemos hacer
un ejercicio de identificacion (cuéal de estas expresiones
se acerca a como se siente Pepito), de expresion (como
representarias la emocion que siente Pepito) o de
creacién (cread una historia entretodos en la que Pepito
tenga un final feliz). Los siguientes puntos detallan el
funcionamiento y psoibilidades:

«Comentar las diferentes situaciones y generar debate o
una pequeiia leccion, sin combinar con otras
herramientas.

«Complementar la tarjeta con dinamicas de identificacién
(Figuras con emociones o identificacion con formas y
color), de expresién (Caretas y mimica) o de creacion
(Creacién de historietas en grupo).

«Combinacion de las diferentes dinamicas. Ej: 1° creacion
(creacion de historietas en grupo)+ 2° expresion (caretas
y mimica).

A

Ej: Maria queria jugar con los
chcicos a futbol, pero ellos la
rechazaron porque decian que
era una blanday no valia.

A

Ej: (el texto anterior se ilustra).
“Me ire a jugar con las chcias,
supongo...”

A

Titulo

Descripcién
situacion

Categorias
(identificacion,
expresiony
creacion)

llustracién
(describe la
escena)

Texto
(sirve de apoyo
alailustracion)
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2. Bocetos y esquemas

TN / .
aretas Yy mimica

ANEXO II. Conceptualizacion

(Qué es?

Esta actividad es un recortable de mascaras para
hacer mimica.

¢Para que sirve?

La idea de esta dindmica es favorecer la accion, la
plasticidad, y el movimiento para facilitar la expresién
tanto visual como fisica de las emociones.

¢{Cdébmo funciona?

Esta herramienta consiste en elaborar una serie de
caretas partiendo de una plantilla, en la que los nifios
dibujen las expresiones que consideren (en base a la
situacion que describe una de las tarjetas anteriores
u otra actividad) para posteriormente, a través de la
expresion corporal y la mimica, tratar de representar
la escena para que sus compafieros logren identificar
la situacion y las emociones que se involucran.

Las caretas se podrian hacer partiendo de una
plantilla recortable en papel barato, coloreando con
crayones basicos y sujetando la mascara en una
pajita o se podria incluir una careta solida hecha de
pizarron blanco (lavable y reutilizable). Es mas
practico, completa el kit pero elimina la parte barata
y manual. Ambas pueden convivir.

triste

alegre

&
©

enfadado

- - >€ recortar
/ i
colorear
I\

S

manipular
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2. Bocetos y esquemas

Ruleta mediador y dado

ANEXO II. Conceptualizacion

(Qué es?

El mediador es una herramienta intermedia en forma
de ruleta y tablero, con una flecha giratoria y un
dado.

¢Para que sirve?

Sirve para establecer una serie de normas sencillas que
regulan los turnos, el tiempo de uso, etc.

Permite que los nifios aprendan a interactuar de forma
ordenada, mejorando sus habilidades sociales, evitando
asi los conflictos y el liderazgo no positivo.

No solo sirve para mediar, también puede usarse para
ensefar todo lo que tiene que ver con el turno de
palabra, ayudar a gestionar la tolerancia a la
frustracion, la rabia, etc.

¢{Cdébmo funciona?

Girando la ruleta podemos escoger una actividad al azar
y situar las casillas de los participantes. Esta herramienta
no tiene porque usarse de forma estricta y rigurosa, mas
bien trata de suplir posibles situaciones.

El nifio puede jugar todo lo que
quiera. Méxima libertad.

Sale 1de cada 6 veces.
(probabilidad del 16,6%)

El nifio hace la actividad sin compartir.
Libertad intermedia.

Sale 2 de cada 6 veces.

(probabilidad del 33,33%)

El nino comparte la herramienta.
Libertad baja.

Sale 3 de cada 6 veces.
(probabilidad del 50%)

Herramienta/
actividad

Dado

El mufeco de la actividad Dado desplegado
Figuras con emociones
se usa como ficha
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2. Bocetos y esquemas

_reacion ae nistorias

ANEXO II. Conceptualizacion

Tarjeta

Tarjeta

@b

A

Completar la historieta de
la tarjeta en grupo. Cada
integrante anade una frase
a la historia, una detras de
otra.

