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Contribucion de las TIC al desarrollo de la competencia

emocional en el Trastorno del Espectro Autista

Una intervencién en caso Unico

0. Resumen

El presente trabajo pretende exponer las aportaciones de las nuevas tecnologias en las
habilidades emocionales de un alumno con Trastorno del Espectro Autista (TEA). Inicialmente, se
establecen unos conceptos teéricos basicos sobre el autismo y las teorias explicativas del
trastorno. Ademas, se incide en las caracteristicas emocionales del alumno TEA 'y se proponen las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién como herramienta en el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Como resultado de una revisién de las apps especificas para el autismo en el
mercado, se han seleccionado tres aplicaciones informaticas que se destinan a una propuesta de

intervencion enfocada al caso real de un alumno de segundo de Educacion Primaria.
Palabras clave

Trastorno del Espectro Autista (TEA), Tecnologias de la Informaciéon y comunicacién (TIC),

aplicaciones (apps), competencia emocional.

Abstract

The present work aims to expose the contributions of the new technologies to the emotional
abilities of a student with Autism Spectrum Disorder (ASD). Initially, basic theoretical concepts
about autism and the theories explaining the disorder are established. In addition, the work focuses
on the emotional characteristics of the ASD students and proposes the Information and
Communication Technology (ICT) as a tool in the teaching-learning process. As a result of a
review of specific applications for autism in the market, three computer applications have been
selected which are allocated for a proposal of intervention focused on the real case of a second-

year student of Primary Education.
Key words

Autism Spectrum Disorder (ASD), Information and Communication Technology (ICT), applications

(apps), emotional competence.
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1. Introduccioén

El Trastorno del Espectro Autista (TEA), tanto en el &mbito tedrico como experimental, ha sido
objeto de estudio en numerosos Trabajos de Fin de Grado (TFG) donde se ha profundizado en
diferentes aspectos de las limitaciones que conlleva este trastorno. El presente TFG se enfoca
desde el tratamiento informatico de la perspectiva emocional de los alumnos autistas a través de
aplicaciones (apps).

Por un lado, en los ultimos afios se da una gran importancia a la educacién en emociones. Como
cualquier conocimiento, la educacion emocional implica un proceso de ensefianza-aprendizaje en
el que se adquieren aptitudes para regular el propio estado emocional, la relacion con el entorno y
las personas que nos rodean. Por otro lado, la imparable evolucion de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) esta presente en cada ambito de la vida diaria en el que el
sector educativo no puede quedar exento de sus beneficios. Las TIC aportan eficientes recursos
educativos en materia sensitiva que desempefian un papel significativo en el aprendizaje y

consolidacion de habilidades emocionales y sociales de los pacientes autistas.

Durante el presente curso académico y coincidiendo con el Practium Il, se ha realizado una
propuesta de intervencion para un alumno de segundo de primaria del CEIP Eleuterio Pérez de La
Vall d’Uixo, que dispone de un aula de comunicacion y lenguaje (CyL). El principal objetivo del
estudio es comprobar las aportaciones que tienen tres apps en la adquisicién y desarrollo de

conocimientos emocionales de un alumno autista.

Hay que tener en consideracién que este trabajo estad enfocado a un alumno concreto y que la
seleccion de las pruebas se ha enfocado a aquellas que se ajustan mas a sus necesidades.
Igualmente, los resultados obtenidos son propios de un caso Unico por lo que no se pueden

generalizar a otros casos.

2. Justificacion del tema

Segun la asociacion internacional Autism Europe (aisbl), en las ultimas tres décadas ha habido un
aumento generalizado de los diagndsticos de autismo en paises donde se llevan a cabo estudios

de prevalencia con regularidad, situando la tasa de prevalencia en 1 de cada 100 personas.

Entre las diferentes areas que se ven afectadas por el TEA, se incluye el &mbito emocional. Sin
embargo, la mayoria de las intervenciones que se realizan priorizan el tratamiento de la
comunicacion, la sensorialidad o la conducta, en lugar del control y expresion de las emociones,

aspectos fundamentales en la mejora de la autoestima.

Los alumnos que tienen este trastorno presentan una gran complejidad a la hora de expresar y

entender sus propias emociones y las de los demas, cosa que genera continuos problemas de
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confusion e inestabilidad en situaciones sociales. Como consecuencia, los estados de frustracion,

cambios drasticos de humor o explosiones de rabia, son frecuentes en alumnos con autismo.

Por su parte, las TIC han experimentado un gran auge en los Ultimos afios y una inclusiéon en
todos los ambitos de la vida diaria. En el proceso educativo de los alumnos con necesidades
educativas especiales (NEE), las TIC facilitan la comunicacién con los demas y la adquisicion de
habilidades y conceptos al mismo tiempo que afiaden una motivacién adicional en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Es a través de esta herramienta que se pretende profundizar en el sector emocional. Es
importante trabajar este tema por la incidencia directa que tiene en el desarrollo de las habilidades
sociales de autistas. La expresion de los propios sentimientos y el reconocimiento facial de las

emociones de los deméas daran como resultado interacciones sociales fluidas y efectivas.

3. Objetivos
3.1 Objetivo general
El objetivo general del presente documento es comprobar las aportaciones que tienen las

aplicaciones en la mejora de la competencia emocional en un alumno diagnosticado con TEA.

3.2 Objetivos especificos

Los objetivos especificos se centran en el conocimiento y aplicacion de herramientas informaticas
para el desarrollo de la competencia emocional en un alumno autista. También, se pretende
reconocer la expresion de las emociones e identificar las propias emociones y las de los demas a

través de las expresiones faciales y corporales.

4. Fundamentacion teodrica

4.1 Concepto de autismo

La profesora Mardomingo (1994) sehala que “la palabra autismo significa etimolégicamente

tendencia a alejarse del mundo exterior y a dirigir el interés y la atencién al propio interior” (p.384).

Este término lo utilizé por primera vez Bleuler en 1911 en relaciéon con uno de los sintomas de la
esquizofrenia. Posteriormente, fue Leo Kanner quien en su articulo “Los trastornos autistas del
contacto afectivo” (1943), establece la primera descripcion del trastorno. “Desde 1938 nos han
llamado la atencién varios nifios cuyo cuadro difiere tanto y tan peculiarmente de cualquier otro
conocido hasta el momento, que cada caso merece una consideracion detallada de sus

fascinantes peculiaridades”.

Esta primera acepcion establecia caracteristicas tales como la falta afecto con las personas, la

necesidad de mantener un ambiente estable en el que no se produzcan cambios, obsesiva
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atraccion por determinados objetos, alteracion en la compresion y expresion comunicativa v,
finalmente, buenas aptitudes cognitivas que se manifiestan en capacidades como la excelente
memoria mecénica. En definitiva, dichas caracteristicas se refieren al &mbito de las relaciones

sociales, la comunicacion y el lenguaje y la estabilidad del ambiente.

