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RESPONSABLE

Este recurso forma parte de Educacion Responsable, un
programa educativo de la Fundacion Botin que favorece
el desarrollo emocional, social y de la creatividad,
promueve la comunicacion y mejora la convivencia en
los centros escolares a partir del trabajo con docentes,
alumnado y familias.

Los recursos de Educacion Responsable permiten
trabajar las siguientes variables: Identificacion y
expresion emocional, empatia y autoestima (desarrollo
afectivo), autocontrol, toma de decisiones, y actitudes
positivas hacia la salud (desarrollo cognitivo) y
habilidades de interaccion, autoafirmacion y oposicion
asertiva (desarrollo social) y la creatividad.
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DESARROLLO AFECTIVO

IDENTIFICACION Y EXPRESION EMOCIONAL

TITULO
iHASTA PRONTO!

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/ruiorO

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Expresion emocional.

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar.

EDAD RECOMENDADA:
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS
D'Artacan emprende un viaje a Paris. Sus vecinos y
amigos acuden a despedirle.

REFERENTE TEORICO: La autoexpresion emocio-
nal como factor de proteccién requiere del educa-
dor una suave conduccion del alumno para ayudar-
le a transmitir sus sentimientos en sus diferentes
grupos sociales. Aprender a manifestar carifio, en-
fado, tristeza, afioranza o decepcién con expresio-
nes verbales y gestuales adecuadas, constituye uno
de los mas importantes pilares para la construcciéon

de una personalidad equilibrada.

RAZON DE SER: En la presente actividad, a partir de
una secuencia audiovisual los alumnos aprenden
formulas para expresar sus emociones. Mediante
instrucciones sencillas del educador, los nifios des-

pliegan gestos de afecto a sus comparieros.

En una dinamica que se desarrolla a partir de pre-
guntas-caso, los alumnos son cuestionados para
que descubran formas de comportarse y expresio-
nes afectivas ante diferentes situaciones. Un jue-
go fin 1 facilita que los nifios hagan un regalo a un

compariero de clase.
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DESARROLLO

12 Fase

El educador explica a los alumnos que decir a una
persona que la queremos es muy facil. Se daran ins-

trucciones a los nirfios como:

e Maria, dile a Ignacio que le quieres mucho
* Rosa, hazle un gesto de caririo a Manuel
» Fernando, usa las manos (hazle una caricia o dale

un abrazo) para que Maribel se sienta querida.

Se introduce el audiovisual comentando que van a
ver una escena en la que D'Artacan se marcha de su
pueblo, y sus conocidos van a despedirle. Les expli-
ca que algunos son amigos y otros no tanto, pero en

el fondo todos se quieren mucho.

Se proyecta el audiovisual.

Preguntas para asentar la comprension del mensaje:

« ;Qué le dicen a D’Artacan sus amigos?

« (Al principio discuten?, ;,qué se dicen unos a
otros?

« iQué pasa al final?; jacaban siendo amigos o dis-

cutiendo?

22 Fase

Se desarrolla la siguiente dinamica: el maestro plan-
tea preguntas-caso de corte emocional, debiendo
responder los alumnos bien de forma libre, bien a

partir de preguntas dirigidas a un solo nifio:

» “Cuando vamos a despedir a papa, mamd o a un
hermano que se va de viaje ;qué gestos hace-
mos?; ;qué le decimos?, iqué gestos de caririo le
hacemos?”

» “/Qué podrias prestar o regalar a un amigo que
estd un poco triste? Tiene que ser algo que a ti te
guste mucho. ;Qué le dirias?” [Esta ultima pre-
gunta procede con alumnos de 5 6 6 arfios de
edad]

« “Si le has hecho dario sin querer a un nifio de tu
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clase icomo le pedirias perdon?; iqué le dirias?”
[Preguntas para grupos de 5 6 6 arios]

« “Si fuéramos los amigos de D’Artacan iqué le re-
galariamos para que se acordara de nosotros du-

rante su viaje?”

32 Fase

Se propone un juego popular a proposito de la te-
matica abordada. Para su desarrollo pedimos a un
alumno que salga un momento del aula. El sera
D'Artacan, y los demas sus amigos. Le van a dar un
regalo (cualquier objeto de pequerias dimensiones o
un cartel con un garabato a modo de firma dibujado

por cada alumno).

Una vez haya salido el alumno del aula, se esconde-
ra el objeto en cualquier lugar de la sala. A continua-
cion se hara entrar al nifio, quien debera buscar por
el aula hasta encontrar su regalo. Segun se aproxime
o se aleje del lugar en el que esté oculto, todos diran

“frio, frio”, o “caliente, caliente”

Cuando lo encuentre, debera agradecer a su mane-
ra (diciendo “"gracias”, o “mandando” besos) al grupo

por la ayuda recibida.
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TITULO
ELEMU Y EL KOALA

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/c3g0yv

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR:
Identificacion y expresion emocional.

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar, Plan lector.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

El emu y el koala, antiguos amigos, se enfrentan por
una nimiedad convirtiéndose en fieros enemigos, alar-
gandose su enfrentamiento durante siglos. Cuando el
Hada del Bosque les obliga a reconciliarse, ambos ani-
males descubren que se les han olvidado las expresio-
nes emocionales de afecto, caririo y reconciliacién. Por
su tozudez son castigados por el Hada a no poder volar
(el emu) y no poder bajar de los arboles (el koala).

El emu es un animal muy extrarfio: tiene alas pero no
puede volar. El koala es otro animal raro: vive siempre

subido a los drboles y nunca se atreve a bajar al suelo.

Sepamos por qué:

Hace muchos, muchisimos arios, los emus y los
koalas eran amigos. Los emus podian volar y los
koalas, aunque muy buenos trepadores, correteaban
por entre la hierba. Pero un mal dia discutieron por
una tonteria: una hermosa manzana colgaba de un
arbol. En lugar de compartirla, decidieron echar una
carrera, el koala trepd agilmente al arbol, pero cuan-
do la manzana ya estaba en su mano, el emu llego

volando y se la quito con el pico.

-iTramposo! [Yo llegué antes!- dijo el koala.

7
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-iSe siente, se siente...!-dijo el emu.

Desde entonces, los dos animales fueron enemigos.
Cada vez que se encontraban, habia una pelea que
nadie ganaba. Los demas animales del bosque in-
tentaron que hicieran las paces, pero los antiguos

amigos y ahora enemigos no sabian como hacerlo.

-iSi es muy facill. Solo tenéis que pediros perdon y

daros un abrazo- dijo la liebre.

-¢Por qué no os decis “quiero ser tu amigo”?- dijo el

avestruz.

-Yo creo que bastaria con deciros que antes erais

mas felices siendo amigos- dijo el oso.

Pero el koala y el emu tenian verguenza, y prefirieron
dejar las cosas como estaban. Paso el tiempo, y un dia
se les aparecio el Hada del Bosque. Estaba muy enfa-
dada, y les hablo a los dos animales muy seria:

-iYa esta bien de hacer el tonto! Podéis elegir entre
pediros perdon y deciros que queréis ser de nuevo
amigos, o pagar las consecuencias. Pero el koala y el

emu no lo consiguieron.
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iHabian pasado tanto tiempo siendo enemigos que

se les habia olvidado como pedirse perdonl.

Entonces el Hada del Bosque decidio castigar a los
dos animales. Al emu le volvio tan gordo que nunca
mas fue capaz de volar aunque agitara sus alas, y al
koala le castigo a vivir subido a un arbol, pidiendo a
una serpiente que le vigilara desde el suelo y le pica-

ra si se le ocurria bajar del arbol.

Esta es la triste historia de dos antiguos amigos que
se olvidaron de decir algo tan sencillo como: “te per-

u, u

dono”; “‘perdoname” o “quiero ser tu amigo”

[Adaptacion libre de una leyenda australianal

REFERENTE TEORICO: La expresiéon emocional es un
importante factor de proteccidn que se puede trabajar
de forma colectiva. Los nifios de corta edad experi-
mentan el sentimiento de amistad de forma disconti-
nua, pues su convivencia esta salpicada por frecuentes
desacuerdosy confl ctos. Es importante que aprendan
a recuperar su amistad con palabras (férmulas verba-

les de reconciliacién) y gestos (abrazos y risas).

El educador puede orientar su accién mediadora
trabajando la expresion emocional en los parame-
tros del perdodn y las manifestaciones de amistad
como via para una convivencia positiva, de forma
que los naturales confl ctos propios de la edad sean

escasamente relevantes para su desarrollo social.

Educacion Infantil

RAZON DE SER: La narracién de un cuento sera el
punto de partida para que los alumnos entiendan
que a menudo se viven situaciones de armonia con
sus iguales seguidas de bruscas rupturas por los
motivos mas nimios.

Enuna dinamica que se desarrolla mediante pregun-
tas-caso, el educador guia a los nifios en la deteccion
de estados emocionales propios y ajenos; basica-

mente la tristeza, la alegria, el enfado y el susto.

A partir de un juego se centra la atencion de los pe-
querios en la vivencia de experiencias que generan
distintos estados de animo comunes ante distintas

situaciones.

DESARROLLO

12 Fase

Elmaestro lee el cuento a los nirios, aclarando cuan-
tas dudas surjan a proposito del mismo. A continua-
ciéon formulard preguntas de aproximacion a los

alumnos:

*Elemuy el koala eran muy amigos. Luego se vuel-
ven enemigos, ¢por quée? Al final, el Hada del Bos-
que les castiga, ;por qué? Cuando os peleais con un
amigo, i0s gusta que os pidan perdon?, y vosotros,

¢pedis perdon?”

22 Fase
El maestro introduce una dindmica diciendo a los

alumnos:

"A veces estas triste, y te gustaria que tus amigos te
consolaran. Pero no siempre sabemos decirles como
nos sentimos (tristes, enfadados, alegres...). jVamos a

jugar a <poner caras>!"

El educador pone ejemplos que susciten diversas

emociones:

Imaginad que nos llevan a un parque de atracciones
y se pone a llover. Las atracciones se cierran. ; Co6mo

nos sentimos?... jtristes! A ver, ponemos todos cara
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de tristes [el maestro pone cara de pena, procurando

que los demas le imiten].

Ahora sale el sol, y vuelven a abrir las atracciones.
¢Como nos sentimos?...
iContentos!; ;ponemos cara de alegria? [El maestro

pone cara de contento. Los nifios le imitan].

Un amigo se esconde detrds de una puerta. Entras
en la habitacion y te grita jUhhh!. Qué te pasa?... jte

asustas!, jponemos cara de susto?

Ahora estamos enfadados porque tenemos que ir-

nos a la cama. iComo ponemos la cara?

32 Fase

Entre todos dibujan en cartulinas rostros que expre-
sen emociones basicas: miedo, asco, enfado, alegria
y tristeza (con los mas pequerios sera el profesor el
que dibuje los rostros). Cuando hayan fin lizado, el

profesor les anunciara un juego:

« Los alumnos se sientan en el suelo formando un
corro. Entre nifio y nifio se dejara un espacio. Las
cartulinas con las emociones se pondran en el
centro.

¢ Un alumno, seleccionado al azar por el maestro,
tendra que elegir una cartulina. Segun la emo-
cion de que se trate, dira: “Estoy triste cuando...
(estoy malito, me regarfian, estoy solo, etc.)”.

« Los dos primeros alumnos que se sientan tristes
en semejante situacion, abandonaran su puesto y
se sentaran a su lado diciendo “yo también” (Uni-
camente los dos que lleguen antes; para evitar
que todos quieran “apuntarse’, el maestro contro-
lard esta limitacion). La tarjeta es devuelta al cen-
tro del corro.

« Otro alumno elige una tarjeta distinta, y pronun-
cia su frase: “estoy contento cuando...(me regalan
algo, me felicitan, me dan un beso, etc.)”. Los dos
primeros nifios que lleguen antes se sentaran a su

lado, pronunciando la frase “yo también”.

9
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Se procedera de la misma forma con las demas tar-

jetas.

A continuacion se cuelgan las tarjetas en una pared
del aula, y se explica a los alumnos que cuando sien-
tan alguna de esas emociones, se dirijan al dibujo

correspondiente y lo muestren al g
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TITULO
EL LAGARTO ESTA LLORANDO

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/m8wlgd

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Identificacion y expresion emocional.

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar, Plan lector.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS
Una pareja de ancianos lagartos lloran largamente bajo
el sol por haber perdido sus anillos de boda.

Ellagarto esta llorando,

la lagarta esta llorando.

Ellagarto y la lagarta con delantalitos blancos

Han perdido sin querer su anillo de desposados.

iAy, su anillito de plomo,

ay su anillito plomado!.

Un cielo grande y sin gente

monta en su globo a los pajaros.

El sol, capitan redondo,

lleva un chaleco de raso.

iMiradlos qué viejos son!

jqué viejos son los lagartos!

Ay, como lloran y lloran, ay,

ay, como estdn llorando!

[Federico Garcia Lorcal

REFERENTE TEORICO: Para una adecuada expre-
sidén emocional, los nifios han de aprender a detec-
tar las manifestaciones que acomparian a las dis-
tintas emociones y sentimientos que las provocan.
Para ello resulta imprescindible que sean conscien-
tes de las causas (internas o procedentes del entor-
no) que originan los estados de animo. Unicamen-

te entendiendo los motivos de las manifestaciones

Educacion Infantil

afectivas (propias y ajenas) se podra dar el paso para

ayudar a modularlas.

RAZON DE SER: Una poesia sirve como herramien-
ta metodologica para promover en los nifios de
corta edad la deteccidn de algunas causas que pro-
vocan manifestaciones emocionales. Empleando
comentarios y preguntas, el educador anima a los
pequerios a inferir los motivos que originan distin-
tos comportamientos (llanto, sonrisa, etc.) tanto en
bebés como en iguales o adultos.

A través de una dinamica, el maestro facilita que los
nifios distingan con claridad sentimientos como la
alegria, la pena o la decepciéon. En un juego poste-
rior, los nifios pasaran de “estar tristes” a “estar con-

tentos” de una manera muy divertida.

DESARROLLO

12 Fase

El educador explica a los alumnos que ‘“todas las
personas, pequerios y mayores, nos ponemos ale-
gres y tristes de vez en cuando. A veces lloramos y a
veces reimos, y las razones de por qué nos sentimos

de una forma o de otra son distintas”.

Se anima la participacion de los nifios con pregun-

tas de aproximacion:

» Los bebés lloran cuando....

e Los nifios lloran cuando...

« Y los mayores? jA veces se nos saltan las lagri-
mas! ;cuando? [con alumnos de 3 y 4 afios se
proporcionaran pistas: cuando recordamos algo
muy bonito, cuando somos muy felices, cuando

tenemos un poco de pena...].

Se invita a los alumnos a escuchar una poesia “en la
que dos lagartos muy viejecitos lloran de pena por-
que han perdido el anillo que se regalaron el uno al

otro cuando se casaron”.

Una vez escuchado el poema, se aclarara el significa-

do de palabras como “desposados” o “chaleco de raso”.

- FUNDACION BOTIN —


http://hyperurl.co/m8w1gd

Banco de herramientas audiovisuales Educacién Infantil
Para la promocion de competencias personales y sociales

Se formularan preguntas para asentar la compren-

sion del poema, como:

« Estan tristes los lagartos?; ipor qué?

« iQuién es el “capitan redondo que lleva un chale-
co deraso”?

« ¢Tu también te pondrias triste si perdieras un re-

galo que te hizo tu mama?

22 Fase

Se desarrollara la siguiente dinamica: el educador
pinta en un extremo de la pizarra un rostro alegre
y un rostro triste en el otro. A continuacion les pide
que imaginen un bebé. Ird diciendo acontecimien-
tos cotidianos en la vida de un bebé, y los nirios iran

sefialando con la mano qué rostro pondra éste.

[Con alumnos de 5 6 6 arfios lo apuntara bajo el ros-
tro alegre o triste; incluso puede intentar “confun-
dirles”: sefialara el rostro triste diciendo “si le hago
cosquillas, se pondra...", esperando a que los nifios

“le corrijan’].

11
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TITULO
EL PATITO ESTA TRISTE

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/In2hwz

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Identificacion y expresion emocional.

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS
Una cancion narra el miedo de un patito a nadar y el
consecuente enfado de su madre.

Todos los patitos se fueron a nadar,
y el mas pequeriito se quiso quedar,
su madre enfadada le quiso pegar

y el pobre patito se puso a llorar: cua-cua.

No llores patito, le dijo su mama

que si eres bueno irds al bazar.

El patito alegre se puso a cantar

y dando saltitos empezo a nadar cua-cua

(musica)

El patito alegre se puso a cantar

y dando saltitos empezo a nadar cua-cua

Todos los patitos

REFERENTE TEORICO: El patito de la cancién de
esta actividad experimenta diversas emociones:
miedo, enfado, tristeza, sorpresa y alegria. La gama
de emociones reflejadas sirve como excelente he-
rramienta pedagogica para que los alumnos de corta
edad puedan detectarlas en otras personas, identifi-
carse con ellas y asumir estados de danimo naturales

en el ser humano.

Es importante ensefiar a los niflos que sentirse bien o
mal, asustados o eufdricos, tristes o enfadados es algo

natural, y que esas emociones se pueden controlar.

RAZON DE SER: En un primer momento, el educa-

dor solicita de los niflos que comenten situaciones
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cotidianas en las que sienten tristeza, ira, alegria y
sorpresa. En la segunda fase, a partir de la audicion
de una canciodn, los nifios son guiados por el edu-
cador para descubrir qué emociones experimen-
tan los personajes, proyectando las mismas sobre
sus propias vivencias. A través de un juego fin 1, los
alumnos trataran de descubrir los sentimientos que

reflejan os gestos de sus comparieros.

DESARROLLO

12 Fase

El educador explica a los alumnos que todas las
personas, pequernos y mayores, en determinadas
ocasiones se sienten tristes y apenados. Pide a los
alumnos que digan situaciones en las que ellos se
sienten tristes. Con los mas pequerios (3 arios) se
debera sugerir pistas. Por ejemplo: cuando un ma-
yor os regaria;, cuando un amigo esta triste; cuando
0s acorddis de mama, papd o un hermanito mien-
tras estamos en el colegio, cuando no os dejan ha-

cer algo.

Se procede de la misma manera con la emocion
del enfado. Ejemplos: cuando en el colegio al-
guien “se mete” contigo, cuando un hermano te
hace burla, cuando tienes que ir a la cama y no

tienes suenio todavia.

A continuacion se explora la alegria: ;En qué oca-
siones os sentis contentos? Ejemplos: cuando es
el dia de tu cumplearios, cuando mama o papa te
dan un beso o un “achuchodn’; cuando te dicen algo

agradable.

La sorpresa también sera examinada mediante
ejemplos: cuando se juega al escondite y alguien te
pega un susto; cuando recibes un regalo sorpresa,

cuando la serio te felicita sin tu esperarlo.

22 Fase
Los nifios escuchan la cancion “Todos los patitos”.

Preguntas para la puesta en comun:
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e El patito tiene miedo ;de qué? [adecuada para
grupos de 3 afios]

» Su madre se enfada con él. ;Qué le quiere hacer?,
¢qué hace el patito? [para grupos de 3 afios]

« Cuéntame una vez que hayas tenido miedo, ;qué
paso?; ;quée hiciste?

« El patito de la cancion se pone muy alegre y salta,

canta y nada, ipor qué?

32 Fase

El educador introduce un juego: pide a los alum-
nos que se sienten en el suelo en corro. Pronuncia
el nombre de un alumno, y éste representara facil-
mente una emocion en surostro: “A ver, Carlos. Elige
poner cara de enfado, pena, alegria o sorpresa, pero
no digas qué cara has puesto”’. Los demas intentaran
adivinarlo. Con los mas pequerios el profesor mode-

lara el gesto sin que el resto del grupo le vea.

Los alumnos pasearan por el aula con una emocion
(de entre las descritas) reflejada en sus caras. Cuan-
do se encuentren con un compariero que muestre
la misma, se cogeran de la mano formando pareja.
Se procurara que pongan distintos rostros; si fuera
preciso, a determinados alumnos les dara instruc-
ciones diferentes. [Para grupos de 5 afios]. Una va-
riante mas compleja consiste en que un nifio reciba
del maestro la instruccién de permanecer serio (sin
reirse ni mostrar en su rostro otra emocién). Cuan-
do los nifios se hayan emparejado, este nifio queda-
ra solo. Si alguien le descubre (“aqui hay un nifio que
no pone ninguna de las caras que has dicho”) sera
felicitado por el maestro. [Apropiado para grupos de

alumnos de 6 afios].

13
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TITULO
iQUE VIENE EL LOBO!

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/12ebnf
http://hyperurl.co/nuwlyj

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Identificacion y expresion emocional.

CONTEXTO ESCOLAR
Trabajo por proyectos.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

Enla primera secuencia se pone de manifiesto el miedo
de unas ninas ante la presencia del lobo feroz. En la se-
gunda, el propio lobo siente miedo de una nifia.

REFERENTE TEORICO: Estados emocionales como
tener miedo o estar asustado son habituales en nirios
de corta edad. El educador trabaja con los alumnos el
manejo de este tipo de emociones, distinguiendo las
adaptativas (sentir miedo ante riesgos reales) de las que

surgen fruto de la fértil imaginacion de los alumnos.

RAZON DE SER: Se emplean medios audiovisuales
como estimulo, asi como dinamicas con pregun-
tas-caso y juegos emocionales para el desarrollo de

la actividad.

DESARROLLO
12 Fase
El maestro introduce el tema de los miedos infanti-

les con comentarios y preguntas de aproximacion:

» Aunque no os guste reconocerlo, a veces tenéis
miedo. Es algo absolutamente natural a vuestra
edad. Todos los nifios, cuando aun son pequerios,
tienen miedo de vez en cuando.

« ¢Recordais la ultima vez que os entro un poco de
miedo?; ;jera de noche?; ;estabais en un sitio a 0s-
curas?; ;estabais solos?

« Todos sabemos que os dan miedo cosas que no
existen, como ogros y brujas. Eso es bueno, por-

que asi os podéis tranquilizar en seguida.
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Se introduce el audiovisual explicando que van a ver
dos secuencias cortas en las que las Tres Mellizas

tienen miedo del lobo feroz.

Los alumnos ven la primera secuencia de “Las tres
Mellizas y Caperucita Roja". A continuacion se for-

mula la siguiente pregunta para la puesta en comun:

;Qué cosas o personajes a veces os dan miedo?.
[Procurad que se mencione un buen numero de se-
res o cosas que les causan miedo. El educador puede
ayudar sugiriendo algunos: fantasmas, ogros, bru-
jas, monstruos, elfos, lobos, cementerios, chirriar de

puertas, etc.]

Comentario: “lo bueno es que sabemos que no exis-
ten, que estan en nuestra imaginacion”

[La dindmica anterior es mas apropiada para grupos
de 3y 4 arios. Con alumnos de 5y 6 arios, el educa-
dor puede hablar en pasado: “‘cosas que hace uno o

dos arios os daban miedo’]

22 Fase

Se abordan otro tipo de temores: los que se mani-
fiestan ante situaciones o seres reales y que pueden
entrariar algun tipo de riesgo para los nifios con

preguntas-caso:

» "A veces tenéis miedo o estdis asustados, y existe
una razon para ello. Pueden pasaros cosas que no
salgan de un cuento o de la imaginacion. Enton-
ces sentir miedo es bueno. Por ejemplo, cuando
0s perdéis en un sitio grande, como unos grandes
almacenes o en el parque”; ;podéis poner otros
ejemplos? [con alumnos de 3 6 4 afios se propor-
cionaran pistas; por ejemplo: un chico mayor os
quiere asustar; oir un ruido de coche cerca; se apa-
ga la luz mientras estdis bajando unas escaleras]

* iQué hay que hacer si pasan estas cosas? Por
ejemplo... [el maestro invitara a los nifios a anali-
zarlas una por una. Lo que han de hacer, normal-
mente, es pedir ayuda a un adulto, permanecer

donde se esta; correr, etc.].
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Se invita a los nifios a ver la segunda secuencia. En
ella el supuesto Lobo “Feroz" no da miedo, sino mas
bien risa. En este sentido se reflex onara con los
alumnos para desdramatizar ciertos temores infun-

dados. Preguntas para la puesta en comun:

« :Da miedo ese “‘Lobo Feroz"?; idarisa?

« ;Quién esta mas asustado, la Melliza o el Lobo?

Con esta secuencia los nifios tienen oportunidad de

reirse de aquello que antes les infundaba miedo.

32 Fase

Se plantea un juego: todos los nifios formaran un
gran corro de pie cogidos de la mano. Se elegira a un
alumno para que haga de "Lobo Feroz”’, situandose
fuera del corro. Otro nirfio hara de Caperucita, po-
niéndose en el centro del circulo. El lobo intentara
entrar para coger a Caperucita, mientras los nifios
del corro trataran de impedirlo juntando sus cuer-

pos sin soltarse de la mano.

Si el Lobo consigue entrar, Caperucita puede salvar-
se momentaneamente abrazando a un comparie-
ro. En este caso, el Lobo tendrd que apartarse unos
segundos. Cuando Caperucita sea capturada, otros

nifnios ocuparan el lugar de captor y presa.

Si el educador viera que el Lobo no consigue entrar

dentro del corro puede poner en escena mas Lobos.

Finalizado el juego se pondran en comun las emo-
ciones experimentadas: ‘;como te sentiste?”; “;fue
facil?”; “;qué es mds divertido, hacer de Lobo o de

Caperucita?”.
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TITULO
CANCION DE LAS EMOCIONES

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/sxt7tc

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Identificacion y expresion emocional.

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS
JimJam y Sunny cantan una cancién que, de manera
sencilla y bonita, recorre el mundo de las emociones
basicas.

REFERENTE TEORICO: La identificacion de las di-
ferentes emociones y de sus caracteristicas prin-
cipales es el primer paso para una adecuada inte-
ligencia emocional. Es necesario fomentar desde
edades tempranas la habilidad para identificar emo-
ciones y sentimientos entendiendo su repercusion
en la conducta propia y en la de las demas personas.
Este sera requisito indispensable para una adecuada

gestion del mundo emocional propio y ajeno.

RAZON DE SER: A través de "La cancion de las emo-
ciones” y la actividad propuesta en relacion a ella,
el alumnado podra detectar y diferenciar estados
emocionales, también aprender las relaciones que
se pueden establecer entre esos sentimientos y de-

terminadas conductas.

DESARROLLO

12 Fase

“Vamos a ver a un par de amigos contandonos algu-
nas cosas sobre las emociones. ;Sabéis que son las
emociones? (Explicar que tienen que ver con cémo
nos sentimos, poniendo ejemplos del tipo ‘conten-

to’, 'triste’, ‘'enfadado’..)

JimJam y Sunny, que asi se llaman, van a cantar una
cancion para explicarnos como se sienten algunas
veces, y ademas podemos acompariarles asi que,
cuando nos lo digan, vamos a ponernos de pie y va-
mos a hacer los movimientos que nos vayan dicien-
do. jA bailar!”
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A continuaciodn, se visiona el video y el alumnado, a
modo de baile, repite los gestos indicados en la can-

cion que corresponden a cada emocion presentada.

Para profundizar mas en la compresion de las emo-
ciones, se les pregunta si recuerdan situaciones en
las que se hayan sentido parecido a lo visto en el vi-
deo (alegres, tristes, etc.). Una manera de hacerlo es
a través de la técnica de video-stop que consiste en
volver a poner el video y pararlo, por ejemplo, des-
pués de cada emocion, con el objetivo de evitar el

olvido.

22 Fase

Elobjetivo de esta fase es trabajar el lenguaje no ver-
bal, identificando las diferentes emociones a través
de los gestos del rostro. Para ello, el profesorado re-
copilara fotos con ayuda del alumnado que podra
facilitar algunas de ellas propias (en casa pueden
preparar el material), o encontradas en revistas y
catalogos. Esta fotos reflejeran, no soélo las emocio-
nes mas basicas, que son las recogidas en la cancion
(aunque falta el miedo y convendria incluirla), sino
también otras como sorpresa, disgusto, asco y preo-

cupacion, por ejemplo.

32 Fase

Eljuego “Simodn dice...” consiste en lanzar al grupo
la frase “Simodn dice... que te toques... (una parte del
cuerpo)”. Se repite la misma operacién varias veces
(con distintas partes) hasta que, en un momento
dado, omite la parte "Simoén dice” para decir sélo
"Técate... (la nariz, p.e.)”. En ese caso, si algunos par-
ticipantes obedecen cuando no se ha dicho “Simoén
dice”, quedan fuera del juego y gana quien llegue

hasta el fin 1.

Dado que lo que se esta trabajando en esta activi-
dad son las emociones, se propone hacer una varia-
cion del juego que consiste en que, en vez de usar
las parte del cuerpo para dar las érdenes correspon-
dientes, se usen las emociones aprendidas. El juego,

entonces, quedaria tal que asi:
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“Simoén dice que... nos pongamos contentos”
“Simoén dice que... nos pongamos tristes”
“iPoneos contentos!” (Si alguno obedece, queda eli-

minado)

Para 5-6 arios, puede complicarse mas aun la acti-
vidad eliminando a los que se equivoquen de gesto
al representar la emocion nombrada y también au-

mentando la velocidad a la que se dan las drdenes.

PROPUESTA DE CONTINUIDAD: Es importante
transmitir al alumnado que las emociones son las
que a veces nos hacen actuar de una manera y no
de otra en las diferentes situaciones que vivimos.

Para trabajar esta idea se propone:

Plantear diferentes situaciones indicando un antes
(antecedente) y un después (consecuencia), soli-
citando al alumnado la identificacién de posibles

emociones entre uno y otro momento.

Por ejemplo:

"A Maria se le ha perdido su perrito de peluche favo-
rito. No ha querido salir de su cuarto en toda la tarde.

;Como se sentia Maria?”

Puede proponerse que la respuesta se dé en forma
de gesto (p.e. poniendo cara triste) o a través de la
denominacién de la emocién en particular (p.e. Se

sentia triste).

17
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TITULO
RECETAS CONTRA EL ABURRIMIENTO

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/4wlkli

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Identificacion y expresion emocional y autocontrol

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad Personal.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios

SINOPSIS

Caillou no tienen un buen dia. Se aburre y estd como
enfadado todo el tiempo. Pero no lo expresa con pala-
bras, sino que se dedica a refunfunar, destrozar las co-
sas y hacer alguna que otra travesura. Su abuela intenta
ayudarle, dandole algunos buenos consejos para poder
manejar ese mal humor.

REFERENTE TEORICO: En la infancia se es espe-
cialmente voluble en las emociones y muy suscep-
tible al aburrimiento. Constantemente necesitan es-
tar cambiando de actividad para divertirse, y cuando
el aburrimiento llega, muchas veces no saben qué
hacer. Por ello, es importante ayudarles a entender
que el aburrimiento es algo normal y que tenemos
que ser capaces de convivir con él. Quizas buscando
maneras de combatirlo (creatividad), o simplemente
soportandolo (saber vivir con él sin que genere ma-
lestar). Esto les ayudara a crecer y ser mas tolerantes

ante la frustracion.

RAZON DE SER: A través de la actividad se iden-
tificaran las seflales del aburrimiento para que
puedan ser detectadas a tiempo y se promoveran
algunos recursos adecuados para poder manejarlo
como contarselo a alguien para buscar alternativas

a ese estado.

DESARROLLO

12 Fase

Se inicia la actividad preguntando al grupo qué fue
lo que hicieron la Ultima vez que se aburrieron (antes
de esta pregunta general, seria conveniente explicar
qué es eso de "estar aburrido o aburrida”). Podran
contar situaciones concretas, por qué se produjo el
aburrimiento, con quién estaban, qué hicieron, si

pidieron ayuda...

18

Educacion Infantil

En estas edades, el aburrimiento a menudo aparece
de la mano del mal humor. Incluso en clase, mu-
chas de las conductas disruptivas o molestas que se
producen estan muy asociadas con esa sensacion
de vacio y frustraciéon (a veces, lo que hay en el fon-
do de muchas de estas situaciones es simple y puro
aburrimiento que no saben detectar o manejar, ni

por supuesto, expresar).

“Vamos a ver lo que le paso a Caillou un dia en el que

estaba muy, muy aburrido...”

22 Fase

Se proyecta la secuencia y se para en el momento en
el que la abuela se acerca a él (justo antes de que esta
le dé soluciones). El objetivo es que aprendan a iden-
tificar los estados de aburrimiento, los sentimientos
que generan y la necesidad de expresarlo para po-
nerle remedio, en ocasiones, con ayuda de otras per-

sonas. Para ello, se lanzan las siguientes preguntas:

« ;Qué pensais que le pasa a Caillou?

» ;En qué se le nota? (es importante que se fijen en
la boca, los ojos, los gestos, el tono de la voz, la
conducta...)

» :Os gusta como se esta comportando?

» ;Qué hubiera pasado si le hubiera contado desde el
primer momento a su abuela que estaba aburrido?

» ;Puede ser que a lo mejor no se hubiera dado
cuenta de que lo que sentia era aburrimiento?

« ;Como hariais para decirle a una persona adulta
que sentis aburrimiento y queréis que os ayude?
Vamos a practicarlo...imaginad que me tenéis que
pedir ayuda a mi... ;qué me dirfais?

» ;Qué ideas podeis proponer a Caillou para que no

se aburra?

“Vamos a seguir viendo la secuencia... la abuela de
Caillou le va a proponer algunas buenas ideas con-
tra el aburrimiento, porque aunque Caillou no se lo
haya dicho (a lo mejor ni siquiera lo sabe), su abuela
si sabe muy bien lo que le pasa, se lo ha notado.”

(Terminar la secuencia hasta el fin 1)
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A continuacion se continua con el debate:

* ;Qué os han parecido las ideas de la abuela? ;Os
gusta la tarta? ;Y pintar con los dedos? ;Y charlar
con alguien de vuestra familia? ;Y probar cosas
nuevas?

« Cuando la abuela le propuso algunas ideas a Cai-
llou, al principio él seguia muy enfadado y le de-
cia a todo que no. Eso nos pasa muchas veces,
Jverdad?

» ;Sino hubiese hecho caso a su abuela, Caillou se

habria divertido o habria seguido enfadado?

Para fin lizar, se propone crear una lista de "Rece-
tas contra el aburrimiento”. Todas las aportaciones
seran validas. A continuacion se presentan algunos

ejemplos:

« Pintar, colorear

» Inventar una historia

» Juegos de cartas (Memory)

¢ Juegos de mesa

« Crear un circuito y jugar con los coches (la cinta
de carrocero no deja residuo y puede servir para
delimitar los carriles)

» Puzzles

* Recortables para construir un zoo, una ciudad,
una carretera....

« Hablar de algo, por ejemplo, lo que nos gustaria

hacer en vacaciones.

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Como complemento a la actividad, se puede cons-
truir un mural que refleje todas “las recetas contra el
aburrimiento” que han mencionado y exponerlo en
el centro. Se pueden usar diferentes técnicas plasti-

cas (pintura de dedos, texturas, dibujos, fotos, etc.)

NOTA: Las habilidades de inteligencia emocional
también son necesarias para transformar las emo-
ciones en elementos de motivacion para una acti-
vidad creativa. Por ejemplo, el aburrimiento puede

provocar un deseo de entretenimiento pasivo o
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incluso un comportamiento destructivo. Pero, por
otro lado, también puede servir de inspiracion a
una persona, animandole a buscar nuevos retos en
una actividad creativa. “El aburrimiento nos pone en

contacto con nuestro propio yo”
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TITULO
Y TU, ;QUE SIENTES?

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/22ye79

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Expresion emocional, Empatia

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios

SINOPSIS
La voz de la narradora hace diferentes preguntas a ni-
Nos y ninas para ayudarles a identificar sus emociones.

REFERENTE TEORICO: A edades muy tempranas
es importante ir ayudando a identificar sentimien-
tos y la manera en la que se expresan. Esta habilidad
facilita las relaciones sociales ya que permite a las
personas ser mucho mas receptivas y conscientes
de los estados emocionales ajenos y de los propios,

ayudando, a su vez, al ajuste de la conducta.

RAZON DE SER: Las emociones tienen un compo-
nente fis ologico que ayuda a que los sentimientos
sean visibles desde fuera. La actividad propuesta
ayudara al alumnado a identificar de qué formas se
expresa el mundo emocional, y también, en un se-
gundo acercamiento, comprobar como la emocion
también va ligada a la situacién, por lo que se puede

prever en cierto modo.

DESARROLLO

12 Fase

“Cuando algo sucede, nuestro cuerpo pone en mar-
cha reacciones a las que llamamos emociones. Pero
no aparecen todas a la vez, dependera de la situa-
cion... ;/Alguien me puede poner ejemplos de emo-
ciones?” (Se dejaran unos minutos, y en caso de que
haya poca participacion, el profesorado, a través de
mimica y gestos, mostrara diferentes emociones

que el alumnado tendra que adivinar).

En este caso solo se trabaja la asociacion de ges-

tos-emocidn, en la siguiente fase se relacionara
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esa expresion con las situaciones que las puede

provocar.