Completar una historieta visual
y combinarlas en grupo. Cada
integrante hace un dibujo que
crea que complete la historia,
luego se agrupan liboremente
para generar una historia visual.

El dia empezd bien, le di un beso
a mi mami, pero me hizo brécoli
para comer. Me castigaron sin
motivo, me dijeron que no me
acabé el plato y encima no pude
salir a la calle a jugar porque
hacia mal tiempo.

Integrante 1. Integrante 2.
Anade una frase Anade una frase
triste alegre

Integrante 3. Integrante 4.
Anade una frase Anade una frase
vacia de malaleche

Historia completa

Lloviay no pude Quiero a
jugar enla calle mi mami

\
.
QL M0
Habia Me castigaron
verduras sin motivo

para comer
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2. Bocetos y esquemas

< ' ;Qué es? . :
F\QUTGS con emaocriones 4 Alegna Tristeza

Figuras con emociones es un monigote formado
por emociones.

Ira

¢Para que sirve?

Miedo Envidia
Es una herramienta de expresién e identificacion que

permite al nifio construir una identidad (la suya o la de

otra persona) con figuras que representan emociones. La

finalidad es que el nifio haga una pequefia introspreccion 1 1

(identificacion) para poder decir “soy un trocito de \J U

miedo, 2 alegria y uno de tristeza” (expresion).

{Cdémo funciona? : - - ? ¢ - - 2
La herramienta trae una serie de figuras, como si se
tratase de un puzle, que nos permite encarajar a un chasis
(un cuadrado al que se enganchan las extremidades para
delimitar la forma) las figuras que representan las
emociones, constituidas con unas pequefias muescas en
los extremos que facilitan el encaje. No hace falta ningun
adesivo y la actividad se puede hacer con las piezas que
trae o se puede hacer desde 0 con una cartulina. . . .
Soy un poquito de Mi papi es una mezcla
tristeza, una pizca de de alegria, ira, miedo,
ira, y mucho de alegria envidia y tristeza
Ira
Tristeza
Alegria
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2. Bocetos y esquemas

Cxpresion con formas y ¢

ANEXO II. Conceptualizacion

(Qué es?

Expresién con formas y color es una
herramienta en formas de fichas con formas
geomeétricas.

¢Para que sirve?

Es una herramienta de iniciacién, rapida, sencilla y basica,
que srive para crear e identidicar expresiones con el uso
de fichas con formas geométricas y colores.

{Cbébmo funciona?

Los nifios, solos o cooperando, pueden crear e identificar
las expresiones (triste, alegre, enfadado, miedoso, etc.),
combinando las diferentes fichas, que pueden venir ya
disefadas o pueden estar hechas de pizarron blanco para
poder dibujar y borrar. Puede ser interesante ampliar el
espectro de emociones para aumentar la dificultad,
tratando de albergar méas matices entre emociones y
expresiones.

d )

V|,
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3. Personas y escenarios

Yasmin

Yasmin es una nina de 7 anitos. Todas las mananas se le-
vanta para ir al cole. En su clase de 1°C aprende muchas
cosas, juega con sus amigos y dibuja. Al acabar el cole,
Yasmin se va a casa a comer con su numerosa familia,
quienes le llevaran esa tarde a La Casa Grande. Yasmin
acude a la asociacién los martes y jueves. Alli normal-
mente hace los deberes y recibe ayuda de los profes,
pero desde hace unas semanas Yasmin parece decaida.
Los profesionales de la asociacién deciden sacar Mala
uva por si se anima a contar qué le pasa. Deciden expli-
carle brevemente, junto al glosario, qué son las emocio-
nes, sacando el Miniyo por si Yasmin se anima a colocar
las emociones que ha sentido Ultimamente. Tras el éxito
de la actividad, deciden sacar las vifietas historietas por
si se anima a dibujar alguna cosa para luego contar ver-
balmente que le ha ido pasando esas semanas. La acti-
vidad le sirvié a Yasmin para identificar y expresar qué
le ocurria, y a los tutores para facilitar ese proceso de

comunicacion.