Independientemente de las aportaciones de Kanner, en 1944 el doctor austriaco Hans Asperger
publicé el articulo “La psicopatia autista en la nifiez” donde se recogen conclusiones a raiz de las
observaciones de nifios con psicopatia autista. Asperger evidencio caracteristicas coincidentes a
las que ya habia descrito anteriormente Kanner. En el proceso de delimitacién del concepto,
Kanner y Eisemberg en 1956 engloban las caracteristicas anteriores bajo los epigrafes de soledad

extrema y el deseo de preservar la identidad.

Lledé Carreres, Ferrandez Marco & Grau Company (2006) marcan tres etapas en la evolucion del
concepto. En la primera etapa (1943-1963) el autismo se presenta como un desorden emocional
causado por la relacién del nifio/a con las figuras de crianza puesto que estas presentan déficits
en el momento de proporcionar el afecto necesario. En la segunda etapa (1963-1983) se pasa de
la concepcion del autismo como desorden emocional para creer en teorias basadas en
alteraciones neurobiolégicas. No se logra averiguar el porqué de la alteraciéon cognitiva, pero se
evidencia la utilidad de los métodos de modificacion de conducta. Finalmente, el enfoque actual
concibe el autismo como un trastorno del desarrollo lo cual comporta cambios en las explicaciones
del concepto desde el ambito psicolégico y neurobiol6gico. Por lo que respecta al ambito

educativo, ofrece un aprendizaje funcional y significativo centrado en la comunicacion.
4.1.1 Teorias explicativas del autismo

Durante décadas, los investigadores han establecido una serie de teorias con el objetivo de dar a
conocer las caracteristicas de los diferentes trastornos y su repercusion en el desarrollo fisico,
psiquico y social del paciente. Se consideran cuatro teorias psicolégicas sobre el autismo: la
Teoria de la Mente, donde se explica la incapacidad de los autistas para ponerse en el lugar de
los demas; la Teoria de la Coherencia Central, centrada en las dificultades de procesamiento de
la informacion que hace que se perciben fragmentos pero no una vision global; la Teoria del
Funcionamiento Ejecutivo, postula la falta de autorregulacion en funciones basicas como la
planificacion o resolucién de problemas; y la Teoria de Hobson, la cual establece que los déficits

en autismo tienen una base afectiva (ver anexo 1).
4.2 Manual diagnostico

La quinta version del Manual Diagnéstico y Estadistico de los Trastornos Mentales (Diagnostic and

Statistical Manual of Mental Disorders, DSM-V) de la Asociacibn Americana de Psiquiatria
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(American Psychiatric Association, APA) incluye a los “trastornos del espectro autista” (TEA),

dentro de la categoria de “trastornos del neurodesarrollo”.

Segun el DSM-V las personas afectadas por este trastorno presentan notables dificultades en la
comunicacion e interaccion social aspectos que derivan en un déficit socioemocional, en el
desarrollo y mantenimiento de las relaciones sociales. Asimismo, suelen presentar conductas
restrictivas o repetitivas de comportamiento, en intereses o en actividades caracterizadas por una
gran inflexibilidad aspecto que deriva situaciones de estrés o0 angustia ante cambios inesperados,
un fuerte apego por objetos poco comunes, estereotipias motoras y una sensibilidad o falta de ella

delante de estimulos externos.
4.3 La competencia emocional en TEA

Como se ha expuesto anteriormente, las personas con TEA tienen déficits en el ambito emocional

gue se manifestaran en diferentes niveles de afectacion segun las caracteristicas de cada alumno.

En primer lugar, les cuesta mucho reconocer expresiones faciales como el miedo y el enfado dado
gue conciben estas expresiones por partes y no como una unidad. También, se hace patente una

limitada capacidad para percibir emociones de otras personas.

En segundo lugar, distinguimos entre emociones primarias y secundarias. Las primarias son la
base del proceso emocional y responden a la maduracion neuronal como pueden ser la alegria o
tristeza. No obstante, las emociones secundarias estan ligadas al desarrollo cognitivo y a la
socializacibn como son la vergienza o el orgullo. Es aqui, cuando se trata de comprender
emociones basadas en estados mentales, donde las dificultades se acentlan. Les resulta muy
complicado diferenciar entre emociones secundarias como la sorpresa, culpa o verglenza debido

a que aqui se exige percibir y comprender los pensamientos de los otros.

En tercer lugar, a la hora de expresar sus emociones, les cuesta mantener el contacto visual con

el receptor y expresar lo que sienten en cada momento.

De la misma manera, se hace patente la carencia de autorregulacion emocional y de estrategias
para controlar sus sentimientos. También es destacable la reducida autonomia emocional con la

consecuente baja autoestima, capacidad critica y eficiencia en lo individual.

4.4 Las TIC como metodologia de ensefianza

4.4.1 Lagamificacion

La gamificacién es una técnica de aprendizaje en la que se utiliza las dinamicas del juego en el
sector educativo con el fin de obtener mejores resultados, dado que su caracter ladico facilita la

interiorizacion de los conocimientos y provoca experiencias positivas de aprendizaje en el sujeto.
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Ciertamente, la gametizaciébn se ha practicado desde siempre mediante el uso de juegos,
concursos o canciones para facilitar la adquisicién de los conocimientos. No obstante, el imparable
avance de las TIC ha sido el punto de partida para implantar en las escuelas otros soportes para

la ensefianza y el aprendizaje como las aplicaciones para movil, tabletas u ordenador.

En el libro Gamification by Design (Zichermann & Cunnigham, 2011) se establece que en la
gamificacion se utiliza el pensamiento y las técnicas del juego para la resolucién de problemas, es
decir, se propone una actividad ladica a través de un soporte digital, con unas reglas establecidas
y donde el alumno conoce los objetivos que se persiguen en el juego. En funcion de cémo se
ejecuten las tareas se le proporcionan elementos como puntos o insignias a modo de recompensa

gue suponen de motivacién para el usuario y aumentan su predisposicion a seguir la actividad.

Independientemente del ambito del aprendizaje, la gamificaciébn también involucra el ambito
personal y social. Las actividades que se proponen exigen una toma de decisiones por lo que se
desarrolla la habilidad y creatividad para solucionar los problemas. Asimismo, en numerosas
ocasiones el trabajo en equipo es esencial para llegar a la resolucion de tareas por lo que la

cooperacion y el respeto entre comparieros son primordiales en esta técnica.
4.5 Autismo y TIC

Como bien se ha comentado a lo largo de este documento, las TIC pueden tener un gran impacto

a la hora de mejorar y fomentar la comunicacion de los autistas.

Sin lugar a dudas, el atractivo que posee Yy la facilidad de uso son las principales caracteristicas
gue captan la atencién de los estudiantes. Ademas, su caracter manipulativo y adaptable a las
caracteristicas del nifio/a son decisivos para obtener resultados positivos constituyendo un

entorno de aprendizaje estable, seguro y comodo para el alumnado.