22 Fase

Se proyecta el video, parandolo después de cada una
de las preguntas que la voz en off hace y dando lugar
a que respondan, hasta que quede claro cudl es la
emocion que se espera en esa situacion. Podemos
preguntarles también qué hacemos cuando senti-
mos esa emocion (llorar, sonreir...) y pedirles que lo
hagan. Una vez clara la respuesta, se continua con el
video para contrastarla. Si han acertado se celebrara
con un aplauso conjunto. A continuacion, se sigue

con la siguiente pregunta, y asi sucesivamente.

Esta actividad ayuda a los nifios y a las nifias a
aprender a anticipar sus emociones y a asociarlas
con situaciones en las que es previsible que aparez-
can. Les hace estar mas al control de lo que sienten,
e identificar que es normal reaccionar ante lo que
nos sucede, ajustando, en la medida de lo posible, la

intensidad.

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Se sugiere, como complemento, realizar la actividad
“El Rock de las Emociones”. En ella se refuerzan al-
gunos de los conceptos trabajados, insistiendo es-
pecialmente en el aspecto de la lectura de las emo-

ciones de otras personas y coOmo actuar ante ellas.

También sera interesante realizar una actividad artis-
tica consistente en decorar la clase con murales don-
de predominen los colores que el alumnado habra
asignando previamente a cada emocion. Por ejem-
plo, la ira podria asociarse con el color rojo, la alegria

con el amarillo, la tristeza con el azul/morado...
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EMPATIA

TITULO
APRENDEMOS A CUIDAR Y SER CUIDADOS

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/xpktii

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Empatia.

CONTEXTO ESCOLAR
Promocion de habitos saludables.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS
La mama gallina alimenta, abriga y cuida a sus pollitos.

Los pollitos dicen
pio, pio, pio
cuando tienen hambre

cuando tienen frio.

La gallina busca el maiz y el trigo,

para dar comida a todos sus hijos.

Bajo sus dos alas acurrucaditos, cuando

tienen suerio duermen los pollitos.

Los pollitos dicen...

REFERENTE TEORICO: Trabajar la mejora de la
empatia presupone generar en el nifio receptividad
emocional de forma que sienta sobre si mismo si-
tuaciones carenciales ajenas, despertandose en él
deseos de ayudar. Una de las vias para facilitar la
deteccion de situaciones comprometidas en los de-
mas es aprender a reconocer las propias situaciones

en las que el nifio precisa ayuda ajena.

RAZON DE SER: Utilizando como estimulo la can-
cion “Los pollitos”, el educador, con la exposicion
de varios supuestos, ayudara a los nifios a imaginar
situaciones en las que la demanda de ayuda es ne-
cesaria. Mediante un juego posterior, los nifios re-
presentaran situaciones en las que se precise ayuda

0 guia adulta.

Educacion Infantil

DESARROLLO
12 Fase
Se escucha la cancion “Los pollitos”y se realizan di-

ferentes preguntas de aproximacién como:

“¢Qué les pasa a los pollitos?”
“/Qué necesitan?”

‘¢ Quien les puede ayudar?”

22 Fase

Se formula a los alumnos una pregunta-clave:

“/Qué harias si estando en el jardin de tu casa o en
un parque cercano el sol se esconde y llegan una
nubes muy, muy negras?; ademas empieza a correr

un viento helado”.

El educador comenta que no llevan ropa de abrigo,

pues unos minutos antes hacia calor.

Se procurara que los alumnos dirijan su atencion
hacia la peticion de ayuda adulta (padres, profesores

u otros mayores que les acomparien).

Se pide alos alumnos que imaginen que tienen sue-
fio mientras ven la television por la tarde-noche, o
al acabar de cenar: ;qué deben hacer?; ;a quién de-
ben dirigirse?; ;esta bien o mal tumbarse a dormir
en el sofd vestidos?; ;por qué? [esta ultima pregunta

se formulara a alumnos a partir de 4 arios de edad].

Los alumnos son invitados a desarrollar una dina-
mica: deberdn emparejarse con el compariero que
se les designe. Dibujaran en una misma cartulina
las dos escenas anteriores utilizando los siguientes

elementos:

« 12 escena: un nifio o nifia en un pargue, unas nu-
bes oscuras, lluvia, su madre, y alguna prenda de
abrigo.

» 22 escena: un nifio o nifia en una habitacién, un

televisor, un sofa y una cama.

- FUNDACION BOTIN —


http://hyperurl.co/xpktii

Banco de herramientas audiovisuales
Para la promocion de competencias personales y sociales

Alos nifios de 3 arios se les debera ayudar en la ela-
boracién de las producciones. El educador puede
dibujar en la pizarra las dos escenas pidiendo a los
alumnos que las copien o trabajen sobre lo dibujado
por el educador. Una variante mas creativa es mez-
clar en la escena dibujada en la pizarra elementos
que no sean propios de la situacion (por ejemplo,
una cama en el parque o un paraguas en la habita-
cién). En este caso, el educador advertira a las pare-
jas de alumnos que identifig en los elementos que

no correspondan.

32 Fase

Tras la identificacion de situaciones en las que los
nifnios necesitan ayuda, en esta fase el maestro pro-
curarg, a través de las siguientes preguntas, dirigir la
reflex on de los niflos hacia comportamientos con-
cretos de ayuda a los demas que ellos puedan reali-

zar. Preguntas-caso:

e Situ hermano se ha quedado dormido en el suelo
de su cuarto ;qué haces?

« Si has llevado al parque varios bocadillos y mien-
tras estas jugando te entra hambre ;qué haces? Si
un compariero de juego no tiene merienda ;qué

le puedes preguntar a tu madre?

42 Fase

Se pone en practica un juego alusivo a la tematica
tratada: los alumnos forman un gran corro sentados
en el suelo. El educador elige al azar a dos alumnos;
cuchicheando con ellos, les pide que reproduzcan
determinada situacion ante el grupo, quienes pro-
curaran adivinar el significado (las situaciones ten-
dran como desenlace pedir ayuda a un adulto). Tras
cada breve dramatizacion, se cambiara de alumnos

para “actuar” ante los demas.
Situaciones posibles a representar:
« Estan jugando en el patio y empieza a llover mu-

cho. Los alumnos no tienen abrigo y las aulas es-

tan cerradas

22
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» El hermano de uno de ellos esta durmiendo en
una habitacion donde hace mucho, mucho frio.

¢ Quieren comer unas galletas que estan en una
estanteria muy alta, tienen una silla cerca pero es

peligroso subirse a ella porque esta rota.
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TITULO
LA FABRICA DE BESOS

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/mnpydx

TITULO
La fabrica de besos

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Empatia

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 afios. [Recomendable para grupos de 3 6 4 afios
de edad]

SINOPSIS

Unos nifios se libran del hechizo de una bruja, median-
te el cual roba los besos al mundo entero. Los nifios
deshacen el embrujo besando a todos y llenando una
gran caja con besos que esparcen al viento. La gente
recupera sus besos y su alegria.

Erase una vez un pais en el que todos vivian felices:
se querian, jugaban juntos, se peleaban muy poco y

se daban muchos besos.

Un triste dia llegd a ese pals tan bonito una bruja
mala. A la bruja le daba mucha rabia que las personas
se quisieran tanto, asi que decidio lanzar al mundo
entero una maldicion: hizo sonar las campanas de
todos los pueblos, consiguiendo que la gente saliera
a la calle para averiguar qué pasaba. Cuando todas
las personas estaban preguntando por qué sonaban

las campanas, la bruja, desde lo alto del cielo, dijo:

—No me gusta que seais felices mientras yo no lo
soy, me da mucha envidia, asi que a partir de ahora
mismo los besos desapareceran de la faz de la tierra.
Aunque lo intentéis nadie conseguird besarse, y ast

0s volveréis tristes y cascarrabias como yo.-
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Y riéndose a carcajadas, la bruja desaparecio.

Pero... la bruja no se habia dado cuenta de que en
un colegio habia unos nifios en clase que no oyeron
las campanas porque estaban jugando con su pro-
fe. Como no salieron a la calle no pudieron escuchar
nada, y el embrujo no les llego. Asi que fueron los
unicos habitantes de todo el planeta que si podian

dar besos.

Lo primero que hicieron al darse cuenta de que todo
el mundo estaba embrujado (se les iba poniendo la
cara muy triste) fue intentar alegrarles. Y... joh, sor-
presal, cada vez que daban un beso a alguien triste...
ijse rompia el embrujo!: la persona besada recupera-

ba sus propios besos y volvia a ser feliz.

El problema era que habia demasiadas personas en
la Tierra y ellos eran muy pocos. Entonces decidie-
ron construir una fabrica de besos: descubrieron
que en una caja cabian... jimillones de besos! Por otra
parte, un nifio muy listo se dio cuenta de que cuan-

do un beso se juntaba con otros jnacian mas besos!

Empezaron a fabricar besos y llenaron la caja. Cuan-
do estuvo repleta, abrieron la ventana y dejaron que

el viento esparciera los besos por todo el planeta.
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Asi es como las personas que habitan la Tierra de-
jaron de estar tristes y todo el mundo fue feliz para

siempre.

Autor: Luis Salarich. De los materiales “Prevenir para
vivir”. [FAD, 2001]

REFERENTE TEORICO: La empatia facilita en los
pequerios la capacidad para identificarse con per-
sonas que experimentan emociones y sentimientos
que les provocan sufrimiento. El despliegue de esta
capacidad produce en la persona el deseo de ayu-
dar, consolar y prestar apoyo. A menudo, la unica
via para ayudar en edades tempranas es mostrar

afecto de forma fisica (besos, caricias, abrazos).

RAZON DE SER: Utilizando como estimulo el cuen-
to seleccionado y la formulacién de preguntas de
aproximacion, los pequerios buscaran la manera de
remediar la tristeza de los demas. Mediante un jue-
go, el docente les guiard en la construccion de una
imaginaria fabrica de besos a partir de materiales

simples.

DESARROLLO

12 Fase

Tras la lectura del cuento, el educador formula pre-
guntas de aproximacion de corte emocional a los

alumnos:

24

Educacion Infantil

« :Os gusta que os den besos?; ;y si ademas van
acompanados de un fuerte abrazo?

« iAlguien me dice qué personas nos dan mas be-
sos?; inos gusta devolverlos?

» Cuando nos sentimos tristes y alguien nos da un
beso ;nos ponemos alegres?

e En el cuento una bruja roba los besos de las per-
sonas y un grupo de ninfios les salva con sus pro-
pios besos. ;Os gustaria formar parte de ese grupo

de nifios?

22 Fase

Se propone alos alumnos un juego: construiran en-
tre todos una “fabrica de besos” como la del cuen-
to. Para ello utilizard una gran caja de cartdn, que
situard en el centro del aula. Los nifios la decoran
pintando en su superficie dibujos con ceras y lapi-
ces de colores. A continuacion van depositando a su

manera besos en su interior.

Una vez concluida esta tarea, se traslada la caja a la
ventana del aula y se vuelca al exterior su contenido
de imaginarios besos. Los nifios soplaran para “es-

parcirlos” mejor.

32 Fase
Se pregunta a los nifios cémo se sienten y qué les
ha agradado mas de la actividad. Otras preguntas

posibles:

« A qué personas te gustaria “salvar” antes (es de-
cir, devolverles sus besos y su alegria)?

» ;Os parece bien que un dia construyamos una fa-
brica de abrazos y otra de caricias?

« Sifueras un nirfio recién “salvado” por el beso de la

caja ite unirias al grupo de nirfios “besadores”?

42 Fase
El educador anuncia que se le habia olvidado con-
tarles el fin 1 del cuento. Pide a los nirios que le ro-

deen y escuchen atentamente:
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“Cuando todos los besos se esparcieron y todo el
mundo volvio a ser feliz, un nifio tuvo una idea pre-
ciosa. ¢Sabéis qué se le ocurrio?... recoger el ultimo
beso de la caja y buscar a la bruja. Aunque le daba un

poco de miedo, se atrevio a decirle:

-Toma, bruja. Para ti. Yo quiero que tu también seas
feliz y amiga mia.- Y muy suavemente la beso.

Desde aquel dia la bruja ya no quiso ser mas una
bruja. Se quitd la ropa negra, tird a la basura su libro
de hechizos, y decidid ser feliz repartiendo y reci-

biendo besos”.

25

- FUNDACION BOTIN —



Banco de herramientas audiovisuales
Para la promocion de competencias personales y sociales

TITULO
LOS MUNECOS MAGICOS

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/mhf9ud

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Empatia.

CONTEXTO ESCOLAR
Plan lector

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

Un juguetero deja de vender muriecos porque los ni-
Nnos se interesan cada vez menos por ellos y mas por los
juguetes electronicos. Muriecos y juguetero se sienten
muy tristes al verse tan olvidados por los nirios. Pero la
felicidad vuelve a la jugueteria cuando un duende que
sintio lastima de ellos les concede a los muriecos el don
de reir, llorar, jugar y saltar por su cuenta.

Un hombre llevaba muchos arfios construyendo mu-
rlecos de todo tipo: grandes y pequerios, de tela, fel-
pa, carton, hierro o incluso de azucar. Se sentia feliz
al ver que muchos nirios se paraban ante el escapa-
rate y pedian a sus padres que les regalaran uno. De
esta manera, el juguetero era feliz no sdlo porque
ganaba dinero, sino también al ver la alegria de los

nirfios y de los muriecos cuando eran “adoptados”

por un nirio.

Pero en la acera de enfrente pusieron una tienda de
juegos electronicos (videoconsolas, mini-ordena-
dores, etc.). Poco a poco los nirfios, en lugar de parar-
se junto al escaparate del juguetero, entraban direc-
tamente en la tienda de enfrente. Asi que, al cabo de
unas semanas, ya nadie compraba munecos.

La tristeza se apodero de la tienda.

Los muriecos al principio trataban de disimular su

pena, pero el juguetero sabia que se sentian muy in-
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felices y poco queridos. Algunos lloraban a escondi-

das; otros se escondian llenos de verguenza.

Una noche, un duende se aparecio a los muriecos; al
verles tan tristes sintio tanta pena como el juguetero.
Pero él si podia hacer algo: era un duende y tenia
poderes. Asi que concedid a los muriecos el don de
reir o llorar por st mismos, sin que nadie les apretara

un boton.

Al dia siguiente, el viejo juguetero no salia de su
asombro. Un grupo de nifios con sus madres llena-

ban la tienda:

-iEse, mamad. Quiero ésel-
-iY yo el de al lado!-

-iYo también quiero uno!-

Los nifios formaban una cola que llegaba hasta la
calle, todos con ganas de llevarse un murieco. ;Qué
estaba pasando? se pregunto el juguetero. La res-
puesta la encontro cuando mird hacia su escapara-
te: los muriecos jugaban y saltaban, reian, lloraban y
hacian muecas a los nitios. El mago les habia conce-

dido ese don.

La felicidad volvio a la tienda.

El juguetero trabajaba con mas ganas para poder
alegrar a tanto nirfio, y cada noche los que quedaban
sin vender celebraban una fiesta con el juguetero.

[Adaptacion de un cuento popular]

REFERENTE TEORICO: La posesién de una ajusta-

da capacidad de empatia dota al nifio de una sensi-
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bilidad especial a la hora de percibir estados de ani-
mo en otros, en particular aquellos que conllevan
sufrimiento, como la tristeza, el miedo o el enfado.
Cuando el nifio "se mete en la piel” de quien expe-
rimenta dolor fisico o emocional, surge el afan por

remediar la situacién.

RAZON DE SER: En la presente actividad el educador
utilizara un cuento como estimulo para desarrollar un
didlogo colectivo a propdsito de los estados de animo
de los personajes de la narracion. En una dinamica
participativa posterior, se plantea a los alumnos un
estudio de casos en los que pueden hacer algo para

aliviar el sentimiento de soledad de un nirio.

Un juego fin 1 ayudara a los pequerios a detectar
sentimientos a partir de expresiones faciales, paso
previo importante para poder comprender estados

emocionales ajenos

DESARROLLO

12 Fase

Se lee el cuento, se aclaran dudas y a continuacion
se formulan preguntas de aproximacién de corte

emocional, como:

» Se ponen tristes o contentos los muriecos cuan-
do ya nadie quiere comprarles? [pregunta para
grupos de 3 6 4 arios]

» iPor qué los muriecos eran felices al principio del

cuento? [pregunta para grupos de 5 ¢ 6 afios]
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» ;Por qué se ponen tristes? [pregunta para grupos
de 5 6 6 anos]

» ;Qué poder les concede el duende?

« Cuando un amigo tuyo esta triste ;jte importa o

no?; ;como te sientes tu?

22 Fase
El educador pide a los alumnos que se pongan de
dos en dos y piensen durante unos segundos en la

siguiente pregunta:

‘Imaginad que estdis en el patio durante el recreo,
¥y un nifio nuevo en la clase esta solo en un rincon.
Como os da un poco de pena ;qué podéis hacer para

que se sienta mejor?”

Tras un breve didlogo por parejas, los alumnos ex-
pondran sus ideas. Si el grupo-clase estda compuesto
por alumnos de 3 6 4 afios de edad se formara un
corro (en lugar de agruparse en parejas); las aporta-

ciones se hardan en el marco del gran grupo.

El educador les pedira que pronuncien las pala-
bras oportunas (qué le dirian). Puede valerse de un
murieco situado encima de una silla, para que a los

alumnos les resulte mas sencillo “hablar a otro”.

32 Fase
El educador desarrollara la siguiente dindmica:
pondra cara de estar triste y hara gestos que reflejen

pena. Preguntara “;como me siento?”.

Procedera de la misma manera con otros sentimien-
tos y emociones: rabia, vergiienza, alegria, asombro,
asco, aburrimiento, etc. Cada vez que alguien acier-
te el estado de animo representado por el maestro /a

recibira un aplauso.

El educador puede hacer su representacion con
uno o varios alumnos, siguiendo el mismo proce-
dimiento. [Variante recomendada para grupos de

5 anos].
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42 Fase
Se desarrollara un juego: el maestro pintara una
raya que divida el aula en dos mitades. Los nifios se

situaran en el extremo de uno de los dos campos.

Se comenta que deben poner cara triste. Los alum-
nos caminaran hacia la linea lentamente con ex-
presiones faciales y corporales de tristeza y pena.
Cuando crucen la linea, recibiran los “poderes” del

duende, pudiendo saltar, brincar, bailar y reir.

Con alumnos de 5 6 6 arios se puede introducir una
variante mas compleja: se forman dos equipos, uno
en cada esquina del “campo de la tristeza" De cada
equipo un alumno elegido al azar por el profesor
serd quien avance hacia el otro campo. Al cruzar la
linea reciben los “poderes”. El educador les venda los
0jos, les hace girar sobre si mismo varias veces y les
encomienda la misién de salvar a un compariero de
su equipo. Los miembros de los equipos les dirigiran
(“iaqui, aquil”) hacia su esquina. Cuando toquen a un
compariero, éste avanzara, continuandose el juego

hasta que todos estén salvados.

28
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TITULO
iME GUSTA COMO ES!

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/mnygvp

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Empatia.

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad personal.

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

Un Troll (tradicional enemigo del los gnomos) de corta
edad es bueno y carifioso. Se muestra amistoso con los
gnomos y les ofrece su ayuda para conseguir que as-
cienda un globo aerostatico en el que quieren montar.

REFERENTE TEORICO: La empatia supone el desa-
rrollo de la capacidad de detectar distintos estados de
animo en otros seres vivos. Entre estos se incluyen
tanto los carenciales o de sufrimiento como los posi-
tivos o de bienestar. El nifio que aprende a reconocer
los aspectos positivos de otros podra, con mayor fa-
cilidad, entender sus sentimientos y emociones, asi
como los que experimenta en la interaccion con los

demas personajes de su entorno fisico y social.

RAZON DE SER: Una escena de pelicula puede ser
utilizada por el educador para ayudar a los alum-
nos a poner nombre a las emociones y sentimien-
tos que expresan los personajes. En una dinamica
posterior se abordaran situaciones en las que dis-
tintos seres vivos muestran hipotéticamente di-
versas emociones, debiendo los nifios explicar qué

sucede en cada caso.

En unjuego fin 1se facilita que los alumnos drama-
ticen emociones de seres pertenecientes al mundo

animal y vegetal.

DESARROLLO
12 Fase
Se introduce el audiovisual explicando al grupo de

alumnos que van a ver una escena en la que un Troll
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(animales monstruosos enemigos de los gnomos)

se muestra carifioso y con ganas de ayudar.

Se proyecta el audiovisual. El educador formulara
algunas preguntas y comentarios para facilitar la

comprension del mensaje:

« Al principio itienen un poco de miedo los gno-
mos del Troll?

e ¢El Troll es carirfioso o quiere hacer dario a los
gnomos?

e ¢ El Troll es un poco vergonzoso?, ja lo mejor es
porque es casi un bebé!

o Al final, el Troll ayuda a los gnomos ;cémo lo
hace? [pregunta para grupos a partir de 4 afios
de edad]

22 Fase
El educador desarrolla una dinamica. Se hard una

breve introduccion:

“Todo lo que hay en el mundo tiene cosas buenas,
animales, plantas o personas. La mayoria puede po-

nerse contenta, triste o enfadada a su manera”.

Se les pide a los alumnos que continuen la frase que
el educador diga, o que respondan a las preguntas

que hace:

» A veces el cielo parece que “se enfada” ;qué pasa
entonces? [a los alumnos de 3 6 4 arios se les da-
ran pistas no verbales sobre la lluvia, los truenos
y los relampagos. Se pueden dibujar en la pizarra
para facilitar la respuestal

» Mama y papad se ponen contentos cuando yo... [a
los alumnos mas pequerios se les ofrecen pistas
no verbales: gestos de recoger el cuarto, imitar
una caricia, acabar la comida del plato, ayudar a
poner la mesa, etc.]

e Un rio “canta” como si estuviera contento cuan-
do... [baja haciendo sonar las piedras, cae en cas-
cada. Nuevamente se pueden ofrecer pistas dibu-

jando en la pizarra]
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e El profe o la sefio se enfadan un poco cuando
yo.... 0 nosotros... Y se ponen contentos cuando
yO... 0 NOSOtros...

« Las plantas se “ponen tristes” cuando... [pistas: se
marchitan, son arrancadas, se pisanl... y se “po-
nen contentas” cuando... [las regamos, las pone-

mos al sol, etc.]

Con alumnos de 5 6 6 afios de edad se pueden po-
ner ejemplos o situaciones mas elaboradas, como
las referidas a: la noche, las estrellas, el mar, la luna,

el médico, etc.

32 Fase
Se propone un juego: con grupos de 4 alumnos se
prepararan representaciones simples alusivas a las

situaciones o personajes de la fase anterior:

« Una planta se pone “contenta” porque sale el sol
(agachados se yerguen); “se pone triste” cuando
la arrancan (se encogen y ponen cara de pena);
se vuelve a poner contenta cuando la vuelven a
plantar.

« Un perro esta contento y juguetea (los alumnos a
cuatro patas le imitan, corren cuando le arrojan
un palo, etc.); se pone triste cuando tiene hambre
y no le das comida (gimotean); se pone contento
y salta cuando le vas a sacar (le ensefian la correa)

« Un pajaro “contento” canta en su jaula (los nifios
haran de “jaula” con sus brazos), y tiene frio cuan-
do le dejas en la terraza por la noche (hacen ges-

tos de frio y ponen cara de pena).

Con alumnos de 3 6 4 anos, el educador lo ird ha-
ciendo y los alumnos trataran de imitar sus mo-
vimientos. Con alumnos de 5 6 6 afos se les dara
mayor autonomia, puesto que a esta edad suelen ser

muy creativos.

Los alumnos de 6 arios pueden preparar una “esce-

na sorpresa’ que los demas intentaran adivinar.
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TITULO )
iYO TE AYUDARE A ESTAR CONTENTO!

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/7zyvrn

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Empatia.

CONTEXTO ESCOLAR
Trabajo por proyectos.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

Las Tres Mellizas y Mozart se dan cuenta de que el em-
perador esta triste y aburrido. Les da tanta pena que de-
ciden animarle con musica alegre.

REFERENTE TEORICO: Los estados de animo lla-
mados “primarios” o innatos son: la alegria, la triste-
za, el miedo (o sorpresa) y el enfado. Saber recono-
cerlos desde pequerios permite a los nifios ajustar de
manera adecuada su comportamiento y su reaccion
ante la expresion de aquellos. Solo la identificacion
temprana de emociones facilitara que el alumnado
pueda hacer algo para cambiar animicamente a una

persona afl gida.

RAZON DE SER: A partir de un estimulo audiovisual,
el educador formulara preguntas de aproximacion
que permitan a los alumnos identificar emociones
en los personajes de la escena. En el contexto de un
ulterior juego, los nirios intentaran cambiar estados
de animo negativos en los demas por emociones

mas positivas y gratificantes.

DESARROLLO

12 Fase

Se propone a los alumnos ver una escena de pelicu-
la. Se explicara que van a ver como las Tres Mellizas
y un amigo suyo se dan cuenta de que el emperador
esta triste y "deprimido” (se explicara el significado

" ou

de expresiones como: “deprimido’, “apagado” o “sin

alegria”).

Se proyecta la secuencia audiovisual

Se formulan preguntas de aproximacién de corte

emocional:
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« ¢El emperador esta triste y aburrido, o contento y
alegre? [pregunta para grupos de 3 afios]

» ;Qué deciden hacer las Tres Mellizas para ponerle
mas contento? [pregunta para grupos a partir de 4

arfios de edad]

22 Fase

Se desarrolla un juego. El educador divide el grupo de
alumnos en cuatro subgrupos, que se sentaran en cada
una de las esquinas del aula. Cada equipo debe asumir
un estado de dnimo (expresando a través de su cara,
voz y cuerpo dicho estado). Para facilitar las expresio-

nes de los ninos, el educador las modelara una a una:

o Tristezay pena

» Alegria y contento

Enfado y rabia
» Miedo

El educador supervisara que cada subgrupo cumpla

la instruccion.

A continuacién dara una pelota al equipo de los
“‘contentos”. Uno de sus miembros hara rodar la pe-
lota (no lanzar por el aire) hacia uno de los otros tres
equipos. El nifio "“tocado” abandonara su equipo y

pasara a formar parte del equipo “alegre”.

Se procurara que sean muchos los nirfios que hagan

rodar la pelota.

El juego fin lizard cuando todos los alumnos for-
men parte del equipo alegre. Con alumnos de 56 6

anos se pueden introducir diversas variantes:

» Jugar a la vez con varias pelotas

« Emplear pelotas de reducidas dimensiones

« Dar a cada equipo una pelota, de forma que los
nifios "tocados” se intercambien entre los sub-
grupos, debiendo adoptar la expresion gestual de
sus miembros. Esta variante puede ponerse en
practica dando al equipo de los “alegres” dos o tres

pelotas para facilitar su triunfo.
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Una vez concluido el juego, se pedira a los alumnos
que expresen si se han divertido, cémo se sentian
teniendo que adoptar forzosamente una determi-
nada expresion (“;os costaba hacer como si estuvie-
seis enfadados?”), y si es mas agradable estar alegre

y contento.
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TITULO
SOMOS IGUALES Y SOMOS DIFERENTES

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/9fmnik

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Empatia.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios

SINOPSIS
La cancidn narra en primera persona la forma de verse
una nifia coja y su reaccion ante la mirada de los demas.

Desde chiquitita me quedé, me quedé

algo resentida de este pie, de este pie.

Disimular, que soy una cojita y si lo soy,

lo disimulo bien.

iay! jay! Que te doy un puntapié€ del derecho

y del revés.
Desde chiquitita me quedsé...
La cojita

REFERENTE TEORICO: Uno de los rasgos diferen-
ciales que podemos encontrar en las aulas es la si-

tuacion fisica del niflo, normal o con discapacidades.

Para poder desarrollar valores como el respeto o
la ayuda, los nifios deben desarrollar sentimientos
empaticos, poniéndose emocionalmente en el lu-
gar de comparieros con cualquier tipo de discapa-
cidad, de forma que deseen desplegar de forma na-
tural actitudes de aceptacion y comportamientos
de apoyo y ayuda y actitudes como la colaboracion

y la cooperacion..

RAZON DE SER: A partir de una cancién popular,
el maestro aborda el tema de las discapacidades.
Formulando distintas preguntas, se conduce la re-
flex 6n colectiva hacia la comprension de que no se
es "mejor” ni "peor” segun se tengan problemas fisi-

cos 0 mentales. Por otra parte, se invitara a los nifios
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a expresar distintas maneras de ayudar a comparie-

ros discapacitados.

Através de un juego, el educador hace que los alum-
nos experimenten momentaneamente una disca-
pacidad fisica (la ceguera), comentandose poste-

riormente coémo se sintieron.

DESARROLLO

12 Fase

Elprofesor pide a los nifios que escuchen atentamente
la cancion popular “La cojita”. Al fin lizar la audicion,

se formularan preguntas de aproximacioén al grupo:

e (Qué le pasa a la nifla de la cancion?; ;qué dice a
quienes la miran?

» Por qué disimula ser una cojita?

» Podéis decir problemas fisicos que pueden tener
algunos nirfios? (Ejemplos: ir en silla de ruedas; te-
ner un ojo vendado; cojear; ser ciego, sordo, tener
deformidades)

« Undiscapacitado es igual que el resto de los com-
parieros, ;por qué?

« iComo debemos comportarnos con un compa-
Aero discapacitado? [Con naturalidad (esta ac-
titud es esencial que la expresen los alumnos);
ayudandole para superar barreras arquitecténicas
(que lo expresen a su manera), adaptando los jue-
gos que habitualmente practican a las posibilida-

des fisicas del compariero discapacitado, etc.]

Nota importante: si algun nifio del grupo-clase su-
fre alguna discapacidad, el tratamiento sera mas in-
directo. Es preciso, para poder desarrollar este tipo
de preguntas, que el afectado esté plenamente inte-

grado entre sus comparieros.

22 Fase

Teniendo presente en todo momento la precaucion
indicada en la fase anterior, el maestro propondra a
los nifios que experimenten durante unos minutos
las dificultades que entraria el hecho de estar disca-

pacitado mediante el desarrollo del siguiente juego:
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Se procedera a vendar los ojos de varios alumnos,
y se pedira la colaboracion del mismo numero de
alumnos para ser los guias de sus comparieros tem-
poralmente ciegos: el "vidente" se situa detras del
alumno vendado, y pondra sus brazos sobre los
hombros. Juntos caminaran por la sala, advirtiendo
el “guia” los obstaculos que se van a sortear (un pu-
pitre, una silla, un compariero, la pared, etc.). Trans-
curridos unos minutos, cada pareja intercambiara el

papel de “ciego” por el de “vidente” y viceversa.

Al fin lizar la dindmica, se pondran en comun las
emociones experimentadas, formulando el maestro

preguntas emocionales. Por ejemplo:

» Cuando estabas ‘ciego” ;sentias miedo a chocar
con algo?

« iConfiaba plenamente en tu guia o pensabas
que podria equivocarse?

» iComo te has sentido al estar en manos de otro?

« Ahora, jcomprendéis mejor como se pueden sen-
tir y los obstaculos que encuentran los nifios con

alguna discapacidad?

34
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TITULO
DUERME MAMA, DUERME PAPA

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/ov2aub

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Empatia

CONTEXTO ESCOLAR
Trabajo por proyectos.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios

SINOPSIS

Al contrario de lo que suele suceder con mas frecuencia
en los hogares, en esta ocasién es un nirio quien, pen-
sando en el descanso de sus padres, les canta una nana
para que se relajen.

REFERENTE TEORICO: A ciertas edades, especial-
mente en aquellas hacia las que se dirige esta ac-
tividad, el egocentrismo es notable. Esperan que se
les cuide y se les mime sin pensar demasiado en
las que pueden ser las necesidades de los y las que
les rodean, dando igual, aparentemente, cuanto les
quieran. De ahi que la empatia se convierta, en esta
etapa del desarrollo, en una variable fundamental a
trabajar, con un valor afiadido si, ademas, se consi-

gue generalizar lo aprendido a sus vidas cotidianas.

RAZON DE SER: El alumnado va creciendo y evo-
lucionando en sus posibilidades de aportar algo al
desarrollo cotidiano de la convivencia. La inser-
cion paulatina de actividades y tareas que impli-
quen responsabilidad es fundamental para pro-
fundizar en la madurez. A través de la actividad
propuesta trabajaran el primer paso para lograrlo,
que consiste en analizar qué pueden hacer, en este
momento de su vida y con sus posibilidades, por
aquellas personas que mas les quieren y les cuidan:

su madre y su padre.

DESARROLLO

12 Fase

Anticipar, antes de visionar el anuncio, que algo de
lo que ocurre en la secuencia que van a ver no les va
a “cuadrar”. Se les anima a que lo observen con aten-

cidn para, tras ver el video, poder hacer una tormen-
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ta de ideas en la que propongan qué han detectado
como inusual o raro (lo que no cuadra, por poco fre-
cuente en la vida real, es que sea el niflo el que canta

una nana a sus padres y no al reveés).

A continuaciodn, se dedican unos minutos para el re-
cuerdo en el alumnado de episodios vividos en su eta-

pa de bebé (qué cosas hacian sus allegados por ellos).

22 Fase
Sin alejarnos del contexto anterior, es decir, sin ir
mas alla de esa edad en la que eran bebés y hacian

todo por ellos, se les pregunta directamente:

‘/Qué haciais entonces, cuando erais bebés, por

papd y mama?”

Lo previsible es que digan que nada, porque eran
demasiado pequerios para ello. Este argumento so-
bre lo que podian y no podian hacer lleva con faci-
lidad a uno actual que es: “Pero, ahora que ya sois

mayores... ;qué hacéis?”

Se trata de que, con participacién espontanea en la
medida que sea posible, en formato de asamblea, el
alumnado pueda ir aportando ejemplos de lo que

hacen por su familia.

Si les costara identificar situaciones, a modo de
ejemplo se les puede decir: “Cuando se ha termi-
nado de comer y se estd empezando a recoger la
mesa... ;0s levantais a ayudar y llevar los platos a la

cocina?”

32 Fase
Haciendo alusiéon de nuevo al anuncio visionado, el

profesorado comenta:

“/Os imaginais lo contento y contenta que se sen-
tirian el papa y la mama al ver en el anuncio que su
nirio les cuida por la noche cantandoles una nana?”
(el objetivo principal es que se pongan en la piel de

sus papas y mamas e identifig en cuales son los
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sentimientos que acomparian a sus acciones es-

pontaneas de ayuda en casa).

“Bien, vamos a hacer un juego. Nos vamos a divi-
dir en dos equipos (de igual numero, a poder ser).
Uno de ellos se dividird nuevamente en otros dos. El
equipo grande se pondrd en un lado de la sala y los
otros dos mas pequerios, al otro lado de la sala. El
grupo mads grande va a ser el de los papds y las ma-
mads. Los dos grupos mds pequerios seran los hijos y

las hijas que van a competir entre si.

Eljuego consiste en que, en cada turno y a modo de
teatro, el grupo de los papds y las mamas va a mos-
trar una situacion en la que necesita ayuda (p.e. papd
acaba de recoger los calcetines del tendedero y lle-
va tantos que se le van cayendo por el camino). Los
equipos de hijos e hijas competiran, resultando ga-
nador el que antes preste la ayuda (salir de su grupo
y hacer como que se acerca a recoger los calcetines
y acompariarle hacia donde iba a dejarlos). Pero...
jOJO! No pueden salir a prestar la ayuda hasta que
no escuchen la frase “;Como puedes ayudar?’, que
quien guia la actividad dira en voz alta como serial

de salida.”

Esto debe hacerse con un numero suficiente de si-
tuaciones propicias en el hogar para poder prestar
ayuda espontanea como resultado de la empatia
previa. Estos son algunos ejemplos que luego pue-

den ser ampliados con otros muchos:

Mama acaba de llegar a casa muy cansada de tra-
bajar. No puede casi ni llegar al cuarto a quitarse los
zapatos porque le duelen mucho los pies, asi que se

los quita en el salon. ;CoOmo puedes ayudar?

Nos han llamado para cenar. La comida se enfria.
Nos hemos acercado a la mesa, pero estamos casi
seguros de que nuestro hermano, que esta en el
cuarto escuchando musica, no lo ha oido. ;Cémo

puedes ayudar?
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Salimos de casa por la mariana y hace bastante frio.
Nos han ayudado a ponernos el abrigo, pero rapida-
mente abren la puerta para que todos salgamos y la
cremallera del abrigo no la hemos cerrado. Nosotros

sabemos hacerlo. ; Cémo puedes ayudar?

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

De la misma forma que se esta planteando la activi-
dad para su repercusion y beneficio en la dinamica
de convivencia en el hogar, sugerimos hacer 1o mis-
mo pensando en el dia a dia en el centro educati-
vo (mayores y menores en el aula, en el patio, en el
comedor, cuando vamos de excursion, al hacer una

fila a la salida o la entrada...).
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TITULO
LO MIO ES TUYO

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/9f1r17

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Empatia, identificacién, expresion emocional y auto-
control.

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios

SINOPSIS

Nifios y nifias acuden a una sesion de fotos pero, segun
les explican, el fotégrafo “se retrasa’, asi que les ponen
merienda para ocupar la espera. En realidad lo que se
pretende es crear una situacion en la que deberan de-
cidir si comparten su merienda o0 no con otros, ya que
no habrd suficiente.