ANEXO II. Conceptualizacion

Abdullah

Abdullah es un chiquito de 10 afios. Al igual que Yasmin,
todas las mafanas se levanta para ir al cole, aunque a
veces preferiria no hacerlo. El afo pasado repitid curso,
por lo que vuelve a su clase de 4°B a seguir aprendiendo.
Aunque Abdullah tenga dificultades de aprendizaje y le
cueste expresarse, es un nino muy listo y dulce. También
hay que recordar que los padres de Abdullah en casa
hablan su lengua materna y no castellano. Tras acabar

el cole, Abdullah visita a su abuela para comer con ella.
Después de comer se pone a jugar un rato a la consola
antes de irse a la asociacion. El va a la Casa Grande los
miércoles y jueves. Alli normalmente intenta hacer los
deberes, mejorar su habla y concentrarse. Es un nifo algo
disruptivo y despistado, pero tremendamente creativo.
Ese dia decide no traer los libros para hacer los debe-
res, se pelea con otro companero y rechista todo el rato.
Normalmente no se comporta asi, por lo que los profes
deciden traer Mala Uva para intentar gestionar el enfado
de Abdullah y saber que le ha ocurrido. Deciden obviar
la clase de emociones, aunque le prestan el glosario. Fija
la mirada en la ira y comienza a gritar que le encanta

el dibujo. Después de ese momento curioso, los tutores
deciden sacar las tarjetas para ver qué comenta Abdullah
de las situaciones y, sobre todo, si quiere contar alguna

situacion similar o, sencillamente, como se ha sentido.

Belén

Belén es una mujer de 28 anos. Tras estudiar pedagogia
y psicologia, entré a trabajar en un colegio. Actualmen-
te sigue alli, en el departamento de orientacion, pero
también colabora periédicamente con la Casa Gran-
de. Desde hace unos meses, ha comenzado a integrar
ocasionalmente en su trabajo una herramienta llamada
Mala uva. En el centro educativo, cuando llega un nifio
disruptivo utiliza, a veces, alguna de las actividades de
Mala uva para hablar de forma amigable sobre algunas
cosas delicadas. Belén no usa ninguna dindmica en con-
creto, sino que emplea su creatividad, intuicion y profe-
sionalidad junto a Mala Uva como refuerzo. De tanto en
tanto organiza algunos talleres en la Casa Grande para
hablar sobre las emociones y su gestion con todos los
ninos. Normalmente le funciona Mala Uva con grupos
de entre 4 o 5 nifios, especialmente si estan calmados.
Cuando hace los talleres con grupos mas amplios, algo
mayores y disruptivos, la herramienta le ayuda menos,
pero usa su pericia e ingenio para hacer que, en ambos

casos, los talleres funcionen y cumplan su cometido.
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4. Flowchart
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5. Materiales escritos

5.1. Manual

ANEXO II. Conceptualizacion

INTRODUCCION

Si estds leyendo este manual es probable que tutorices a un fan-
tastico grupo de nifios y nifias que se mueren de ganas por aprender
sobre las emociones. Estais a punto de emprender un emocionante
viaje en el que tu eres el capitan. No importa si eres parte del pro-
fesorado, especialista en psicologia o un familiar, te sera muy facil
ensefiar y aplicar los conceptos basicos que ofrecemos en forma de
actividades. Vamos a leer detenidamente de qué va esto.

MALA UVA

¢QUE ES?

Mala uva es una herramienta disefiada especialmente para nifos
y nifias de entre 6 y 11 anos. La caja alberga diferentes herramientas
gue podemos emplear y combinar para generar dindmicas con las que
aprender nuevas cosas acerca de las emociones y como gestionarlas.

éCOMO FUNCIONA?

Usar Mala uva es muy sencillo. Lo primero que deberias hacer es
leer este manual para saber de qué va la cosa antes de empezar. La
caja funciona usando las diferentes actividades que alberga (y que ex-
plicaremos en breves) para explicar a los nifios qué son las emociones
y cdmo las podemos gestionar y expresar. En esta guia te explicare-
mos en profundidad cdmo funciona todo, pero no te preocupes, te lo
contaremos de forma facil y sencilla. Te anticipamos que Mala uva se
puede usar tanto de forma guiada como libre, eso si, si es la primera
vez que abres esta caja te recomendamos que no te emociones y co-
miences poco a poco con este manual.

¢PARA QUE SIRVE?

No te enfades, pero con Mala uva no podrds hacer pan o viajar
a marte. Esta caja sirve para lo que promete, ayudar a los nifos a
aprender las emociones, gestionarlas y expresarlas de forma amenayy
divertida. Si los nifios te cuentan cémo se sienten sera mas que sufi-
ciente. Y si no, tranquilo jotra vez sera!