Al mismo tiempo, las TIC ayudan a la organizacion de ideas y del tiempo en el desarrollo de las

tareas, desarrollan habilidades sociales y facilitan el trabajo grupal y colaborativo.
4.5.1 Aplicaciones disponibles en el mercado

Actualmente, en el mercado se encuentran una gran variedad de aplicaciones para el trabajo de
las emociones para distintos sistemas operativos y soportes digitales. Asimismo, estos recursos
pueden ser gratuitos o de pago, aunque la cuantia suele ser razonable. La inmensa cantidad de
recursos disponible hace complicada realizar una sintesis exhaustiva. No obstante, se ha
realizado una seleccién de algunas aplicaciones segun el sistema operativo al que van dirigidas,
en funcién de las técnicas que se utilizan para estudiar las emociones y las dificultades del

autismo en que se centran.
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Para iPad encontramos aplicaciones de pago como “;Qué tal estds?”, para el reconocimiento

facial de emociones y “Superemociones” que utiliza un monstruo de colores para la identificacion

de emociones en situaciones sociales. En cuanto a aplicaciones gratuitas tenemos “Coleccion

emociones” que utiliza cuentos para la identificacion de las mismas.

Para Android y dispositivos Windows esta la aplicacion gratuita “Proyecto emociones” para el

trabajo de las emociones, la empatia y las creencias. También, “Autismo- Descubra emociones”

pretende entender expresiones faciales para llegar a la comprensiéon de las emociones. Ademas,
se puede personalizar la aplicacion mediante fotografias del alumno al que va dirigida. La primera
parte de la herramienta (“Album de emociones” y “Pares”) es gratuita. Sin embargo, el acceso a
las dos actividades restantes (“Intruso” y “Adivinanzas”) esta disponible gratuitamente durante tres

dias. Una vez finalizado el periodo de prueba hay que abonar una cuota.

Por lo que respecta a las aplicaciones de ordenador u online, ‘“InTic” es un recurso
personalizable tanto para tableta como ordenador en el que se trabajan a un nivel muy basico
emociones primarias basicas a través de pictogramas. Igualmente, es una herramienta que facilita
la comunicacion de los autistas en actividades de la vida diaria. En el proyecto online “Even
Better” se recogen actividades ludicas de emociones primarias y secundarias a través de

pictogramas, imagenes reales y de relacion con el contexto social.
5. Pautas para el aulay el maestro con un alumno TEA

Los objetivos del docente se centran en la maxima potenciacion de la independencia y autonomia
del alumnado, el desarrollo de estrategias comunicativas que mejoren las habilidades en el ambito
social y conseguir un autocontrol sobre su propia conducta y estados emocionales. Hoy en dia, las

TIC son medio para conseguir estos objetivos por su funcionalidad, claridad y sencillez.

En primer lugar, el profesorado tiene que formarse en TEA para determinar las peculiaridades del
alumno y asi realizar la adaptacién correspondiente de materiales y contenidos. Igual de
importante es que el profesorado sea competente en TIC y en las apps especificas sobre

autismo, de forma que se pueda seleccionar el recurso mas adecuado a sus necesidades.

En segundo lugar, los ambientes estructurados que ofrecen las aplicaciones, las cuales
proporcionan unas normas claras y explicitas, favorecen el aprendizaje en este trastorno. En el
caso de que se produzcan cambios significativos, se debe preparar al alumno para esta

circunstancia evitando asi situaciones de estrés, ansiedad o reacciones violentas.

De la misma manera, la informacion proporcionada por la aplicacion debe ser complementada por
el/la maestro/a a través un lenguaje simple y conciso. lgualmente, es vital seleccionar aquellas
apps o actividades que proporcionen un constante refuerzo positivo, dado que supone una

motivacion y satisfaccion en el alumno ademas de un incentivo para seguir con otros ejercicios.

10
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Para proporcionar una atencién interdisciplinar al alumno, el proceso comunicativo entre la
familia y el/la docente tiene que ser constante y bidireccional. De esta forma, se puede pactar
seguir con la misma metodologia en casa que en el colegio mediante el uso de los mismos

recursos informéticos u otros que complementen su formacion.

Si bien es importante la atencibn al alumno/a con NEE, también se debe trabajar la
sensibilizacion de los alumnos del aula ordinaria hacia las dificultades de aprendizaje.
Consecuentemente, un mejor entendimiento de la situacion mejorara la tolerancia, la comprension
y la convivencia en el centro. Ademas, de aqui puede surgir la figura del compafiero tutor que le
ayude y oriente en aspectos cotidianos del aula como la revisién de la agenda o del material.

También, se pueden trabajar dinamicas grupales para el entrenamiento en habilidades sociales.

6. Propuesta de intervencion

6.1 Presentacion del caso

La propuesta de intervencién se plantea para Denis, un alumno de segundo de primaria del CEIP
Eleuterio Pérez de la Vall d’'Uixd que esta diagnosticado como autista con un deterioro de la
comunicacion social. El alumno de 8 afios esta escolarizado en modalidad B por lo que pasa la
mayor parte del tiempo en el aula ordinaria, acudiendo 5 horas semanales al aula CyL y
recibiendo 5 horas semanales apoyo por parte de los docentes de educacion especial dentro del

aula ordinaria.

En el ambito comunicativo, existe la presencia de lenguaje pero con estructuras simples y muy
repetitivas al igual que el vocabulario. Por parte del personal de educacion especial del centro, se
continta trabajando el contacto visual a la hora de establecer la comunicacion y sobre todo la

vocalizacién. A nivel comprensivo, entiende las 6rdenes sencillas y simples pero no las complejas.

Este alumno no presenta dificultades motrices sino que, por el contrario, es muy activo y tiene
adquirida la motricidad fina. En el centro se utilizan diariamente recursos como ordenadores, la
pizarra digital o la tableta, en los que se requiere de cierta precisidbn pero no presenta ningdn

problema en su manejo.

En el aspecto social, se relaciona con sus iguales pero sus quejas sobre otros compafieros en
cuestiones acaecidas en el recreo son frecuentes como consecuencia de la falta de habilidades
sociales. Cabe mencionar que, Denis tiene el sentimiento de pertenecer al aula ordinaria y no se

identifica con el resto de alumnos del aula CyL.

También, es afectivo, muestra emociones como la alegria, enfado y tristeza y presenta un fuerte

interés en los libros de fatbol y juegos on-line que tengan relacién con este deporte.

11
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6.2 Justificacion

El trabajo de las emociones en Denis a través de apps se justifica dado que los alumnos con TEA
requieren de apoyos visuales como forma de comunicacion y comprension del mundo que les
rodea. Precisamente, las TIC conllevan una estimulacion multisensorial en la que predominan los
elementos visuales combinados con refuerzos auditivos que supone una motivacion extra para el
sujeto y una mejor predisposicion para el aprendizaje. Igualmente, afiaden un refuerzo positivo al
proceso de adquisicion de conocimientos dado que, producen un feedback ante las respuestas,
tanto positivas como negativas del alumno, y dan la opcién inmediata de corregir la respuesta

cosa que reduce el factor de frustracion ante los errores.