REFERENTE TEORICO: Compartir es uno de los ges-
tos que enseriamos a los menores desde edades tem-
pranas. Es un valor altamente enfatizado en los en-
tornos escolares que facilita la adaptacion al grupo y
a las actividades propuestas en el colegio. Igualmen-
te, en el entorno familiar, la convivencia se basa de
forma muy importante en la capacidad de compartir
lo que se tiene, y es ademas una habilidad que sera
importante generalizar a otros ambitos (por ejemplo,
en las relaciones entre iguales, cuando juegan en el
parque...) No es posible compartir, sin embargo, de
forma genuina (es decir, sin que alguien nos obligue
a hacerlo) si no hay empatia de por medio, es decir,
sin ser capaces de sentir algo de lo que la otra persona

siente ante una situacion de desigualdad.

RAZON DE SER: La actividad propuesta pretende
situar al alumnado ante una situacion de desventa-
ja, donde deberan pensar en lo que sienten los y las
demas ante esa desigualdad y qué pueden aportar a
esta realidad a través del noble gesto de compartir y
renunciar a una parte de lo que se tiene en favor del

que no tiene.

DESARROLLO
12 Fase

La actividad comienza comentando con la clase al-
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gunas situaciones “dificiles” en las que deberan de-

cidir qué hacer. Algunos ejemplos:

» Estas desde hace un buen rato en el columpio del
parque. A tu lado hay un nifio o nifia que lleva un
buen rato esperando ;Qué harias?

* Hoy es el cumple de uno de los comparieros de
clase. Ha repartido caramelos, pero él se ha que-
dado sin ninguno ;Qué harias?

* Una compariera se esta poniendo malita y dice
todo el rato que tiene frio. Tu tienes una sudadera
y un chaqueton que no estas usando ;Qué harias?

« Un amiguito tuyo ha estado jugando toda la tarde
contigo y su mamad se ha olvidado de traer agua al
parque. Tu, sin embargo, tienes la botella de agua

que te ha traido mamad ;Qué harias?

Se permitira un tiempo de debate para que puedan
expresar sus intenciones y las razones para actuar

como dicen que lo harian.

22 Fase

En esta fase se visiona la secuencia escogida. Les
pedimos que, con mucha atencidn, se fijen en lo
que ocurre en la escena. Es importante no adelan-
tarles lo que veran, para no eliminar el factor sor-

presa de descubrir que la merienda no es suficiente.

Después del visionado se lanzan las siguientes pre-

guntas:

* /Qué han hecho estos nifios y nirias?; Qué os
parece?

« ;Como os sentiriais si al levantar la tapa vierais
que tenéis merienda?

« CoOmo pensais que se ha sentido el nifio o nifia
que ha descubierto que su plato estaba vacio?

» ;Hubieseis compartido vuestra merienda, si os
hubiese tocado? ;O quizas os hubiese costado
trabajo hacerlo?

« ;Como pensais que se ha sentido quien no tenia
nada cuando se le ha dado medio bocadillo?

» ;Pensdis que quien ha compartido también se ha
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sentido bien (alegre, agusto, satisfecho,...)?;Os ha

pasado esto alguna vez?

Se comentaran las respuestas fomentando la capa-
cidad de ponerse en el lugar de las demas personas,
resaltando lo que se puede sentir antes, durante y
después del acto de compartir (enfatizando las emo-
ciones positivas que se desprenden de la empatia,
aunque efectivamente compartir signifiq e un cier-

to acto de renuncia).

32 Fase

Es posible que surjan diferencias desde el principio
entre lo que saben que deberian hacer y lo que harian
en realidad (Efecto de la deseabilidad social). Tam-
bién en cuanto a la generalizacién de estos princi-
pios a su vida cotidiana, sobre todo cuando cambian
las condiciones (las situaciones a las que se enfren-

ten no seran exactamente iguales a la que han visto).

Igualmente, entre lo que dicen que harian y lo que
el profesorado sabe que hacen normalmente puede
haber diferencias y, en ese sentido, es interesante
hacerles ver que nos cuesta compartir porque mu-
chas veces no nos damos cuenta de que las demas
personas no tienen o porque, aunqgue nos damos

cuenta, no nos importa lo suficiente.

Para fin lizar esta actividad, se propone un juego.
Se seleccionara a una pareja que se colocara frente
al resto de la clase. El educador o la educadora ha-
bra llevado chucherias (unas seran pequerias y otras
claramente mayores de tamarno, y blanditas, para
que se puedan partir, por ejemplo nubes). Delante
de la pareja participante, se colocaran dos carame-
los (uno pequerio y otro grande) y se pedira a uno de

los miembros de la pareja que coja uno.

Si coge el pequerio, le felicitaremos por la empatia
que ha demostrado hacia su pareja e invitaremos al
otro a compartir una parte de su caramelo grande
(pero no obligandole, sdlo preguntandole si quiere

hacerlo).
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Si coge el grande, podemos preguntarle “;Tu como
piensas que se sentird tu pareja que se ha quedado
con el caramelo pequerio? ;Puedes hacer algo para
que se sienta mejor?” (Si decide compartir, felicitar-
le profusamente, con un aplauso de la clase, inclu-
so0). Si decide no hacerlo, puede invitarsele de forma
mas clara a que lo haga. Si no lo hiciera tampoco,
podemos decir en voz alta “Pues yo si he decidido
compartir mis caramelos” (y en ese momento, le da-
mos un caramelo grande de nuestra bolsa). En ese
momento, podemos preguntar a la clase “;Qué ha-
cemos cuando compartimos? jAplaudimos!” y ter-
minar con un aplauso para el profesor o la profesora

que ha compartido.

Antes de terminar se repartira la bolsa de carame-
los asegurandonos de que haya suficientes para que
cada nifio y cada nifia pueda escoger el que mas le

apetezca.

NOTA: Esta actividad se basa en el experimento
“Comparte” creado por la ONG Accidon Contra el
Hambre bajo el lema “Compartir forma parte de la
naturaleza humana”. ;Qué pasa cuando a uno de los
miembros de la pareja se le da la merienda y a otro
no? ;Los nifios compartieron sus juguetes? ;Cémo

reaccionaron?
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TITULO
EL ROCK DE LAS EMOCIONES

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/ppldmu

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Empatia

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios

SINOPSIS

El Rock de las emociones explica de un modo sencillo
codmo se relacionan pensamiento, emocién y conducta
para ayudar a entender el mecanismo que nos lleva a
actuar de un modo u otro.

REFERENTE TEORICO: Hoy en dia nadie duda ya
de la intima relacién entre pensamiento, emocion y
conducta. Las tres areas interactuan estrechamente
modulando la intensidad, frecuencia y duracion de
nuestras emociones. Esto implica que, si conoce-
mos la manera en que se produce esa relacion, las
posibilidades de control emocional, incluso en eda-

des tempranas, aumentan.

RAZON DE SER: El Rock de las emociones permite
que los participantes se acerquen de manera senci-
lla al concepto y funcionamiento de la inteligencia
emocional y, particularmente, al primer paso del ca-
mino, que es la empatia, ayudandoles a reconocer
emociones propias y ajenas, y también qué hacer en

cada caso al respecto.

DESARROLLO

12 Fase

“Hoy vamos a hablar de las emociones...

» ¢Alguien sabe qué son? (Reacciones involuntarias
asociadas a sentimientos que surgen ante cosas
gue nos pasan)

» ;Podemos poner algun ejemplo? (Tristeza, ira,
sorpresa, alegria, miedo, asco...)

« Para qué creéis que sirven? (Sirven como “ter-
mometro” que nos indica qué pasa fuera y dentro
de nuestro cuerpo y nos avisa de que algo tene-

mos que hacer)
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« ¢Alguien sabe en qué parte del cuerpo se en-

cuentran?

Nuestras emociones, al igual que nuestros pensa-
mientos, se encuentran en el cerebro, en nuestra
mente. Como a veces nos hacen sentir dolor y ma-
lestar, también alegria y diversion, el ritmo de nues-
tro corazon cambia con nuestras emociones y por
ello muchas personas dicen que sentimos con el
corazon (aunque en realidad esas emociones estén,

como decimos, en la mente).

Independientemente de esto, lo importante es saber
que pensamos y sentimos, que ademas estas dos
dreas que funcionan juntas, también se relacionan
con lo que hacemos, ya que de alguna manera diri-

gen nuestra conducta”

22 Fase

“Vamos a ver a continuacion un video en el que nos
explican esto mucho mejor. Y no solo eso, tambien
nos hacen propuestas sobre como acompariarnos
mutuamente cuando sentimos determinadas emo-

ciones. Vamos a verlo con atencion...”

(Visionar la secuencia, reafirman o la parte ya ex-
plicada en la 12 Fase y deteniéndonos en explicar un
poco mas cada uno de los tres abordajes emociona-
les que el video menciona, hacia la tristeza, la alegria

y el enfado).

“Muchas veces, las personas que tenemos cerca
nos preguntan qué nos pasa porque nos miran y
ven en nuestras caras, voces o cuerpos sefiales que
no son las habituales en nosotros. Hacer eso, darse
cuenta de que algo nos puede estar pasando, es te-

ner empatia”

Se comentara qué les parece la forma en la que las
nifas y los nifios del rock actuan sobre las emocio-
nes de quienes tienen cerca. Para ello, se podran uti-

lizar las siguientes preguntas:
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» ;Pensais que han actuado con empatia? (darse
cuenta de lo que sienten las y los demas)

« ;Como se nota que una persona esta... (triste, ale-
gre, enfadada...)?

» ;Han sabido qué hacer con esas emociones?

32 Fase

En esta ultima fase de la actividad, se presentaran si-
tuaciones emocionales que tendra que representar
el alumnado. El profesorado podra asumir el papel
de la persona que tenga la emocion y el alumnado

propondra maneras de manejar esa situacion.

Algunos ejemplos:

« Un nifio esta preocupado porque no sabe si a su
mama le gustara el regalito que ha preparado para
el dia de la madre.

¢ Una nifia esta en el comedor, pero le da mucho
asco la comida que tiene delante y no sabe si se la
podra comer

« Noelia estd muy contenta porque la profesora le

ha dicho que su dibujo es precioso.

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Elinterés principal de este tipo de actividad se cen-
tra en que, en algun momento, pueda generalizarse
al ambito cotidiano, a su vida dia a dia. Asi, en esta
misma linea sugerimos que se aprovechen situacio-
nes en el aula (imaginemos, por ejemplo, que ha ha-
bido una situacion de enfado entre dos nifios de cla-
se que podemos analizar conjuntamente como aula
y buscar soluciones inteligentes emocionalmente)
para, de vez en cuando o de forma mas o menos
sistematica, recordar lo que se ha comentado en la
actividad: que pensamos, sentimos y actuamos de
forma relacionada, y que podemos ejercer control
sobre nuestras emociones, ademas de expresarlas

con nuestro cuerpo.
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TITULO
QUEREMOS AYUDAR

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/ri3ttq

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Empatia.

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

Varios personajes de dibujos animados colaboran para
despertar a una nifia a quien le han robado su hucha;
algunos se resisten a ayudar, pero la presion positiva
del grupo les hace cambiar su actitud egoista por otra
mas cooperativa y generosa.

REFERENTE TEORICO: El egocentrismo de los
nifios les mantiene relativamente aislados del
entorno social en tareas que no son ludicas o di-
vertidas, sino que requieren esfuerzo personal y
cooperacion. En estas edades tempranas resulta
mas conveniente trabajar la colaboracion, la ayu-
da interpersonal y la cooperacion. Ello permitira la
construccion de una personalidad solidaria y com-

prometida con los demas.

RAZON DE SER: El educador abordara con los
alumnos el tema de la cooperacion y la ayuda me-
diante un comentario y algunas preguntas de apro-
ximacién. En una posterior dindmica se animara
al alumnado a que reflex onen colectivamente en
torno a posibilidades de ayuda a personas en situa-
ciones dificiles o carenciales a partir de una “bolsa

magica” capaz de solucionar problemas.

Finalmente se desarrollara un juego en el que los
nirfios, empleando materiales utilizados en la fase
anterior (papeles con “soluciones”) se divertiran for-
mando una oruga y lanzando al aire sus propuestas

de ayuda a los demas.

DESARROLLO
12 Fase
El maestro/a introduce la actividad con un comen-

tario y varias preguntas de aproximacion:
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"Aunque aun sois nifos, podéis ayudar a los demads. Si
os fijdis, hay muchas ocasiones para hacerlo, tanto en
casa como en el colegio. Algun dia, cuando seais ma-
yores, podréis ayudar también para construir un mun-

do mejor, mas bonito y en el que todos seamos felices’.

« Sl mama o papa estan recogiendo tu cuarto jen
qué les puedes ayudar?

« Siatuamigo se le ha caido una bolsa llena de ca-
nicas por el suelo ;como le puedes ayudar?

« Si un nirio de clase esta llorando porque se le ha

perdido el estuche ;como le puedes ayudar?

Se introduce el audiovisual explicando a los alum-
Nnos que van a ver una escena en la que diversos per-
sonajes se ayudan entre si para despertar a una nifia

a quien le han robado su hucha.

Se proyecta el audiovisual seleccionado. Preguntas

para fijar la comprension del mensaje:

» ;Por qué tienen tanta prisa los amigos de la nifia
en querer despertarla?, ;alguien le ha quitado
algo? [el maestro aclarard que "alcancia” significa
huchal.

« Como son pequerios y bajitos ;qué hacen para
llegar a lo alto de la cama?

« Algunos no quieren ayudar, cOomo un nirfio y un
gato icomo consiguen los demas que colaboren?

[pregunta para nifios de 5 ¢ 6 arios]

22 Fase

El maestro pide a los alumnos que imaginen que
tienen una bolsa méagica. Unicamente podra ser uti-
lizada para “cosas importantes”. Les plantea que han

decidido ayudar a todo el mundo con su bolsa.

Se desarrollard una dinamica muy participativa. De
forma previa, se tendrad preparada una bolsa de tela
no transparente de tamaro medio. El maestro plan-
tea situaciones de posible ayuda, y los nifios res-
ponderan como prestar auxilio, apoyo y ayuda con

su bolsa magica:
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“Todos sabemos que hay muchos nifios que pasan
hambre. Vamos a imaginar que un grupo de nifios
nos rodean pidiendo algo para comer. ;Qué pode-

mos hacer?”

La respuesta de los nifios sera, muy posiblemente,
darles comida de la bolsa. El educador explica que
antes tienen que “meter” comida en la bolsa, propo-
niéndoles que dibujen y coloreen alimentos, como

pan, fruta, pescado o carne.

Si el grupo lo componen alumnos de 3 anos, el
maestro les proporcionara tarjetas con diferentes
alimentos dibujados y ellos elegiran cudles meter
en la bolsa. A continuacién se propone una nueva

situacion:

“Muchas personas estan enfermas y no tienen dine-
ro para comprar medicinas. ;Como podemos ayu-

darles con nuestra bolsa?”.

Los nifios dibujaran (o introduciran tarjetas) medi-
cinas: tabletas, pastillas, botes con jarabe, etc., intro-
duciendo las producciones dobladas varias veces

dentro de la bolsa. Otras situaciones posibles:

“Las ciudades estan sucias de tanto humo que sale
de los coches ;como podemos ayudar a limpiar el
ambiente con nuestra bolsa magica?” (Pistas: pintar
bicicletas, patines, zapatillas). [Supuesto adecuado

para grupos a partir de 4 arfios de edad].

“Los incendios han quemado drboles y plantas.
¢Como podemos ayudar con nuestra bolsa magica?”
(los nifios pintan flores, arboles y plantas para "repo-

blar” el entorno).

"Algunas veces un terremoto o un huracdn destru-
ye las casas de las personas, que tienen que vivir sin
poder protegerse del frio, la lluvia o la nieve ;qué po-
demos hacer con nuestra bolsa magica? (los nifios
dibujan o copian casas, muebles, camas, etc.) [Su-

puesto adecuado para nifios de 5 6 6 arios]

42

Educacion Infantil

32 Fase

Se planteara un juego: los nifios formaran una uni-
ca fila agarrando al de delante por la cintura. Al son
de la musica, la “oruga” se movera formando ondas

por la sala.

Cuando se pare la musica, los nirfios se aproxima-
ran a la "bolsa magica” (previamente depositada en
el centro del aula), y lanzaran al aire algunos del los
papeles depositados en ella (pueden desdoblarlos

antes de tirarlos hacia arriba).

Se hara sonar la musica y los nirios se uniran nueva-
mente formando la oruga, desplazandose cada vez
a mayor velocidad (se puede cambiar de musica o
subir el volumen). Cada vez que se pare, los nifios

volveran a lanzar al aire nuevos papeles.

Para fin lizar la actividad, el maestro invitara a los
nifios a sentarse; se planteara una rueda de inter-
venciones en la que cada alumno dira qué es lo que

mas le ha gustado o como se sienten.

El educador cerrara la actividad diciendo a los nifios
que ayudar es muy bonito, porque te sientes muy

bien y haces que los demas también estén contentos.
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TITULO

ﬂ D VAMOS A CONTAR MENTIRAS
AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/yk63jb

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Empatia.

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA
De 3a 6 afios. [Recomendable para grupos de 5 6 6 afios]

SINOPSIS

La cancioén narra las travesuras de unos nifios que ti-
ran piedras a los arboles y las advertencias que les hace
un adulto. El contenido de la cancion esta elaborado en
clave de “imposibles” o tal como se sefiala en su inicio,
de mentiras.

Ahora que vamos despacio (bis)
vamos a contar mentiras tra-la-ra (2 veces)

vamos a contar mentiras

Por el mar corren las liebres (bis)
por el monte las sardinas tra-la-ra (2 veces)

por el monte las sardinas

Sali de mi campamento (bis) con hambre de seis
semanas tra-la-ra (2 veces)

con hambre de seis semanas

Me encontré con un ciruelo (bis)
cargadito de manzanas tra-la-ra (2 veces)

cargadito de manzanas

(musica)

Empecé a tirarle piedras (bis)
y caian avellanas tra-la-ra (2 veces)

y calan avellanas

Con el ruido de las nueces (bis)
salio el amo del peral tra-la-ra (2 veces)

salio el amo del peral

Chiquillo, no tires piedras (bis)
que no es mio el melonar tra-la-rd (2 veces)

que no es mio el melonar
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Que es de una pobre seriora (bis)
que vive en El Escorial tra-la-rd (2 veces)

que vive en El Escorial
Ahora que vamos despacio

REFERENTE TEORICO: La mentira o la ocultacién
de la verdad (“mentir a medias”) son tentaciones que
rondan a los pequerios cuando se han comportado
de forma inadecuada. El educador puede trabajar el
valor de la sinceridad transmitiendo a los alumnos
que al decir la verdad se sentiran mejor, y podran

evitar las consecuencias derivadas de la mentira.

RAZON DE SER: Una cancién popular sirve al edu-
cador para trabajar la tematica de la mentira y la
sinceridad. Mediante comentarios y preguntas, se
transmite a los alumnos la importancia de ser sin-

cero y las desventajas de mentir.

En una dindmica posterior, los nifios trataran de
descubrir si las afirmac ones que hace el maestro
son verdad o mentira. En un juego fin 1, los nifios

construiran una “‘maquina de lavar mentiras”.

DESARROLLO

12 Fase

Se explica a los alumnos que es importante decir la
verdad tanto a los mayores como a sus comparieros

de clase o amigos. Las razones fundamentales son:

1. Ser sincero es importante para que los demas se
fien de ti. Si cuentas mentiras, acabaran por pen-
sar que cualquier cosa que digas tal vez sea otra
mentira.

2. Decir mentiras puede hacer que los mayores (pa-
dres o maestros) se enfaden contigo y te castiguen.

3. Mentir hace sentir mal a los demas.

22 Fase
Se escucha la cancion “Ahora que vamos despacio”.
Los nifios que la conozcan pueden cantarla mien-

tras suena. A continuacion se formulan algunas de
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las siguientes preguntas:

« iPodéis decirme qué mentiras se dicen en la can-
cion? [a los mas pequerios se les pueden sugerir]

« Jugar a contar mentiras no es malo, pero contar
una mentira sin avisar de que lo es puede moles-
tar. ;Queé te dicen tus padres o maestros si descu-
bren que les has mentido? [pregunta para grupos
a partir de 4 arios de edad]

« Los nifios que dicen casi siempre la verdad ;son
mas queridos por los demas?

[pregunta para grupos de 6 afios]

Se propone una dinamica en la que el profesor dice
una frase; acto sequido pregunta: “;verdad o menti-
ra?”. Los alumnos responden lo que creen oportuno.

Ejemplos:

« Los animales “de verdad” hablan. ;Verdad o
mentira?

* Los animales de los cuentos hablan. ;Verdad o
mentira?

» Losamigos se ayudan entre si. ;Verdad o mentira?

» Puedo aguantar sin comer un mes seguido. ;Ver-
dad o mentira?

« Si no duermes nada una noche, al dia siguiente

estas cansado.; Verdad o mentira?

32 Fase

Se comenta con los alumnos que en la cancion
unos nifios hacen gamberradas. Se pregunta cuales.
Elmaestro explica a los alumnos que una gamberra-
da es todo lo que hagas que pueda molestar o hacer

dano a los demas.

Se plantea un juego colectivo con las siguientes

reglas:

» El maestro selecciona a seis nifios, que deberan
formar dos filas a un metro de distancia la una de
la otra ddndose las caras; son ‘la maquina de lavar
mentiras”

» Los demas alumnos se sentaran en el suelo en el

44

Educacion Infantil

otro extremo del aula. El maestro hard una pre-
gunta a cada nifio. Si aciertan, se salvan. Si fallan,
deberan pasar entre las dos filas mientras los seis

ninos les hacen cosquillas.

Posibles preguntas:

« Hay animales que hablan como las personas ;ver-
dad o mentira? (Verdad: los loros) [pregunta para
grupos con 5 6 6 afios]

» Todos los perros son enemigos de los gatos ;jver-
dad o mentira? (Mentira)

e Ponerle la zancadilla a un compariero es una bro-
ma como otra cualquiera ;verdad o mentira?
(Mentira: puede hacerse heridas serias en la cabeza)

» Contar una “trola” de vez en cuando no esta mal
¢verdad o mentira?

(Mentira: hay que procurar decir siempre la ver-
dad, aunque te regarien después)

« Existen animales que son capaces de nadar, an-
dar y volar jverdad o mentira?

(Verdad: los patos, los gansos, los cisnes) [pregun-
ta para grupos de 5 arios]

» Los ogros solo existen en los cuentos. En la vida
real no hay ogros ;verdad o mentira?

(Verdad)
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TITULO
iSHHHHH! (ESTOY DURMIENDO!

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/4eqgk9j

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Empatia

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

La cigarra canta a todas horas, incluso de noche. Los
vecinos le arrojan agua desde la ventana, pero no con-
siguen que se calle.

REFERENTE TEORICO: El respeto a los demas tiene
mucho que ver, en edades tempranas, con el desa-
rrollo de la capacidad de autocontrol e inhibicién
de los impulsos y con la empatia, que permite a los
nifnios detectar qué acciones pueden resultar des-
agradables a los demas. Una de las formas a través
de las cuales se puede inculcar en los pequerios el
valor del respeto a los demas es plantear alternativas
de accidn a comportamientos que atentan contra el

bienestar de los demas.

RAZON DE SER: En un primer momento, el educa-
dor formula comentarios y preguntas de aproxima-
cion que facilite a los alumnos detectar situaciones
en las que sus acciones supongan una falta de res-

peto hacia sus semejantes.

Tras el visionado de una secuencia de pelicula, los
nirfios son guiados por el educador para encontrar
alternativas positivas ante situaciones en las que
los demas necesitan ser respetados. Un juego fin 1
mezcla el elemento ludico con la representacion de
un nifilo dormido, en la que el sigilo es condicion

para ganar (respeto).

DESARROLLO
12 Fase
El maestro/a introduce la actividad con comenta-

rios y preguntas de aproximacion:
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« Muchas veces cuando tenéis ganas de hacer algo,
como cantar, lo hacéis y ya esta. Pero puede ser
que no os haydis dado cuenta de que estdis mo-
lestando a los demas. Por ejemplo, si alguien esta
viendo la tele o hablando por teléfono.

« iAlguien me dice a quién molestaria si, por ejem-
plo, os ponéis a jugar al escondite en el cuarto de
tus padres revolviéndolo todo? [pregunta para ni-
fios de 3y 4 afios]

» ;En qué sitios se debe hablar bajito? (hospitales,
bibliotecas, iglesias, etc.) [pregunta para grupos

de 5y 6 arios].

22 Fase
Se invita a los alumnos a ver la secuencia de la peli-

cula “Las Tres Mellizas, la cigarra y la hormiga”.

Se pregunta de forma aleatoria a algunos nifios por
qué molesta tanto la cigarra [con alumnos de 5 6 6
arios], si se porta mal con los demas, y qué tendria
que hacer en lugar de cantar [para grupos de mas

de 4 arios].

Se desarrolla la siguiente dinamica: el profesor
pide a los alumnos que representen lo que se les

vaya indicando:

« “Estdis jugando en el salon de casa a <tu-la-li-
gas>. Hacedlo” Ahora viene vuestro papd o vues-
tra mama y os dice que le duele la cabeza y se va a
acostar un rato. ;Cémo jugais?”.

» Vuestro hermano mayor estd estudiando mien-
tras vosotros veis la tele. Os dice que esta dema-
siado alta. Imaginad que yo soy la tele (el maestro
se pone a hablar). El botdn para bajar el volumen
es éste (se sefiala la nariz). ;Qué hacéis? (cuan-
do los nifios le hagan girar la nariz, hablara mas
bajo)... Ahora os piden que la bajéis mas... Ahora
ya podéis subirla porque vuestro hermano se ha
ido... Os vais a la cama y me apagadis. El boton es
mi ombligo. [Para nifios de 3 y 4 afios]

» Estadis paseando por un parque, y sin querer pisdis

las flores. Un senior os dice que miréis bien donde
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pisdis. Andad mirando antes de pisar donde vais a

poner el pie.

32 Fase

Se pone en practica un juego de atencidn: el profe-
sor pinta con tiza un circulo en el suelo de unos dos
metros de diametro. Elige un nifio, que simule estar
dormido. Para asegurarse que no mira, se le vendan

los ojos y se tumba en el suelo.

Los demas nirios se acercaran sigilosamente, inten-
tando dejar dentro del circulo un objeto pequefio
(un lapiz, una goma, un mufiequito, una moneda).

Si el nifio "dormido” escucha algo, serialard en la di-
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reccion que crea. Si acierta, el nifio reconocido ocu-

para su lugar.

Se puede introducir una variante mas competitiva
dandoles un tiempo determinado, o contando el
numero de objetos que cada alumno haya colocado

sin ser descubierto.
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AUTOESTIMA

TITULO
DE MAYOR VOY A SER

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/zjks81

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Autoconcepto.

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

La cigarra es una excelente (aunque un tanto presun-
tuosa) cantante. Muchos pagan por verla y le aplauden.
La bruja le dice “eres toda una estrella”.

REFERENTE TEORICO: El autoconcepto del alum-
nado se desarrolla a partir de lo que creen que son,
las cosas que creen hacer bien, y la forma en que
piensan que son valorados por los demas. Sin em-
bargo, también forman parte del autoconcepto las
capacidades que estiman que podran desarrollar en
el futuro (su expectativa de éxito). Pese a la tenden-
cia a fabular acerca de si mismos, es positivo que
imaginen caracteristicas suyas que pueda ser reco-

nocidas por los demas cuando sean mayores.

Los docentes procuraran que a lo largo de la acti-
vidad los alumnos no soélo se contemplen como
héroes y triunfadores, sino también como seres hu-

manos con capacidad de aportar algo a los demas.

RAZON DE SER: Empleando comentarios y formu-
lando preguntas, junto con un estimulo audiovisual,
se invita al grupo a descubrir el potencial de accidon
que les permite sentirse orgullosos de si mismos,

tanto en el momento presente como en el futuro.

En una posterior dinamica se potenciara que los
alumnos busquen utilidades prosociales a las profe-
siones u ocupaciones que mas les atraigan. Un jue-
go fin 1facilita que en el grupo adopten una identi-

dad profesional concreta.
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DESARROLLO

12 Fase

Se introduce el tema de la vision de si mismos en el
futuro mediante preguntas de aproximacion y co-

mentarios:

« Cada uno de nosotros hacemos cosas muy bien.
Por ejemplo (se dirige a un alumno) ;qué haces tu
muy bien? [pregunta para grupos de 5y 6 afios]

» ;Qué haces mejor, cantar o correr? [pregunta para
grupos de 3y 4 arios]

. ;Qué te gustaria ser de mayor? [pregunta para
grupos a partir de 4 afios]

» ;Prefieres de mayor ser cantante o artista de cine?;
¢deportista o inventor?;

e ;mago o médico?, ;por qué? [ésta ultima pregun-

ta se recomienda para grupos de 5 y 6 afios]

22 Fase

Se comenta a los alumnos que van a ver una se-
cuencia de la pelicula “Las Tres Mellizas, la cigarra y
la hormiga” en la que una cigarra se vuelve famosa.

Se proyecta el audiovisual.

Al fin lizar, se formulan preguntas para asentar la

comprension del mensaje:

« iQué hemos visto en este trocito de pelicula?
[pregunta para grupos de 5 6 6 afios]

« (Osgustacomo canta la cigarra?; jtambién aplau-
diriais?; ;0s gustaria cantar tan bien como ella
cuando sedis mayores? [pregunta para grupos de

3 6 4 anos]

Se plantean preguntas dicotémicas al grupo para

facilitar sus respuestas.

La subsiguiente pregunta ;por qué? se formulard a

grupos de alumnos a grupos de 5 y 6 arios de edad:

» ;Qué haces tu muy bien, dibujar, cantar, correr
o jugar al balon? ;Qué te gustaria ser de mayor?,

¢por quée?
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« ¢Te gustaria que cuando seas mayor a los demas
les gustara mucho lo que haces (construir casas,
apagar incendios, arreglar coches, etc.).?

« En lo que hayas elegido ser de mayor ;como po-
drias ayudar a los demas? [el maestro puede dar
pistas. Pregunta para grupos de 5 y 6 arios]

« Un bombero jayuda a los demas porque va vesti-
do muy guapo o porque salva personas y anima-
les de los incendios? [pregunta para grupos de 3y
4 arios]

» Elige una de estas profesiones: maestro, cantante
de guitarra, futbolista o pintor, ;por qué la has ele-

gido? [pregunta para grupos de 5 y 6 afios]

32 Fase

Se desarrolla un juego: se divide el grupo en equi-
pos de tres alumnos. Entre ellos elegiran una profe-
sién (aungue no sea la que particularmente prefiera
cada uno tener en el futuro). Prepararan una repre-

sentacion.

Si se pone en practica con grupos de 3 6 4 anos, el
profesorado les asignara una profesion, y les ayuda-
1d a preparar la representacion. También les permi-

tird hablar entre ellos o al publico.

A partir de la actuacion de cada uno, el resto del gru-

po tendra que adivinar la profesion representada.

Con grupos de 5 6 6 afios, éstos deberan preparar la
dramatizacién sin ayuda, pero con la condicién de

que participen los tres del equipo en la representacion.

Al fin lizar el juego, cada uno pintara en una hoja
de papel (a su manera) la profesion representada, y
el profesorado les fijara el dibujo en espalda con cin-
ta adhesiva. Durante el resto de la jornada, todos se

comportaran segun la profesion asignada.
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TITULO
EL PATITO FEO

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Autoestima.

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar, Identidad personal Plan lector.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

El cuento de Andersen narra las desventuras de un pa-
tito distinto a todos los demas. Rechazado por gansos,
pollitos, gallinas, pavos y otros animales, el patito acaba
por convencerse de que todo es por su culpa; que es feo
y torpe, grandote y ridiculo. Finalmente encuentra un
grupo de cisnes, comprendiendo que es uno de ellos.
Feliz por su descubrimiento, vivira en paz y en familia
toda su vida.

En una zona pantanosa de un pais cualquiera, una
pata se puso a empollar sus huevos. Poco a poco las
cascaras se iban rompiendo, y unos preciosos pati-
tos amarillos fueron saliendo. Andaban como patos,

hacian sonido de pato (‘cud, cud, cud”) y nadaban

como patos.

La mama pata estaba muy orgullosa de sus hijitos, tan-
to, que no se dio cuenta de que un huevo quedaba por
romperse; era un huevo grande, distinto a los demas.
Al poco tiempo, se rompio el cascaron y salio el ultimo
de los patitos. Pero en lugar de amarillo era gris, y su
tamano era mucho mayor que el de sus hermanitos.

Las demas mama patas se horrorizaron:
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-jQué feo es!- dijo una.

-jAdemas es enorme y ridiculo!- dijo otra.

-Seguro que es un pavo- aseguro la mds vieja de las

patas.

Sin embargo, mama pata defendia a su bebé:

-Aunque sea oscuro y grandote es mi hijito y le quie-

ro mucho.-

Al dia siguiente fueron todos a nadar al lago. El patito
feo fue el ultimo en entrar en el agua. Tenia miedo
de todo, porque hasta sus hermanitos se burlaban de
él; incluso penso que se ahogaria. Por suerte, nadaba
tan bien como los demas, aunque su gran tamarno le
hacia sentirse extrario en medio de los demas patitos
chiquititos. Sus hermanos seguian riéndose de é€l, as{
que el patito feo salio del agua y se escondio entre los
arbustos. Cuando se seco, busco a su mama, que se-

guia discutiendo con las demas patas. Estas decian:
-iQue se vayal!-

-No es como nosotros. jFuera de aqui!-

El patito aprovechd un momento en que su mama
estaba distraida para alejarse del grupo. Sentia tanta
pena y verguenza que decidio escapar y no volver
nunca mas.

Andando y nadando, se encontro con un grupo de
gallinas con sus hijos pollitos. Al verle tan distinto,

empezaron a picotearle y a gritarle:

-iLargate de aquil. No te queremos con nosotros.
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Eres un monstruo.-

El patito escapo corriendo torpemente, mientras

pensaba:

“soy feo;, nadie me quiere, y seguro que es por mi
culpa. Pero no sé que hacer... ino puedo cambiar mi

cuerpo!”.

Andando andandito se encontro esta vez con un
grupo de pavos y pavas con sus hijitos. Pero también
le expulsaron en medio de picoteos y risas burlonas:

-iEres feo y tonto!- cantaban a coro todos.

Otra vez tuvo que escapar. Y de esta triste manera
fue pasando el tiempo. Se encontro con otros ani-
males, los gansos, que también le expulsaron. Inclu-

SO una bandada de patos salvajes le insultaron.

El patito estaba convencido de ser un monstruo. Al
fin y al cabo, todos se lo decian, asi que seria verdad,
pensaba. “Me iré al lugar mas lejano del mundo, un
sitio solitario donde nadie se meta conmigo, y alli vi-
viré el resto de mis dias, hasta que me muera” se dijo

a st mismo.

Pas¢ el invierno y llego el otorio. Después la prima-
vera, y el patito fue creciendo. Una manfiana oyo el
ruido de unos pajaros junto a un pequenio lago cer-
ca de su refugio. Lleno de miedo, se escondio, pero
asomo su cabeza por un agujero para verles. jEran
muy hermosos!. Tenian largos y bonitos cuellos, y

flotaban con facilidad sobre el agua.
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El patito feo, cansado de esconderse, prefirio acer-
carse a ellos. Ya no le importaba que le insultaran o
picotearan. Pero sintio la extraria necesidad de es-
tar con ese grupo de aves, que le parecieron los mas

hermosos animales del mundo.

Se acerco a ellos sin miedo. Les saludd, imaginando
que se asustarian al verle. Sin embargo, no solo no lo

hicieron, sino que uno de ellos dijo:

-iEl que faltaba!. Ya estamos todos.

El patito no entendia nada. Sélo cuando vio su ima-
gen reflejada en el agua se dio cuenta de que era

igualito a ellos. Les pregunto:

-;Quiénes sois?.-

-jQuerrds decir que quienes “somos’l. ;como es po-
sible que no lo sepas?. Somos cisnes, y tu eres uno

de nosotros. iVen, nadaremos y jugaremos!.

El patito feo dejo de ser patito y de ser feo, para con-
vertirse en un hermoso cisne. Desde entonces vivio
feliz con los suyos. Pero nunca se le olvidarian las
palabras que le dijo la primera noche el cisne mayor:
-Nunca tengas vergtienza de como eres por fuera.
Lo que importa es como eres por dentro. Eso st que
lo puedes cambiar: sé bueno, amable, carifioso. Si lo

haces, serds muy feliz.-

[Adaptacion de un cuento de Andersen]

REFERENTE TEORICO: Una de las formas de forta-
lecer la autoestima infantil es orientar al alumnado
hacia la reflex 6n sobre la importancia de la forma
de ser mas que de la apariencia externa. No resulta
facil, pues su egocentrismo les impide distinguir “lo
de dentro” de "lo de fuera". Para avanzar en este pro-
ceso, el profesorado debe resaltar los aspectos posi-
tivos de lo que cada uno hace, sin restar importancia

a su apariencia externa.
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RAZON DE SER: Es muy probable que el alumnado
conozca el cuento, pese a lo cual, a estas edades dis-
frutan con idéntica intensidad cada vez que lo escu-
chan. A partir de la narracion, el profesorado emplea-
ra una dinamica en la que todos distingan como son
“por fuera” de su forma de ser "“por dentro” (es decir,
los aspectos de su personalidad), facilitando que los

demas elogien sus caracteristicas individuales.