ESTA GUIA

Esta guia estad pensada especialmente para el tutor que va a reali-
zar la clase, taller o sesidon con los nifios. No hace falta que leas esto
con el grupo, puedes leerlo con antelacién para ahorrar tiempo y asi-
milar cdmo funciona la caja. En las siguientes paginas te explicaremos
cémo iniciar la sesidn con una mini clase sobre las emociones, te con-
tamos en qué consisten las diferentes actividades y te proponemos
algunas combinaciones para generar dindmicas mas interesantes.
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ANEXO II. Conceptualizacion

Este cuadernillo funciona como un libro de respuestas a las posi-
bles preguntas que te surjan. No es el tipico libro de instrucciones,
procura no olvidarte de él y échale un vistazo, te ayudara a agilizar el
taller.

La guia te servird para conocer en profundidad las actividades y las
dindmicas. No va a sustituir tu importante papel como tutor, pero te
ayudara en caso de que no sepas muy bien qué hacer en un momen-
to dado, especialmente si no estds muy familiarizado con la gestidn
emocional.

LAS EMOCIONES BASICAS

Todas las emociones son necesarias e imprescindibles, por ello,
no tenemos que intentar librarnos de ellas o sustituirlas por otras.
Todas las emociones son validas y tienen una funcién en nuestra vida.
Podemos vivir varias emociones a la vez y en diferentes intensidades
segun la ocasién.

Existen infinidad de emociones, matices y combinaciones. Para
simplificarlo, Mala Uva utiliza siempre las 6 basicas: alegria, tristeza,
ira, miedo, sorpresay asco. Ademas, hablaremos en particular de una
emocién o estado animico: La ansiedad, que traduciremos a los pe-
gues como “los nervios”.

Para contarle todo esto a los nifios, te recomendamos usar el “glo-

|II

sario emocional” que incluye la caja. Este desplegable ilustrado vale
mas que mil palabras, pues cuenta a través de formas y colores cémo
nos afectan las diferentes emociones, incluyendo ademas una breve
descripcién para cada una. Fijate en que hemos asociado cada emo-
cién a una formay a una expresion. Este detalle te permitird entender
la iconografia que hemos empleado en las actividades.

Detente en este paso tanto como sea necesario. Los nifios deben
poder asimilar lo que les estamos contando para que estén interesa-
dos en comenzar a jugar y expresarse. Si crees que puede ser conve-
niente, cuéntales qué son los nervios. Te dejamos a continuacién una
breve descripcion de la ansiedad:

La ansiedad y el miedo son muy parecidas, de hecho, estan muy
relacionadas. La ansiedad la sentimos como nerviosismo o preocupa-
cion, normalmente suele ser una anticipacién de las cosas que pue-
den pasar en el futuro. Cuando estamos ansiosos nos cuesta dormir,
pensar con claridad, inquietos, podemos temblar e incluso sentir los
musculos rigidos.

La funcién de la ansiedad es mantenernos alerta ante cualquier
peligro, nuestro cuerpo esta activado y atento a todo. Es como el mie-
do una emocion protectora, pero si llega a niveles muy altos, puede
pasarnos justo lo contrario y bloquearnos o no poder salir de un pen-
samiento en concreto.
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ANEXO II. Conceptualizacion

ACTIVIDADES

Una vez los nifios han tenido su primera toma de contacto con las
emociones, es hora de pasar al siguiente nivel. La caja de las emocio-
nes esta repleta de actividades y materiales que podras usar como
mas te convenga, siguiendo una dindmica predefinida o de forma li-
bre. Antes de comentarte en qué consiste cada actividad, te dejo un
listado de todos los materiales que podras encontrar dentro:

1x Guia/ Manual

1x Glosario de emociones

1x Miniyo

1x Baraja de tarjetas

1x Album de emociones

6x Emociones coleccionables
1x Ruleta mediador

1x Dado

5x Vinetas dibujables

MINIYO

Esta actividad es muy sencilla y agil de usar. Primero debemos mon-
tar el Miniyo para ponerlo en pie. Veras que le acompafian las 6 emo-
ciones. Estas se adhieren a la superficie de la figura, permitiendo al nifo
expresar libremente qué siente o bien, empatizar con otros compafieros
y las anécdotas que nos puedan contar, identificando esta vez qué emo-
ciones sienten los otros y poniéndolas en el Miniyo (que en este caso
seria mas bien el Minitu).