De igual manera, la versatilidad de las aplicaciones informaticas asi como su flexibilidad y
adaptacion a las caracteristicas de cada alumno, las convierten en instrumentos idéneos para una

mejor consecucion de objetivos académicos, sociales y personales.
6.3 Objetivos

Los objetivos de la intervencion se centran en el analisis y expresion de emociones faciales, la
identificacion y reconocimiento de las propias emociones y de los demas y la comprension de

emociones en base a situaciones y creencias a través de apps.
6.4 Temporalizacién

La propuesta desarrollada fue pensada para ponerla en practica durante el mes de marzo en
sesiones en que el alumno no acuda al aula CyL, no tuviera clase con especialistas ni recibiera el
apoyo de los docentes de educacidén especial. Asimismo, se control6 el estado emocional del
alumno y su predisposicion a la realizacién de las pruebas. Con todo esto, la intervencion se
adapté a las necesidades educativas y emocionales del sujeto por lo que las sesiones semanales
variaron en dia y tiempo de aplicacion de las apps aunque no se excedio el periodo de una hora.

Marzo/ Abril 2017

*Fuente: elaboracion propia.

06/03/2017 07/03/2017 08/03/2017 09/03/2017 10/03/2017
Autismo-Descubra  Autismo-Descubra  Autismo-Descubra  ------—---- Autismo-Descubra
Emociones Emociones Emociones Emociones
13/03/2017 14/03/2017 15/03/2017 16/03/2017 17/03/2017
Proyecto Proyecto Proyecto @ ------ Proyecto
Emociones Emociones Emociones Emociones
20/03/2017 21/03/2017 22/03/2017 23/03/2017 24/03/2017
FESTIVO Proyecto Even Better ~ -----oee-- Even Better

Emociones
27/03/2017 28/03/2017 29/03/2017 30/03/2017 31/03/2017
Even Better Even Better Even Better = --eeeeeee- Even Better
03/03/2017 04/03/2017 05/03/2017
Apps (1) Apps (1) Apps (1)
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6.5 Metodologia

El desarrollo de la intervencion tiene como eje central el uso de las TIC para la adquisicion y
refuerzo de conocimientos. Por ello, se propone una metodologia activa y participativa a través del
moévil, ordenador y tableta, en la que el docente realiza el papel de guia y orientador de los
aprendizajes del alumno. De esta forma, se favorece el aprendizaje comprensivo, cooperativo, la
aplicacién del conocimiento y la toma de decisiones.

No obstante, es esencial tener en cuenta los conocimientos previos de los que dispone el sujeto
tanto en materia tecnolégica como sus habilidades emocionales para adaptar el proceso de
realizacion de las pruebas, que la aplicacién de la intervencion sea efectiva y pueda contribuir a

una adquisicion significativa de nuevos conceptos a través de soportes digitales.
6.5.1 Instrumentos

Para la consecucion de los objetivos y una vez realizado el estudio de mercado, se ha
considerado oportuno llevar a la practica tres aplicaciones. Primeramente, se ha escogido
“‘Autismo- Descubra Emociones” que es una aplicacion de Auticiel de origen francés pero
disponible en castellano. A continuacion, se ha seleccionado “Proyecto Emociones”, app
desarrollada por la Universidad de Valparaiso (Chile). Por ultimo, “Even Better” nace de la mano

de Pilar Chanca Zardain, psicologa de la Asociacion Asperger de Asturias.

Autismo-Descubra Proyecto Emociones Even Better

Emociones

Objetivo de Reconocer expresiones Reconocer e identificar | Trabajar las habilidades
la app faciales. emociones en relacion a | sociales y emocionales.
situaciones y creencias.
Juegos y Tres juegos con dos Cinco niveles con tres Cuatro juegos
niveles niveles cada uno: subniveles en cada uno
avanzado y principiante.
 Pantallas 165 75 172
 Emociones 6 5 11
Instrucciones Por escrito Por escrito y audio Por escrito y audio
y refuerzo
Material Predominan imagenes Predominan los Predominan los
grafico reales y gifs pictogramas pictogramas

*Fuente: elaboracion propia.
6.6 Actividades

Las actividades de la presente propuesta de intervencién se separan por sesiones de forma que
no se solapen ni actividades ni pruebas diferentes. Las primeras sesiones de cada prueba seran
actividades para instruir al alumno en su expresidn y reconocimiento por lo que no seran tan
practicas como las siguientes. Como bien se menciona en la temporalizacion, hay un total de
quince sesiones que se realizaron en dias contiguos para cerciorarse de la efectividad y evolucién

del alumno.
13
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Por un lado, la aplicacion “Proyecto Emociones” se divide en cinco niveles con tres subniveles
dentro de cada uno de ellos y cinco pantallas por subnivel donde se varian aspectos formales de
la herramienta y el grado de dificultad de los ejercicios. Para pasar de subnivel es necesario que el

alumno complete correctamente al menos tres de las cinco pantallas.

En el nivel 1 se recogen actividades con pictogramas donde el alumno debe identificar entre dos
opciones la emocion de una cara arrastrar hacia una nube la emocion que se le pide o identificar

la misma emocion en dos caras diferentes (ver anexo 2).

En el nivel 2 las actividades son similares al nivel anterior pero ahora se presentan mediante

pictogramas coloreados (ver anexo 3)

En el nivel 3 se pasa a trabajar con imagenes reales. El cambio significativo se centra en que
introducen fotografias de situaciones reales donde a la persona representa la emociéon no
necesariamente se le ve la cara de frente. Por lo que, a través del contexto y postura corporal, el

alumno debe identificar qué le pasa (ver anexo 4).

En el nivel 4 se estudian las emociones basadas en situaciones. Presentando un caso real, se
muestra la imagen de un nifio con su juguete roto mientras que se le pregunta al alumno que
cémo cree que se sentira el nifio. También, se le presenta un contexto y el alumno tiene que poner

en una cara la expresion facial de como se sentiria en esa situacion (ver anexo 5).

Por altimo, el nivel 5 se centra en la relacién entre la emocién y lo que cree el estudiante.
Tomando como ejemplos ejercicios de la aplicacién, se sitia al nifio en un contexto y se le
presenta una situacion problematica (“Estas jugando en casa con el balén y rompes un jarron.
¢, Como crees que se pondra mama?”). Se le presentan varias opciones emocionales y el alumno

tiene que elegir lo que él cree que pasara (ver anexo 6).

En la app la resolucidon de la respuesta se le da mediante un refuerzo positivo se acierte la
pregunta o no. Se utiliza una combinacién del audio y el texto escrito ademas de insighias como

globos, estrellas o el pictograma de un nifio para apoyar el veredicto (ver anexo 7).

Por otro lado, “Even Better” cuenta con cuatro ejercicios y en nimero de pantallas por cada

actividad oscilan entre las treinta y tres y cincuenta.

La primera actividad, “Nuestras emociones”, es un juego de descripciébn de emociones y nos da

pautas de como identificarlas a través de los rasgos faciales ademas, para reforzar su
aprendizaje, a la explicacion de una emocién le siguen dos actividades. En el primer ejercicio se
presenta un contexto donde un personaje siente dicha emocion y el alumno debe identificar entre
tres opciones la cara que corresponde a la situacion. En el segundo ejercicio aparecen diez caras
de las cuales debe marcar solo aquellas que se correspondan con la emocién que esta estudiando

(ver anexo 8).
14



Trabajo de Fin de Grado Grado en Maestro/a en Educacion Primaria

El siguiente bloque de actividades, titulado “Cada oveja con su pareja”, presenta una cara principal

con la expresion de una emocion y seis opciones, se trata de emparejar la central con la opcion
qgue refleje lo mismo. Hay tres pantallas seguidas por emocién: una con pictogramas, otra que
combina pictogramas e imagenes reales y la Ultima que solo tiene imagenes reales (ver anexo 9).
Se permiten hasta tres intentos por pantalla.