En un juego fin 1 todos mostraran fisicamente su
carifio hacia sus comparieros. El objetivo es que
manifiesten afecto a todos aquellos a quienes pre-

viamente se les han reconocido valores.

DESARROLLO

12 Fase

Se lee o cuenta la historia del patito feo. Si alguien
dice conocerla, se le invitara a participar en la tarea
de narrar. A continuacion, se pregunta si hubo al-
guna palabra que no entendieron, procediéndose a

aclarar su significado.

22 Fase

Se explica al grupo que todos somos distintos “por
fuera” (haciendo referencia a los distintos animales
del cuento). Pondra ejemplos: mas altos o mas bajos,
con pelo rubio, castafio o moreno, con ojos azules o
negros, etc. Se animara al alumnado a buscar otras
diferencias. Con el grupo de 3 anios, se les dira una
caracteristica externa (por ejemplo: “unos usan ga-

w,on

fas, y otros..."; “a unos se les da bien jugar con la pe-
lota, a otros se les da bien.., etc.). Se pueden poner
ejemplos: “Maria tiene los ojos marrones y Daniel los

tiene azules”

El docente procurara que todas las aportaciones se
refieran a aspectos externos del nirio. Finaliza esta
parte comentando que todo lo que son “por fuera” es
bueno en todos y cada uno de ellos. En esta parte de
la dinamica sera interesante que el docente comen-
te: "A mi me gusta mucho como es Jesus, ia qué a
todos nos gusta como es por fuera Jesus?” Todos

u_sss

gritaran, animados por el maestro: “siiii”.
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A continuacion, se pide a los componentes del gru-
PO que piensen en cosas buenas de si mismos, pero
en esta ocasion referidas a lo que son “por dentro”.
Pondra ejemplos variados: ;simpatico?; ;buen ami-
go?; ;buen hermano?; ;buen alumno?; ;alegre?, etc.
Cada vez que alguien diga algo positivo de si mis-
mo, recibird un aplauso del grupo. El docente puede
poner en la pizarra adjetivos que ayudaran a los ni-

fios en sus respuestas.

32 Fase

Se da fin a la act vidad con un juego:

« Eldocente pone musica animada e invita a los ni-
nos a bailar libremente por el aula.

« Cuando tropiecen con alguien, tendran que darle
un fuerte abrazo. A partir de entonces bailaran de
la mano buscando el contacto fisico con un ter-
cero

» Cuando lo consigan, se abrazan los tres, y forman
un pequeno corro, que girara sobre si mismo al-
rededor del aula. A medida que vayan chocando
con otros, los circulos se irdn fusionando y cre-
ciendo en tamarno

« Cuando se haya formado un unico corro, el do-

cente se unira a él y bailaran todos de la mano

Con grupos de 5 6 6 arfios uno se situara en el cen-
tro de cada corro. Girara sobre si mismo, mientras
el resto que le rodean giran en sentido inverso. La
persona situado en el centro podra cambiar el senti-
do de su giro, obligando a los que le rodean a hacer

lo propio.
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TITULO
LOS SENTIDOS

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/n22w93

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Autoestima.

CONTEXTO ESCOLAR
Plan lector.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

Un nifio responde al ser preguntado para qué sirven
los sentidos corporales. También expresa la utilidad del
alma: querer, sentir y pensar.

Niflo, vamos a cantar una bonita cancion;
yo te voy a preguntar, tu me vas a responder.
-Los ojos, ipara qué son?
-Los ojos son para ver.
-¢Y el tacto?-Para tocar
-¢Y el oido?-Para oir
-¢Y el gusto?-Para gustar
-¢Y el olfato?-Para oler.
-;Y el alma?-Para sentir, para querer y pensar. (bis)
[Amado Nervo]
REFERENTE TEORICO: La autoestima comprende
tanto aspectos corporales como factores de la pro-
pia personalidad. El educador puede facilitar que los
alumnos sean conscientes del potencial que poseen,
tanto desde una optica meramente fisica como des-
de un enfoque emocional y cognitivo. Saber que el
cuerpo puede ser utilizado para dar y recibir carifio,
y la mente para idear estrategias, etc. es importante

porque brinda oportunidades para experimentar el

bienestar en si mismos y en los demas.
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RAZON DE SER: Una poesia sirve al profesorado
como estimulo para acompariar al grupo en un re-
corrido por las distintas partes de su propio cuerpo
entendidas como "herramientas corporales” capa-
ces de hacer sentir emociones positivas en si mis-

mos y en otras personas.

Tras una dinamica centrada en la utilidad del cuerpo
para hacer sentirse bien a los demas, se desarrollara
un juego en el que se pongan en practica comporta-
mientos que reflejen las actitudes descritas, promo-

viendo un masaje colectivo.

DESARROLLO

12 Fase

Eldocente crea un clima de participaciéon centrando
la atencion y el interés del grupo en torno a aspec-
tos fisicos y emocionales de su cuerpo y mente. Me-
diante comentarios y preguntas de aproximaciéon
guia al alumnado en el descubrimiento de sus pro-

pias capacidades:

» ;Qué es esto? [muestra una manol; ;qué puedo
hacer con ella? [tocar, coger algo]

» Con la mano puedo hacer muchas cosas ;puedo
hacer algo malo? [pegar, empujar, pellizcarl, ;qué
cosas buenas puedo hacer con ella? [acariciar, dar

palmaditas, hacer cosquillas]

Se introduce el poema explicando lo que van a es-
cuchar: un nifio diciendo para qué sirven las dife-

rentes partes de si mismo.

Se escucha el poema. Al fin lizar, se formulan pregun-

tas para asentar la comprension y aclarar el significado:

« ;Qué puede hacer con los ojos?, ;y con los oidos?;
¢y con el olfato?

e ;Qué puede hacer con el alma?

Elprofesorado explica que el alma es lo que llevamos
dentro; con el alma podemos hacer muchas cosas:

querer, pensar, soniar, sentir, recordar, imaginar...
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22 Fase

Se introduce una dinamica: el grupo se sienta en
el suelo formando un corro. El profesorado formula
preguntas que discriminen acciones positivas y ne-

gativas a partir de distintas partes de su cuerpo:

« iQué podemos hacer conla boca?; ;qué cosas ma-
las podemos hacer? [escupir, insultar]; ;v buenas?
[besar, sonreir]. Vamos a hacer cosas buenas con
la bocal. Juan, sonrie a Miguel, Luis, dale un beso a
Sonia, Adrian dile a Marcos que eres amigo suyo.

* Ahora vamos a fijarnos en los oidos: podemos es-
cuchar cosas malas [como cuando nos insultan o
se rien de nosotros] o cosas que nos asustan [un
trueno, un bocinazol, pero también podemos es-
cuchar cosas bonitas [que nos quieren]. jVamos a
escuchar cosas buenas! Manuel, dile a Javier que
es muy bueno. Natalia dile a Julia que te gusta ju-
gar con ella.

« Ahora con las manos: Daniel, acaricia a Jorge; En-
rique, hazle cosquillas a Cristina, Laura, dale pal-

maditas a Sara.

32 Fase

Se desarrolla un juego: todos se sientan en el sue-
lo del aula formando un amplio corro. Se coloca un
alumno en el centro con los ojos vendados. Se expli-
ca que le haran cosas buenas, intentando adivinar

quién o quiénes se lo hacen.

Se dan instrucciones por sefias y susurrara al
oido del resto para que hagan gestos y digan co-
sas agradables a la persona que estd sentado en el
centro. Cuando éste adivine quién fue, otro ocu-

para su lugar.

Instrucciones (de dos en dos):

« Dar masajes en la cara y en las manos y decir “so-
mos tus amigos”

» Dar besos y decir “te queremos mucho”

» Hacer cosquillas y reirse

« Darun abrazo y decir “somos tus amigos invisibles”
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Con grupos de 5 ¢ 6 afios pueden omitirse las pala-
bras, pero hay que permitir al que esta con los ojos
vendados tocar la cara de quienes se aproximen a €l

para facilitarle averiguar su identidad.

Al fin lizar el juego, se preguntara qué les parecio
mas emocionante, y se pedira que digan de nuevo

las cosas buenas que se pueden hacer con el cuerpo.
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TITULO
SOY FAMOSO

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/q592i0

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Autoconcepto.

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

D'Artacan es vitoreado por los Mosqueperros del rey
como un héroe. Sin embargo, para ser miembro de la
Guardia Real ha de esperar tres anos, salvo que con su
esfuerzo y trabajo personal se le conceda el titulo antes
de transcurrir dicho tiempo.

REFERENTE TEORICO: El nifio de entre 3 y 6 afios
de edad a menudo sobrestima sus cualidades y ca-
pacidades personales. En determinados alumnos
se desarrolla el extremo opuesto, valorandose a si
mismo de forma deficitaria, muy por debajo de su
potencial real. El educador puede trabajar con los
alumnos el ajuste de su autoconcepto, de forma que
los pequertios consideren lo que son y hacen, asi
como lo que pueden llegar a ser y hacer de forma

mas acorde con la realidad.

RAZON DE SER: En la primera fase de la actividad el
educador explora lo que los alumnos perciben posi-
tivo de si mismos. A partir de la proyeccion de una
secuencia de pelicula, se examinan algunos com-
portamientos del personaje principal que le hacen

sentir “importante”.

En un segundo momento el educador promueve un
aplauso general a cada alumno por los mas diversos
motivos, potenciandose el refuerzo entre iguales. A
continuacioéon se abordan algunos defectos propios
de la sobrestimacion de las propias capacidades,
como la presuncion y la vanidad. Un juego colec-
tivo fin 1 permite que los nifios se gratifiq en entre
si haciéndose regalos entre ellos. El objetivo es que
todos mejoren su autoconcepto a partir de los men-

sajes positivos recibidos de su entorno.

54

Educacion Infantil

DESARROLLO

12 Fase

Se aborda con el grupo de alumnos el tema del auto-
concepto formulando comentarios y preguntas de

aproximacion:

» Pensad en algo bonito que os hayan dicho hace
poco. ;A quién que es muy listo?; ;a quién que es
muy guapo?, ;a quién le han llamado generoso?;
¢quién os lo dijjo?, ;coémo os sentisteis?

» /Quién de vosotros piensa que es “un buen chi-
co"?. Levantad la mano. ;Qué cosas hace un “buen
nifio”?

» Todos tenemos cosas buenas, y lo mejor de voso-
tros es que... jaun tenéis muchos arfios por delante

para mejorar!

Se introduce el audiovisual explicando que veran al
protagonista, D'Artacan, recibido como un héroe.
Pero por presumir un poco le va a ocurrir algo in-

esperado.

Los nirfios ven la escena seleccionada. A continua-
cion el educador formula preguntas para facilitar la

comprension del mensaje:

« Al principio parece que no les gusta a los guardia-
nes que D’Artacan se ponga en la fila, pero alguien
viene en su ayuda ;qué pasa después? [pregunta
adecuada para grupos a partir de 4 afios]

« ;Qué hacen y dicen los guardianes cuando su jefe
les dice que D’Artacan es un héroe?

e iAlguna vez os han aplaudido?

22 Fase

Los educadores desarrollan una dinamica en la que
se vierten mensajes positivos de forma gestual, a
través de aplausos. Los nifios se sentaran formando

un corro. Se inicia la secuencia:

“Vamos a dar un aplauso a... ( Z ) por haber sido su

cumplearios hace poco” “Vamos a dar otro aplauso

a... (X ) por portarse muy bien” [todos aplauden]
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Se invita a los niflos a pedir un aplauso para un
compariero por cualquier causa que se les ocurra.
Con grupos de nifios de 3 6 4 afos, el educador pue-
de sugerir motivos: por ser muy buen amigo; por ser
simpatico; por jugar con todos, por prestar cosas. Se
recomiendan preguntas dicotémicas: “/le aplaudi-

mos por ser muy listo o por ser amable?”; “;por ser

divertido o por ser generoso?”.

32 Fase

El educador aborda defectos como la vanidad o la
presuncioén a partir de la secuencia vista (si fuera
preciso, se volvera a proyectar para que los nirfios se

percaten de los detalles de la situacion):

« :Os habéis dado cuenta que D’Artacan se pone a
presumir un poco?, jincluso se pone a bailar enci-
ma del sombrero del guardian jefel. Pero... jqué le
pasa después?

« A veces nos dan ganas de presumir. ;Os ha pasa-
do cuando, por ejemplo, os han hecho un regalo
fantastico?; ;o cuando os ha felicitado la sefio o

el profe?

Después se comenta con los alumnos que para
muchas cosas hay que esperar tiempo, lo mis-
mo que le pasa a D'Artacan, pero si —como él- se
esfuerzan y trabajan, muchas veces se consigue
algo antes de lo esperado. Se pondran ejemplos,
como ser un buen inventor, un médico, un mago
o un artista. A los alumnos de 5 6 6 arfios se les
puede pedir que ariadan otros ejemplos de “tiem-

po de espera”

42 Fase

Se desarrolla un juego colectivo. El maestro pide a
los nifios que en una cuartilla hagan un dibujo en
colores. Les explica que no saben a quién “le tocard”,
pero deben esmerarse para que a quien le corres-

ponda le agrade mucho.

Se tendra preparado un amplio trozo de tela (si es

posible de unos 4 metros de largo por 2 de ancho).
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En el centro de la tela los nifios dejaran, bien dobla-

dos, los “regalos”.

Se pide a los alumnos que entre todos sujeten la tela,
cogiéndola por los bordes. Trataran de formar “olas”
conlatela, de forma que los regalos se mezclen bien.
Tras unos minutos de juego, cada nifio cogera un
“regalo’, sin abrirlo hasta que todos tengan el suyo.

Se abriran todos a la vez.

Opcionalmente, el educador puede invitar a los ni-
Nos a que traten de adivinar quién hizo su regalo, y

a desvelar al fin 1quién elaboré cada uno.
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TITULO
BUGA AL RESCATE

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/o0y7lp

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Autoestima

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios

SINOPSIS

Buga esta cansado de hacer siempre lo mismo. Quiere
mas. Quiere ser especial. Y para ello, decide convertirse
en un superhéroe: Super-Buga. Sin embargo, las cosas
no salen exactamente como €l espera, porque lejos de
hacerlo mejor que antes, Super-Buga no hace mas que
estropearlo todo. Las cosas solo volveran a funcionar
cuando acepte ser, de nuevo, él mismo.

REFERENTE TEORICO: No son pocas las ocasio-
nes en que pensamos que no valemos lo suficiente,
que nuestra vida es aburrida y sin sentido cuando
la comparamos con la de los demas o con lo que los
otros hacen. Y entonces empezamos a querer ser al-
guien que no somos. Pero esto, fin lmente, no nos
trae mas satisfacciones. Solo nos hace perder tiem-
po y descubrir, tiempo después, que somos mucho
mejores y mas especiales siendo nosotros mismos,

sin disfraces.

RAZON DE SER: A todos nos gusta la idea de ser
especiales, y no nos damos cuenta de que no ha-
cen falta grandes logros para serlo. A través de las
actividades propuestas, los nifios descubriran, tal
y como lo hace Buga, que ya son especiales por
ser como son. Lo que les hace diferentes es, jus-
tamente, lo que también les hace mas especiales

y valiosos.

DESARROLLO

12 Fase

Es conveniente asegurarse, tras el visionado del
video, que se ha entendido el contenido de la se-
cuencia. Asi, la recomendacion es que quien guia
la actividad lance preguntas similares a las que se

proponen a continuacion:
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e “/Qué ha pasado con Buga?”

« “;Por qué queria ser un super-héroe?”

o "/Qué le ha hecho cambiar de idea?”

« “;Era Super-Buga tan bueno como €l creia?”

« “/Quién les gustaba mas a sus amigos, Buga o Su-
per-Buga?”

« “/Quién consigue la medalla, Buga o Super-Buga?”

22 Fase

La idea de esta fase es reflex onar sobre aquello que
nos hace especiales. A veces, la forma de descubrir-
lo es pensar en qué cosas les gustan a los demas de
nosotros y nosotras. Llevarles a pensar qué les gus-
ta a sus amistades, familia, etc., puede simplificar la
tarea. Si no se les ocurriera facilmente, se les podria

facilitar algun ejemplo.

El profesorado podra empezar hablando en primera
persona para servir como modelo de lo que se les

pide que hagan, diciendo algo asi como:

"Yo soy especial porque pinto muy bien. A mis amis-
tades, ademads, les encantan los dibujos que les hago.

JYtu? ;Qué te hace especial?”

Es importante recordar que no necesariamente se
trata de resaltar actividades en las que se sobresalga.
Pueden ser caracteristicas diferentes, simplemente,
desde una risa contagiosa, nuestra forma de ser, o
de divertirnos. ;Qué les diferencia? Esa es muchas

veces la clave que estamos buscando.

Puede complementar la idea de esta fase ensenian-
doles como grupo una frase sencilla, pero que a la
vez encierre mucho contenido: “Lo que te hace dife-
rente, te hace especial”. Dado que puede resultarles
dificil retener la frase entera en un primer momen-
to, sugerimos que cuando se les haya enserfiado dos
o tres veces, se compruebe su retentiva pidiéndoles
que la completen de esta forma: “Lo que te hace...
(diferente, dicha por el alumnado), te hace... (espe-

cial, dicha por el alumnado)”.
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Puede ser especialmente interesante convertir esta
frase en el lema de la actividad, y que se aprovechen
las oportunidades que la sesion da para repetirla y

comprobar que la retienen y la entienden.

32 Fase

“/Os habéis dado cuenta de lo animado que se
muestra Super-Buga mientras actua como su-
per-héroe?” (referirse a los gestos de entusiasmo
que hace cuando se dispone a abordar una de sus
“misiones’, el tono de voz, como levanta el brazo,
el brio con el que se enfrenta a las situaciones que

quiere resolver.... )

Se les puede sugerir levantarse y, durante unos
segundos, permitirles que se muevan por la cla-
se imitandole, diciendo algo asi como “Yo soy Su-

"

peeeeer-Buga

Una vez pasados estos segundos, se para la activi-

dad y se les recuerda:

“Pero.... Ya sabéis que no le funcionaron muy bien
las cosas a Buga mientras era un super-héroe. ;Os

acordais por qué paso esto?”

“Os propongo una cosa: De uno en uno, nos vamos
a poner en medio de este circulo grande que esta-
mos haciendo (formarlo mientras se da la explica-
cion) y vamos a recordar al grupo, con esos gestos
de super-héroe, eso que nos hacia tan especiales.
Por ejemplo, Yo no soy un super-héroe; soy Javier
(levantando el brazo en sefial de alegria y entusias-
mo) y me encanta dibujar y hacer dibujos a mis ami-

1

gos y amigas!’.

Ante las diferentes exposiciones, se aplaudira, mos-

trando la aprobacion por parte del grupo clase.

PROPUESTA DE CONTINUIDAD
Seria interesante que pudiera conservarse alguna
constancia grafica de lo que significan las conclu-

siones a las que se ha llegado en clase pudiendo ser
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reconocidas en un primer golpe de vista. De esta
manera, se sugiere como ampliacion a la actividad,
la posibilidad de dibujar, en papel continuo, moni-
gotes que tengan una medida suficiente como para

que cada todos puedan poner dentro:

* Sunombre

« Un dibujo que refleje aquello que han destacado
como especial

» Una frase descriptiva debajo (en los casos en los

que la escritura esté dominada).

La idea, fin lmente, es poder decorar la clase con el
mural creado que servird de recordatorio de lo espe-

ciales que son.
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TITULO
iME GUSTO!

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/wyqwp6

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Autoestima, habilidades de autoafirmac 6n.

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

Shrek se despierta y descubre que se ha convertido en
un ser humano. Lejos queda su aspecto de ogro, siendo
elogiado y acariciado por bellas mujeres que espera-
ban su despertar. Su sorpresa no termina ahi, continta
cuando se encuentra que Asno se ha convertido en un
bonito caballo blanco.

REFERENTE TEORICO: La autoestima abarca diver-
sos aspectos de la persona, desde lo fisico hasta lo
emocional y cognitivo. Sin embargo, los nifios en-
tre los 3 y los 6 suelen percibir de manera mas clara
unicamente su aspecto externo. Una de las tareas
del profesorado cuyo objetivo sea mejorar la autoes-
tima infantil consistird en acompariar a los nifios en
un proceso de auto-exploracion, comenzando por
su aspecto fisico y continuando por su forma de ser

y su capacidad para conseguir las pequerias metas.

RAZON DE SER: A través de la actividad planteada,
el alumnado podra contribuir a la consolidacion del
autoconcepto a través de expresiones verbales, de-
tectar aspectos positivos de su personalidad y mejo-

rar el nivel de autoestima.

DESARROLLO

12 Fase

Se pide a los nifios que se sienten en corro en el sue-
lo y se les plantea la actividad sefialando que van a
ver unos dibujos animados en los que se dicen co-
sas muy bonitas. Se les advierte que tendran que fi-
jarse muy bien en las cualidades que se destacan de
cada uno de los personajes, porque luego se hablara

de las que tiene cada uno.”
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22 Fase
Se proyecta el video y a continuaciéon se formulan

las siguientes preguntas:

» ;Quédicenlas chicas del gato? ;qué es muy boni-
to o muy feo?

« ;Qué dice el chico de su pelo? ;y de su nariz, que
es pequetia o grande?

* ;Qué sabe hacer el caballo? ;Trotar? ;Relinchar?

¢Algo mas?

Se comenta que de nuestro aspecto fisico hay mu-
chas cosas bonitas (el pelo, los 0jos, la cara, las pier-
nas, etc.), para proseguir realizando un sencillo
ejercicio: El profesorado nombra algunas partes del
cuerpo y las va escribiendo en la pizarra. A partir de
ahi, se pregunta al alumnado qué parte de todas las
nombradas es la que mas les gusta de ellos mismos.
Si fuera preciso, se les ayudara con preguntas dico-
témicas: “Oscar, ;qué te gusta mas de tu cuerpo: el

pelo o el color de tus ojos?".

Todos deben indicar al menos una parte que les
guste de su cuerpo (si no se atreven a decirla, se ani-
mara al resto del grupo a ofrecer su ayuda). Se fin -
lizara esta fase con un fuerte aplauso por lo bonitos

que son.

32 Fase

El alumnado se sienta en corro, y el profesorado
explicard que hay otras muchas cosas de nosotros
mismos que nos pueden gustar, pero que no son
partes del cuerpo, sino formas de ser (no se ven, es-
tan dentro de nosotros): inteligente, tranquilo, di-
vertido, obediente, amable, simpatico, carifioso, etc
(también se incluyen todas las habilidades. Ejemplo:
pintar muy bien.). A continuacién, entre todos, des-
cubriran aspectos “internos” que les hacen ser valio-
sos. Algunas preguntas para motivar a la participa-

cién pueden ser:

» Hugo, ;/qué haces mejor: pintar o cantar?

« Sarah, lo que mas te gusta hacer en el cole es...
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« Daniel, tu mama te felicita cuando...
« Amanda, te pones muy contenta cuando...
» Aitana, estas aprendiendo a...

« David, un juego que se te da muy bien es...

Una vez asignada una cualidad interna a cada
miembro del grupo, se dara un fuerte aplauso y se
pedira que escriban en una hoja o cartulina su nom-
bre con cera blanca (si aun no han adquirido esta
habilidad, se les ayudard) y a continuacion, esco-
geran un color de témpera para pintar toda la hoja,
incluso por encima de donde han puesto su nom-
bre. De este modo, descubriran algo magico, pues
a pesar de haber pintado por encima, sus nombres
permaneceran intactos, ya que son tan valiosos que

nada les puede hacer invisibles.
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TITULO
ESPEJITO, ESPEJITO

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/59f5ip

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Autoestima, empatia, identificacién, expresion emo-
cional, autocontrol y creatividad.

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios

SINOPSIS

El pequenio Michael recibe un encargo muy especial.
Ha de pintar un cuadro para el rey, asi que se dispone
a usar su gran “arma secreta”: un espejo del que toma
todas sus ideas. Con lo que no contaba es con que su
espejo se romperia y tendria que sacar sus ideas de otro
lugar.

REFERENTE TEORICO: Todas las personas necesi-
tamos ayuda en algun momento, pero en ocasiones
dependemos demasiado de esas ayudas o, incluso,
no nos damos cuenta de hasta qué punto nos son
necesarias. En muchas ocasiones las habilidades
necesarias para acometer una tarea o un reto estan
en la propia persona. Solo tenemos que creer que

podemos hacerlo.

RAZON DE SER: Los nifios tienen buenas ideas que
han de aprender a extraer, asumiendo el ‘riesgo” de
equivocarse o de que esa idea no sea la “mejor”. Ha-
cerse excesivamente dependiente de ayudas exter-
nas puede contribuir a un deterioro de la autoesti-
ma afianzan ose la creencia de "Yo no sé" o “Yo no
puedo”. En esta actividad se tratara de que esos in-
tentos de busqueda de ideas propias vayan perma-
nentemente de la mano de un buen refuerzo social
en forma de felicitacion y animo por parte de quien
coordina la actividad, como ejercicio practico para
una buena autoestima y desarrollo de la capacidad

creativa.

DESARROLLO
12 Fase
Se inicia la actividad preguntando a la clase de

dénde creen que salen las ideas (se ira tomando
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nota de los comentarios realizados). Podran decir
que salen de su imaginacion, de su cabeza, de su
cerebro... (Ideas que salen “de dentro’); también
que vienen de papa, mama, profesorado, television
(ideas que surgen "de fuera”). Todas esas respuestas

seran correctas.

Se introduce la secuencia que se va a proyectar co-
mentando: “En este momento vamos a ver de don-
de sacaba sus ideas un pequerio pintor llamado
Michael. Un dia la reina vino a su casa a pedirle un

trabajo muy especial. Prestad mucha atencion...”

Para iniciar el debate después del visionado, se pro-
ponen las siguientes preguntas (el objetivo es que
vean que, a pesar de que €l creia que era el espejo el
que le daba las ideas, realmente, desde el principio,

salian de su propia imaginacion):

» ;Qué os ha gustado de la historia de Michael?

» ;Donde creéis que estaban las ideas de Michael,
en el espejo 0 en su cabeza?

» ;Por qué creia él que estaban en el espejo?

e iCuando creéis que ha sido mas feliz, cuando
creia que sacaba sus ideas del espejo o cuando ha
descubierto que las sacaba de su imaginacion?

o iCreéis que tenéis una buena imaginacion?;-
Cuando? (Al ser un concepto muy abstracto sera
importante guiar la respuesta poniendo ejemplos.
La tienen cuando hacen sus dibujos, cuando se
inventan historias, cuando juegan en solitario o

en grupo, etc.)

22 Fase

“Cuando hacemos algo por primera vez, puede ocu-
r7ir que necesitermos que alguien nos ayude. No te-
nemos un espejo que nos hable, pero si personas
mayores, por ejemplo, a quienes podemos pregun-
tar. Sin embargo, a veces pensamos que las necesi-

taremos siempre, y esto no es verdad.

(NOTA: No es del todo cierto entonces la frase del

tendero Sam, cuando dice “Nunca lo necesitaste”,
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porque quiza en algun momento si lo necesitamos,
aunque sea en forma de "inspiracion inicial” o pun-

to de partida.)

¢Podéis pensar en cosas en las que al principio os
ayudaban papa y mama y que ahora podéis hacer
vosotros solos sin ayuda de nadie?” (Comentar en

grupo y ayudar con ejemplos.)”

« Vamos a pensar en algunas situaciones y tam-
bién en de donde sacariamos las ideas para poder
hacer lo que se nos pide en ellas (;necesitaremos
ayuda o no?). Cuando hacemos cosas nosotros
solos, eso nos produce muchisima alegria. Por
ejemplo...

e Vamos a buscar una idea para el dia de la madre/
el dia del padre

« Vamos a buscar una idea para jugar con mas gen-
te en el patio

« Vamos a buscar una idea para ganar al “Pilla-pilla”

» Vamos a buscar una idea para pintar mejor

« Vamos a buscar una idea para ordenar mds rapido

los juguetes de clase.

(Durante esta actividad pueden proponer ideas que
vengan “de fuera” o “de dentro’, pero ha de hacerse
especial hincapié en aquellas que vienen “de dentro’,
de su propia capacidad para encontrar alternativas.
Esto les creara una mayor sensacion de control so-
bre su entorno y una acumulaciéon de experiencias
de éxito que les otorgara confianza para enfrentar,
de forma resolutiva e independiente, nuevas situa-

ciones que irdn encontrando en sus vidas)

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Al fin 1 de la sesidon, o como complemento a ella,
puede proponerse una actividad creativa senci-
lla para comprobar la riqueza que supone recoger
ideas diferentes en toda la clase para lograr un obje-
tivo comun. Esta actividad podria ser algo tan senci-
llo como decorar un folio o una cartulina en blanco
con varios tipos de materiales que se les proporcio-

nen al efecto (por ejemplo, plumas, hojas, trocitos de
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goma eva, papelitos, fieltro, algodon, etc.) El objetivo
es que pongan a funcionar su imaginacion y que al-
gunas de las buenisimas ideas que guardan dentro
puedan salir fuera para compartirlas con el resto, al
igual que sucedio con Michael en la escena, cuando
otras personas terminaron admirando el buen tra-

bajo que habia hecho al usar su imaginacién.

Con este trabajo apoyado por el refuerzo social pro-
porcionado por el profesorado, se pretende ofrecer
experiencias de éxito a todo el grupo de alumnos,
importantes en la construcciéon de una autoestima

equilibrada.
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TITULO
LAS GAFAS CORRECTAS

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/ad8194

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Autoestima, empatia, identificacién, expresion emo-
cional y autocontrol.

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios

SINOPSIS

Maya es una abejita recién nacida. No le ha dado tiem-
po a conocer el prado ni a hacer amistades, pero ella
cree que tiene un problema. Sin embargo Flip, el salta-
montes al que acaba de conocer, le muestra de manera
muy sencilla que es una abeja normal, y que no tiene
por qué tener ninguna dificultad.

REFERENTE TEORICO: La forma en la que nos ve-
mos a menudo no reposa sobre una logica objetiva.
Algunas veces nos dejamos guiar por sentimientos
negativos que nos pueden llevar a pensar que tene-
mos algun problema, por ejemplo en nuestras rela-
ciones con otras personas. Sin embargo, dentro de
esos razonamientos suele haber varios errores de
fondo que conviene desmantelar. Para ello, usare-
mos las “gafas correctas” con las que se pondran a

prueba esas ideas negativas.

RAZON DE SER: La actividad pretende centrar la
atencion del alumnado en aspectos personales posi-

tivos, tanto internos como externos, propios o ajenos.

DESARROLLO

12 Fase

“Maya es una abejita recién nacida. Todo lo que ve a
su alrededor le encanta, pero aun no ha tenido tiem-
po de hacer amistades y esta un poco triste por ello.
El problema es que, demasiado rapidamente, ella ha
decidido que el problema debe ser ella, que “no es
una buena abeja”. A ver qué le dice su nuevo amigo,

el saltamontes Flip...”

En este momento se proyecta la secuencia y se lan-

zan las siguientes preguntas:
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» ¢Estd Flip de acuerdo conlo que piensa Maya de si
misma?

e ;Qué hace Flip cuando Maya le cuenta el proble-
ma que tiene?

» Pensais que Flip y Maya tienen la misma forma
de ver el problema o usan “gafas diferentes” para

mirar lo que ocurre a su alrededor?

Veamos lo que Flip descubre en Maya al usar sus

“gafas”...

22 Fase

“En cuanto Maya le explica que cree que no cae bien
a nadie en la colmena, Flip se hace pasar por un me-
dico que le va a hacer un reconocimiento. Vamos a
volver a ver la secuencia y cuando encontréis algo
en lo que Flip se fija acerca de Maya, me lo decis,

paramos el video y lo apuntamos...”

(Se parara varias veces la secuencia hasta que se
tome nota de las diferentes cosas en las que Flip

se fija):

» “Tienes buen corazon”
« ‘“iHay que ver... las abejas tienen dientes!”

e “Cera de abeja... prometedor.”)

Flip identifica tanto aspectos internos (en primer lu-
gar, mucho mas importantes), como externos (aun-
que se centra, no tanto en el aspecto, sino en la utili-
dad que puedan tener esos elementos externos). Asi,
no diria "“Qué piernas tan bonitas”, sino “Esas piernas
son geniales para correr”. Es importante que cuando
valoremos a otras personas tengamos también esos

elementos en cuenta.

De ahi que, en su “opinién profesional” el “diag-
nostico” sea “muy positivo”, con lo que le transmi-
te a Maya que el problema no es ellg, sino la forma
que tiene de verse a si misma. No ve lo positivo que
tiene, y esto puede hacer que sea dificil que pueda
mostrar esas virtudes al exterior. Su conclusion es

que Maya es una buena abeja y no debe dejar que
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nadie diga lo contrario, algo que también es valido

para las personas.

» iQué os parece lo que le dice Flip?
» ;Maya estard mas contenta ahora? ;Por qué?
« iQué gafas tenemos que utilizar? (las de ver lo po-

sitivo que tenemos nosotros y las demas personas)

32 Fase

“Vamos ahora a imaginarnos que tenemos que ha-
cer lo mismo que Flip: reconocer los aspectos po-
sitivos que tiene cada uno de vosotros en la clase,
algunos muy visibles, que se perciben desde fuera,
y otros mas escondidos, porque estan dentro y no
se ven. Vamos a ponernos las gafas correctas para
poder ayudar a nuestros amigos a saber que tienen

cosas buenas y valiosas, al igual que Maya.”

Se utilizaran las fotos del grupo de clase y cuando se
levante uno de ellos, respetando el turno de palabra
y utilizando la mano alzada para solicitarlo, se iran
diciendo cosas positivas. El docente las irda apun-
tando detras de cada foto con el fin de que puedan
llevarla a casa como recuerdo bonito de la actividad

realizada.
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TITULO
PODEMOS SER SUPERHEROES

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/6kh6y0

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Autoestima

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 5 arios

SINOPSIS

Ben, Holly y su grupo deciden jugar a ser superhéroes,
y aprovechan para destacar sus virtudes decidiendo
ayudar a las personas que lo necesiten con sus super
poderes (cualidades).

REFERENTE TEORICO: Mirar hacia dentro y des-
cubrir que hay areas en las que nos desemperniamos
bien es algo que nos gusta, ya desde corta edad. Y no
solo esto, sino que se constituye como un elemen-
to fundamental que sustenta la estructura de nues-
tra autoestima: conocer nuestros puntos fuertes y
nuestros puntos débiles, usando lo que nos resulta
natural, potenciandolo para bien propio y ajeno y
procurando fortalecer aquellas areas que son mas

fragiles pero en las que podemos seguir avanzando.

RAZON DE SER: La actividad propuesta permite, de
manera natural, que los alumnos puedan observarse
hacia dentro e identificar elementos de su caracter o
de su forma de hacer las cosas que les permiten, no
solo ser diferentes, sino especiales y poderosos. Al
identificarlo en el juego observado en la secuencia y
poder después, no solo jugar a lo mismo, sino tras-
ladarlo a su vida cotidiana dandole una aplicacion
altruista, se puede producir un cierto nivel de gene-
ralizacidn y una contribucidon a la construccion de

la autoestima del alumnado.

DESARROLLO
12 Fase
“Hoy vamos a hablar de los superhéroes... Os voy a

hacer algunas preguntas”

« ¢Alguien sabe qué son?
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» :Os sabéis el nombre de algun superhéroe?

» ;Osgustan? ;Por qué?

Sipudierais elegir un super poder, ;cudl elegiriais?

Dejar un tiempo para poder comentar esto en gran
grupo, explicandoles al fin | que los superhéroes
siempre son personas normales y corrientes que se
han encontrado con que tenian alguna habilidad
especial y que han decidido usarla para bien de otras

personas.

22 Fase
“Vamos a ver como los personajes del video que 0s
voy poner les encantaria ser superhéroes. Asi que

deciden jugar a serlo...”

Se proyecta el video.

La reflex 6n comienza focalizando la atencién en
uno de los amigos, “Duendeman”. El dice que puede
correr, saltar y volar. Quiza ha descubierto que esas
son cosas que sabe hacer muy bien y, de alguna for-
ma, serian los poderes que como superhéroe tendria.
Se ve como, poco a poco, el resto se va contagiando
de su entusiasmo, llegando a la conclusion de que
tienen cosas buenas que se pueden convertir en sus

super poderes, como le ha ocurrido a Duendeman.

Al igual que todos los personajes de la secuencia,
se dedicaran unos minutos para que el alumna-
do piense y exprese cual podria ser su super poder
(cualquier cosa vale, desde pintar muy bien a colo-
car las cosas rapidamente en su sitio, doblar el brazo
de una forma extrafia o mover los ojos de una deter-
minada manera). Por orden, el alumnado ird expo-
niendo su super poder (puede empezar el profeso-
rado la ronda diciendo que es Superprofe y su poder

es que explica las cosas super rapido y super bien!...).