Podemos emplear esta actividad antes o después de otras, segln
qué dinamica sigamos o qué nos pida el grupo. iRecuerda que esa es tu
gran labor!

BARAJA DE TARJETAS

Esta es una de las actividades mas sencillas, interesantes y versatiles
de la caja. En esta baraja encontraras un sinfin de cartas que nos cuentan
diferentes situaciones que se relacionan con una de las 6 emociones. En
el apartado de dinamicas te proponemos diferentes usos, pero por regla
general, te serviran para charlar e intercambiar anécdotas acerca de esa
emocion, o bien para crear historias partiendo de esa situacion.

Puedes escoger carta de la forma tradicional (un montoncito y coger
la de arriba) o lanzando el dado (una de las 6 caras sera una emocion). A
partir de aqui podemos decidir si queremos identificar, expresar o crear
con esa carta o sencillamente hablar sobre la emocién y la situacién que
describen.

Tanto el anverso (el texto con la historia) como el reverso (la figura de
la emocidn) de la tarjeta te pueden ser Utiles para desencadenar situa-
ciones e hilar otras actividades. iCrea tus propias dindmicas!
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ANEXO II. Conceptualizacion

CREACION DE HISTORIAS

Esta actividad grupal disparard nuestra creatividad y habilidad de
improvisacion. Podemos jugar de varias formas y en diferentes moda-
lidades. Los mas mayores podran jugar con un estilo mds social e im-
provisado, mientras que los peques podran jugar utilizando las vife-
tas dibujables para representar sus escenas en pequefos dibujos que
podran combinar con los de sus compafieros para generar narrativas
emocionales completas e interesantes.

Puedes jugar partiendo de una de las cartas de la baraja. Con el
anverso (el texto) puedes continuar la historia y terminarla con un fi-
nal vinculado a una emocion (un final triste, con sorpresa, asqueroso,
etc.) o si lo prefieres, con el reverso (la emocidn) puedes inventarte
una historia o contar una anécdota que esté basada con la emocion
gue te ha tocado.

Si crees que te has hecho un lio no te preocupes, en las propuestas
de dindmicas te daremos mas detalles, pautas y ejemplos opcionales
para usar esta actividad.

ALBUM DE EMOCIONES Y COLECCIONABLES

Esto no es una actividad al uso, es un material que incluimos para
posibilitar la gamificacidn de las dindmicas.

Consta de 6 pegatinas coleccionables que el nifio puede afiadir a
su album. Cuando jugamos a la creacidon de historias, si los nifos nos
cuentan una anécdota o se inventan una historieta relacionada con una
emocion concreta, les damos la pegatina que corresponde a esa emo-
cién. Un cldsico, vaya.

Si lo ves conveniente, puedes incluir este sistema de recompensas
en tus dinamicas. Los nifios no siempre estaran dispuestos a jugar o no
tendran ganas, en estos casos serd mejor no forzar la situacion.

RULETA MEDIADORAY EL DADO

A veces los nifios y alumnos estan alborotados e inquietos, en estos
casos usar la ruleta mediadora te serd util para establecer cierto orden.

Su uso es muy sencillo. Cuando veamos que no sabemos cudl es la
siguiente actividad que debemos hacer, o si estamos por libre y todos
los nifios quieren hacer el mismo ejercicio, solo tenemos que girar la
ruleta y nos indicara cual es el siguiente paso que deberemos dar.

En la misma linea el dado, de 6 caras con 6 simbolos, nos ayuda a es-
coger qué emocién gestionamos en la siguiente actividad. Por ejemplo,
si tengo que contar una historia, puedo saber qué emocién representar
lanzando el dado.También podéis darle otros usos (a parte de lanzarlo
porque mola) en tus dinamicas.

iSed creativos!
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ANEXO II. Conceptualizacion

DINAMICAS

Entendemos por dindmicas la combinacién de dos o mds activida-
des para generar actividades mas interesantes y completas que pue-
den tener una orientacion concreta.