A continuacion, la actividad jEsfumate! consiste en pulsar las caras con las emociones que se le
piden al alumno para que desaparezcan de la pantalla. Hay un total de cinco diapositivas seguidas
por emocion, en total cincuenta ejercicios, donde se van incrementando el nUmero de opciones a
elegir y por tanto, la dificultad del juego. Al empezar siempre son tres pictogramas, luego cuatro,

seis, nueve y, en la dltima son nueve fotografias de personas (ver anexo 10).

Finalmente, en la actividad titulada “La ruleta de emociones” se presiona una palanca y se obtiene

una emocion. A continuacion, te presenta dos escenarios a través de imagenes y se tiene que
elegir en qué situacion sentiria dicha emocion. Debajo de cada dibujo hay una opcion para obtener

mas informacién sobre el contexto (ver anexo 11).

La tercera aplicacion, “Autismo- Descubra Emociones”, facilita el reconocimiento de emociones
mediante tres actividades de dos niveles cada una. No obstante, podriamos considerar una cuarta

actividad que es “Galeria de emociones”. Se exponen las seis emociones de la aplicacién y dentro

de cada una hay una serie de doce imagenes, entre pictogramas y rostros reales, un gif y te da la
posibilidad de afadir el rostro del sujeto. Esto permite, ver, imitar y expresar los conceptos

emocionales que se estan trabajando (ver anexo 12).

La herramienta considera a “Pares” como la primera actividad. En el nivel de principiantes hay que
relacionar seis fotografias que expresen la misma emocion y que, en este caso, estan
representadas por la misma persona. Por el contrario, en el nivel avanzado hay que unir la misma

emocion pero estan representadas por personas diferentes (ver anexo 13).

En “Intruso”, en el nivel principiante, se presentan tres fotografias y hay que seleccionar la que
pide el enunciado mientras que, en el nivel avanzado, se trata de elegir entre cuatro o seis

imagenes, incrementando asi la dificultad (ver anexo 14).

Por ultimo, en “Adivinanzas” el alumno tiene que descubrir qué expresion se representa en la
fotografia real y luego relacionarla con un pictograma coloreado. En funcion del nivel, disminuyen

0 aumentan las opciones a elegir (anexo 15).

Finalmente, hay una apartado de estadisticas donde se elabora una grafica con la puntuacion vy el
tiempo que se ha dedicado a la aplicacion. No obstante, es una grafica acumulativa por lo que no

puedes ver el progreso diario (ver anexo 16).
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7. Andlisis de resultados

Una vez finalizado el periodo de intervencion se han obtenido una serie de datos que muestran en
qué situacion se ha acertado o fallado en cada una de las tres pruebas (ver anexo 17).

En base a la informacion obtenida, en el grafico 1, que corresponde a la app “Autismo- Descubra
emociones”, encontramos resultados dispares entre los niveles. Mientras que en el nivel
principiante el sujeto ha superado sin problemas gran parte de las pantallas, en el nivel avanzado
se concentran los errores dado que se van ampliando el nimero de opciones a elegir.
Concretamente, la mayor concentracion de fallos se encuentra en el juego de “Intruso”. En dicho
ejercicio se va incrementando el nivel de dificultad en la identificacién de una emocion entre otras,
ademas se trata de imagenes reales que suponen una dificultad afiadida en su resolucion.
Grafico 1. Autismo-Descubra Emociones
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Hay que prestar especial atencion al hecho de que no ha fallado ninguna pantalla en la que él
aparecia como protagonista, por lo que se deduce que es capaz de identificar la emocion que él

mismo expresa, pero reconocer expresiones en otros rostros supone un mayor obstaculo.

En “Proyecto Emociones”, como se puede observar en el grafico 2, los niveles del 1 al 3
presentan tasas de equivocaciones muy bajas 0, en ocasiones, inexistentes. Las confusiones se

acrecientan cuando se trata de resolver emociones en relacidon con una situacion y las creencias.

El nivel 4 es el segundo ejercicio de esta aplicacién que cuenta con mayor nimero de errores. Se
presentan situaciones que requieren ponerse en el lugar de un personaje. La mayoria de los
errores de este nivel se encuentran en el subnivel 2, actividad que consiste en ponerle las
expresiones faciales al pictograma de una cara ante una situacién. Por ejemplo, se presentaba la
siguiente situacion: “Recibiste un regalo, como te sientes?” Las opciones eran feliz o triste. En

este caso Denis escogid los rasgos que indicaban tristeza.

Sin embargo, las dificultades a la hora de realizar el ejercicio, se concentran en el nivel 5 que
responde a la relacion entre la creencia y emocién, de hecho, tuvo que repetir dos veces la prueba
porgue no llegaba al minimo de aciertos para poder acceder al siguiente subnivel. Preguntas tales
como: “Tu amigo esta chillando, ¢ qué harias tu?”, donde as opciones eran pegarle o decirle que
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se callara. En ambas ocasiones respondid que le pegaria resultado que se interpreta como una
consecuencia de su dificultad en las interacciones sociales y resolucion de conflictos.

Grafico 2. Proyecto Emociones
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Tal como se muestra en el grafico 3, en “Even Better” se han producido errores en tres de los
cuatro ejercicios de los que destaca “jEsfumate!”. Para ser mas especificos y observando los
datos del grafico 4, destacan las equivocaciones en la pantalla cinco que corresponde a nueve

imagenes reales con un total de 18 fallos.

Grafico 3. Even Better Grafico 4. jEsfUmate!
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o 25 "
5 20 g 1>
= o
g 5 10
o 10 3
Z s 2 s
0
Nuestras Cadaoveja Esfumate Ruleta 0
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Seguidamente en “Nuestras emociones” los errores corresponden a emociones secundarias como

son la verglenza y el orgullo mientras que en “La ruleta de las emociones” hay pasado todas las

pantallas con éxito.

Globalmente, atendiendo al grafico 5, el mayor porcentaje de errores se ha dado en la aplicacién
“‘Even Better”, seguida de “Autismo-Descubra Emociones” y “Proyecto Emociones”. Un
factor explicativo de estos resultados es que hay que considerar que las actividades de “Even
Better” son bastante extensas y se trabajan mas emociones que en las otras pruebas. El nivel de
atencion del alumno desde el principio al final de la prueba no es el mismo y los errores se
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concentran en las pantallas que eran exclusivamente de fotografias reales. En contraste con lo
anterior, Proyecto Emociones presenta los niveles de desaciertos mas bajos dado que solo se

trabaja segun pictogramas y no imagenes reales que es donde Denis ha mostrado mas

dificultades. o .
Grafico 5. Tabla comparativa de las tres apps
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Por lo que concierne al reconocimiento de las emociones, en el grafico 6 vemos como los
mayores porcentajes de fallos corresponden al reconocimiento de la tristeza (24%), verglienza
(16%) y sorpresa (14%). Especificamente, en la aplicacién “Autismo-Descubra Emociones” las
confusiones se reducen al enfado con tristeza, enfado con sorpresa y tristeza con sorpresa. Los
gifs han supuesto de gran ayuda para identificar rasgos faciales pero hay imagenes que expresan
emociones que pueden compartir el mismo rasgo como es entreabrir la boca en el enfado o la
sorpresa cosa que lo ha inducido en varias ocasiones al error. Lo mismo sucede en “Proyecto
Emociones” entre el enfado y la tristeza, el rasgo distintivo se encontraba principalmente en las
cejas mientras que él se ha centrado solo en la expresién de la boca, que era similar en las dos
imagenes. Estos errores son consecuencia de que el alumno es capaz de reconocer un rasgo

facial concreto, pero no percibe el rostro en su conjunto.