El profesorado debera estar preparado para ayudar
al alumnado que le cueste encontrar cualidades (=
super poderes) indicandolas directamente y dando-

le ideas.
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32 Fase:

En el video, los personajes piensan no solo en el su-
per poder con que cuentan, sino con la posibilidad
de poder ayudar a otras personas con él. Por ello, se
pedira al alumnado que durante unos dias intenten
aplicar sus poderes para hacer feliz a otra persona.
Dias después se dedicara un ratito de la clase para
intercambiar las experiencias vividas. Por ejemplo,
"Con mi super poder de ser rapido en recoger he po-
dido ayudar a la profe o a mi papa, y con mi super
poder de ponerme bizco, he hecho reir a mis com-

parieros en el patio”.
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DESARROLLO COGNITIVO

AUTOCONTROL

TiTU;.o
ESPERATE. MC DONALD'S

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/4798xc

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Autocontrol

CONTEXTO ESCOLAR
Promocién de habitos saludables.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS
Varios nifios esperan pacientemente el momento de
acudir a una hamburgueseria

REFERENTE TEORICO: La contencién de los im-
pulsos en aquellas situaciones en las que deben es-
perar es una capacidad que cuesta trabajo incorpo-
rar en los nifios pequerios. La impaciencia y el deseo
de seguir sus propios impulsos son dos de los prin-
cipales obstaculos para desarrollar actitudes y com-

portamientos de calma y espera.

RAZON DE SER: Con el apoyo de un anuncio publi-
citario, el educador centra la atencion de los nifios
en la toma de conciencia de los momentos de espe-

ra mediante un comentario y varias preguntas.

En la 22 fase se utilizaran preguntas-caso para faci-
litar la reflex on de los nirios sobre situaciones de su
vida cotidiana en las que deben contenerse y aguar-
dar el momento adecuado para emprender una ac-

cion deseada.

Un juego fin 1 hara que los niflos tengan que cola-
borar para comer un alimento apetecible sin poder

tomar la iniciativa y dependiendo del otro.

DESARROLLO
12 Fase
El educador dialoga con los alumnos a proposito de

los deseos de los nifios y de la importancia de saber
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esperar un poco para poder hacer lo que mas les gusta.
Se explica que van a ver un anuncio publicitario en
el que aparecen unos nifnios que estan esperando sin
ponerse nerviosos una cosa que les apetece mucho.
Se pide a los nifios que se fijen bien, porque luego

les va a preguntar sobre lo que han visto.

Se proyecta el audiovisual.

Preguntas para facilitar la comprension por parte de

los alumnos:

« ;Qué estaban esperando los niflos?,; ;por qué mi-
ran tanto el reloj?
» Se ponian nerviosos o estaban tranquilos?

« Alfinal jconsiguen lo que quieren?

22 Fase

Elmaestro explica que muchas veces “lo mejor” vie-
ne al fin 1: como cuando van a un parque de atrac-
cionesy tienen que esperar cola para poder entrar, o
cuando es el dia de su cumplearios y quieren que les
den "ya" su regalo aunque no hayan llegado todos

los invitados a la fiesta.

Se plantean algunas preguntas-caso para facilitar
que los alumnos comprendan la importancia de sa-

ber esperar:

» (A alguno de vosotros le ha pasado lo mismo que
a los niflos del anuncio?

» Sihay de postre un helado que te gusta mucho ;es
buena idea dejarte sin comer la sopa y la tortilla?

« Si no tienes suerio y te levantas de la cama para
jugar con tus juguetes iqué te dicen tus padres?
[pregunta para grupos de 5 6 6 arios]

« Si quieres salir del aula para ir al recreo y “te cue-
las” poniéndote el primero de la fila ;qué te dice la
senio?; ;fue buena o mala idea? [preguntas para
grupos a partir de 4 afios]

» Siesperas a que te diga el maestro que te toca a ti
participar en un juego ;es mejor que si te pones a

llorar porque no te dejan ser el primero?.
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32 Fase

Se desarrolla un juego para estimular la capacidad
de autocontrol: el dia anterior el maestro habra pe-
dido a los nifios que traigan una fruta o postre ape-

titoso de su casa y un cubierto para comerlo.

Se formaran parejas de alumnos (sentados uno
frente al otro) y ante cada alumno se pondrd un ali-
mento. Cada uno tendra en su mano un cubierto
(cuchara, tenedor, etc.). Todos podran comer, con
la condiciéon de que sea su compariero el que se lo

sirva. Todos comeran, pero de la mano de su pareja.

Finalizado el juego se pondran en comun las ex-

periencias.
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TITULO
jESTOY EN LAS NUBES!
[Musica instrumental relajante]

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Autocontrol.

CONTEXTO ESCOLAR
Promocion de habitos saludables.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS
Los alumnos haran diversos ejercicios hasta alcanzar
un estado de relajacion.

REFERENTE TEORICO: La relajacién se consigue
en edades infantiles mediante la guia del adulto
en un proceso que discurre desde una fuerte acti-
vacion fisica hacia estados de calma y tranquilidad

emocional, fisica y psiquica.

RAZON DE SER: El educador promueve un juego
que requiera movimiento y accién para activar-
les fis ologicamente. En fases posteriores se va in-
duciendo a los nifios hacia estados de calma y re-
lajacidn: en primera instancia sentados en sillas;
después acomodados en el suelo contemplando la
llama de una vela y fin lmente tumbados. En esta
posicidon se generaran visualizaciones gratificantes

en los pequerios.

DESARROLLO

12 Fase

El maestro promueve un juego con fuertes com-
ponentes de activacion fisica: puede servir a sus fi-
nes cualquier modalidad competitiva o cooperativa
como ‘tu-la-ligas”, el “escondite cooperativo” o el

“balonvolea colectivo”.

Diferentes modos de trabajar la relajacion
A continuacion se presentan diferentes maneras de
trabajar la relajacion en el aula. Cada profesor selec-

cionara la que considere mas adecuada.

Transcurridos unos minutos de juego, se invitara a
los niflos a formar un corro sentados cada uno en

una silla. El maestro ird guiando su ritmo respirato-
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rio suavemente hacia un estado de baja activacion:
“‘Respiramos despacio... inspiramos por la nariz...
dejamos pasar unos segundos... soltamos el aire
por la boca despacito... ast... volvemos a coger aire...

aguantamos un poco... lo soltamos lentamente...”

Se pide a los nifios que se cojan de la mano con los
comparieros que tienen a izquierda y derecha mien-
tras cierran los ojos. El educador anuncia que dejara
transcurrir un minuto, durante el cual unicamente
deben fijarse en su propia respiracion y en el calor

que transmiten las manos de sus comparneros.

22 Fase
Se ponen las sillas en un extremo de la sala o fuera
de ella. Los nifios se sentaran en un amplio corro en

el suelo.

El educador, también sentado en el suelo formando
parte del corro, enciende una vela (sobre una super-
ficie no inflamable como un plato), pidiendo a los
nirios que observen la llama: cémo se yergue, cOmo
se mueve cuando se sopla cerca de ella, cOmo se
achica cuando se sopla mas fuerte, y cémo se apaga
a consecuencia de un soplido fin 1. Se vuelve a en-
cender y se invita a los alumnos a simular ser velas

ellos mismos:

« Se encienden (se ponen en pie)

« Se yerguen (levantan ambos brazos)

» Se mueve la llama (con los brazos aun levantados
se mueven formando ondas sobre si mismos)

- Seapagan (se agachan y se tumban)

A continuacidn se forman parejas de alumnos: uno
serd el “jugador” y el otro sera el "baldon”. El juego
consiste en botar el primero al segundo: cada vez
que el jugador toque en la cabeza suavemente a su
compariero, este se agachara y levantara; después
se daran dos botes (dos toques, dos veces se repetira
la secuencia de agacharse y levantarse); tres botes,
cuatro, etc. A continuacion se cambiaran los pape-

les y se procedera de idéntica manera.
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32 Fase

Los nifios se tumbardn en el suelo (a ser posible so-
bre unas colchonetas o esterillas). Se les pedira que
se pongan boca arriba lo mas comodamente posi-
ble, con las piernas estiradas y los brazos rectos pa-

ralelos al tronco. A continuacion cerraran los 0jos.

Elmaestro les invita a imaginar que son mariposas:

“Sois pequerias mariposas... voldis aleteando a
vuestro aire por la sala... 0s acercdis a una ventana...
esta abierta... salis al exterior...ahora ya no sois ma-
riposas, sino gorriones... volais calmadamente de
arbol en arbol... de matojo en matojo... alzdis el vue-
lo mas alto... os transformais en aguilas reales de
largas alas y fuertes picos... subis y subis mds alto...
apenas si podéis ver lo que hay abajo del todo... 0s
quedais quietos... flotando en el cielo.. sin apenas
moveros... 0s acercdis a una nube... 0s envuelve...
os convertis en nube... hace frio... empieza a nevar...
sois copos de nieve... caéis lentamente... suave-
mente... sobre el suelo... respirdis hondo... abris los

0jos... jqué a gusto estamos!”

El maestro pedira a los nifios que expresen como se
sienten, transmitiendo él mismo el agrado y el pla-

cer experimentado en el transcurso de Ia actividad.

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Consiste en crear un lugar especial dentro del aula,
al cual el alumno pueda recurrir para calmarse
cuando se sienta alterado o fuera de control. De esta
forma tendremos un lugar permanente dentro del
aula para poder reflex onar y volver a su trabajo des-

pués de relajarse.
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TITULO
LA LAMPARA DE ALA-DI-NO

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/zrl4nb

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Autocontrol.

CONTEXTO ESCOLAR
Plan lector.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

El pequerio Ala-di-no era un verdadero trasto. Después
de quemar un prado, sus padres le perdonan el casti-
go, pero le hacen prometer que llevara siempre con-
sigo una diminuta ldmpara magica, que debera frotar
diciendo “Ala-di-no; ino!” cada vez que se le ocurra una
diablura.

Hace muchos, muchisimos arnos, nacié un nino al
que sus padres llamaron Ala-di-no. El nifio, desde
muy pequerio, resultd ser muy travieso. Solo se le

ocurrian bromas pesadas o experimentos peligrosos.

Alos dos atios echo una botella entera de vinagre en
la sopa familiar. Sus padres y hermanos se pasaron
horas vomitando. Naturalmente, le castigaron, pero
la imaginacion del nifio y sus ocurrencias eran mas

fuertes que el miedo al castigo.

A los dos arios y medio se metio debajo de un caba-
llo, y recibio una coz tan fuerte que se desmayo. Sus

padres se pegaron un susto tremendo.

Pero el colmo de las diabluras llego cuando Ala-di-
no cumplio¢ los seis anios. El pequerio se escondio
dentro de un armario de la cocina, para hacer creer a
sus padres que se habia escapado de casa. Encerra-
do en medio de la oscuridad, pasaron minutos que
al nifio le parecieron horas. Como su vista se habia
acostumbrado a la oscuridad, miro con curiosidad
los cachivaches que le rodeaban: una lata vacia, un
colador casi roto, un guante de plastico solitario... y

una pequena caja de cerillas.

iCerillas!. Con ellas, penso Ala-di-no, podria encen-

der una buena fogata. jSeguro que seria divertido! El
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nirfio travieso salio del armario. Nadie se habia dado
cuenta de que se habia escondido. Salio de la casa y
cruzo la calle, dirigiendose al prado que habia al otro
lado —que, por cierto, tenia un cartel en la valla que

decia “prohibida la entrada”-

Ala-di-no camino por el descuidado prado en el que
crecian hierbas y matojos por todas partes. Cuando
encontro un rincon lo suficientemente escondido,
amontono unos palitos junto con hierba seca, abrio
la caja de cerillas y rasco una, pero no le funciono.
Lo intento con otra, que se apago un segundo des-
pués de encenderse. Cuando ya se estaba aburrien-
do del “juego’, Ala-di-no hizo un ultimo intento. Esta
vez todo salio bien. Es decir, mal. Bueno, ya me en-

tendéis vosotros.

El caso es que una pequeria pero luminosa llama
salia de la cerilla. Emocionado, el nirio la dejo caer

sobre la hierba seca, con la intencion de dejarla arder
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“solo un poquito”. Pero, para su sorpresa, ensegui-

da prendictodo el montdn, y en unos segundos las
llamas crecieron tan alto que chamuscaron las cejas

del pequerio diablillo.

Asustado de verdad, Ala-di-no pidioé ayuda a gritos.
En su auxilio salieron muchas personas con cubos
llenos de agua, que consiguieron sofocar el fuego y
evitar un incendio gigantesco (era verano y el cam-

po estaba muy seco).

Todos se enfadaron con Ala-di-no: los vecinos, los
Ccuriosos y sus propios hermanos mayores. Cuan-
do se encontro con su madre, esperaba un castigo
enorme o unos buenos azotes. Pero ella le mird con

pena, y solo le dijo:

-No te voy a regariar ahora, porque prefiero esperar a

que tu padre vuelva del trabajo. Entonces hablaremos. -

Ala-di-no se quedo preocupado jmenuda regariina
le esperaba. Cuando anochecia, llego el temido mo-
mento. Ala-di-no esperd con miedo en su cuarto,

pero nadie fue a buscarle.

Pasaron las horas, y acabé queddandose dormido. A
la mariana siguiente, sus padres le llamaron. Ala-di-
no entro en la habitacion, a solas con ellos, el nirfio
espero el castigo. jAl fin y al cabo se lo merecia!. Pero

su padre le dijo:

-No te castigaremos. Bastante castigo has tenido su-

friendo ayer mientras te esperabas lo peor.-
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Ala-di-no suspird aliviado. Pero su madre continuo
hablando:

-Aun no hemos terminado, Ala-di-no. Para poder
irte a jugar, antes nos tienes que prometer que te
colgaras del cinturdn esta pequeria lampara-. Ante
los ojos del nifio aparecio una lampara de juguete

tan pequeria como dorada.

-¢Recuerdas el cuento de Aladino? Cada vez que
frotaba la lampara aparecia un genio que le concedia
un deseo. Pues bien, cada vez que a ti se te ocurra
una trastada, frotards la lampara y pronunciaras tu
nombre en voz alta: “Ala-di-no”. Y volverads a decir la

palabra “‘no”. ;Lo prometes?-

Ala-di-no se lo prometio sinceramente, y cumplio
su promesa. Cada vez que se le ocurria alguna idea
“rara’, frotaba la lampara y decia en alta voz: "ALA-
DI- NO, iNQOY, y las malas ocurrencias se le pasaban
de inmediato. El nirfio crecio rodeado de felicidad y

alegria.

[Creacion libre a partir de la idea central del cuento
Aladino y la lampara maravillosa, relato de Las mil y

una noches]

REFERENTE TEORICO: En el afianzam ento del au-
tocontrol infantilla fin lidad del educador es conse-
guir que los niflos establezcan una barrera cognitiva
entre idea o impulso y accion inmediata. Dado que
el plano fisico es el mejor para ser utilizado como
punto de partida para aumentar el autocontrol, es
muy util introducir gestos o sefiales como indica-
dores que recuerdan al nifio que debe introducir en
su dinamica vital una fase que consiste en “parar y

pensar”.

Si bien, el trabajo en autocontrol con menores es
aconsejable abordarlo desde el plano fisico (por este
motivo se introduce en el cuento un gesto mecani-
co: frotar un objeto), no siempre es posible. Por ello,

en esta actividad se introduce la verbalizacion expli-
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cita de los nifios como paso previo a la verbalizacion
interna propia de los nifios de mayor edad y necesa-

ria para la auto-regulacion de la conducta.

RAZON DE SER: A través de un cuento los nifios,
guiados por el educador, dirigiran su atencién hacia

todo cuanto se les ocurra hacer sin pensarlo antes.

Posteriormente se plantean situaciones relativas a la
salud en la que los alumnos dirdn en voz alta “si” o

“no” segun proceda.

Enuna fase posterior, el educador formulara pregun-
tas para que los alumnos reflex onen sobre las conse-
cuencias de determinadas acciones (el equivalente al
“pensar antes de hacer”). En un juego fin 1, el educa-
dor hara que los alumnos pasen del movimiento y el
baile a la inmovilidad absoluta de forma que apren-
dan a contener su acciéon de forma subita a partir de

una sefial verbal externa (la palabra “jalto!”).

DESARROLLO

12 Fase

Se leerd en alta voz el cuento, y se aclararan los sig-
nificados de aquellas palabras que resulten poco fa-

miliares para los alumnos.

A continuacion se formulan preguntas de aproxi-

macion al grupo:

» iQué trastadas comete Ala-di-no?
» ¢Alguien se acuerda de la ultima trastada que
hizo?. Cuéntala en voz alta

« iAprendio Ala-di-no la leccion?; iComo?

22 Fase

Se propone a los nifios la siguiente dinamica: el
educador dira una frase. Si es buena para la salud,
todos dirdn “SI” en voz alta. Si la consideran mala
para su propia salud o para los demas, diran en voz
alta "NO".

Algunas sugerencias:

Educacion Infantil

« Apostar a que cruzas la calle sin mirar
e Poner la zancadilla a un nirfio

o Tirar piedras por encima de un muro
e Dormir

» Comerse un helado

e Escuchar musica

« Comerse siete helados

» Jugar con la pelota

e Hurgar en el cajon de las medicinas

» Encender una cerilla o mechero

32 Fase
El educador planteard algunas preguntas directas a
distintos nirfios seleccionados al azar, teniendo estos

que responder. Ejemplos:

» Siempujas a un niflo para que suba mas deprisa
las escaleras ;qué puede pasar?

« Tirarse en plancha a la piscina con los ojos cerra-
dos jes una buena o un mala idea?

e Ceder el asiento a un viejecito jes una buena o
una mala idea?

« Sigritas al oido de una persona que estd durmien-
do ¢qué puede pasar?

« Sicruzas la calle saltando a la pata coja ite puede

pasar algo malo?

42 Fase

La actividad fin liza con un juego: se pone musica,
permitiendo que los nifios bailen de forma esponta-
nea. En un momento dado, el maestro baja de golpe
el volumen diciendo en alta voz: GALTO!" Los ni-
nos se quedaran inmoviles durante unos segundos.
Después continua la musica y el baile, repitiéndose

todo el proceso varias veces.

Cuando lo hayan practicado de forma repetida,
el maestro formulard a los niflos, alguna de las si-

guientes preguntas:

» Estabas mas atento ala musica, o al momento en
que yo dijera “jALTO!"

» :Os ha costado quedaros quietos de repente?
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« :Os habéis divertido?

NOTA PARA EL PROFESORADO: El mensaje "ALTO"
sirve como anticipo externo a las autoinstrucciones
que alumnos de mayor edad son capaces de produ-
cir y que les sirven para controlar su conducta. El
objetivo es que las instrucciones recibidas del en-
torno, el nifio aprenda a realizarselas a si mismo,
pasando asi, de un control externo a un control in-
terno de la conducta. Otros ejemplos: "CUIDADO",
"PELIGRO", "NO’, etc.
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TITULO
MAGO... ;ESTAS?

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/he8k7h

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Autocontrol

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios. [Recomendable para 3 a 4 arios]

SINOPSIS

La cancion hace referencia a la impaciencia de unos
nirios que esperan la aparicién de un mago en un es-
pectaculo infantil.

Mago... jestas? Estoy contando la baraja.
El Mago esta contando la baraja
por eso no empieza la funcion
y los nifilos impacientes patalean fuertemente

esperando que abran el telon.

;Qué le pasa a este Mago que no quiere ya salir?

Con la gracia de este Mago nos podemos divertir.

Mago... jestas?
Se me escapan las palomas.
Al Mago se le escapan las palomas,

por eso no empieza la funcion.

Y los nifios impacientes patalean fuertemente

esperando que abran el telon (bis)

Mago... jestas?

REFERENTE TEORICO: Los nifios de corta edad,
ante la inminencia de acontecimientos deseados y
emocionantes reaccionan con gestos y expresiones
verbales de gran agitacién (patalean, saltan, gritan,
etc.). Ensefiarles a canalizar la ansiedad es sumamen-
te positivo, puesto que no se puede exigir —por razo-
nes evolutivas obvias- que los mas pequerios omitan

todo gesto que muestre su inquietud y expectacion.
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RAZON DE SER: El autocontrol se trabaja en esta ac-
tividad utilizando como estimulo la cancién “Mago...
;estas?” invitando a los alumnos a expresar las emo-
ciones que surgen a partir de acontecimientos que

se presentan en su horizonte personal inmediato.

En un juego posterior se anima a los alumnos a ex-
presar emociones extremas utilizando unicamente
una letra. De esta manera el educador introduce un
elemento cognitivo y verbal muy simple para facili-
tar la contencién (pueden utilizar “sélo” determina-
da letra). Finalmente se ponen en comun las viven-

cias experimentadas a lo largo de la actividad.

DESARROLLO

12 Fase

El profesorado invita a los alumnos a escuchar la
cancion “Mago... jestdas?”. Todos pueden moverse

libremente por el aula cantando y bailando a su son.

Una vez terminada, se formulan preguntas de apro-
ximacidén para que los alumnos centren su atencion
en las emociones que acomparian la espera de un
acontecimiento agradable. Con alumnos muy jove-
nes son mas oportunas las preguntas dicotdmicas
que las abiertas, habida cuenta de sus dificultades a

la hora de discriminar emociones. Por ejemplo:

» Por qué patalean los nifios de la cancion: estan
enfadados con el Mago o deseando que salga al
escenario?

« ;Esperan divertirse o aburrirse?

» ;Qué haces tu cuando vas al circo y estan a punto
de salir los payasos, aplaudes o te mueves mucho

en el asiento?

22 Fase

Se propone un juego a los alumnos. Para desarro-
llarlo, tienen que imaginarse que es su cumpleafios
y de un momento a otro alguien saldra con la tarta
y las velas encendidas. Todos estan preparados para
cantar ‘cumpleanos feliz”, pero todavia no sale na-

die con la tarta. ;Qué hacen?; ;como se mueven?;
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¢dan palmas?. Los nifios reciben la instruccion de
poder hablar, gritar o reir, pero unicamente con la
letra “A". El maestro modela. Por ejemplo:

jAaaaal; jaaa?; aaaaaa —aaa, jaaaaah!

Los alumnos imitan al docente cada uno a su mane-
ra. Mientras tanto, el docente aumentara la expecta-
cion haciendo comentarios como: jya sale, ya sale!;

jatentos todos!, etc.

A continuacidén hara el mismo modelado, pero esta
vez con la letra "O”, y sucesivamente con la ‘I, la “E”
yla U"

Esta fase podria fin lizar, haciendo “como si” el do-
center trajese la tarta en sus manos y todos aplau-

diesen "haciendo como si’ comiesen de ella.

32 Fase

Se indica a los alumnos que deben sentarse en el
suelo formando un semicirculo. El docente bajara el
volumen y el tono de su voz favoreciendo que los
alumnos se calmen. Se formulara alguna de las si-
guientes preguntas con la intencion de que se pro-
duzca en el grupo un cambio desde la excitacion y

el nerviosismo hasta la tranquilidad y la calma:

« Ahora que estamos mads tranquilos, ;quién me
dice si le ha gustado poder chillar y reir con una
sola letra?

» ;Pensabas que te estdbamos entendiendo? (5y 6
anos)

* Muchas veces no hacen falta palabras para decirle
a tus padres, hermanos o amigos que estds con-
tento, porque... ;qué hace una persona contenta?
[retr];

e ¢y un nirfio que se ha llevado una sorpresa... ;qué
ruido hace? Con nifios de 3 y 4 arios, el profesor lo
representara gestualmente.

« iQué es lo que mas te ha divertido del rato que

hemos pasado juntos?
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TITULO
NO HAY QUE CORRER TANTO

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/2o0qrzl

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Autocontrol.

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

Los pilotos de una carrera solo desean ganarla, aunque
para ello boicoteen a los demas participantes, darien el
entorno fisico o salgan ellos mismos perjudicados.

REFERENTE TEORICO: El autocontrol en los alum-
nos de entre 3 y 6 afios de edad exige un esfuerzo
por no volcarse en la accidén cuando ésta aparezca
de improviso en forma de idea. Dado que ellos ya
son capaces de representar en su mente el resultado
de una conducta sin precisar pasar por la experien-
cia concreta, el educador puede guiarles en el des-
cubrimiento del valor que tiene “pararse a pensar’,
asi como procurar no distraerse y evitar precipitarse

en el despliegue de comportamientos.

RAZON DE SER: El educador empleard un estimulo
audiovisual para centrar la atencioén de los alumnos en
la prisa como una de las formas cotidianas de actuar
de los pequerios. Mediante comentarios y preguntas,
se hara reflex onar a los alumnos sobre las conse-

cuencias de ciertos comportamientos apresurados.

En una siguiente fase se invita a los alumnos a imitar
ciertas conductas realizadas primero a gran veloci-
dad y después con lentitud, para que sean conscien-
tes de los riesgos de las primeras frente a la mayor

adecuacion de las realizadas mas pausadamente.

Un juego de atencion completa la actividad, exi-

giendo a los niflos sigilo para no ser descubiertos.

DESARROLLO
12 Fase
Se explica que la prisa no es buena cuando se quie-

ren hacer bien las cosas:
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» Cuando tenemos prisa hacemos las cosas sin
cuidado y pueden salir mal. Por ejemplo, cuan-
do tienes que recoger los juguetes de tu cuarto y
quieres acabar enseguida para ir a ver la tele, los
dejas amontonados y no en sus sitios. ;A alguno
de vosotros le ha pasado algo parecido? [Pregunta
para grupos de 5 6 6 afios].

« Si dejas la ficha encima de la mesa y te vas co-
rriendo a jugar ;qué puede pasar si la ventana esta

abierta y sopla el viento o se pone a llover?

22 Fase

Se comenta que van a ver una secuencia de Las Tres
Mellizas en una carrera para dar la vuelta al mundo
en 80 dias. Se les pedira que se fijen bien en lo que

pasa por querer llegar cuanto antes al fin 1.

Se proyecta el audiovisual.

Elmaestro introduce una dinamica con el siguiente

comentario:

“Correr es divertido. Pero si corres y estds despistado
puedes tener pequerios o grandes accidentes. Por
ejemplo ;qué pasa si voy corriendo mientras persigo
una mariposa (modelar el comportamiento)?...ijque

no miro por donde pisol.”

» ;Qué me puede pasar?; ;me puedo hacer dario?
« JAlguien tiene una herida en los codos o en las ro-

dillas por haberse caido corriendo? Enséfianosla.

Se propone a los alumnos imitar distintos compor-

tamientos realizados deprisa y despacio:

“Vamos a imitar que estarmos comiendo demasiado
deprisa... ahora nos atragantamos... tosemos... ;fue

buena idea?”

"Ahora hacemos como si comiéramos despacio, ;a
ver como lo hacemos?... la sopa... la tortilla... el pldta-

no... iMuy bien!”
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Dindmica para grupos de 5 ¢ 6 afios de edad: para
que los nifnos vean distintos resultados segun se
realicen tareas deprisa o despacio, el maestro pedi-
ra a dos alumnos que dibujen en la pizarra un sol,
unas nubes y unos pajaros, pero en un tiempo de-
terminado; contard de 5 a 0. Después otros dos ni-
fios dibujaran lo mismo pero despacio, sin prisas. Se

comparan los resultados:

¢Cudl ha quedado mejor?; si lo hubieses podido ha-

cer mas despacio ;te habria quedado mas bonito?

Con alumnos de 3 y 4 afios, se formaran dos equi-
pos. Cada nirio debera pasar a un compariero de
equipo un lapiz lo mas deprisa que puedan. Luego
lo haran despacio. Es harto probable que cuando
lo hagan bajo la presion de la velocidad se les cai-
gan los lapices o se caigan ellos mismos. El maes-
tro preguntara después cémo se sintieron enunay

otra situacion.

32 Fase

Se desarrolla un juego de atencidén: todos los ni-
nos excepto uno se tumbaran en el suelo, como si
fueran gatos dormidos. El nifio seleccionado sera
un ratéon. Paseara por el aula, y cuando vea mover-
se a un “gatito” le tocara, convirtiéndole en un raton
como él. Eljuego termina cuando todos los gatos (o

al menos la mitad) se hayan convertido en ratones.
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TITULO

[ﬂ D {CUIDADO!

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/jexdql

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR .
Autocontrol.

CONTEXTO ESCOLAR
Promocién de hébitos saludables.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios

SINOPSIS

Las canciones abordan dos historias diferentes, pero
unidas por un factor comun: la necesidad de mante-
nerse atento y alerta sin dejarse llevar por la impulsivi-
dad. En la primera, una sorpresa hace perder el equili-
brio a un gato, que cae en el suelo, muere y resucita. En
la segunda, un ratén es perseguido por un gato.

Estaba el sefior Don Gato
sentadito en su tejado
iMarramiaumiau, miau, miaul,

sentadito en su tejado.

Ha recibido una carta,
que si quiere ser casado
iMarramiaumiau, miau, miau/,

que si quiere ser casado.

Con una gatita parda,
sobrina de un gato pardo
iMarramiaumiau, miau, miau!
sobrina de un gato pardo. (musica)
De contento que se ha puesto,
se ha caido del tejado
iMarramiaumiau, miau, miaul,

se ha caido del tejado.

Se ha roto siete costillas,
el espinazo y el rabo
iMarramiaumiau, miau, miau/,

el espinazo y el rabo.

Ya lo van a enterrar por la calle del pescado
iMarramiaumiau, miau, miau/,
por la calle del pescado.

(musica)
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Al olor de las sardinas, el gato ha resucitado

iMarramiaumiau, miau, miau/, el gato ha resucitado.

Por eso, dice la gente:
siete vidas tiene un gato
iMarramiaumiau, miau, miau/,

Siete vidas tiene un gato.

Estaba el serior Don Gato

Raton, que te pilla el gato, raton, que te va a pillar;
st no te pilla esta noche, te pilla a la madruga.

Raton, que te pilla el gato...

Ratén, que te pilla el gato

REFERENTE TEORICO: El autocontrol tiene, en la
infancia, un claro componente fisico. Los despistes
de los nifios pueden acarrearles problemas. Si per-
manecen atentos a lo que estan haciendo, conte-
niendo sus impulsos, estaran bien preparados para
adquirir en un futuro préximo la capacidad plena de

autocontrol mas allad de la contencioén.

RAZON DE SER: El educador emplea dos canciones
para centrar la atencion de los alumnos en los des-
pistes y la falta de atencion en situaciones cotidia-
nas de la vida. En una dinamica en la que se plan-
tean distintos supuestos, los nifios deberan serfialar
los riesgos que se corren cuando no se guarda la

precaucion debida, o estan despistados.

Un juego posterior facilita que los nifios trabajen la
atencioén y la contencién controlando en lo posible
sus impulsos (hablar, correr, quitarse la venda, “chi-

varse” etc.).

DESARROLLO

12 Fase

Los alumnos escucharan la cancion “Estaba el sefior
Don Gato”. El educador plantea algunas preguntas
de aproximacién que relacionen la historia que se

narra con los riesgos derivados de la falta de aten-
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cion en la vida cotidiana de los alumnos:

» iDonde esta sentado el gato?

« ;Qué noticia recibe?

» iPor qué se cae el gato?

» Sino prestas la atencion necesaria a una tarea es-
colar ;qué puede ocurrir?

« Si estds jugando al futbol o con discos voladores
en un descampado y no tienes cuidado iqué pue-

de suceder?

22 Fase

El profesor procura centrar la reflexion de los alum-
nos en la necesidad de mantener la atencién hacia
aquello que se esta haciendo. Se divide el grupo-cla-
se en equipos de 3 alumnos, que deberan reflejar
por escrito sus ideas a proposito de las siguientes

preguntas [el profesor deberd ofrecer pistas]:

En un parque de atracciones un nirio esta despista-

do ;qué riesgos corre?

» Riesgos posibles: perderse; no sujetarse adecua-
damente el cuerpo en las atracciones de impac-
to; no fijarse en la edad recomendada para cada

atraccion, etc.

En una excursion a la montaria ;qué puede suce-
der si no se esta atento durante la ascension o el

descenso?

» Riesgos posibles: tropezar y caerse al suelo; per-
der el contacto con el grupo; caer por un barran-
co; tocar ortigas; hacerse heridas con las ramas

de los arboles o arbustos, etc.

En unas fiestas populares o en una verbena, si se

estd despistado ;qué riesgos se pueden correr?

« Riesgos posibles: perderse; perder el dinero o que
te lo hurten; acercarse demasiado al cableado de
los escenarios; causar dafio a otros o a uno mis-

mo en atracciones como el tiro al blanco, el lan-
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zamiento de pelotas o determinadas pruebas de

fuerza, etc.

Transcurridos unos minutos se pondran en comun

las aportaciones.

32 Fase

A continuacion se propone al grupo un juego de aten-
cién: a varios alumnos se les vendan los ojos. El resto
formara un corro amplio alrededor de ellos. De fondo

se escuchara la cancion “Raton, que te pilla el gato”.

Reglas del juego:

» Los nifios con los ojos vendados deben pasear
dentro del circulo. Cuando topen con un compa-
fiero, deberan adivinar de quién se trata tocando
su cara. No esta permitido hablar, pero si reirse.

« Sise acierta, ambos nifios se cogeran de la mano
y buscaran a otros.

» Si se fallg, el niflo quedara eliminado, pasando a
formar parte del corro, y un nuevo nirio saldra al

interior con los ojos vendados.

Finalizado el juego, se pondran en comun las emo-

ciones experimentadas en el transcurso del juego.
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TITULO
ULISES Y LAS SIRENAS

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/iuslt2

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Autocontrol, elecciones o preferencias.

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios

SINOPSIS

Ulises esta a punto de llegar a su hogar para rencontrar-
se con su esposa, Penélope, y su hijo Telémaco. Lleva
mucho tiempo fuera de casa luchando y ahora esta casi
a un paso de verles de nuevo. Pero aun tiene que supe-
rar el obstaculo de pasar por la isla de las sirenas y resis-
tir la tentacion de tirarse al mar ya que esto le llevaria a
no volver a ver a su familia.

REFERENTE TEORICO: El autocontrol no es una
caracteristica natural en los alumnos de estas eda-
des. Mas bien todo lo contrario. Precisamente por
ello es conveniente ensefiarles recursos, trucos y
estrategias que puedan usar para evitar dejarse lle-
var por sus impulsos, tal como le hubiera ocurrido

a Ulises de no haber pedido ayuda a sus marineros.

RAZON DE SER: Ulises no tenia un gran autocon-
trol en el sentido de fuerza de voluntad. De hecho,
si no hubiera sido porque estaba atado, se hubiera
lanzado al mar al escuchar a las sirenas. Pero uso su
inteligencia para buscar soluciones y es justamen-
te lo que se pretende hacer a través de la actividad

planteada.

DESARROLLO
12 Fase
El profesorado contara brevemente la historia de

Ulises:

“Ulises fue un gran héroe. Los héroes se dedicaban
a luchar en las guerras, defender a los pueblos y ob-
tenian grandes victorias porque eran muy valientes.
Ulises tenia una mujer, Penélope, y un hijo, Teléma-
co, a los que hacia mucho tiempo que no veia, asi

que tenia muchas ganas de volver a casa y encon-
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trarles de nuevo. Pero no iba a ser sencillo, porque
antes tendria que pasar con su barco por la isla de

las sirenas.

Las sirenas de esta isla cantaban muy bien y cada vez
que pasaba un barco cerca de su isla, aprovechaban
para intentar convencer a los marineros para que se
quedaran con ellas a través de sus cantos. jY muchas
veces lo conseguian, porque sus voces eran tan her-
mosas, que los marineros no podian resistirse y se ti-

raban al mar de donde nunca conseguirian salir!”

“Si fuerais Ulises ;qué hariais para no escuchar a las
sirenas?”. Se dejara un tiempo para, a través de una
lluvia de ideas, plantear diferentes alternativas que

permitan resolver la situaciéon planteada.

22 Fase

“Ulises no queria quedarse con las sirenas para siem-
pre, asi que siguio el consejo que le dio una buena
amiga, Circe, y preparo a su tripulacion para no caer
en la trampa. Vamos a ver un video en el que las si-
renas cantan a Ulises, observad para luego decirme
qué hace Ulises y su tripulacion para no escuchar el

canto de las sirenas...

Se procede a poner el video (En la version de los
Lunnis se ha atado a Ulises al mastil y los marineros
se han tapado los oidos con pescados. En el original

de Homero, Ulises les tapa los oidos con cera).

Al fin lizar el visionado, se hace una puesta en co-
mun para ver si han identificado qué trucos se han
sido utilizado y, yendo un paso mas alla, en el caso
del alumnado de mayor edad, antes de explicarles
para qué hizo Ulises una cosa o la otra, se les puede

preguntar directamente para que lo razonen.

32 Fase

“Ulises fue alguien muy inteligente, porque supo
encontrar una manera de disfrutar de los cantos de
sirena, pero sin caer en tirarse por la borda del bar-

co, que era lo que las sirenas querian. Y si lo hubiera
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hecho, ya no hubiera podido volver nunca con su
mujer y su hijo. Vamos a jugar a ser Ulises, a ver si
también se nos ocurren trucos para algunas de las

situaciones que os voy a contar.

A continuacion, se proponen algunas situaciones
para la busqueda en grupo de posibles “trucos” para
controlar los impulsos. Logicamente, pueden afia-
dirse muchas mas, incluso se aconsejan que pue-

dan ser basada en la realidad de aula.

A mama se le ha olvidado guardar la caja de bom-
bones en el cajon, (p.e. podemos recordarle a
mama que se le ha olvidado guardarlos, y asi sera
mas dificil que nos los comamos sin permiso, o
irnos de esa habitacién a jugar a otro sitio.)