MINICLASE + GLOSARIO + ALBUM

Por ejemplo, imaginemos que estamos con un grupo que no se ha
relacionado nunca de forma activa con las emociones, que estd alte-
rado y algo aburrido. Probablemnete en este caso seria interesante
empezar cuanto antes con la miniclase sobre emociones, mostrarles
el glosario y ofrecerles el album para tratar de incentivarlos y moti-
varlos a jugar.

RULETA + DADO

Si estan algo revoltosos,la ruleta y el dado pueden ayudar a esta-
blecer un cierto orden que permita pasar a usar las herramientas sin
muchos imprevistos.

TARJETAS + CREACION DE HISTORIAS

Quiza al grupo no le apetece demasiado dibujar o interactuar con
las emociones ellos solos, en este caso, especialmente si los nifios
son algo mas mayores, seria mejor descartar la opcién del Miniyo y la
creacion de historias con las vifietas y seria mas interesante ofrecer
actividades mas amenas y verbales, con menos normas, que favorez-
can hablar sobre las emociones y los estados de danimo de los inte-
grantes. En este caso, combinar las tarjetas con la creacion de histo-
rias puede ser una buena opcién.

’

DINAMICAS FLEXIBLES

Ahora imaginemos que estamos con un grupo que ya se ha rela-
cionado de forma activa con las emociones, que esta relajado y con
ganas de empezar. En este caso saltarse la miniclase de las emocio-
nes (podemos sacar el glosario para refrescar) e ir al grano con acti-
vidades que impliquen activamente a los nifios podria ser una buena
opcién. Podriamos obviar la gamificacion de las actividades y no sa-
car el album y centrarnos en la parte practica e incluso abordar un
problema en concreto (empatia, situaciones conflictivas, expresién o
identificacién de emociones, etc.). En este caso, especialmente si los
nifos son algo mas pequenos, podemos favorecer la autoexpresion y
emplear las actividades del Miniyo o la creacién de historias con las
vifietas. En resumen, algunas dindmicas podrian ser:
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ANEXO II. Conceptualizacion

e Mini clase + Glosario + Album + Ruleta + Tarjetas + Creacion de
historias

e Glosario + Miniyo + Creacidon de historias

e Tarjetas + Creacion de historias

e Creacion de historias + Miniyo

e Mini clase + Glosario

Recuerda que esto no es un recetario sobre como aprender las
emociones. Cada grupo presentara unas caracteristicas Unicas y unas
necesidades concretas, por lo que témate estas propuestas como
simples ejemplos a los que tu puedes afiadir nuevas dindmicas.

A continuacidn, te explicamos en detalle las diferentes modalida-
des en la creacién de historias segin edades.

NINOS MENORES DE 9 ANOS

En esta modalidad tratamos de favorecer la expresién personal.
Podemos repartir una carta (sin mostrarla) o lanzar el dado. Cada
jugador debe pensar en una historia muy breve relacionada con la
emocion que les haya tocado. Después, deben dibujar esa escena o
en un post-it, o bien en una vifieta dibujable. Finalmente, cada nifio
muestra su escena, la comenta y la posiciona en la mesa para que el
resto de los companeros coloquen su escena en uno de los lados. De
esta forma, con pequefas historias, generamos una narrativa com-
pleta en la que podemos relacionar cada escena y emocion, dejando
volar la imaginacion.

NINOS MAYORES DE 9 ANOS
En esta modalidad tratamos de favorecer las interacciones socia-
les y el juego ameno. Encontramos diferentes versiones:

1. Enlaprimeravariante, repartimos una carta a cada jugador (la
carta indica la emocion en el reverso) y cada uno debe contar
una situacion para que los compafieros adivinen de qué emo-
cién se trata sin mencionarla.

2. La segunda variante es una version extendida de la anterior,
cuyo objetivo es enlazar cada situacion de la historia con la
siguiente. En este caso, el jugador debe contar su historia
conectandola con la aportacién del anterior jugador. En este
caso podemos hacer uso del dado sin necesidad de repartir
cartas, para dar mas agilidad y pensar menos.

3. La ultima variante, aun mas amena, consiste en dibujar en la
pizarra la emocién para que los compaiieros la adivinen.
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iA LA ACCION!

Estds totalmente preparado para empezar a ayudar a los nifios a
aprender las emociones y su gestidn. Es el momento de que te luzcas
como tutor, seguro que los nifios te lo agradecen.