Grafico 6. Porcentaje de errores en la identificacion
de emociones
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Una vez pasadas las pruebas, se dedicaron dos sesiones adicionales para repetir las aplicaciones
incidiendo en el alumno que siempre se fijara en rasgos como o0jos y boca. Como se observa en el
grafico 7, los resultados obtenidos mantienen la clasificacion anterior de las pruebas segun los

errores. Grafico 7. Segundo pase de las apps
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Sin embargo, teniendo en cuenta el grafico 8, se observa un descenso generalizado en los
desaciertos de las tres apps. En “Autismo- Descubra emociones” se han eliminado los errores
del nivel principiante y se han reducido los fallos del nivel avanzado aunque ‘Intruso” es el que
sigue concentrando la mayoria de desaciertos. En “Proyecto Emociones”, en los niveles del 1 al
3 ya no hay equivocaciones y los errores se reducen a las actividades de situaciones y falsas
creencias (nivel 4 y 5). Por dltimo, en “Even Better” no hay cambios significativos. Sigue siendo

la app donde mas fallos hay y estos se sitdan en el ejercicio de jEsfumate! en la pantalla 5.

Grafico 8. Comparativa en el pase de las apps
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Un factor explicativo del descenso de los fallos lo podemos encontrar en que el alumno ha
centrado mas su atencion en aspectos faciales distintivos de las emociones en pictogramas, por lo
gue ha mejorado en algunas actividades. No obstante, tareas que requieren discriminar
emociones en fotografias reales y situaciones basadas en contextos y creencias, son donde
todavia persisten los errores. La causa la encontramos en la carencia de empatia, necesaria para

entender los sentimientos de los demas y actuar en consecuencia.
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8. Conclusiones

Una vez pasadas las pruebas y analizados los resultados obtenidos se ha podido corroboran
como el alumno se beneficia de las apps en aspectos como los videos explicativos donde se
desgranan los rasgos faciales caracteristicos de la emocion. Este aspecto resulta atractivo para el
alumno ya que se interesa por imitar y recordar los gestos, aspecto que le ayuda a realizar las
actividades con éxito. La interactividad y personalizacién de aplicaciones como es el caso de
“Autismo-Descubra Emociones”, tiene un efecto muy beneficioso porque le resulta muy
motivador verse como protagonista de las actividades e identifica bien las emociones en él mismo,

de hecho, las pantallas donde aparecia las ha superado adecuadamente.

Las actividades que trabajaban las situaciones y creencias basadas en emociones como
“Proyecto Emociones” y la forma que tiene de presentar el caso, es decir, mediante pictograma,
el texto y la lectura del texto mediante el audio, han sido de ayuda para que Denis logre
comprender algunas situaciones sociales basicas. Aun asi, son aspectos que requieren de trabajo

prolongado y en mayor profundidad.

“Even Better” ha resultado indispensable para Denis porque, su contribucién a la identificacion
de rasgos faciales, ha sido determinante para que pueda llegar a comprender, expresar e

identificar emociones como el orgullo o la burla.

El refuerzo positivo e inmediato mediante apoyos visuales y auditivos de las apps resulta muy
efectivo en el sujeto. Por un lado, los aciertos son celebrados mediante un texto, sonido e imagen
aspectos que sirve de incentivo y, por otro lado, los fallos se indican con los elementos anteriores
pero expresados y siempre animando al usuario a volverlo a intentar entonces, los errores no son
concebidos de forma tan peyorativa por lo que no ha habido sintomas en el alumno ni de

frustracion ni decepcion.

Con todo lo mencionado anteriormente y retomando el objetivo principal del presente TFG, se
puede concluir que las apps suponen un medio para profundizar y potenciar habilidades en
el alumno TEA. Esta nueva metodologia de ensefianza-aprendizaje le proporciona al estudiante
un medio interactivo e interdisciplinar donde asimila nuevos conocimientos a través de la seleccion

y toma de decision.

En lo referente a las limitaciones a la hora de realizar el proyecto estas se centran en la
busqueda y seleccion de los instrumentos para realizar la intervencién. Hay un gran namero de
apps que atienden en mayor profundidad algunos aspectos emocionales como la relacién entre la
creencia y emocion sin embargo, tienen un coste excesivo por lo que se ha tenido que realizar una
acotaciéon a aquellas que sean gratuitas. Otra restriccion la encontramos en el sistema operativo
en el que estaban disponibles las herramientas, escogiendo aquellas disponibles para Android o

Windows. De igual manera, el idioma de la aplicacion ha supuesto un obstaculo puesto que hay
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muchas que son en inglés y, por tanto, no se adecuaban a las necesidades educativas del sujeto
de la intervencion.

Como propuesta de mejora para futuras investigaciones, se considera oportuno pasar las
mismas pruebas a otro alumno TEA y que posea caracteristicas semejantes al alumno del caso
anteriormente desarrollado con el fin de comparar resultados y asi, poder determinar si los errores
gue se producen son similares o qué actividades resultan mas efectivas a la hora de trabajar la
competencia emocional. Junto a esto, la iniciativa que se propone es la realizacién de una base de
datos de apps que estuviera dirigida a los profesionales que estan en contacto con alumnos TEA y
cuyo coste fuese gratuito o reducido para proporcionar una atencion integral basada en las nuevas
tecnologias.

El siguiente paso de la propuesta, es la realizacion de un triptico informativo destinado a las
familias de nifios TEA donde se expusieran las tres aplicaciones desarrolladas en este trabajo. De
esta forma, los progenitores podran reforzar y ampliar el trabajo que se hace en las instituciones
educativas.

Para finalizar, cabe destacar la utilidad del presente TFG puesto que se trata un tema de
imperiosa actualidad que ofrece recursos digitales para trabajar aspectos tan importantes como

son las habilidades emocionales y sociales en los alumnos diagnosticados como TEA.
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Anexo 1

Tabla de cuatro teorias psicoldgicas detalladas sobre el autismo

Teorias explicativas del autismo

Teoria de
la Mente

Baron-Cohen, Leslie y

Frith postularon en TEA:
-Incapacidad para atribuir

deseos, intenciones,
pensamientos y

emociones a los demas.

- Dificultades en la
atribucion de falsas
creencias.

- Dificultades

metarrepresentacionales.
-Déficits en habilidades
sociales, comunicativas e

imaginativas.
-Ausencia de
mentalizacion.