« Nos gustan mucho las figuritas de cristal del
mueble del salon, pero sabemos que no debemos
tocarlas, (p.e. hacer algo que nos apetezca mu-
cho, comer algo, pintar, jugar. También podemos
pedirle a alguien que las ponga en otro sitio para
no alcanzarlas)

« En casa siempre nos regarian por pasar por la co-
cina mientras se esta cocinando, por si nos que-
mamos, (p.e. vamos a aprovechar siempre la hora
en que se prepara la comida para ver los dibujos

animados y asi no estaremos en la cocina.)
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TITULO
¢A QUIEN LE TOCA?

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/65nblx

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Autocontrol

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios

SINOPSIS

Pocoyd, Pato y Elly estan jugando a las construccio-
nes. La mejor manera, sin duda, es esperar turnos. Eso
permite que puedan participar y disfrutar del juego por
igual.

REFERENTE TEORICO: Una de las formas en las
que mas se manifiesta el autocontrol (o la falta del
mismo) en las edades que nos ocupan es justa-
mente el saber respetar los turnos. No es una ha-
bilidad sencilla, aunque aparentemente podamos
pensar que lo es, y menos en el juego, ya que es
una de las actividades mas motivadoras y donde
mas tienden a ser impulsivos e impulsivas de ma-

nera natural.

RAZON DE SER: La actividad propuesta va a permi-
tir que los nirios puedan poner en practica el auto-
control a través de la espera del turno pero, ademas,
también aprenderan a focalizar su atencion en otras

cosas mientras les toca esperar.

DESARROLLO

12 Fase

“Hoy vamos a aprender lo importante que es es-
perar turnos para que lo pasemos verdaderamente
bien al jugar. A veces nos cuesta un poco, ;por qué

pasara esto?”

Se procede a poner el video, pidiendo al alumnado
que se fije bien en lo que ocurre. Después se le pedi-
ra que cuente lo que ha visto (incidiendo mucho en
que la espera del turno facilita el juego y la diversiéon
en grupo), y comente a quién le ha costado mas es-

perar su turno y por qué.
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22 Fase

“Todos sabemos que hay que aprender a esperar el
turno para jugar, pero algunas veces no lo hacemos.
En el fondo, es como si algo nos pinchara mucho,
mucho, cuando estamos esperando y no pudiéra-
mos soportarlo mds. Pero claro, si no esperamos a

que nos toque, el resto se enfadara.

« :Osimaginais como hubiera sido el juego de Po-
coyo, Pato y Elly si no hubieran esperado su tur-
no? ;Les hubiera gustado? ;Se lo habrian pasado
bien? ;Qué hubiera pasado cuando alguno de
ellos se hubiese “colado”?

» :Os ha pasado alguna vez que se os hayan colado
enunjuego? ;Qué hicisteis? ;Es divertido cuando

no esperamos nuestro turno?”

En este momento sera importante enfatizar la idea
de que el objetivo de jugar con amigos y amigas es
divertirse y que, cuando no sabemos respetar el tur-
no, se enfadaran y el juego podra terminar o con-
vertirse en pelea. La mejor manera de que esto no
suceda es aprender a esperar y no participar hasta

que llegue nuestro turno.

» “/Habéis pensado qué podemos hacer mientras
esperamos a que nos toque?” (Se dejardn unos
minutos para que el propio alumnado emita ma-
neras de esperar. El profesorado podra completar
las intervenciones con algunos de estos ejem-
plos: observar como los demas lo hacen, pensar
en nuestra proxima jugada, disfrutar del juego,...)
“Vamos a ver qué hacen los personajes de Pocoyo
mientras esperan a que les toque poner su pieza”
(se pondrda de nuevo la secuencia, pidiéndoles
que se centren en observar lo que cada personaje

hace mientras espera).

32 Fase
Para poner en practica lo comentado hasta ahora, el

profesorado utilizara una bolsa de piruletas.
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Se repartird una piruleta a cada alumno. El reparto
comenzara cuando estén sentados y sentadas con
tranquilidad en el circulo. Tendran que esperar a que
les toque. Una vez sea su turno, meteran la mano en

la bolsa y sacaran una sola piruleta.

Para alumnado de mayor edad, la espera también se
dara para el momento de comerla. No podran ha-

cerlo hasta que se les indique.

A continuacion, se abrira un pequerio debate cen-
trado en las siguientes preguntas: ;Teniais muchas
ganas de coger la piruleta? ;Ha sido dificil esperar?

¢Ha merecido la pena la espera?

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

La asamblea es un entorno fenomenal para poder
trabajar el autocontrol en forma de espera de turnos.
Por ello, introducir este sistema en el mayor numero
de actividades posible es la mejor manera de conti-

nuar con este trabajo.
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TITULO
PARA EL CARRO

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/zzem6o

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Autocontrol, Habilidades de Interaccion.

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios

SINOPSIS

Brewster es un trenecito con mucha energia y también
con mucha prisa. Todo lo quiere hacer rapido, no es-
cucha a nadie, y a veces eso hace que se meta en lios,
como en esta ocasion. jPor poco se estrella al pensar
que €l era suficientemente fuerte y que no necesitaba
los consejos de otros trenes! Su amigo Wilson le tiene
que ensenar alguna leccion, de la que podremos apren-
der a frenarnos cuando sea necesario.

REFERENTE TEORICO: En ocasiones, cuando se
va ganando en habilidades y recursos personales,
nos podemos sentir mas independientes y creer
que no necesitamos de nadie. Pero esto ha de ser
combinado con ser capaces de colaborar y trabajar
en equipo, ya que hay objetivos que nos trascienden
individualmente y necesitan ser abordados desde la
ayuda mutua. Sin embargo, esto es dificil de hacer
sin un minimo de autocontrol, es decir, sin la capa-
cidad de parar, confiar de forma realista y no des-
proporcionada en nuestras capacidades y siempre

con la prudencia como bandera.

RAZON DE SER: El enfoque de la actividad propues-
ta proporcionara al alumnado un esquema sencillo
con el que recordar los elementos basicos del auto-
control, y en particular la ayuda que las demas per-

sonas nos pueden proporcionar en este sentido.

DESARROLLO

12 Fase

“Nos gusta mucho ganar y ser los primeros en las
cosas que hacemos... ;Quién me puede poner un
ejemplo?” (Dejar espacio para que comenten. Al-
gunos ejemplos pueden ser: En una carrera, en
terminar un trabajo, en recibir una chuche, en sa-

lir al patio...)
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“Nos gusta ganar también porque parece que la gen-
te que nos rodea se pone contenta... Nos dicen cosas
bonitas, nos felicitan, nos dan besos... y nos senti-

mos importantes, ;como héroes o heroinas?

Sin embargo, a veces, cuando estamos muy acos-
tumbrados a que todo nos salga muy bien, pode-
mos creernos demasiado fuertes e importantes y
olvidarnos de algunas cosas. Como por ejemplo,
de tener cuidado cuando corremos mucho porque
solo nos importa ganar la carrera... ; Qué puede pa-
sar si no tenemos cuidado? (nos podemos caer o

empujar a alguien)”

22 Fase

"Al trenecito Brewster le paso exactamente lo que
acabamos de explicar: tenia tantas ganas de practi-
car sus nuevas habilidades, tenia tanta fuerza y creia
que lo podia hacer tan bien, que no escucho a nin-
guna de las personas amigas que le avisaron, con lo

que se metio en un buen lio... Vamos a verlo”

(En ese momento se visiona la secuencia).

Enfatizar al terminar de verla cémo hay varios mo-
mentos en el video en los que se avisa a Brewster
de que debe ir mas lento (a veces les pasa al correr
por la calle, al pararse o no antes de cruzar, cuando
estan jugando en casa, cuando empiezan a pelear-
se con sus hermanos o hermanas...). Sin embargo,
muy pocas veces hizo caso de lo que se le decia y
habia que recordarle constantemente que esperase,
que no fuese tan rapido, ademas él se reia de los que
iban mas lentos... ;Qué os parece lo que ha pasado?

¢Os ha gustado?

“Todas las personas nos sentimos fuertes, demasia-
do fuertes algunas veces, pero aunque lo seamos es
importante que sepamos escuchar los avisos que
nos dan. ¢ Qué deberia haber hecho Brewster en esa
situacion?”. Mencionar al menos estos tres elemen-
tos y animarles a que los retengan como resumen,

repitiéndolos varias veces:
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« Parar
» Escuchar

» Pensar antes de actuar

Si es necesario, volver a visionar la secuencia para
que valoren (parando y reanudando el video) si el
trenecito ha cumplido estos pasos tan importantes.
Comparar a Brewster con la conducta de su amigo

Wilson a lo largo del video también.

Es relevante en algun momento comentar como
a veces no es tanto que no escuchar lo que otras
personas nos dicen, como que le quitemos impor-
tancia, lo olvidemos con facilidad o simplemente
pensemos que ese consejo no es bueno. Cuando te-
nemos mucha prisa, cuando nos “embalamos”, esto
nos pasa incluso con mas facilidad y Brewster co-
mete justamente los tres errores, por eso se mete en

un lio tan grande.

* ;Quién tenia razon al fin 1de la historia?
« Era Brewster tan fuerte como se pensaba?

» ;Era suamigo Wilson tan torpe como él creia?

Después del debate generado, se enfatizara el men-
saje fin 1 del video: Hemos de aprender a ir mas

despacio.

32 Fase

Para fin lizar la actividad, se representa un tren for-
mado por el alumnado que seran los vagones. La
peculiaridad de este tren es que los ultimos vagones
se uniran, lo que dara lugar a un circulo. En el centro
de ese circulo se colocara el profesor o la profesora
que cantara una cancién mientras el tren se mueve
al ritmo de la musica (el alumnado tendra que estar
atento porque deberan ir mas rapido o mas despa-

cio, segun el caso).

De esta forma, acentuamos la idea principal de la
actividad: pensar antes de actuar. Y controlarse, en

este caso a través del movimiento.

85

Educacion Infantil

Puede prolongarse el juego tanto como se quiera, ir
cambiando la cancion, reforzando lo bien que segu-
ramente lo haran y felicitando su esfuerzo por escu-

char y adaptarse.
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TITULO
EL CONEJITO DESOBEDIENTE

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/yx266e

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Autocontrol, Toma de decisiones.

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

Pepito Conejo es muy desobediente; sin hacer caso de
su madre se va a corretear por el bosque. Un cazador le
dispara, pero Pepito Conejo consigue volver a su casa,
donde recibe unos azotes de su madre.

Pepito Conejo al monte salio, corre, corre, corre,

desaparecio.

Ven, ven, conejito dice su mama toda asustadita,
iqué te mataran! (musica)
De pronto aparece un gran cazador

que con su escopeta tres tiros pego.

Salta el conejito, salta el cazador llega a su casita y

la puerta cerro

Ven, ven, conejito dice su mama

que buenos azotes te tengo que dar.

Pepito Conejo

REFERENTE TEORICO: Las conductas impruden-
tes y los actos de desobediencia se producen a esta
edad mas por seguir el nifio sus propios impulsos
que por una intencidn clara de transgredir la nor-
ma. Puede afirmarse que la intencion del pequenio
no nace de una voluntad de corte desadaptado, pero
los resultados de comportamientos irreflex vos fru-
to de su egocentrismo son negativos desde el punto
de vista de las relaciones interpersonales, ademas de

suponer riesgos ciertos para su salud.

El docente puede trabajar la prudencia y la obe-

diencia guiando la reflex 6n de los alumnos hacia
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la toma de conciencia de las consecuencias de las

acciones fuera de control.

RAZON DE SER: Empleando como estimulo una
cancion, el educador facilita la reflex 6n de los
alumnos en torno a las consecuencias de la desobe-
diencia (castigos) y los sentimientos que genera en
los demads (preocupacidn, pena). Posteriormente se
desarrolla una dinamica en la que, a través de dis-
tintos supuestos propios de la vida cotidiana de los
alumnos, exploran las consecuencias de comporta-

mientos desobedientes.

En la actividad se incluye un elemento ludico de
corte proyectivo, en el que los nifios jugaran a ser
obedientes siguiendo las instrucciones de una

marioneta.

DESARROLLO

12 Fase

Los alumnos escuchan la cancion “Pepito Conejo”.
Elmaestro /a hace algunas preguntas de aproxima-

cién al grupo:

« iPor qué le dan unos azotes a Pepito Conejo?
[pregunta para grupos de 5 6 6 afios de edad]

» ;Como se siente la mama de Pepito Conejo cuan-
do se escapa?; icomo se siente cuando vuelve?,
cesta triste?; jestd enfadada?

» sAlguna vez has desobedecido en casa?;, ;qué

paso después?; ;y en el cole?.

22 Fase

Se explica a los nirfios que obedecer a los adultos es
muy importante a su edad, pues las personas ma-
yores quieren lo mejor para los nifios. Si son casti-
gados por desobedecer, es para que aprendan a no

hacerlo mas.

Con grupos de alumnos de 3 6 4 arios de edad, el pro-

fesor pedira que respondan a las siguientes preguntas:

« Si no te dejan salir a la calle solo y desobedeces
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(qué te puede pasar a la vuelta?; ;cOmo se sen-
tiran mama y papd cuando vean que no estas en
casa? (el maestro modelara los gestos)

« Sienelcole esta prohibido pegar, pero te han em-
pujado en el tobogan y tu has dado una patada al
nifio que te empujo ;que pasa despues?, ;fue una
buena idea o no tan buena?

« Si te dicen que comas todo lo que han puesto en
tu plato, pero a ti no te gusta y lo tiras al suelo ;qué

pasa después?

Con grupos de alumnos de 5 ¢ 6 arfios de edad, el

maestro pedird que cuenten ejemplos concretos de:

« Situaciones en las que desobedecieron a un adul-
to (en casa, en el colegio, en una excursion, etc.)

* iQué paso despuées?

« ;Como creen que se sentia el adulto al que des-
obedecio?

» iComo se sintio el propio nifio al ser castigado?

32 Fase

El profesor desarrolla un juego con los alumnos:
confecciona una marioneta con materiales senci-
llos (un palo corto, un envase de zumo o yogur y un
trozo de tela). Pueden decorar el murieco los propios
alumnos para dar mayor verosimilitud a la marione-

ta. Finalmente le pintara ojos, nariz y boca.

A continuacién la marioneta “dara instrucciones’,
que todos deberan obedecer. Si lo hacen bien, da-
ran un paso hacia delante; si se equivocan daran un

paso hacia atras.

Al inicio, los alumnos se situaran en una fila pega-
dos a una pared del aula, y el maestro con la mario-

neta en el otro extremo. Instrucciones posibles:

» Gira sobre ti mismo y da un paso pequeno

» Avanza dos pasos a cuatro patas

» Haz el ruido de un animal mientras das un paso
e Toca al compariero de al lado, y juntos dais dos

pasos

Educacion Infantil

« Serpentead como culebras avanzando mientras

yo cuento hasta tres.

Con nifios de 5 o 6 afios, se puede desarrollar el
juego de forma mas compleja: deberan pedir per-
miso para hacer lo que la marioneta les pide con la
pregunta: ‘;puedo?”. Si se les olvida preguntarlo (y
obtener una respuesta afirm tiva del profesor), ten-

dran que retroceder uno o dos pasos.
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TITULO
HANSEL Y GRETEL

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Autocontrol, Toma de decisiones.

CONTEXTO ESCOLAR
Plan lector.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

Hansel y Gretel son dos hermanos abandonados por
su tia en el bosque. Encuentran una hermosa cabana
construida con sabrosos dulces. Sin embargo, la due-
Na resulta ser una bruja que desea comerse a los ninos.
Cracias a su astucia y prudencia los nifios acaban con la
bruja. Los animales del bosque, agradecidos, les guian
de vuelta a su casa. Alli descubren que su supuesta tia
era en realidad la bruja del bosque. La familia empieza
una nueva vida llena de felicidad.

En un gran bosque vivia un leriador con sus dos hi-
jos y su hermana.. La felicidad era completa, porque
vendiendo la madera podian comprar alimentos y
vestidos. Pero un mal ario, los comerciantes de los
pueblos proximos dejaron de comprar madera: ha-
bia llegado el carbon, que resultaba mas barato y ca-
lentaba de igual forma los hornos y chimeneas. Al no
poder vender, la familia del leriador empezo a pasar

hambre.

Desesperada, la hermana decidio que antes que ver
a los nifilos morir de hambre preferia abandonarles
en medio del bosque. Al principio el padre no queria,

pero su malvada hermana insistio hasta convencerle:

-i¢cQué quieres, que nos muramos todos de ham-
bre?!- Al final de una larga discusion, el lefiador ce-
dio, pero le dijo a su hermana que €l no podia hacer
esa barbaridad. Abandonar a sus pequerios le partiria

el corazon. Pero ella le respondio:
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-No importa. Seré yo quien lo haga.- Dicho y he-

cho. A la mafiana siguiente, la horrible mujer llevo a
los pequenios Hansel y Gretel a lo mas profundo del

bosque, donde les abandond sin mas.

Lo que no sabian los mayores es que Hansel habia
escuchado la conversacion aquella noche, y cuan-
do todos dormian €l cogio de la cocina un pan, que
escondio entre sus ropas. Durante el viaje al bosque,
Hansel fue tirando al suelo miguitas de pan a cada

pocos pasos. jAsi encontrarian el camino para volver!

Ya solos, Gretel rompid a llorar desconsolada. Pero
se animo un poco cuando Hansel le conto lo que ha-
bia hecho. Juntos, decidieron hacer el viaje de vuelta
a la mariana siguiente, porque en aquel momento la

noche caia sobre el bosque.

Al dia siguiente, cuando intentaron seguir el rastro
de las miguitas de pan, descubrieron que durante la
noche los animales del bosque se las habian comido.
Los nirios se abrazaron llenos de pena. Gretel lloraba

diciendo:

-Nos comerd un lobo, y si no, moriremos de hambre. -

Hansel la consold. El confiaba en si mismo, y en-
contraria tarde o temprano una forma de salir del
bosque. Pero le hizo prometer a su hermana que
procuraria ser prudente ante los peligros. Gretel se
lo prometio, y juntos empezaron a buscar alimen-
tos silvestres. Con alegria se dieron cuenta de que en

el bosque habia de todo: moras, bayas, almendras y
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otros muchos frutos de los arboles y plantas.

Al cabo de tres dias, encontraron algo en un claro
del bosque: nada menos que una preciosa cabana.
Al acercarse, su sorpresa fue mayor al darse cuenta
de que, en lugar de madera, estaba hecha con pan
cubierto de pastel. Las ventanas eran de azucar y la

puerta de caramelo.

Una voz de anciana les invito desde dentro a pasar.
Encantados, los pequenos entraron y vieron que el
interior estaba decorado con muebles de chocolate.

La viejecita les dijo:

-Ya veo que os habéis perdido y que tenéis hambre.

Podéis comer lo que querais. -

Gretel no se lo penso, y se puso a lamerlo todo. Pero
la anciana le pidid que esperara a que la comida es-
tuviera lista. En la cocina habia un gran horno en el
que se estaba cociendo un enorme pastel. Mientras
Hansel fue a buscar agua del pozo, la viejecita pidio
Gretel que abriera la puerta del horno para ver si el

pastel estaba en su punto.

En ese momento, Gretel recordd la promesa hecha
a su hermano: tenia que ser prudente y cuidadosa.
Asi que, sospechando de tanta amabilidad, entendio
que la amable anciana quiza no fuera tan buena, y
al mirarla a los ojos comprendio que en realidad era
una bruja que queria comerse a los dos hermanos.
Como no tenia mas remedio que asomarse al hor-
no, metio la cabeza, pero la saco enseguida. Protesto

ante la bruja:
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-iEsta muy caliente! No puedo asomarme mas.-
La bruja, que en realidad queria empujar a Gretel

dentro del horno, le respondio fastidiada:

-Déjame a mi, pero la proxima vez seras tu quien

entre.-

Cuando la bruja se estaba metiendo en el horno,
aparecio Hansel con el agua. Al ver lo que ocurria,
se dio cuenta de todo, y sin mds, empujo, con ayuda
de su hermana, a la bruja dentro del enorme horno y

cerraron la puerta.

Juntos huyeron de la casa. Corrieron y corrieron
hasta quedar agotados, tanto que se tumbaron al pie
de un arbol quedandose dormidos. Al despertar, se
dieron cuenta de que les rodeaban muchos anima-
les del bosque, que les sonreian y ofrecian nueces y
todo tipo de frutos. Estaban encantados con los ni-

nios por haberles librado de la horrible bruja.

Los animalillos guiaron a los hermanos de vuelta a
casa: los pajaros volaban despacio para que los ni-
rfios pudieran seguirles, los patos se ofrecian para
ayudarles a cruzar lagos y rios montados en sus lo-
mos, y las ardillas saltaban a su alrededor para en-

tretenerles.

Pronto estuvieron en la puerta de su casa. Al llamar,
abrio su padre, el arrepentido lefiador, que les abrazo

con gran alegria, y les dijo:

- FUNDACION BOTIN —



Banco de herramientas audiovisuales
Para la promocion de competencias personales y sociales

-Tenéis que perdonarme. Hice mal en dejar que “esa
mujer” os abandonara en el bosque. Pero no os pre-
ocupéis, porque en realidad no era vuestra tia, sino

la mismisima bruja del bosque.-

Los nirfios le contaron lo que habia pasado, y su
padre se puso muy contento. Ademas, les conto
a los pequerios que habia encontrado trabajo en
una fabrica de carbon, de forma que nunca mas

pasarian hambre.

La felicidad reino de nuevo en el hogar y Hansel y
Gretel iban a menudo al bosque a divertirse con sus

nuevos amigos, los animales.

[Adaptacion de un cuento de Grimm]

REFERENTE TEORICO: La valentia, compensada
con la prudencia; el amor fraterno y la ayuda inter-
personal son valores que los niflos pequerios com-
prenden muy bien cuando se les ponen ejemplos.
Sin embargo, la gestion del miedo en situaciones
problematicas (como sentirse asustados cuando se
pierden), requiere un tratamiento especial por par-
te del educador, que debe transmitirles nitidamente
qué se debe hacer y qué no, puesto que sus acciones
pueden contribuir a remediar la situacion o a em-

peorarla si reaccionan de forma inadecuada.

RAZON DE SER: En la presente actividad, a partir de
la narraciéon de un cuento, el educador ayuda a los
alumnos a detectar comportamientos de los perso-
najes que denotan valentia, el amor entre herma-
nos y la ayuda. A continuacioén aborda la tematica
del miedo y los comportamientos adaptativos mas
procedentes a partir de situaciones reales, como ha-

berse perdido.

Finalmente se desarrolla una dramatizacion de los
personajes del cuento, en la que los alumnos expre-
saran gestualmente los valores que del mismo se

desprenden.
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Resulta irrelevante el hecho de que los nifios conoz-
can el cuento. La experiencia en Educacion Infantil
indica que los nirfios gozan todas y cada una de las

veces en las que se les relata el mismo cuento.

DESARROLLO

12 Fase

El educador lee el cuento a los alumnos, que debe-
ran estar fisicamente cerca del narrador. A conti-
nuacion pregunta si hay alguna palabra que no en-

tienden, aclarando su significado.

22 Fase
Se introduce un didlogo colectivo partiendo de pre-
guntas que permitan a los nifios asimilar los men-

sajes. Por ejemplo:

« ;Quién era en realidad la tia de Hansel y Gretel?

« Eran valientes los nifios?, ;qué cosas hacian
cuando tenian problemas?

« ;Qué hacia Hansel cuando su hermana Gretel
lloraba?

» ;Os asustdis cuando os perdéis?; ;alguien quie-
re contarnos si se ha perdido alguna vez, y qué
paso?

» (Erabuenala bruja?; iqué pretendia hacer con los

nirios?

32 Fase

El educador pregunta a los alumnos qué deben ha-
cer si se pierden, procediendo a explicar de forma
clara tanto las reacciones adecuadas como aquellas

que pueden agravar la situacion:

» Coger la mano de uno de los mayores que les
acomparne

» No perder de vista a los adultos que van con ellos

» Siapesar de todo se pierden, quedarse donde estan

¢ En el caso de que pase mucho tiempo y sigan
perdidos, calmarse. Sus padres o las personas
mayores que les acomparian les estan buscando

y seguro que les acabaran encontrando
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¢ En el caso de que pase demasiado tiempo, pedir
ayuda a alguien con uniforme, como un policia,

un dependiente de una tienda, un vigilante, etc.

A continuacién, se pedira a los pequerios que repi-
tan una a una las acciones que deben emprender en

caso de perderse.

42 Fase

Se llevara a cabo una dinamica de representacion
del cuento. Un pequerio grupo de alumnos pre-
parara el papel del padre, otro de Hansel, un tercer
equipo de Gretel (un miembro de cada equipo sera
el que represente el papel preparado); un grupo mas
numeroso de nifios seran distintos animales del
bosque, y fin Imente, el educador hara el papel de

tia y de bruja.

La preparacion de la representaciéon debe ser muy
estructurada y guiada por el maestro cuando se tra-
baje con alumnos de 3 afios. A los nifios de 4 arfios se
les puede permitir que preparen los papeles a solas,

con ligera supervision adulta.

Con nifios de 5 afios se pueden introducir variantes:

* Representacion no verbal del cuento. En este
caso, los demas nifios adivinaran sobre la marcha
lo que los actores vayan representando.

« Inventar otro tipo de fin 1

« Crear nuevos personajes (un cazador que ayude
a Hansel y Gretel, unos hermanos de los nifios

abandonados que vayan en su busqueda, etc).

52 Fase
El educador preguntard, de forma aleatoria, a varios
ninios qué es lo que mas les ha gustado de toda la

sesion, reforzando positivamente cada aportacion.
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TOMA DE DECISIONES

TITULO
LA NINA QUE DECIDIO SER MALA

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Toma responsable de decisiones

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

Sonia es una nifia grufiona, que decide volverse una
bruja mala para vengarse de todo el mundo. Pero los
objetos de la cocina cobran vida y se vuelven contra
ella. La nifia cambia su decisidon y se propone no ser
nunca mas susceptible ni quisquillosa. El mundo cam-
bia para ella.

Sonia era una nirfia normal. Tenia una familia nor-
mal, y se aplicaba en la escuela como todos los de-
mas nirios. Pero no le gustaban las bromas: si un
nirfio o nina se reia, pensaba que se estaba burlando
de ella. Si alguien le empujaba sin querer, Sonia creia

que lo hacia a propdsito.

Poco a poco, casi sin darse cuenta, se empezo a que-

dar sola, sin amigos. {Como se enfadaba tantas ve-

-iVoy a ser mala, muy malal. Estoy enfadada con
todo el mundo. Me volveré una bruja y les haré un

hechizo.-

Sonia se puso a buscar entre los libros de cuentos de
su madre, y no paro hasta encontrar lo que queria:

un libro de brujas, magos y hechiceros. En uno de
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los cuentos aparecia una forma de hacer pociones

magicas. La pequeria bruja, Sonia, preparo una gran
olla a la que echd agua y la puso al fuego — desobe-
deciendo a su madre, que le habia prohibido usar
la cocina-. Pero...jcomo habia decidido ser mala...le

daba iguall.

A la olla le echo vinagre y vino. Luego salio al jardin,
y encontro gusanos, lagartijas y plantas raras. Todo
lo metio dentro de su olla. Pronto empezo a salir por
la chimenea un humo negro, oscuro y espeso. Sonia

se alegro:

-jAhora veréis!. Os convertira a todos en bichos as-

querosos. -

La cocina se fue llenando de humo maloliente, y So-
nia empezo a preocuparse. De repente, a la cuchara
con la que estaba removiendo el brebaje le salieron
ojos y boca, empezo a volar sobre el aire, y mirando
a la nifia con cara enfadada, le golped en la cabezo-
ta. También la tetera, la cafetera, los tenedores y los
platos la atacaron. Sonia salio al pasillo, perseguida
por los cachivaches, mientras comprendio que era
el humo que salia de la olla lo que hizo que las cosas

se decidieran a atacarla.

Llego a su cuarto muy asustada y se metio en un
armario. Los cubiertos, platos, jarras y bandejas no
paraban de dar golpes a la puerta de su escondite, y

Sonia se moria de miedo.
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-¢Por qué habré decidido ser mala? Al fin y al cabo,
los demas no quieren ser mis enemigos. La culpa es

mia por ser tan quisquillosa- penso la niria.

Sonia estaba muy arrepentida, y dijo en voz alta:

-iSi me dejais en paz, prometo cambiar!. Seré amable

y no me enfadaré tanto.-

Los cachivaches dejaron de hacer ruido y parecian
escuchar al otro lado del armario. Poco a poco fueron
volviendo a la cocina, hasta que la casa se quedo en
silencio. Entonces salio Sonia, y muy decidida se fue

directa a tirar la olla a un descampado. Menudo susto!

Al dia siguiente, la nifia jugaba con los demas com-
parieros de clase sin enfadarse. Ni un empujon, ni

una risa, ni una broma le quitaban su buen humor.

iHabia cambiado!. En pocos dias, los demas nirios y ni-
nas volvieron a ser sus amigos, y Sonia entendio que
era mucho mas divertido que antes. Se dio cuenta que

decidir ser mala era mds peligroso que ser una nina
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normal. Incluso su maestra le dijo un dia:
-Cudnto has cambiado para mejor, Sonia. Ni que

hubieras tomado una pocion magical.-

La nirfia no dijo nada, pero penso por dentro: “jsi su-

pieras lo cerca que has estado de acertar...!.

La nifia que decidio ser mala

[Adaptacidn de un cuento popular]

REFERENTE TEORICO: Los nifios de entre 3y 6
anos no tienen la capacidad plena para tomar de-
cisiones de forma responsable en tanto que aun no
poseen el potencial cognitivo para ejercitar un jui-
cio critico; pero si pueden elegir comportamientos
buenos o malos a partir de la contemplacién de las

consecuencias de sus acciones.

RAZON DE SER: A partir de la narracién de un cuen-
to, el educador formula preguntas de aproximacion
que permitan a los alumnos fijarse en las conse-
cuencias de los inapropiados comportamientos de

la protagonista.

En una posterior dindamica se utilizara una técnica
proyectiva (utilizando una marioneta) para que los
nifios sancionen conductas inadecuadas. En un
juego fin 1se expresan verbal y publicamente com-
portamientos y formas de ser positivas de los igua-
les, como contrapunto a las conductas antisociales

de las fases anteriores.

DESARROLLO
12 Fase
Se lee el cuento al grupo de nifios, y se formulan al-

gunas preguntas de aproximacion:

» Sonia elige ser mala ;quién me sabe decir por
qué? [pregunta para grupos de 5 6 6 afios]

» ;Qué le echa Sonia a la olla para hacer su pocién?

* ;Qué pasa después?

« Cuando se arrepiente ;qué les dice a las cosas que
le rodean?
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« iComo se comporta Sonia a partir de ahi?
* ;Qué hacen sus comparieros del colegio?

» iQué le dice su profesora?

22 Fase

El maestro introduce la siguiente dindmica: enseria
alos alumnos una marioneta o una murieca, pidién-
doles que imaginen que es Sonia mientras prepara
su brebaje. Los nifios haran de objetos: unos seran
cucharas, otros platos, bandejas, cafeteras, jarras,
etc. Deberan “cobrar vida" y regariar a Sonia por su
conducta. El educador deja la marioneta sobre una
silla, y los alumnos la regafiaran como si estuvieran

muy enfadados.

Después el maestro tomara la marioneta o murieca
y hard como si hablara: “jPerdonadme. Desde hoy
seré menos quisquillosa y enfadica” Los niflos se
acercaran a la murieca y la felicitaran, dandole besi-

tos y haciéndole caricias.

32 Fase

Se fin lizala actividad con un juego de interaccién:

¢ Los alumnos se sientan en circulo, guardando un
metro de distancia entre cada uno. El educador
elegira un alumno al azar, quien dira en voz alta:
“le pido a...( X) que se siente a mi lado”

» Los demads preguntaran a coro: “;por qué?” El
nifio respondera. “porque...." y dira algo positivo.
Se sugeriran ideas (porque es mi amigo, es gene-
roso, simpatico, bueno, me ayuda, etc.).

* A continuacion, el alumno mas proximo repetira

la secuencia.

Con los mas pequernios, el profesor dara pistas para
ayudar a los alumnos en la generacion de sus respues-
tas. Para ello, se basara en su conocimiento sobre las

relaciones que establecen los nifios en el dia a dia.

Finalizado el juego se pondran en comun las expe-
riencias y emociones sentidas en el transcurso de la

actividad.
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TITULO
iNO SE CUAL ME APETECE MAS!

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/gto5rb

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Toma de decisiones.

CONTEXTO ESCOLAR
Promocién de hébitos saludables.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

Las Tres Mellizas acuden a un bar, en el que dudan qué
tipo de helado elegir de entre la amplia gama que les
oferta la camarera.

REFERENTE TEORICO: Las dudas que asaltan a los
nirfios de entre 3 y 6 afios a la hora de decantarse por
elecciones, a menudo muy simples, nace del temor
a equivocarse, o son el resultado de la costumbre
adquirida por la que los adultos deciden de mane-
ra frecuente por ellos. Es de suma importancia que
el educador, desde etapas muy tempranas de desa-
rrollo, genere en los nifos la capacidad para elegiry
responsabilizarse de si mismos en ciertos aspectos

de su vida.

RAZON DE SER: El educador, formulando comenta-
rios y preguntas de aproximacioén capta la atenciéon
de los nifios sobre las dificultades que encuentran a

la hora de elegir entre distintas alternativas.

A partir de un estimulo audiovisual se formulan pre-
guntas dicotdmicas que exigen que los pequernios se
decanten por una opcién de entre dos 0 mas pro-
puestas. Un juego fin linvita a los nirios a elegir so-

bre distintas conductas a desarrollar en el momento.

DESARROLLO
12 Fase
Elmaestro introduce el tema de las elecciones y pre-

ferencias a través de comentarios y preguntas:

* Muchas veces sabemos muy bien qué queremos.
Por ejemplo, cuando tienes suerio ;qué quieres?;
¢y cuando tienes sed?; iqué quieres cuando tie-

nes frio?
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« Otras veces no esta tan claro lo que queremos,
porque o todo nos parece bien o todo nos perse-
guiros en el laberinto o jugar con varios amigos al
escondite inglés

» A veces tardamos en elegir y no pasa nada. Pero lo
importante es que al final elijamos algo. Decir ‘no

sé” es muy comodon.

22 Fase

Se comenta con los alumnos que van a ver una
secuencia de “Las Tres Mellizas, la cigarra y la hor-
miga” en la que las hermanas no saben muy bien

qué elegir.

Los nirfios ven la secuencia audiovisual seleccionada.

El maestro introduce una dinamica diciendo que
como a las mellizas, a todos nos cuesta a veces deci-
dir qué hacer: agrupa a los alumnos por parejas, a las
que va formulando preguntas dicotoémicas. Los ni-
nos tienen que ponerse de acuerdo para elegir una

alternativa. Ejemplos:

» ;Qué preferis, tres chuches cada uno o un helado
doble para los dos?

« ;Qué dia te gusta mas, el de tu cumpleafios o el
dia de los Reyes Magos?

« ;Qué elegis, cenar en una hamburgueseria o en
una pizzeria?

* ;Qué os gustaria mas como mascota, un gatito
recién nacido o un perro jugueton?

» :Os gusta mas ver la tele por la mariana o después

de cenar?

Silos nifios no consiguieran ponerse de acuerdo, se

les invita a echarlo a suertes.

Se comenta entre todos la dinamica, qué les costo

mas, si se divirtieron y si les gustaria repetirla otro dia.

32 Fase
Se pone en practica un juego: los alumnos se sien-

tan en el suelo muy juntos formando un corro. El
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educador se situa en el centro y hace girar sobre si
misma una botella tumbada. El alumno que apun-
te la boca de la botella al pararse se pondra de pie.
Se hace girar de nuevo la botella. A quien serfiale la
botella también se levantara. El primero debe elegir
entre “dar un beso a tu compariero, darle un peque-

fio masaje en la espalda o hacerle cosquillas”.

Es importante que los alumnos dispongan de poco
tiempo. Para ello, el educador puede contar en voz
alta hasta 3 (o hasta 5 si los alumnos tienen 3 arios
de edad).

Se procurara que haya muchas interacciones rapi-

das. Otras posibilidades:

» “Hacerle muecas para que se ria, pedirle que imi-
te tus gestos o contarle un secreto al oido” [para
grupos de 5 y 6 afios]

» “Hacer una carrera saltando con los pies juntos o
con los ojos vendados”. [Para grupos de mas de
4 afios]

« “Imitar a un perro (tu) persiguiendo a un gato (él)

o echar una carrera a la pata coja”.

Al fin lizar las rondas se pondran en comun las
emociones experimentadas, las dificultades para
elegir y si se divirtieron con la eleccién por la que

se opto.
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TITULO
SONAMOS QUE SOMOS...

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/98budo

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Elecciones y preferencias.

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS
Tres cochinitos suefian con su futuro: ser un rey, ser un
marino o trabajar para ayudar a su madre.

Los cochinitos ya estan en la cama
Muchos besitos les da su mama y calentitos todos

en pijama dentro de un rato todos dormirdn.

Uno soriaba que era un rey y de repente quiso un
pastel y a su ministro le hizo traer

quinientos pasteles todos para él.