Si has llegado hasta aqui esperamos que las indicaciones te hayan
sido de utilidad para generar tu propio taller. Recuerda que puedes
consultar esta guia de forma periddica o en caso de no saber cémo

continuar la sesion.

iMucha suerte!
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5. Materiales escritos

5.2. Baraja de tarjetas

ANEXO II. Conceptualizacion

ALEGRIA

1.

Te pasas todo el verano fuera, alejada de tus amigos, pero te
dan la noticia de que el curso siguiente irds con todas tus ami-
gas juntas en clase.

Llevas varios dias aburrido por comer siempre lo mismo, pero
hoy al llegar de clase te sorprenden con tu plato favorito.

TRISTEZA

1.

IRA

Te fuiste de excursion al monte, donde pierdes tu colgante
favorito, un regalo de tu abuelo. Cuando te das cuenta sien-
tes nostalgia y piensas que jamas encontraras otro igual. En la
vuelta a casa te quedas callada en el coche, pero ya en casa se
lo cuentas a tu madre y ella te da un abrazo.

Llegas a la Casa Grande muy alegre. Sabes que hoy no vas a
hacer deberes y te van a dejar dibujar o leer un libro. Desa-
fortunadamente, dos aguafiestas vienen a fastidiarte con una
actividad sobre emociones.

Juegas a la pelota en el recreo. Cuando llega tu turno, un com-
pafiero decide dejar de jugar porque ya no le apetece. La pri-
mera vez lo entiendes, pero pasado el rato vuelve a ocurrir
otra vez con el mismo chico. Te levantas dando pasos muy
fuertes y gritando “jesto no es justo!”

Tu mama te pide que hagas la cama. Es domingo y te apetece
jugar a la consola, no hacer tareas. Rechistas y te niegas a ayu-
dar, por lo que te castigan sin jugar el resto del dia.

MIEDO

Es verano y estas con tus amigas en el parque. Se hace de no-
che y lo que antes era un parque bonito ahora parece un ce-
menterio. De repente aparecen a lo lejos unas figuras oscuras
que os persiguen y comenzais a chillar. Pensabais que os iban
a hacer dafio, ipero eran vuestros familiares!

Estds en la playa en un dia caluroso. El agua esta fresquita y te
lo estds pasando bien.De repente ves la aleta de un tiburén. Te
asustas y comienzas a chillar, pero lo que parecia ser el tiburdn
comienza a salir del agua y resulta ser un nifio que te gasté una
broma.
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ANSIEDAD

1. Tienes un examen de matematicas para el que has estudiado un
montdn. Aunque te sabes el tema, te sientes insegura y crees
tener dudas. Cuando te muestran el examen ves un problema
gue no sabes resolver y comienzas a respirar fuerte. Te quedas
en blanco, pero te calmas y consigues completar todo el exa-
men super bien.

2. Estas en tu habitacién tranquilito. Escuchas que Papa y Mama
no se estan hablando bien, no sabes si han tenido un mal dia o
si estan discutiendo otra vez, pero la situacién no te gusta. No
dejan muy claro si van a comenzar a vivir en casas diferentes o
que va a ocurrir con su relacion, lo que te desagrada y preocupa.

SORPRESA
1. Es el ultimo dia de clase antes de acabar el curso. Estas tris-
te porque te vas a mudar a otra ciudad y el préximo curso no
seguirds en esa escuela. Cuando se termina la clase y todo el
mundo se dice adids, ifuera te espera una despedida especial!
Tus mejores amigas te regalan un dlbum de fotos con recuerdos
bonitos juntas.

2. Estds en la Casa Grande acabando los deberes. Estas especial-
mente aburrido y tienes ganas de llegar a casa para jugar a la
consola. De repente, tu profe entra en el aula con un hurén su-
per chulo y te deja acariciarlo.

ASCO
1. Estas por la calle con tu abuela. Vais de camino a casa después
de haber hecho la compra. Al llegar, te quitas los zapatos en tu
habitacién y te das cuenta de que en uno de los zapatos hay
caca de perro iy ahora estd por toda la casa!

2. Estds en clase atendiendo al profe. Tu compafiero de al lado
siempre te ha parecido un niflo curioso, pero esta vez se ha pa-
sado de explorador jse ha sacado un moco y te lo ha ensefiado!
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