Teoriade la

Coherencia Central

- Déficit en el
procesamiento e
integracion de la
informacion.
-Carecen de vision
de conjunto.

- Incapacidad de
conectar los
conocimientos
aprendidos con los
adquiridos
previamente.

- Problemas para
percibir, procesar e
interpretar las
expresiones

Teoria del
Funcionamiento
Ejecutivo

-Los déficits en la
funcion ejecutiva
surgen de algunas de
las limitaciones de la
teoria de la mente.

- Incapacidad para
desprenderse de un
objeto.

- Dificultades
organizativas.

- Problemas en el
pensamiento
abstracto y
conceptual.

- Dificultad en la
resolucion de

Teoria de Hobson
o Teoria del
Déficit Afectivo-
Social

-Afirma que los
déficits cognitivos y
sociales tienen un
origen afectivo.

- Incapacidad para
el desarrollo del
juego simbdlico.

- Dificultad para
inferir los
pensamientos de
los demas.

-Deficiencias en el uso y la emocionales. problemas.
comprension de la
gestualidad.
*Fuente: elaboracién propia.
Anexo 2

Nivel 1.1

Nivel 1-1

¢Cual esta feliz? «¢)

W

~ S S

Nivel 1.2

Nivel 1-2

Lleva al aburrido a la nube <)

D

&)
—
e

),

&

N
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Nivel 1.3

Nivel 1-3 )
Toca al que se parece

=

G D SEmm—

4 =
S

Anexo 3

Nivel 2.1 Nivel 2.2

Nivel 2-1 Nivel 2-2
Lleva al asustado a la nube «¢)

T
/
:gi

R
e

@’ gy
W

¢Cual esta triste? )

e@» GQ»

3

Nivel 2.3
Nivel 2-3
Lleva cada carita a su nube
o)
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Nivel 3.1
Nivel 3-1
¢Cual esta triste? «¢)
[

)

Nivel 3.3
Nivel 3-3
¢A cual se parece la foto? =)
©
- , \—

Nivel 4.1

Nivel 4-1
Vio un pajarito muerto. =)
cémo se siente la nina?

Grado en Maestro/a en Educacion Primaria
Anexo 4
Nivel 3.2
Nivel 3-2
Lleva al enojado a la nube <)

2

2 ,
S A 4

Anexo 5

Nivel 4.2
Nivel 4-2

Recibiste un regalo, écomo te sientes? =¢)
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Nivel 4.3

Nivel 4-3

Juanita quiere un dulce, la madre le compra <)
un dulce. £Cémo se siente juanita?

N
o f&°

Nivel 5.1 Nivel 5.2

Nivel 5-1 Nivel 5-2
Qué harias td si tu amigo esta gritando? =) Separa buenos y malos <)

Anexo 6

L8 . W W I

Nivel 5.3

Nivel 5-3
Rompiste un florero en casa, «¢)
¢Como se sentira mama?
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Anexo 7

Acierto de larespuesta

Nivel 3-

Fallo de la respuesta

Nivel 4-1
Vio un pajarito mue
¢Como se siente la

iMuy Bien!

e N s A\

Anexo 8

Nuestras emociones

Rasgos faciales de la emocién Primera actividad

§
Tenemos muchas emociones diferentes

Alegria

Akg)u:a/ Cuando Nina juega con el

gato siente alegria, estéd
contenta.

Cejas levantadas Mirada directa

Mejillas hacia arriba

Segunda actividad

2

Venga, a ver si lo has aprendido. Ahora toca con el dedo solamente las caras
alegres.

=i HE N =

o\
5/

3
©
o
>
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Anexo 9
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Cada oveja con su pareja

Primera pantalla

Segunda pantalla

Busca la emocion que hace pareja con del centro.

~ >
2) )
&7 Mira bien la cara del centro y coloca debajo la que tenga la misma emocion. Y’
@) ES
i
E—
(ao) A
£ 4 i
— — oo
Tercera pantalla
2
o Mira bien la cara del centro y coloca debajo la que tenga la misma emocién.
- Lo
_‘V) ..::1 —
b .
[=p '
®
b "J R
‘t\\‘\ [,.:9\
J i) L
Anexo 10
iEsfumate!
Primera pantalla
A 7
-4 Toca la cara alegre para que se esfume ¥’

Segunda pantalla

Toca la cara alegre y dile jesfiimate!

§

o
@
AN
\{&p
N\
)

I
€
q
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Tercera pantalla Cuarta pantalla

(/? Toca las caras alegres para que se esfumen (/? Ahora un poco mas dificil, toca las caras alegres para que se esfumen.
P i
A
— P N %2 3 l“.') -~ {/": C— g
Ery
=z ==Y 1[5 3\ = O || —
D \if : \:, " =
! Y
= (a0) || (@M
VY QXO E 2 &a ﬁ) ;
-
el =
\5: @ n

Quinta pantalla

@ Ahora solo con fotos, toca las caras alegres para que se esfumen...

GEE
°ea

olela

Anexo 11

][

Ak

La ruleta de las emociones

o~~~

¢
{

JLarruleta
semociones
Gira la ruleta para empezar a

jugar y adivinar las emociones
de Leo y sus amigos.

JLarnuleta
semociones
Gira la ruleta para empezar a

jugar y adivinar las emociones
de Leo y sus amigos.
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Emocién contextualizada Informacién adicional sobre el contexto

¢En cudl de estas situaciones las personas sentimos normalmente miedo?

é? ¢?

Anexo 12

Galeria de emociones

- -
‘I.\,‘ s e » .

Enojado Asustado Feliz
> - >
. } o .‘ . }
Sorprendido Enfermo
T -
Anexo 13
Pares
Principiante Avanzado
-
)
il
3
= Encuentra las parejas de = Encuentra las parejas de

o expresiones! o oy expresiones! ‘
P— = ——— =
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Anexo 14

Intruso

Principiante Avanzado

Anexo 15
Adivinanzas

Principiante Avanzado

Asustado Encjado

s estad expresiéon? ¢ 5C) s estd expresiéon?

Anexo 16

Gréfica

Fecha inicial 13 marzo 2017

Tiempo dedicado a los ejercicios de hoy 12 min

Tiempo dedicado en total 16 min §§

Puntuacién obtenida hoy a2 |

Evolucién de las puntuaciones Tiempo por ejercicio

it 43 s 87.0%

i 1 m— 8.5%

;
: % . 57 s 45"

Anexo 17

Fichas de observacion
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AUTISMO- DESCUBRA EMOCIONES

FECHA: ‘& ~-03-20\%

Actividad

Galeria de
emociones

OBSERVACIONES:

Obsesucr el widee /giS e imta e em oCAONE
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AUTISMO- DESCUBRA EMOCIONES

FECHA: §-03- 201+

Actividad Nivel Pantallas Errores
Principiante = 0 uomnﬁ o>
Pares
Avanzado

1. ConSusice eptre enladie Tristeac,
2. ConSusidn entre enlado  , seepresc

3. CaonSusicn eotre Arisle=. > SEUOrEDdas

OBSERVACIONES:

S0 emparjar o emecicnes con el ol Smo restre no hao NINGON  probleme.,

pere cocwndo

entte \ce

SE praven tcwn

Tristese: . enSacio

Smmoaaioney  con carad di Serentes heo conSesion

7 SSPpredea.
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AUTISMO- DESCUBRA EMOCIONES

FECHA: “Z -03 - 20) Ml

Actividad Nivel Pantallas Errores
Principiante A
Intruso
Avanzado S0 &[Q w alles

T - assstade 1~ enSedo
+ - sezprencicdo

L- Friste

OBSERVACIONES:
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AUTISMO- DESCUBRA EMOCIONES

FECHA: & -3~ 24|

Actividad

Nivel Pantallas Errores
Principiante = 3 w@ﬁ@ . eswstiado \3: ecla
Adivinanzas
Avanzado SO | ey

OBSERVACIONES:

En el segundo pase no hus problemen
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PROYECTO EMOCIONES

FECHA: |3 - 3~ 20|

Actividad Subnivel | Pantallas Errores
dode Ol
1.1 2
Ao Ok
L5
Nivel 1 1.2
S NOECs O
1.3

OBSERVACIONES:

wmmcs@O PUSe - 0o OW
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PROYECTO EMOCIONES

FECHA: |G- 2- 2017

Actividad Subnivel | Pantallas Errores
Ok
2.1 >
Falle er \dentiSiccy, el en Sadao
Nivel 2 2:2 «U
(hube)
Ok
2.3 :
OBSERVACIONES:
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PROYECTO EMOCIONES

FECHA: (G- 3- 2017

Actividad Subnivel | Pantallas Errores
.A .Whn‘c@f - e WCMw e . = MY eC Fw

ﬂ S@e prese

3.1
. Ol<
S

Nivel 3 32
ﬂUi ﬁ‘, FA
3.3

OBSERVACIONES:

Fologau&icd veales 3.4 - 3.2
23D Sole real

1c\en [ Sicay

Car ﬂU_,n .TC
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PROYECTO EMOCIONES

FECHA: |1 =3 |

Actividad Subnivel | Pantallas Errores
. Mama llege con un
legdloe ¢ Camo se
Svente el npa?
P elles o enSade cen mede "Se capta \ea
| = - loz 5 edla o
Nivel 4 42 Ly Feiz cen triste ~tTe cntigan en & podic ”
NSy R : . ) i :
ﬁuc,ﬁ Ak Fo Fellz con miecio Te Cempran N cAu\ece”
Mw 3 Scllo o Yuani e quiere U munN Ot PRIO s
ne lu vendadens
4.3
=>

Confesidn entre  feliz v Fviste

OBSERVACIONES:

dearo ”
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PROYECTO EMOCIONES

FECHA: 2 [~ 3- o0y L

Actividad Subnivel | Pantallas Errores
.(_ .A,P.Cr@ = Nt.@@ﬁ&» ' @/ ,JQT_Q, oy e en ._,Crm\‘n.: de cibo o
= .
» & ﬁlv m*_»ﬁrv e) \e «bﬁ@m:‘._m., en rC@AA: e cleciy e e AN,PQD
. La Encer yume comn o aMiIgY : le @1«QLP
Le Tevyminc . cde comer: huces Lourle,
c Mﬁuﬁ;Q« boenad de nxles —» Ok
Nivel 5 5.2 ‘
5 tocls Ok
53

OBSERVACIONES:
Toccr  \e» e

oy e

er

cordker MmO ente,

40



Grado en Maestro/a en Educacioén Primaria

Trabajo de Fin de Grado

EVEN BETTER

FECHA: NN) w.l NOF]&:
Actividad Pantallas Etroros
R 1. Alegrice -» Ok
i presenld 2 Sezpresan » 2 Salles (act 2)
e emocie] 3, Tristeza » 4 Salles Cack. 2)
9 aekial . :
xm\,mnﬁ.ﬁn‘, MG Asce o 4 S (act 2)
Nuestras ik & EnBarte & O
emociones 13 epemn g H =
- &.Delan - 34 Sale Ceted . )
on tatal.
7 Miede ~ 4 Salde Cact 3), 4 Sedla (et 2) |
5. <m<mC enxy = @QLQ@V (ack.2)
q.Orgolles - 2 Salles enResids con Seliddlad)
I0- Decepciop - 3 Retlla Ceed. 2),
L. Penscmientoe = 2 Scdlen (Confuwion Seeprena /Sola),

OBSERVACIONES:

Demasiadas  emaciones. Se hace pesccln .

Bueno parca ver o pesicidn de  cojan, boces

en WG expresidn de emociane |
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EVEN BETTER

FECHA: 2~ 3- 207 .

Cada oveja con su

Actividad Pantallas Errores
W«u@N. - Alegricn —» 2 Salles.
EMSUC® | rste 2o = 3 Salles . (Mieds)
I3ero. -EnBude - 3 Rallas . = Furial - Ok
39 padlall| = Sezpresc. - 3 Rallas (Misio)

- Dsco vy ergolls — Ok

i “Deler - 4 Salle (Fuia)
—- Pensar (2 Sallesy | coanfosin cen enfecio)
- Bur\w, beyy, suelo - Ok
- ,\m}m@@jﬂﬁ = 2 Qalled (Coambry)
OBSERVACIONES:

dificil.

Permite esta 3 intenion
ldenti8ices e dibgj® ko misms . emociones pera @y personce \@ reaulte )
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EVEN BETTER

FECHA: = nww S 2097 .

Actividad Pantallas Errores
1Q enp, nb,mmjﬂ, ¢ 2 Sclies. - Miedlo 5 S presu » Ok
S pantal| -Triste : B Salles.
| -EnScdo: 4 %ﬁﬁg@u,
i S0 ~ ~Perscv: 3% Lctlics
{Esfumate! -Delar: B Salens .

- Asce: 1 Sale

- Orgulls - & Sallon,

g f\@f@.ﬁ.@\qJ A m.n’U W‘N.m‘hﬁab .
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OBSERVACIONES: Fpantala. B Sales
\Bcgm\«v’.ﬁ» \C n,\w._ m.ﬁ.fu ~+.P.,ﬁ,./ — 2 .{c_ MW QPHQU .
,, /Uu 2N, & Rakn .
! YNae 9Q Laices .
b Sa Q8akos personus .

Lo maoeria de Salles
son de \a panfalla §

Civragenes can rostros

reclen).
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EVEN BETTER

FECHA: 2 - WNO_\M, .

Actividad Pantallas Errores
Ruleta de
emociones
OBSERVACIONES:
Todo oK.
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EVEN BETTER

FECHA: 3 - Noa# ]

Actividad Pantallas Errores

i \:@@.ﬂ 1es = 4 ,mh@«»@

-EnSccds - 4

o4 “Sarprena o 4 (enSude)
Cada oveja con su ~ Asce, dolar, penscar - Ok
pareja = Niedo » 4 Ginisle)

~ Onpsilts = 2
~Vergoenzi - 2
-¥®ur \c., @by, Sueres -y O

-Trsteza 53 (miede  buna, enSaudey)

OBSERVACIONES:
Hat mejazede tastarte vespecto en \a primercs apli cenc
Menese picemtaye de erreles  en ym agencs reodes |

dn del juegs.
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