Otro sonaba que en el mar en una barca se iba a
remar. rema que rema al despertar

cayo de la cama y se puso a llorar.

Y el mas pequerio de los tres,
un cochinito lindo y cortés,
éste sorfiaba con trabajar

para ayudar a su buena mama.

Los cochinitos ya estan en la cama
muchos besitos les da su mama
y calentitos todos en pijama

dentro de un rato todos dormiran.

Los cochinitos

REFERENTE TEORICO: Los alumnos de entre 3
y 6 arfios de edad fabulan a propdsito de su futuro,
plantedndose elecciones basadas en el atractivo de
los aspectos mas llamativos de ciertas profesiones
(bombero, karateca, policia, marinero). El adulto no

debe poner cortapisas a la imaginacién del nifio,
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pero si puede orientar sus preferencias hacia profe-

siones en las que puedan ayudar a los demas.

RAZON DE SER: Una cancién sirve al educador
como estimulo para que los nifios reflex onen sobre
distintas profesiones. En la primera fase lo haran a
partir de los personajes descritos en la cancion; enla
siguiente sera unjuego el que ayude a los alumnos a
pensar en los distintos atractivos y las posibilidades

de ayudar a los demas de ciertos oficios.

Finalmente se pedird a los nifios que plasmen me-

diante un dibujo la profesion que deseen.

DESARROLLO

12 Fase

Los alumnos escuchan la cancién “Los cochinitos”.
El educador formulara preguntas de aproximacion
sobre la tematica de las elecciones y las preferencias
para guiar sus pensamientos y emociones hacia las

distintas posibilidades acerca de su futuro:

« Un cochinito sueria que era un rey. ;qué le pide al
ministro?; ;qué pasa si te comes entero un pastel
tu solo?

« Otro cochinito suenfia con ser marinero. ;Qué le
pasa mientras sueria?

« El tercer cochinito suefia con ayudar a su mama.
¢A vosotros os gusta ayudar a mama?; ;hay que
esperar a ser mayor para ayudar a mama? [pre-

gunta para grupos de 5 y 6 afios].

22 Fase

El educador centrara el didlogo de los alumnos en
las posibilidades de ayudar a los demas en distin-
tas profesiones. Les propone un juego. Para desa-
rrollarlo, previamente habra confeccionado tarjetas

con dibujos alusivos a profesiones:

« Un barco, para representar el oficio de marinero
« Un sefior con traje de policia
¢ Un bombero, con una manguera en la mano

¢ Un aviodn, para representar a un piloto
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[Una manera mas simple de desarrollar la actividad
es ir mencionando oficios y profesiones, pregun-
tando: ;quién quiere ser de mayor.... ((jardinero, do-

mador de circo, etc.)?].

Los alumnos formaran un corro, con las tarjetas en
el medio. Se les explica qué representa cada una, y
cada nifio cogera la que mas le atraiga, levantando
en alto la tarjeta. El profesor le preguntara:

¢Qué hards cuando seas... (policia, piloto de carreras,

profesor, etc.)?.

A cada nirio le preguntara a continuacion:

¢En qué puedes ayudar a los demas siendo... (profe-

sion elegida)?

Los niflos responderan. Con alumnos de 3 y 4 afios

de edad sera preciso ofrecerles pistas.

32 Fase
Cada alumno dibujara la profesion elegida, bien co-
piando la tarjeta correspondiente, o elaborando una

produccion creativa.

Los dibujos de los alumnos se enseriaran al resto del
grupo vy si procede, el educador o el grupo pregun-
tara al nifio qué significa, comentando a continua-

cion lo que mas les agrada de su produccion.

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Una vez concluida la actividad anterior se puede se-
guir con una representacion sentados en circulo.
Ahora los alumnos representaran con mimica la

profesion elegida anteriormente.
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TITULO
SUSANITA TIENE UN RATON

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/8plgt2

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Elecciones y preferencias

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 afios. [Recomendable para grupos de 3 6 4 afios
de edad]

SINOPSIS
La cancion refleja el estilo de aficiones y gustos de
un raton.

Susanita tiene un raton,
un raton chiquitin
que come chocolate y turron

y bolitas de anis.

Duerme cerca del radiador
con la almohada en los pies,
y suerfia que es un gran campeon

jugando al ajedrez.

Le gusta el futbol, el cine y el teatro,
baila tango y rock and roll,
y si llegamos, y nota que observamos

siempre nos canta esta cancion:

Susanita tiene un raton...

Susanita tiene un ratén

Rafael Pérez Botija

REFERENTE TEORICO: Las preferencias de los
ninos transitan desde el mero capricho a la bus-
queda por compartir bienestar con sus iguales o
sus mayores. Resulta muy positivo para su de-
sarrollo cognitivo que el educador les guie en la
busqueda y el disfrute de los placeres de la vida,
sin perder de vista la necesidad de evitar cuanto
pudiera entranar cualquier clase de riesgo para si

mismos o para otros.
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Es interesante que los pequenios expresen verbal-
mente sus preferencias, gustos, elecciones y formas
de sentirse bien, discriminando las que resultan po-
sitivas para su salud de las que suponen algun tipo

de consecuencia negativa.

RAZON DE SER: Fl educador explora, formulando
preguntas de aproximacion, los gustos y preferen-
cias de los nirios. Posteriormente se centraran en el
personaje principal de la cancién, un ratén, para re-

conocer sus peculiares gustos.

Enuna dinamica a base de preguntas-caso, los alum-
nos tomaran conciencia de las negativas consecuen-
cias para la salud propia o ajena de ciertas acciones
fruto de elecciones irreflex vas. Un juego fin 1intro-
duce un elemento ludico que permite a los pequenios
adoptar la identidad de ratones y gatos. Al tratarse de
un juego que mezcla elementos cooperativos y com-
petitivos, cuando en lo sucesivo lo recuerden (o vuel-
van a jugar a lo mismo) podran recordar los mensajes

transmitidos en las dinamicas anteriores.

DESARROLLO

12 Fase

El profesor introduce la actividad formulando pre-
guntas de aproximacion al grupo de alumnos. Por

ejemplo:

» Levantad la mano los nirfios que se diviertan mu-
cho... pintando. (A continuacion: viendo la tele,
jugando con sus hermanos, con amigos, vecinos,
viendo cuentos, escuchando musica, etc.).

« ;Cual de ellas os gusta mds?. Por ejemplo: ;escu-
char musica?; ;bailar?...

» Decidme otras cosas que os guste mucho hacer...

(en el cole; en casa; en la calle; en el parque, etc.).

22 Fase

Se comenta con el grupo que no todos los juegos y
actividades gustan por igual a todos los nifios, como
se ha visto al levantar las manos segun se proponian

en la fase anterior.

- FUNDACION BOTIN —


http://hyperurl.co/8p1gt2

Banco de herramientas audiovisuales
Para la promocion de competencias personales y sociales

Elmaestro invita a los alumnos a escuchar una can-
cion en la que un ratdn muy especial tiene gustos
de niflo. Mientras suena la cancién “Susanita tiene
un raton” todos podran bailar a su manera, asi como

cantar o tararear.

32 Fase

Se pregunta a los alumnos si los gustos del raton tie-
nen que ver con los suyos propios. Por ejemplo: ja
quién le gusta el futbol?; ;y el teatro?; ;alguno de vo-
sotros sabe lo que es el ajedrez?, ;es divertido bailar?;

;sabéis qué significa “rock and roll”?

A continuacion se les explica que algunas diversio-
nes pueden suponer meterse en un lio o resultar pe-
ligrosas. Se procurara que los propios alumnos indi-

quen el riesgo, pudiendo el maestro ofrecer pistas:

Si te tiras de cabeza por el tobogan ;puede pasarte
algo malo? (hacerte dafio al llegar abajo, no poder
frenar).

Taparse los ojos con un pariuelo y girar como una
peonza sin que una persona mayor lo dirja ;puede
ser peligroso? (Riesgos: marearse, tropezar y caer al
suelo, chocar con algo o con un compariero).
Jugar a tirar piedras ies peligroso? (Puede serlo.
Riesgos: romper cristales u objetos delicados; dar
accidentalmente a alguien una pedrada; caer la pie-
dra en la calle y causar un accidente de trafico, etc.).
Jugar a empujarse muy fuerte ;jpuede ser malo?
(Si no se tiene cuidado, se puede lastimar a un
compariero, o que el “"empujado” choque a su vez

con un tercero, etc.).

42 Fase
La actividad fin liza con un juego: todos deberan
ayudar a dos ratones acorralados. Secuencia del

juego:

1 Doce alumnos forman un amplio corro tomados
de la mano. Dos alumnos, elegidos por el maes-
tro, se situaran en el centro agachados e inmovi-

les; son los ratones.
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Tres nifios seran seleccionados para desempenar
el papel de gatos. El maestro les pide que junten
sus manos, situandoles fuera del corro. Se hace
sonar musica: el corro gira alrededor de los in-
moviles y asustados ratones. Cuando el maestro
pare la musica, todos permaneceran inmoviles.
En ese momento, los gatos intentaradn pasar al
interior del corro entre los nifios “congelados”. Si
accidentalmente tocaran a un compariero, los ra-
tones quedaran “salvados”. Si, por el contrario, los
gatos consiguieran su objetivo (pasar dentro sin
tocar a nadie) los ratones habran sido “cazados”.

Se repite la secuencia cambiando los papeles de

“gatos” y “ratones”.

Finalizado el juego, los nifios pondran en comun
las incidencias del mismo y las emociones expe-

rimentadas.
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TITULO
JACK HA VOLADO

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/6izwdw

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Toma responsable de decisiones, autocontrol.

CONTEXTO ESCOLAR
Trabajo por proyectos.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios

SINOPSIS

La vaca Lola ve, con mucha pena, como Jack, su pe-
luche, sale volando hacia el cielo al haberse quedado
enganchado de un globo. Rapidamente va a buscar a
sus amigos, Nouky y Paco, para que le ayuden a buscar
una solucion y poder recuperar a Jack.

REFERENTE TEORICO: Uno de los primeros pasos
a llevar a cabo cuando se va a resolver un problema
o tomar una decision es detenerse a pensar en las
posibles soluciones. Da igual lo urgente que resulte
el problema: si no nos detenemos a pensar, la solu-
cion que adoptemos, probablemente, sera la equi-
vocada. Y uno de los mayores aciertos en algunos
casos consiste en pedir ayuda a quienes pueden

proporcionarla.

RAZON DE SER: Es fundamental contar con la ayu-
da de los demas para afrontar y resolver algunos
problemas. Afiadido a esto, a través de esta actividad
y utilizando la lluvia de ideas como técnica princi-
pal, se acercara a los nifios y a las nirias a las estra-
tegias de solucion de problemas, que luego, en un
futuro adulto, deberan emplear para la resolucion de

diversas situaciones.

DESARROLLO

12 Fase

“/Sabéis lo que es un problema? (el alumnado hara
sugerencias de defin cion permitiéndose todas las

originadas).

Un problema es una situacion que tenemos que so-
lucionar. A veces hay cosas que salen mal y tene-
mos que pensar qué hacer para resolverlas. Y son un

problema porque son dificiles, pero si nos paramos
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a pensar un poquito, podemos descubrir cosas que

podemos hacer.

Os voy a presentar a una vaquita que se llama Lola.
Algo le ocurre en el video que vamos a ver y tene-
mos que pensar qué puede hacer. A ver qué se os

ocurre...”

Se pone la primera parte del video, hasta que queda
defini o lo que sucede en la situacidn, que es que
Lola ve como su amigo Jack se va volando engan-
chado al globo por accidente. Se recomienda cortar
el visionado justo antes de que Lola pida ayuda a sus
amigos, ya que la idea es que, al parar la secuencia,
se pueda preguntar a los alumnos qué seria bueno
hacer en primer lugar, acercandoles a la conclusiéon
de pedir ayuda como la mejor opcién cuando tene-

mos un problema que no podemos solucionar solos.

22 Fase

Se procede a poner el resto del video comentando:

‘/Qué es lo primero que hace Lola cuando se da
cuenta de que no puede alcanzar a Jack?” (Pedir

ayuda a sus amigos).

Para que Jack no se vaya muy lejos y poder alcan-
zarle, es importante darse prisa, pero tambien es
necesario pararse a pensar las posibles alternativas.

Vemos que asi lo hacen.”

Para poder centrar la actividad, se vuelve a poner el
video, parandolo después de cada alternativa gene-
rada por cada uno de los personajes: “Vamos a volver
a ver el video y vamos a ir parando cada vez que se
les ocurra una posible solucion” (Con el alumnado
de mayor edad no hara falta parar el video cada vez,
se tratara de hacer un ejercicio de memoria pregun-

tandoles qué alternativas de solucioén recuerdan).

32 Fase
No todas las féormulas que los personajes han inten-

tado en el video son eficaces para recuperar a Jack.
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De hecho, ni siquiera sabemos si fin lmente consi-
guen recuperarlo o no, pero es importante realizar
ejercicios de este tipo para practicar uno de los pa-
sos mas importantes en el proceso de toma de deci-

siones: la busqueda de alternativas.

Algunas de las soluciones que se les ocurrian no
eran demasiado interesantes, pueden parecer in-
cluso descabelladas, pero para el objetivo de la ac-
tividad, esto es primordial. Lo que si es importante
es explicar a los niflos y a las nifias desde temprana
edad que, ante un problema, no debe descartarse
ninguna posible solucidn, por ridicula que parezca,
porque incluso en ellas podemos encontrar las pis-
tas que nos lleven a la mejor manera de resolver el

problema que tenemos.

A través de la técnica tormenta de ideas, el alumna-
do practicara la busqueda de alternativas ante dife-
rentes problemas planteados por el profesorado (lo
importante es aportar ideas, no se valorara su cali-

dad. Se reforzard cada una de las intervenciones)

Los problemas se plantearan siempre con la frase

¢Qué hacemos si...?

* Nos perdemos en la calle.

» Sitenemos miedo a jugar con nirios y/o nifias no
habituales en el parque.

« Hemos hecho algo malo y papa o mama se han
enfadado.

» Algun amigo y/o amiga especial no quiere ha-

blarnos ni jugar.
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TITULO
HAZ BIEN SIN MIRAR A QUIEN

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/vfb8ai

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Toma de decisiones.

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a5 arios

SINOPSIS

Una abejita no deja participar en un juego a su herma-
no pequeno, pero con el tiempo se arrepiente de haber-
le tratado mal, ya que se ha quedado sin amiga, y ahora
es su hermano quien no quiere jugar con ella.

REFERENTE TEORICO: Nuestro dia a dia esta pla-
gado de momentos en los que tenemos que tomar
decisiones. Estas decisiones a veces tienen conse-
cuencias no muy agradables para nuestra persona o
para las o los demas. Incluso esas consecuencias no
siempre son solo a corto plazo, pueden alargarse en
el tiempo y darnos mas problemas de los que podia-

mos haber pensado en un primer momento.

RAZON DE SER: La situacion que presenta la se-
cuencia escogida es bien comun en los entornos
sociales en que se mueve el alumnado, por lo que
ofrece una importante posibilidad para la genera-
lizacion e integracion de lo aprendido a través de
ella a la vida cotidiana. La actividad propuesta les
permitira, a la par que identifican que siempre te-
nemos la opcidn de escoger entre varias opciones
de respuesta, aprender a anticiparse a las posibles
consecuencias que pueden derivarse de la eleccion

en cuestion.

DESARROLLO

12 Fase

“Cada dia nos encontramos en situaciones en las
que tenemos que decidir cOmo comportarnos con
otras personas que tenemos cerca (qué hacer, qué
decirles, enfadarnos o no...). A veces son compa-
rieros del cole, amistades o incluso, familiares. En
cada situacion en la que nos relacionamos con otras

personas, podemos hacer las cosas de una forma u
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otra, y siempre tenemos la opcion de elegir, aunque
a veces no nos lo parezca. Asi que pasamos buena
parte del dia tomando decisiones y, ademads, todas

las decisiones son importantes.

Eso es exactamente lo que le paso a la protagonis-
ta del video que vamos a ver a continuacion. Fijaos
bien en lo que sucede cuando su hermanito peque-
ro le pide, de buena manera, si puede jugar con ella

y suamiga...”

(Visionar la primera parte de la secuencia, hasta el
momento en que la hermana dice que no le deja ju-

gar y se ve la reacciéon de tristeza que produce en él)

Después del visionado se lanzan las siguientes pre-

guntas:

¢Qué os parece como ha actuado la abejita?
¢Podria haberlo hecho de otra manera?
¢Qué dos opciones tenia para elegir? (dejarle ju-

gar o no)

22 Fase

Una de las primeras lecciones que nos enseria esta
historia es que todas las decisiones que tomamos
tienen consecuencias. Eso significa que, después
de elegir, pasan cosas que tienen que ver con la
forma en la que hemos elegido. Para transmi-
tir esta idea, se hacen las siguientes preguntas al

alumnado:

e ;Qué ha pasado cuando la hermana de Néctor se
ha portado asi y ha contestado de mala manera?
(Néctor se ha puesto muy triste)

¢Qué mas puede pasar? (Serd interesante dar pis-
tas para que lleguen a decir que es probable que la
proxima vez que sea ella la que quiera jugar, él le
dird que no).

Se continua con el visionado hasta el momento
en el que Néctor no deja jugar a su hermana, mo-
mento en el que se parara y se haran las siguien-

tes preguntas:
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« iOs habéis dado cuenta de que los personajes
siguen tomando decisiones? ;Cudles son? (Por
ejemplo, Néctor se va a jugar solo y empieza a ali-
mentar cierto enfado, las abejitas que jugaban al
tenis se enfadan y deciden dejar de hablarse en
vez de solucionarlo, y fin lmente Néctor decide
que su hermana no puede jugar).

» ;Tienen consecuencias esas decisiones? ;Cuales
son y sobre quién se producen?

« "Hemos visto que todas las decisiones que toma-
mos tienen consecuencias. Por eso es importante

pensar antes de hacer o decir algunas cosas”

32 Fase

Finalmente, se termina de ver la secuencia comple-
ta donde el amiguito de Néctor rompe la cadena de
malas decisiones que se vienen tomando a lo largo
de la historia: por primera vez un personaje decide
hacer bien sin mirar a quién, y quiere ser generoso
con la hermanita de su amigo. Después del visiona-

do se lleva al alumnado a la reflex én:

» ;Qué os parece la decision de este personaje?

» ;Qué consecuencias creéis que tendra?

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Al fin 1 de la secuencia, las abejitas parecen tener
una idea para ayudar a la hermaneja de Néctor. No
sabemos qué se les ocurrird, pero seguro que toma-

ran decisiones para poder resolver la situacion.

Se propone que en gran grupo sugieran posibles so-
luciones, tratando de que estas sean beneficiosas para
todos y todas (se les preguntara por lo que esperan de
cada una de ellas). Estas soluciones seran teatralizadas

por el alumnado con ayuda del profesorado.
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ACTITUDES POSITIVAS HACIA LA SALUD

TITULO
iESTOY ENFERMO!

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/x954cq

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Actitudes positivas hacia la salud.

CONTEXTO ESCOLAR
Promocion de habitos saludables.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS
Un burro padece diversas dolencias. El médico le pro-
porciona medicinas y otros remedios.

A mi burro, a mi burro le duele la cabeza,
el médico le ha dado una gorrita gruesa,
una gorrita gruesa,

mi burro enfermo esta.

A mi burro, a mi burro le duele la garganta,
el médico le ha dado una bufanda blanca,
una bufanda blanca,

mi burro enfermo esta.

A mi burro, a mi burro le duele la nariz,
el médico la ha dado agtiita con anis,
aguita con ants,

mi burro enfermo esta.

A mi burro, a mi burro le duele el corazon,
el médico le ha dado gotitas de limon,
gotitas de limon,

mi burro enfermo estd.

A mi burro, a mi burro le duelen las rodillas,
el médico le ha dado un frasco de pastillas,
un frasco de pastillas,

mi burro enfermo esta.

Mi burro enfermo esta.

Mi burro enfermo estd.

A miburro, a mi burro

Educacion Infantil

REFERENTE TEORICO: La enfermedad es una rea-
lidad frecuente en la vida de un nirio en las edades
a las que va destinada la actividad. Mediante la re-
flex én colectiva, el educador debe procurar que los
alumnos entiendan la enfermedad como un proceso
natural aun cuando resulte molesto. También debe
dejarse claro a los niflos que determinadas dolencias
y enfermedades son evitables cuidando su compor-

tamiento y tomando las debidas precauciones.

RAZON DE SER: En la primera fase, los alumnos
adscribiran determinadas palabras a los conceptos
de "salud” y "enfermedad”. A continuacion el edu-
cador formula preguntas y supuestos para que los
ninos entiendan el proceso de la enfermedad como
un evento natural pero transitorio, asi como las po-
sibilidades de hacer cosas para sobrellevar 1o mejor
posible ese molesto periodo. Finalmente se dialoga-

ra sobre las posibilidades para evitar caer enfermos.

DESARROLLO
12 Fase

El profesor desarrolla la siguiente dinamica:

Dibujara en la pizarra dos columnas, encabezada la
primera con la palabra “SALUD" y la segunda con la
palabra "ENFERMEDAD".

El profesor explica a los alumnos que ird diciendo pala-
bras, teniendo los nifios que decidir bajo que columna
debe escribirlas (con aquellos que no dominan la lec-
tura nila escritura, es conveniente que el profesor pon-
galas palabras directamente en la columna correspon-
diente sefialando explicitamente qué esta escribiendo

en cada columna y su significado). Ejemplos:

Cama Juegos al aire libre Fiebre
Dieta (precisa explicacién) Termdémetro Madrugar
Medicinas Piscina Deportes
Reposo (precisa explicacion) Parque Tos
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Se resolveran las posibles dudas que surgieran a la

hora de adscribir las palabras a una columna.

Una variante con alumnos de los dos primeros niveles
de Educacion Infantil es representar la dinamica: “la
salud” sera un dibujo de color verde o azul (por ejem-
plo, un arbol); “la enfermedad” serd un dibujo de color
rojo (por ejemplo, un termdmetro). A medida que se
vayan exponiendo sintomas, uno o varios alumnos
los representaran a su manera. Tras la decision del

grupo, se situaran bajo el dibujo correspondiente.

22 Fase
Se escucha la cancién “A mi burro, a mi burro” Se

plantearan las siguientes preguntas-caso:

« El burro tiene problemas. ;Qué le duele al burro?
(con los mas pequerios, el profesor podrad dar pis-
tas serialando las partes mencionadas en la can-
cién sobre su propio cuerpo): garganta, cabeza,
corazon, rodillas, nariz...;os ha dolido alguna vez
alguna parte del cuerpo de las que hemos escu-
chado?. Cuenta a tus comparieros qué te paso.

Cuando un amigo nuestro esta enfermo ;qué po-
demos hacer para que se sienta bien? [Con alum-

nos de 3 y 4 afios habra que sugerirles iniciativas:

106

Educacion Infantil

llamarle por teléfono para darle dnimos, escribir-
le una carta, prepararle un regalo sorpresa para
cuando vuelva al colegio, etc.]

Estar enfermo no significa aburrirse en casa. ; Qué
cosas puedes hacer mientras te curas? Ejemplos:
leer sin cansarse; ver un rato la televisién cuan-
do te digan que puedes levantarte; dibujar, pintar,

colorear; escuchar musica, etc.]

32 Fase
El profesor formulara la siguiente pregunta abierta

[adecuada para grupos de 5 6 6 arios de edad]:

;Qué podemos hacer para no ponernos malitos?

Se procurara que surja un buen numero de aporta-
ciones. Se pueden ofrecer pistas: abrigarse los dias
de frio; abrigarse después de haber sudado; no lle-
narse mucho a la hora de comer; comer y cenar

despacio, comer mucha fruta y verdura, etc.

- FUNDACION BOTIN —



Banco de herramientas audiovisuales
Para la promocion de competencias personales y sociales

TITULO
A MIGUEL NO LE GUSTA EL ABRIGO

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Actitudes positivas hacia la salud

CONTEXTO ESCOLAR
Promocién de héabitos saludables.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

Miguel odia ir abrigado. Un dia desobedece a su ma-
dre y esconde su abrigo. Las cosas se van complicando
hasta meterse en un buen lio. Sélo su buen corazén le
salva de un merecido castigo.

Miguel era un buen nifio. Tanto en casa como en el
colegio se portaba bien. Se levantaba de buen hu-
mor, desayunaba lo que mama o papa le ponian, or-
denaba su cuarto y se acostaba cuando se le decia.
En el colegio no se peleaba con nadie, se esforzaba
en sus tareas y respetaba a los profesores. Tan bien

se portaba que los demas nifios le lamaban “Don

Perfecto’, y no querian jugar con él.

Educacion Infantil

sollucia en lo alto del cielo, y aunque era pleno mes
de Diciembre, para el nifio el cielo despejado era ra-

zon suficiente para ir sin abrigo.

Como siempre, su madre con ruegos y amenazas
consiguid que Miguel se pusiera el molesto abrigo

para ir al colegio.

De camino hacia la escuela, Miguel tuvo una idea.
Dejo el abrigo bajo un arbol y lo cubrid con rocas y
piedras hasta que no se veia ni siquiera un pedacito
de su capucha. Contento por haberse salido con la
suya siguidé andando hacia el colegio. Pero a medi-
da que se acercaba, empezo a preocuparse: ;y si se
lo robaban?; ;qué diria a su madre?. Ademas, en el
colegio se darian cuenta de que iba desabrigado, y
tal vez se lo dijeran a sus padres. Y... jhorror! ahora
se daba cuenta de que su madre iria a recogerle al

coleaio para llevarle al dentista. iEstaba perdido!

Pero Miguel no era perfecto. Tenia una mania: odia-
ba con todas sus fuerzas la ropa de abrigo. En invier-
no, la hora de vestirse se convertia en una verdadera

batalla con su madre.

-iPonte el abrigo!- decia su madre.
-iNo quiero! ;Por qué, si no tengo frio?- respondia

el nifo.

Al fin 1siempre ganaba la madre, porque los mayo-
res suelen ganar las batallas con los pequerios. Pero

un mal dia Miguel estaba demasiado enfadado: el

107

Como ya se encontraba demasiado cerca de la es-
cuela, no pudo darse la vuelta. Miguel estuvo dis-
traido toda la mafiana, pensando en el seqguro cas-
tigo que le esperaba: por imprudente, por tramposo
y por tozudo. Eso si, en los recreos disfrutaba de lo
lindo, corriendo y saltando sin necesidad de llevar el

odioso abrigo.

Cuando llegd la hora de salir del cole, su madre le

estaba esperando.
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-:Donde esta tu abrigo?-pregunto.
-Me lo han robado unos nifios mayores-dijo Miguel,

sin pensar mucho en lo que decia.

Su madre se preocup6 mucho, habld con los pro-
fesores y hasta con el director de la escuela. Miguel
estaba cada vez mas asustado. Ahora ademas de
desobediente, se habia convertido también en un
mentiroso. Desesperado, echd a correr mientras su
madre estaba hablando con el director. Corrié sin
parar hasta llegar a su escondite. Pero jterrible sor-

presal: el abrigo habia desaparecido.

Miguel se echo a llorar, desconsolado. En ese mo-

mento, oyd una voz bajita que le decia:

-iQué te pasa?; ;buscas tu abrigo? Lo tengo yo.-
Miguel se volvio. Ante él, un nifio pequerio tenia
puesto su abrigo. Antes de poder decir nada, el pe-

querno se lo quitd y se lo entregd diciendo:

-Toma. No importa. Lo malo es que esta noche pa-

saré el mismo frio que los demas dias. El abrigo me
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habria servido mucho. Pero ya estoy acostumbrado.
Ademas, es tuyo. Cogelo.- Miguel, avergonzado de

si mismo, le respondio:

-iNi hablar! Yo lo dejé aqui, y tu lo encontraste. No
me importa si me regarfian mis padres, me lo tengo
bien merecido. Ojala que no pases frio esta noche

con él.-

Miguel volvié a casa mas tranquilo, aunque aun sa-
bia que le quedaba lo peor. Asi que decidi¢ contar la

verdad; toda la verdad.

Sus padres le escucharon muy atentos. Cuando Mi-
guel termino la historia, todos quedaron en silencio.

Fue su padre quien habld primero:

-Has desobedecido, mentido y te has comportado
como un nifio caprichoso. Pero tu buen corazén
te ha salvado de un buen castigo. Te compraremos
otro abrigo. Pero de hoy en adelante, nunca mas te

quejaras de la ropa que te mandemos poner.

Miguelbesd a sus padres, y desde ese dia nunca pro-
testd a la hora de vestirse. Ademas, gand un amigo
de verdad, porque el pequerio y €l pasaban muchos
ratos juntos. Corrian y jugaban todo el tiempo. Eso

si, los dos con el abrigo puesto.

[Adaptacion de un cuento popular castellano]

REFERENTE TEORICO: Los nifios de corta edad a
menudo tienen problemas con los adultos a propo-
sito de la ropa, los alimentos y la hora de acostarse.
Dado que en esta etapa infantil, el nifio, aun enten-
diendo las razones de los adultos, se empecina en
"tener razon”’, es de suma importancia que el edu-
cador les haga reflex onar sobre las consecuencias

de conductas que suponen un riesgo para la salud.

RAZON DE SER: Tras la narracién del cuento, el
maestro facilita la reflex 6n sobre las negativas con-

secuencias que acarrea descuidar la salud, centran-
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dose en la necesidad de abrigarse cuando hace frio.
En una posterior dindmica, y a través de la represen-
tacion del cuento, los alumnos propondran otros fi-
nales que les llevard a la reflex 6n de que los distintos
comportamientos tienen diferentes consecuencias.
En un juego fin 1se utilizaran elementos trabajados
en fases anteriores (los abrigos) y los problemas que

conlleva el desorden (no encontrar el de cada uno).

DESARROLLO

12 Fase

El docente lee el cuento. Una vez aclarado el signi-
ficado de aquellas palabras que los alumnos no ha-
yan entendido, formula algunas preguntas de apro-
ximacion relativas al cuento y a la importancia de

cuidar la propia salud:

« A Miguel le obligan a ponerse el abrigo en invier-
no. ;Qué puede pasar si vais desabrigados al cole-
gio en un dia de frio?

¢{Qué pasaria si un dia de mucho frio abriéramos la
ventana y la dejaramos asi hasta el dia siguiente?
¢Os gusta la nieve? ;De qué color se ponen las

manos cuando jugamos con la nieve sin guantes?

22 Fase

El educador plantea la siguiente dinamica: se pide a
los nifios que organicen un teatrillo con los perso-
najes del cuento. Si se trata de alumnos de 3 arios, el
docente les ayudara a preparar los papeles. Si son de
4 ¢ 5 anos, puede introducir variantes. Por ejemplo,
empleando solo los gestos para que los demas traten

de adivinar lo que se esta representando.

Como variante, puede proponerse a los nifios in-
ventar entre todos otro fin 1 (5 y 6 arios). Si no se
les ocurre a los alumnos, el profesor sugerira algu-

nas ideas:

¢;Qué pasaria si en el cuento no aparece el nifio
pequerio y alguien se hubiera llevado el abrigo de
Miguel?

(Qué pasaria si Miguel se emperiara en seguir
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mintiendo y le descubriesen sus padres?
De este modo, los alumnos observan que nuestra
conducta puede tener consecuencias negativas o
positivas, por lo que es importante pensar antes

de actuar.

32 Fase

Se plantea un juego por parejas: Con el suelo lim-
pio y barrido, se forma un monton con los abrigos
de toda la clase. Una pareja de alumnos intenta adi-
vinar a quién pertenece cada uno. Si se equivocan,

serd otro par de nifios quienes lo intenten.
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TITULO
LA LLUVIA Y EL FRIO

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/5btrc8

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Actitudes positivas hacia la salud.

CONTEXTO ESCOLAR
Promocién de hébitos saludables.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios. [Recomendada para nirios de 3 y 4 afios]

SINOPSIS
Distintas canciones aluden a la luvia, el frio y el invierno.

Que llueva, que llueva,
la Virgen de la Cueva,
los pajaritos cantan,
las nubes se levantan,
ique st/ jque no!
que caiga un chaparron
que caiga un chaparron
con azucar y turron. (bis) (musica)
Que llueva, que llueva
la virgen de la Cueva
los pajaritos cantan, [
as nubes se levantan
jqué stl, jqué no!
que caiga un chaparron

que rompa los cristales de la estacion.

Que llueva, que llueva

Invierno, invierno, frio en la nariz,
llueve en los paraguas desde el cielo gris.
Invierno, invierno, cuando sale el sol cojo entre mis
manos todo su calor.

Invierno, invierno, invierno

Invierno, invierno

El patio de mi casa es particular,
cuando llueve se moja como los demas.
jAgdchate! jy vuélvete a agachar!
que los agachaditos no saben bailar...

H I J K L M, N, A que si tu no me quieres otro
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amante me querra
jchocolate!, jimolinillo!
jcorre, cooorreeel, jque te pillo!
a estirar, a estirar que el demonio va a pasar
(bis)

El patio de mi casa

Finita la lluvia cayo esta mariana,
su voz cantarina
de lejos me llama.(bis)
Me pongo las botitas
y un capote de colores,
y con mi paraguas salgo fuera sin temores
Se pone las botitas
y un capote de colores,
¥y con su paraguas
sale fuera sin temores

Finita la lluvia...

Finita la luvia

REFERENTE TEORICO: El auto-cuidado en el tema
de la salud es necesario trabarlo desde muy tempra-
no con los alumnos. Es importante transmitirles la
necesidad de cuidar el cuerpo para evitar algunas

enfermedades.

RAZON DE SER: El educador plantea preguntas de
aproximacion al grupo-clase que faciliten que los
alumnos expresen qué deben hacer cuando la cli-
matologia pueda suponer un riesgo para su salud.
Tras la audicidn de varias canciones, se desarrolla
una dinamica con la técnica de las frases incomple-
tas para que los alumnos reflex onen sobre compor-

tamientos de auto-cuidado.

Posteriormente se plantean supuestos en los que
los alumnos deben expresar cOmo prevenir riesgos
para la salud. En un juego fin 1todos representaran
ludicamente un entorno fisico de nieve, dibujaran
el tipo de ropa y los objetos mas adecuados para en-

frentarse a climas calidos.
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DESARROLLO

12 Fase

Se formula algunas preguntas de aproximacion a
los alumnos sobre el frio y sus consecuencias. Por

ejemplo:

» iEn qué estaciones del afio hace mas frio? [pre-
gunta para grupos de 4 y 5 arios]. ;Hace mas frio
en verano o en invierno?;, ;como hacemos cuan-
do tenemos frio? (el maestro cruza los brazos y se
los frota diciendo “brrr”. Los nifios le imitan). [Pre-
gunta para grupos de 3 afios]

¢(Qué ropa nos ponemos cuando hace frio? (se
procurara que digan bastantes prendas de abrigo:
abrigo, bufanda, guantes, gorro, jerséis gruesos,
calcetines de lana, etc).

» Los dias de calor ;qué tipo de ropa nos ponemos?

Se escuchan las cuatro canciones (o el numero que
considere el profesor), y se anima a los alumnos a

que acomparien con gestos que denoten frio o calor.

22 Fase
El docente invita al grupo de alumnos a completar

las frases que él inicia:

Si llueve y no llevamos paraguas o chubasquero,

llegamos a casa......(mojados)

[pregunta para grupos de 3 afios]

Si no nos secamos pronto la ropa mojada, nos po-
demos poner......(enfermos, acatarrados)

[ pregunta para grupos de 3 afios]

Cuando estamos malitos por habernos resfriado,

vamos a visitar a (al médico)

[pregunta para grupos de 3 afios]

¢(Qué le pasa a nuestro cuerpo cuando estamos
resfriados? (toses, estornudos, fiebre, sensacion
de frio)

[pregunta para grupos de 4 ¢ 5 afios].

32 Fase
El docente plantea diferentes supuestos con el ob-

jetivo de que los nifios tomen conciencia de la ne-
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cesidad de vestir adecuadamente en cada situacion

atmosférica:

Imaginad que vamos al Polo Norte. ;Qué ropa
usarias?; ;qué otros materiales llevarias? [pregun-
ta para nifios de 4 6 5 afios]; ;qué animales te en-
contrarias?; iqué animales podrian ayudarte en la
nieve helada?

St fuéramos de viaje a un pais caluroso ;qué tipo
de ropa nos pondriamos?

¢Quién sabe decirme paises donde haga mucho
frio?; iy paises donde haga mucho calor?. [pre-

gunta para grupos de 5 6 6 afios]

42 Fase

Los alumnos, guiados por el docente, desarrollaran
el siguiente juego colectivo: todos confecciona-
ran bolitas de papel que asemejen copos de nieve.
Cuando se hayan acumulado un buen numero de
bolitas, se lanzaran hacia arriba, o se las tiraran en-
tre si, procurando evitar el contacto fisico entre los
propios nifios para evitar accidentes. [Recomenda-

do para grupos de 3 6 4 arios].

A continuacidon, dibujardn en un mural objetos
adecuados para usar en climas calidos: bafiadores,
gafas de bucear, aletas, sombrillas (se les dira que
dibujen un sol encima para distinguirlas de los pa-
raguas). [Recomendado para alumnos de 4 6 5 cinco
afios]. Este mural también puede crearse a partir de

recortes de periddicos, revistas, etc
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TITULO
NOS ASEAMOS

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/g249if

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Actitudes positivas hacia la salud.

CONTEXTO ESCOLAR
Promocién de hébitos saludables.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS
Un murieco se asea lavandose y peinandose. Después
se mete en la cama para dormuir.

Pim Pon es un murieco de trapo y de carton,

de carton,se lava la carita con agua y con jabon

Se desenreda el pelo con peine de marfil, de marfil

y aunque se da tirones no llora, ni hace ast.

Cuando toma la sopa no mancha el delantal delantal

y cuando va al colegio, es un buen colegial

Cuando las estrellitas empiezan a lucir, a luctr,
Pim Pon se va a la cama

Pim Pon se va dormir, a dormir.
Pim Pon

REFERENTE TEORICO: Los alumnos de entre 3y 6
anos estan en pleno proceso de adquisicion de ha-
bitos de salud. La importancia de convertir en rutina
el auto-cuidado en el aseo personal derivarg, en el
futuro, en la posesion de habitos saludables que evi-

tardn enfermedades a quienes los desarrollen

RAZON DE SER: A partirde una cancion, eleducador
formulara diversas preguntas de aproximacion que
le permita detectar cuantos de sus alumnos toman
la iniciativa en el aseo personal. En una posterior di-
namica, los nirfios diran que tipo de aseo personal
es el procedente en los distintos momentos del dia.
Para que resulte mas ludico, el maestro dibuja un

gran reloj, teniendo los alumnos que asignar, segun
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la hora que sea, el comportamiento correspondiente

desde el punto de vista de la salud.

DESARROLLO

12 Fase

Se escuchara la cancion “Pim Pon”. El educador in-
troduce el tema del aseo personal formulando pre-

guntas de aproximacioén a los alumnos.

Preguntas adecuadas para grupos de nifios de 3y 4

afios:

» ;Quién de vosotros se lava la cara y se peina solo
como Pim Pon?

e Cuando estds baridandote o en la ducha jte lavas la
cara con jabon?

« A veces os dicen que te has lavado o peinado
‘como un gato”. ;Qué significa?.
[Los gatos se asean pasandose las zarpas ligera-

mente por el rostrol.

Preguntas apropiadas para nifios de 5 y 6 afios:

» ;Quién de entre vosotros se ducha o se baria solo?
« Sino te lavas las manos antes de comer ;te pue-
de pasar algo malo? (contraer alguna enfermedad
por el efecto de virus o bacterias. Se explicara alos

alumnos).

22 Fase

El maestro/a introducira la siguiente dinamica: di-
bujara un gran reloj en la pizarra, e ird sefialando las
horas del dia en las que los nifios tienen que asearse.
Los alumnos diran qué clase de aseo corporal co-
rresponde a cada hora sefialada por el maestro, y
éste, los ird introduciendo en el reloj mediante un

dibujo alusivo.
Sugerencias de aseo personal:
» Al despertar (8:00 h.): lavarse la cara y las manos;

cepillarse los dientes

« A media marfiana (10:30 h.), si se ha jugado con
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tierra, o se han manchado con materiales de tra-
bajo en el aula, como ceras, plastelina, etc.: lavar-
se las manos

» Antes de comer (13:30 h.): lavarse las manos

» Después de comer (14:30 h.): cepillarse los dientes

» Antes de merendar (16:30 h.): lavarse las manos

« Después de merendar (17:00 h.): cepillarse los
dientes

e Antes de cenar (20:00 h.): ducha o batio

« Después de cenar (21:00 h.): cepillarse los dientes.

Con nifios de 3 anos, el profesor marcara la hora y
a través de la mimica representara la situacion. A
continuacion, preguntara a los alumnos qué ritual

de aseo ha representado.

Una variante mas elaborada es repartir a cada alum-
no una ficha con un reloj en la que los nirios dibuja-
ran el tipo de aseo que corresponde (basta con dibu-
jar manos, un cepillo de dientes, una esponja, etc.)

[adecuada para grupos de 5 ¢ 6 arios].

PROPUESTA DE CONTINUIDAD
La familia juega un papel fundamental en la adqui-

siciéon de habitos basicos de aseo.

Se puede elaborar un gran mural con fotos de los
ninos en los distintos momentos aseo en sus casasy

para ello pediremos colaboraciéon a las familias.
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TITULO
YO PREFIERO LECHE

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/c2f2q4

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Actitudes positivas hacia la salud.

CONTEXTO ESCOLAR
Promocién de hébitos saludables.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios (recomendable para nirios de 5 y 6 arios).

SINOPSIS

En un restaurante los Mosqueperros piden vino para
acompariar una suculenta comida, mientras que D'Ar-
tacan pide “leche de los Pirineos".

REFERENTE TEORICO: La actitud positiva hacia un
estilo de alimentacion sano debe ir acompariada de
un rechazo claro a sustancias (alimentos sélidos o
bebidas) que pueden causar perjuicios a la salud de
los nifios. La capacidad para discriminar con clari-
dad entre comidas o bebidas que favorecen la salud
individual y las que causan darfio debe inculcarse

desde muy temprano.

RAZON DE SER: En la primera fase, el educador
formula comentarios y preguntas de aproximaciéon
para que los alumnos distingan alimentos que per-
judican la salud de los pequerios, asi como los que
darfian tanto a menores como a adultos. La proyec-
cion de una secuencia audiovisual y los posteriores
comentarios afianzaran en los pequerios la capaci-
dad para discriminar alimentacion sana de alimen-

tacidn nociva o deficiente.

En una dindmica posterior, empleando estudio de
casos, el educador invita a los nifios a descubrir los
riesgos de ingerir alimentos en determinadas si-
tuaciones, asi como la necesidad de ser cautelosos
para evitar accidentes en la tematica de la ingesta
alimentaria. Un juego fin 1 serd utilizado para que
los nirios distingan (con naipes) alimentos nocivos

de alimentos saludables.
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DESARROLLO

12 Fase

Se centra la atencion de los nifios en las actitudes
hacia la salud mediante comentarios y preguntas

de aproximacion:

Todos sabemos que hay cosas que los mayores
pueden comer o beber, pero que a los nirfios les
puede sentar mal jpodéis decir algunas?

Existen también algunas cosas que si se comen o
se beben pueden hacer mucho dario al cuerpo de
cualquier persona, mayor o pequenio. ;Conocéis
algun ejemplo? (pistas: algo que se echa a la lava-

dora, al lavaplatos, al cubo de la fregona...)

El educador comenta que van a ver un audiovisual
en el que D'Artacan decide cuidar su salud en un

restaurante.

Se proyecta la secuencia audiovisual. Se formula-
ran preguntas que permitan fijar el mensaje que se

transmite en la escena:

¢Qué piden de comida todos?

¢{Qué piden de beber los Mosqueperros?

¢Qué pide D’Artacan de bebida?

¢Por qué hay que tomar leche o sus derivados?,
(en qué nos ayuda? (crecer, estar fuertes, para los

dientes y huesos, etc.)

22 Fase

El educador aborda el tema de las sustancias que
pueden ingerirse accidentalmente y causar serios
darios a la salud como la lejia, el amoniaco o el al-

cohol metilico.

“Imaginad que tengo mucha sed, voy a la cocina y
veo encima de la lavadora un vaso con un liquido
dentro. jHago bien en bebérmelo?.... iclaro que NO!...
¢y st es lavavajillas, o lejia para fregar?,; iqué me pue-

de pasar?”

“Si 0os encontrdis algo en el suelo “con pinta” de po-
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derse comer, como un caramelo o una aceituna
¢estd bien o mal si la coméis?... jpor supuesto que

estd MALL!.. ;y silo ha chupado un animal?”

‘/Qué hay que hacer antes de tomar algo, aunque
esté en la nevera?” (en todos los casos preguntar a

una persona mayor si se puede comer o beber).

Se hara especial hincapié en esta precaucion sefia-
lando, sin dramatizar en exceso, que algunos ninos
han tenido que ser llevados al Hospital para que les
laven el estdmago por haber ingerido accidental-

mente productos toxicos.

32 Fase

Se desarrolla un juego. Para su puesta en practica, el
maestro habra preparado tarjetas del tamario de un
naipe, en las que habra dibujado diversos alimen-
tos (lechuga, tomate, pimiento, manzana, aceitunas,
zanahoria, etc). También preparara al menos tres
tarjetas en las que habra dibujadas una botella ta-
chada, significando peligro, o con una calavera di-
bujada, como en los signos que figuran en las torres

de alta tension.

El maestro explica que haran entre todos una en-
salada. Reparte a cada nifio una tarjeta y estos por
turnos levantan la que les haya tocado. El alimento
dibujado sera sometido a votacién (o por consenso
diciendo "si" o0 "no") antes de ser incluido dentro de
la ensalada. Cuando un nifio descubra una tarjeta
con un signo que indique “jpeligro!’, los nirios de-
beran expresar verbalmente que no debe incluirse
como alimento. La tarjeta sera apartada de las de-
mas, y llevada a un rincén del aula (cocina, cuarto

de bario o armario de las medicinas).
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TITULO
COME DE TODO, COME CON CUIDADO

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/t8dqll

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Actitudes positivas hacia la salud.

CONTEXTO ESCOLAR
Promocién de hébitos saludables.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

Las dos canciones seleccionadas tratan el tema de la
alimentacion por lo que pueden ser buenos estimulos
para trabajar habitos alimenticios saludables.

Yo, como soy el jefe, llevo siempre el mejor traje,

no hay en toda la tribu ningun indio tan salvaje.

Estribillo: Hor tan chiviri, hor tan chiviri de jauja de
la mahihi hortanchiviri manu
A gua chi fu, a gua chi fu,
a gua chi fu, ma jhau hau!
A gua chi fu, a gua chi fu,
a gua chi fu, ma jhau hau!

jhau !/ jhau / jhau!

Me como una sandia

y se me queda la barriga fria.

Me como un elefante
y me quedo tan campante. (Estribillo)
Me como una sardina

y se me queda aqui la espina.

Yo siempre voy descalzo
ni me pincho ni me mancho. (Estribillo)

A gua chi fu

Al corro de la patata, comeremos ensalada,

lo que comen los sefiores, naranjitas y limones.

Achupé (palmas), achupé (palmas),

sentadito me quedé.

Al corro de la patata...

Al corro de la patata
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REFERENTE TEORICO: La alimentacion en la in-
fancia debe cuidarse con especial emperio. A los
principios de variedad, moderacién y equilibrio
que deben adoptar los padres y educadores, deben
acompanarles ciertas recomendaciones dedicadas
a los nifios, como prestar atencion al rito alimenti-

cio, o evitar las prisas al comer.

RAZON DE SER: A partir de dos canciones, el edu-
cador trabajard aspectos relacionados con la ali-
mentacion. Concretamente, se persigue que los
alumnos reflex onen sobre el rito de la comida, los
alimentos mas saludables y los que conllevan cier-
ta precaucion. A través de un juego divertido, los
alumnos aprenderan el nombre y aspecto de mu-

chos alimentos quizas desconocidos para algunos.

DESARROLLO

12 Fase

El educador solicita a los alumnos que escuchen
atentamente la cancion “A gua chi fu”, y formula se-

guidamente algunas preguntas de aproximacion:

» ;Qué sucede si comes atiborrandote, como en la
cancion, en la que el indio jefe se come un ele-
fante?; ;te quedas "tan campante"? [pregunta para
grupos de 6 afios]

« Sino te fijas en lo que comes puedes sufrir un ac-
cidente. En la cancion, al protagonista se le clava
una espina. ;Qué le puede ocurrir?

» Comer deprisa jes malo?, ;por quée?

22 Fase

Se divide el grupo-clase en equipos de tres alum-
nos de forma aleatoria. A continuacion plantea dos
cuestiones, que deberan contestar entre todos los

componentes del equipo:

1 Decidme alimentos con los cuales hay que tener

precaucion. Serialad por qué.

[Ejemplos: alimentos picantes; alimentos muy frios
(helados); sal y especias; pescados (por las espinas);

marisco (por las partes duras); alimentos muy ca-
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lientes, etc.]

2 iQué pasa si comemos demasiadas pizzas, chu-

cherias, hamburguesas, etc.?

[Deterioro de la salud, riesgo de engordar excesiva-

mente, dolor de tripa, etc.]

32 Fase

Los alumnos escuchan la cancién “El corro de la
patata”, a partir de la cual se plantea un juego. Pre-
viamente, el educador habra llenado un saco con
diversos alimentos: pera, manzana, melocotodn, pla-

tano, naranja, calabacin, tomate, etc.

Un alumno comienza el juego: introduce una mano
en el saco, y toca un alimento, tratando de adivinar
cudl es. Dird en voz alta su respuesta, y lo sacara. Si
acierta, continua. Si falla, devuelve al saco el alimen-

to extraido, y ocupa su lugar otro alumno.

Es interesante introducir en el saco alimentos que no
resulten faciles de adivinar, como una cebolla, una
cabeza de ajo, mango, papaya, coliflor, berenjena,
etc. El profesor puede proporcionar pistas acerca de
su sabor, su olor, su forma de ser cocinado, etc. (para
facilitar la tarea del maestro, éste puede asomarse al

saco para ver qué alimento esta tocando el nifio).

Al fin lizar el juego se pondran en comun las
emociones suscitadas durante el mismo y se ani-
mara a los alumnos a que en casa comenten los
alimentos que han descubierto y pidan a sus pa-

dres poder probarlos.
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DESARROLLO SOCIAL

HABILIDADES DE INTERACCION

TITULO
COGETE DE MI

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/nb7xz6

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Habilidades de interaccion.

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar, Promocién de habitos saludables.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS
Unos nifos juegan a simular un viaje en tren. Dialogan
con el conductor.

Cogete de mi, vamos a jugar.

Eramos un tren Chaca-chaca-chd.

Coge mi cintura, coge la de Juan,

todos enganchados que este tren se va.

A donde va el tren, digame serior.

Va corre que corre hasta San Poto.

Toca la campana
Ti-tilin-tilin

que este trenecito pronto va a salir.

Va para Laredo no lo sabes tu,
no lo sabes tu.
Donde va este tren. Va por sus carriles

hasta Monte Rey.

Todos los vagones apretados van.

Llevan pasajeros hasta la ciudad.

Es un trenecito viejo de vapor.

el que va delante es el conductor.

Cogete de mi
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REFERENTE TEORICO: Las habilidades de interac-
cidn son recursos de comunicacion muy necesa-
rios para los niflos en edades tempranas. Asi como
muchos nirfios se manifiestan espontaneamente en
el juego entre iguales, otros experimentan ciertos

bloqueos que dificultan una relacion satisfactoria.

Es mision del educador generar en los alumnos
el deseo de participar en los juegos colectivos, asi
como la puesta en practica de recursos de comu-
nicacion sencillos que faciliten que sean acepta-
dos por los demas en el contexto de la interaccion

ludica.

RAZON DE SER: A partir de una cancion, los nifios
se involucraran en diversas modalidades de juego
colectivo con distintos grados de complejidad. En
las puestas en comun se facilitara que los niflos ex-

presen las emociones experimentadas.

En la ultima fase el educador enseniara a los alum-
nos formulas de comunicacion que faciliten al nifio

ser admitido en los juegos.

DESARROLLO

12 Fase

El maestro pide a los alumnos que escuchen desde
su asiento la cancion “Cogete de mi”. A continua-
cion les propone un juego divertido: formaran un
trenecito poniéndose en fila (sujetan al compariero
de delante poniendo las manos en su cintura). Se
escuchara de nuevo la cancion y el “tren” de nifios
se pondra en marcha paseando por el aula. En de-
terminado momento se imprimira mas ritmo y ve-
locidad al “viaje’, para enlentecerse unos instantes
después. El educador puede “conducir” el tren (si-

tuandose el primero de la fila).

Una vez fin lizado el juego (cuando termina la can-
Cidn), se pondran en comun las impresiones y sen-
saciones experimentadas. Preguntas favorecedoras

de la participacion:
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;Qué era mds agradable: que te sujetaran o suje-
tar tu?

(Fue emocionante ir mas deprisa?; ;alguno se
solto del compariero?

Al ir de repente mas despacio jalguien choco con
el compariero de delante o el de detrds?; ;como te

sentiste?

22 Fase

Se desarrolla una segunda parte del juego: esta vez
debera formarse un tren con los ojos de todos los
niflos vendados. Se les pide que tengan especial
cuidado en mantenerse sujetos al compariero de
delante, puesto que si se sueltan lo mas probable es

que se desconecten del tren (al estar a ciegas).

Finalizado el juego, se harda una puesta en comun de
las emociones experimentadas, asi como las parti-
culares experiencias de cada cual (se soltaron, reto-
maron el contacto, chocaron, se cayeron, abrieron

los ojos, etc.)

El profesor explica a los alumnos que en los juegos
colectivos es muy importante colaborar con los de-
mas y confiar en ellos. De lo contrario no resulta tan

divertido.

32 Fase

Enla tercera parte del juego, el educador pedira a los
ninios que formen de nuevo el tren, pero esta vez él
permanecera aparte. Les invitara a imaginar que él
no es un mayor, sino un nifio de su edad que quie-
re participar con ellos en el juego. El adulto hara un
modelado de la situaciéon. A continuacion explicara
a los nirios que se puede solicitar entrar en un juego

con diversas formulas. Ejemplos:

“iQué divertido! ;Puedo jugar con vosotros?”

“Sé una forma mas divertida de continuar el juego
(formar dos trenes, o saltar cada vez que suene el
“silbato” del tren, por ejemplo). Si queréis, puedo
enseriaros como se hace” [expresién verbal ade-

cuada para nifios de 5 ¢ 6 afios]

119

Educacion Infantil

“/Os importa que yo sea el ultimo vagon?”.

“Podriamos ir turndndonos en la posicion de
locomotora (primer nifio), o ser varios los que
guien el tren. ;Y si hacemos que el tren se pare
en un paso a nivel?; jqué pasaria?, iprobamos?”
[férmula de comunicacion adecuada para gru-

pos de 6 arfios]

Se indicara a los alumnos que si se aflade una pro-
puesta a la peticidon de ser admitido en el juego, se
tendran mayores posibilidades de ser aceptado por

el grupo.

42 Fase

Para poner en practica las féormulas aprendidas en la
fase anterior, el educador entrara a formar parte de
un tren con, mas o menos, la mitad de los alumnos.
El resto, tendra que utilizar las féormulas menciona-
das (el profesor puede escribirlas en la pizarra para

que sirva de apoyo) para entrar en el tren.
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TITULO
EL GALLO, EL PERRO, EL BASTON Y LA AGUJA

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Habilidades de interaccion.

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar, Promocién de habitos saludables.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

En este relato animales y objetos se hacen amigos para
viajar por el mundo, pero se comprometen solemne-
mente a ayudarse entre si si se ven en apuros. Cuando
esto sucede, todos colaboran para prestarse auxilio.

En uno de los rincones menos conocidos de un
remoto pais habia una granja medio abandonada.
Apenas cuatro o cinco animales vivian en ella. Entre
ellos, un gallo joven y curioso se aburria. Todos los
dias le parecian iguales: en cuanto amanecia €l se

esforzaba por entonar su mas precioso

ki kiriki’, pero nadie le escuchaba. El cerdo seguia
durmiendo, y la vaca apenas respondia con un

“muuul” distraido.

Un buen dia el gallo, que no podia aguantar tanto
aburrimiento, decidio marcharse a conocer el mun-
do. Casi sin despedirse de sus adormilados vecinos,
empezo la aventura de su viaje. Pronto se encontro

con un perro solitario.

-¢Adonde vas, gallo?- le pregunto.

-Quiero conocer el mundo. En la granja en la que

vivo me aburro demasiado- respondio el gallo.

-;Puedo acompanarte?- le pregunté el perro.
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-Encantado, asi nos ayudaremos el uno al otro si te-

nemos algun problema- dijo el gallo.

Juntos siguieron cruzando prados y campos. An-
dando, saltando o corriendo, los dos animales char-
laban, por lo que al cabo de un tiempo se hicieron
muy amigos. Como no tenian prisa, comian frutos
silvestres y dormian en cualquier sitio cuando se ha-

cia de noche.

Unos dias después, se encontraron con un viejo
baston, seguramente olvidado o abandonado por
algun viejecillo.

-¢Donde vais tan contentos?- pregunto el baston.

-A conocer el mundo- respondieron a la vez el gallo

y el perro.

-¢Puedo ir con vosotros? Me aburro aqui, estoy tan
solo que me pongo triste-
-De acuerdo, pero si nos prometes ayudarnos cuan-

do tengamos problemas- dijo el gallo.

Al baston le parecio muy bien, asi que los tres forma-
ron un curioso grupo de viajeros. Al dia siguiente,
una aguja les llamo desde un pedazo de tela en el
que estaba clavada. También les quiso acompanar,
pero antes tuvo que prometer ayuda a los demas en
todo momento.

- FUNDACION BOTIN —



Banco de herramientas audiovisuales
Para la promocion de competencias personales y sociales

Una noche en la que hacia mucho frio, los cuatro
se colaron en una cabaria. Alli estaban calentitos y a
cubierto del viento. Se metieron en una de las habi-
taciones; el gallo se puso de pie en la cama, el baston
en un rincon, el perro se tumbo junto a la puerta, y la

aguja se clavo en las sabanas de la cama.

Alratito, todos se quedaron dormidos profundamen-
te. Tanto que no se enteraron cuando un hombre
entro en la habitacion. Y, aunque los cuatro amigos
no molestaban nada, el hombretdn se enfado y qui-
so capturar al gallo. Como no lo consegulia, intento
pegarle con el baston. También le pegd una patada

al perro, pero resbalo y cayo sentado en la cama.

Entonces, los cuatro amigos se defendieron unos a
otros: el perro grurio y enseno los dientes, el baston
empezo a golpear al hombre, el gallo a picotearle;
también ayudo la aguja, que se clavo en el culo del
enemigo. Entre todos consiguieron que el hombre
huyera espantado. Los amigos se felicitaron entre si,
riendo y saltando. El baston, que era el mas mayor

de todos, dijo:
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-;Sabéis?. Me he dado cuenta de lo bien que me
siento teniendo amigos que me cuiden. Si le hubiera
pasado lo mismo a uno de nosotros estando solo, lo

habria pasado muy mal-

Todos estuvieron de acuerdo, se dieron cuenta de
la importancia de tener amigos. Juntos continuaron
su vigje. A lo mejor, un dia te los encuentras en me-
dio de un camino. No tengas miedo, sdlo son cuatro

amigos que van a conocer el mundo.

El gallo, el perro, el bastéon y la aguja

[Adaptacion de un cuento popular germano]

REFERENTE TEORICO: De forma espontanea, el nifio
de corta edad entiende la relacion con sus iguales des-
de un prisma casi exclusivamente ludico. Por ello, es
necesario que el educador procure que los nifios des-
cubran que la amistad sirve para algo mas que para
jugar juntos; también resulta util para hacerse compa-
fifa, compartir buenos momentos y, sobre todo, para

prestarse mutua ayuda en momentos dificiles.

RAZON DE SER: A partir de un cuento el educador,
tras fijar la comprension del mensaje mediante pre-
guntas, guia la reflex on colectiva sobre el aburri-
miento y sus causas en la vida cotidiana de los nifios
frente al bienestar y diversidén que se experimenta

compartiendo juegos y situaciones con otros nifios.

Un juego cooperativo en el que la ayuda de los com-
parieros resulta imprescindible, servira al maestro
para dejar claro a los alumnos cudles son las reglas
elementales que deben seguirse en la interaccion

entre iguales.

DESARROLLO

12 Fase

El profesorado formula preguntas de aproxima-
cién al grupo de alumnos con el objetivo de generar

un clima de participacion. Por ejemplo:

« ;Quién me sabe decir qué personaje del cuento

empezo el vigje?
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¢(Addnde se dirigian?

En los cuentos todo es posible, pero en la realidad
¢queé sonidos hace un gallo?; ;y un perro?, ;qué
ruido hace un baston cuando golpea sobre el sue-
lo?; ihace ruido una aguja?; ;qué ruido sale de la

boca de una persona cuando se clava una aguja?

22 Fase

El educador recuerda a los alumnos que todos los
personajes se aburrian; ;por qué? porque estaban
solos y no tenian casi nada que hacer. A continua-
cion pide a los alumnos que digan en qué situacio-
nes se aburren ellos. Se les puede sugerir algunas
ideas (cuando estan solos, cuando estan malitos en
la cama, cuando tienen que hacer una tarea escolar
o familiar que no les interesa, cuando no les hacen

caso, etc).

El profesor introduce un pequerio debate: En el
cuento, los cuatro protagonistas se hacen muy ami-
gos, ;es divertido estar con amigos?, ;por qué?, ;a
qué podéis jugar con varios amigos?, ademas de
jugar, los amigos estan..;Para

prendernos, etc.).

32 Fase

Se desarrolla un juego de interaccién en el que la
ayuda es el componente esencial (a la hora de expli-
car el juego, el profesor hara referencia a que en el
cuento los amigos se ayudan mutuamente y gracias

a eso salen airosos de la cabaria):

Los alumnos pondran sobre su cabeza un objeto
plano (una goma de borrar, un cubito de un juego
de construcciones, un cuaderno de pequernias di-
mensiones...)

Los nifios pasearan por el aula procurando que
no se les caiga.

Elmaestro va imprimiendo mayor velocidad y di-
ficultad al juego: andaran a zancadas, se agacha-
ran, brincaran, etc.

Siaun nifio se le cae el objeto (cosa que sucedera

muy pronto en la mayoria de los casos), perma-

122

Educacion Infantil

neceran quietos donde estén, pudiendo incor-
porarse al juego cuando un compariero recoja el
objeto caido y se lo ponga de nuevo en la cabeza.

A partir de ese momento, deberan ir de la mano.

42 Fase
Se resume brevemente lo que han hecho durante el
rato que han compartido, recalcando las ideas mas

importantes:

Estando con amigos te diviertes mas que estando
solo

Los amigos se ayudan entre si

Los amigos no tienen que pelearse, y silo hacen,

tendran que tratar de hacer las paces.
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TITULO
LA ARDILLA

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/33eucn

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Habilidades de interaccién

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar, Promocién de habitos saludables.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS
Didlogo entre un nifio y su madre sobre una ardilla que
acaba de conocer.

La ardilla corre, la ardilla vuela.

la ardilla salta como locuela.

-Mama, la ardilla

¢nova a la escuela?

Ven, ardillita, tengo una jaula

que es muy bonita.

-No, yo prefiero mi tronco de arbol y mi agujero.

La ardilla

[Amado Nervo]

REFERENTE TEORICO: La armonia que rige las re-
laciones con los animales es un buen modelo para
que los alumnos entiendan mejor la importancia de
relacionarse positivamente con los seres de su en-
torno y para asumir que las diferencias interindivi-
duales no han de ser un obstaculo para un estilo de

relaciéon satisfactoria.

RAZON DE SER: A partir de una poesia en la que
una ardilla y un nifio traban amistad, el educador
guia la reflex on y el didlogo de los nifios hacia la
consideracion del respeto y la armonia con los seres

de su entorno.

Un juego en el que los nirfios representan diversos

animales que colaboran entre si servird al maestro
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para concluir que las diferencias no son un problema

para experimentar el bienestar de forma colectiva.

DESARROLLO

12 Fase

Se explica a los alumnos que van a escuchar una
poesia en la que un nifio habla con una ardilla y le

invita a quedarse con €l y acudir juntos a la escuela.

Se escucha el poema. A continuacién el maestro
formula preguntas y comentarios que ayuden a
los alumnos a comprender el sentido de la poesia

escuchada:

¢(Qué cosas sabe hacer la ardilla?

¢Doénde le ofrece el nifio vivir a la ardilla?; jqué le
responde ésta?

¢Cudl es la casa de las ardillas?, jsabrian vivir en
una casa para personas?, isabrian los nifios vivir

en las casas de las ardillas?

22 Fase

Se explica a los alumnos que la “casa’” de muchos
animales es el bosque o la selva. Alli viven y, aunque
son distintos, se llevan bien. Las personas debemos
aprender de los animales a respetarnos aunque sea-

mos distintos.

¢Coémo se mueven las ardillas? (recordad la poe-
sia). Vamos a movernos como las ardillas: corra-
mos y saltemos “como locuelos”

(Como se mueven los orangutanes? [el maes-
tro imita la forma de moverse de un orangutanl.
Ahora vamos a ser todos orangutanes

¢Como se mueven los patos?. Andemos como ellos

Se procedera de la misma manera con distintos ani-
males del bosque, la pradera y la selva: leones, ele-
fantes, canguros, cocodrilos, grullas (en equilibrio

con una pata alzada), etc.

32 Fase

Se propone un juego de interaccion: se divide el
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grupo de alumnos por parejas. El educador indica
a cada pareja de alumnos que asuman el papel de
uno de los animales imitados previamente. Deberan
moverse como el animal que se les asignd, hacer

losmismos sonidos e imitar sus gestos.

Tras un breve ensayo por parejas, se mezclan to-
dos los alumnos. A una sefial dada, cada uno imi-
tara el animal que le correspondio, debiendo buscar
a su "pareja”. Cuando la encuentren, se moveran al
mismo son. [Esta fase se omitira con alumnos de 3
anos de edad por resultarles algo complicado “ac-
tuar como no son” a la par que “actuar distinto a los

demas"].

Por parejas, los animales iran buscando “amigos”

con la ayuda del maestro:

e "Ahora los patos se dan la mano y buscan como
amigos a los monos” [se les conduce al encuen-
tro de sus nuevos amigos]. ‘Juntos iran a buscar a
otros amigos”

"

» “Patos y monos buscan a jirafas”....

Los nifios irdan sumandose al grupo de amigos. En

un momento dado, el maestro dice:

‘iTodos a cubierto, que viene una tormenta!”

Los alumnos se esconderan debajo de las mesas.
Una alternativa mas divertida consiste en preparar
varias mantas que sirvan como “refugio” bajo el que
se guareceran los nifios. Una vez "pasada la tormen-

ta", volveran al juego.

Con alumnos de 5 y 6 anios se pueden afiadir mas

fases intercambiando roles.

Alfin lizar el juego, el maestro resaltara que “siendo
todos diferentes, podemos llevarnos muy bien y pa-

sarlo genial”
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TITULO
MI COMPANERO, MI AMIGO

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/b3mwnk

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Habilidades de interaccion.

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS
Dos amigos, Rodrigo y Sancho, se pelean en broma.
Sancho le regala a Rodrigo un caballo.

REFERENTE TEORICO: Las relaciones entre igua-
les en etapas infantiles tempranas se caracterizan
por la alternancia entre momentos de diversion y
juego y fugaces situaciones de confl cto. En este
contexto, es importante que los nifios se percaten
de los relativos riesgos que presentan determina-
dos juegos, como las “peleas en broma”, que a me-
nudo desembocan en peleas “en serio” o en darfios
fisicos mutuos, aunque éstos se produzcan de for-

ma no intencionada.

Por otra parte, compartir objetos y espacios, mani-
festar fisicamente el carifio y obsequiarse mutua-
mente con regalos son estilos de interaccidon amis-
tosa que han de ser promovidos por los educadores

para que los lazos de amistad se consoliden.

RAZON DE SER: Empleando un estimulo audiovi-
sual, y formulando comentarios y preguntas, el edu-
cador facilita el didlogo de los nirfios a proposito de
las “personas especiales” y las muestras de afecto,

como hacerse regalos.

En una segunda fase, a partir de preguntas-caso, se
abordan los comportamientos que de forma no in-
tencionada pueden suponer un riesgo para la salud

de los nifios.

Unjuego fin linvita a los alumnos a hacer un regalo
a un compariero de clase, sin distinguir entre ami-

gos intimos o simples conocidos. Se pretende de
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esta forma que los alumnos experimenten el placer

de dar algo sea quien sea el destinatario.

DESARROLLO
12 Fase
Se introduce la actividad formulando comentarios y

preguntas de aproximacion:

“Todos tenemos personas especiales a quienes que-
remos mucho, y a la vez nos encanta que ellos nos

quieran.

Una de las cosas mas bonitas de quererse mucho es
estar a gusto juntos, jugar, y también ;por qué no?

regalarse cosas”

- [Dirigiéndose a distintos nirfios de forma indivi-
duall: ;A quién quieres tu mucho?; ;y te gusta que
esa persona te quiera? [pregunta para grupos de 3
y 4 afios]

* ;Qué es lo que mas te gusta de esa persona espe-
cial?; ;jugar con ella?; ;qué te haga caso?

« ;Cuando fue la ultima vez que te regalaron algo?;
ite hizo ilusion?. Y tu shas hecho alguna vez un

regalo a alguien?

Se introduce el audiovisual explicando que van a
ver como dos amigos juegan a pelearse, debien-
do fijarse bien en el regalo fin 1 que uno de ellos le

hace al otro.

Se proyecta el audiovisual seleccionado. Preguntas

para fijar la comprension del mensaje:

» :Se pelean en broma Rodrigo y Sancho?, ;tu tam-
bién juegas a veces a pelearte en broma?
« ;Qué le regala Sancho a Rodrigo?, ;le has hecho

alguna vez un regalo a un amigo tuyo?

22 Fase
Se desarrolla una dinamica. El educador dialoga
con los alumnos a proposito del juego entre amigos,

procurando que tomen conciencia de las precau-
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ciones que han de tomar ante determinados esti-
los ludicos, como jugar a pelearse. Esta tematica se

aborda mediante preguntas-caso:

Si estds jugando con Guillermo, Alvaro y Paloma a
tiraros unos encima de otros y lo hacéis cada vez
cayendo de forma mas fuerte ;qué puede pasar?
Si estdis jugando a policias y ladrones y cada uno
llevais un palo en la mano ;qué puede pasar?

Si jugdis a “conquistar” lo alto del tobogdn y no

tenéis cuidado ;qué puede pasar?

A partir de las respuestas de los alumnos, el maestro
concluira esta fase especificando que es mejor no
implicarse en juegos muy agresivos, porque ‘pue-
des hacer darfio a un amigo tuyo, y eso da un poco

de pena jverdad?”.

32 Fase

El educador explica que hay muchas posibles “per-
sonas especiales”: padres, hermanos, primos... y
amigos. Comenta que con éstos lo mas divertido es
jugar, pero que también es bonito hacerse regalos,
sobre todo si son “regalos sorpresa’, que son los que

uno no espera.

Se propone un juego. Para desarrollarlo, el educador

hace una breve introduccion:

"Amigos especiales son unos pocos, pero podemos
tener muchos amigos, incluso todos los nifios de
la clase pueden serlo. ;Por qué no os hacéis unos a

otros regalos sorpresa?”.

El educador tendra preparados pequerios trozos de
papel con un nombre cada uno, tantos como alum-
nos haya, entregando al azar uno a cada nirio para
que le haga un regalo personalizado al alumno que

le haya tocado ("amigo especial”).

Para evitar que algun nifio se queje o rechace al
compariero a quien debe hacer el regalo, el maestro

advertird previamente que tal cosa esta prohibida,
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porque se trata de una sorpresa que seguro que a to-
dos les hace mucha ilusion, y pedira la conformidad

previa de los nifos:

‘¢A qué os parece bien hacer un regalo sorpresa a
quien te toque, sea quien sea? jes un secreto que no

debe averiguar!, asi que nadie dira nada ;de acuerdo?”

Se proveera a cada nifio con una tarjeta tamario
postal y material para la confeccion de un dibujo
libre (con lapices, ceras, plastilina, etc.). Una vez fi-
nalizadas las producciones, el maestro las recogera
(o se guardaran en los pupitres). A continuacién se
pide a los nifios que para el dia siguiente lleven algo
de su casa para ariadir, como regalo, a la postal, con
la condiciéon de que no cueste dinero. Puede ser una
flor o un objeto personal de escaso valor (un murie-

quito, un anillo, etc.).

En la sesion siguiente cada niflo adjuntara su pe-
quernio regalo a la tarjeta y la depositara (sin que na-
die pueda mirar) junto a la pared trasera del aula,

con el papel del nombre del nifio destinatario.

Finalmente cada nifio recogera su regalo, pudiendo

jugar a adivinar de quién cree cada cual que procede.
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TITULO
NADIE ME HACE CASO

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/2lbrom

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Habilidades de interaccion.

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar.

RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

El capitan Nemo recuerda su infancia en la que se sen-
tia solo. Por ese motivo construyo el Nautilus, para ale-
jarse del resto del mundo. Las Tres Mellizas deciden ser
amigas suyas.

REFERENTE TEORICO: La espontaneidad en las re-
laciones entre iguales en la infancia es una de las
claves para una interaccion satisfactoria. En oca-
siones, determinados nifios tienen problemas para
establecer contactos con sus comparieros. Por esta
razon, es esencial que el educador trabaje con los
alumnos la aceptacion de sus iguales, el valor de
compartir objetos y espacios y la toma de iniciati-
vas para entablar relaciones de amistad superando

barreras como la verguenza o el temor al rechazo.

RAZON DE SER: Formulando comentarios y pre-
guntas de aproximacion, el educador anima el didlo-
go colectivo sobre las diferencias entre estar solo sin
buscarlo y estar con otros (en particular el bienestar y

la diversion que comporta esta ultima opcidn).

En una dindmica posterior, utilizando pregun-
tas-caso, el maestro hace aflorar en los alumnos ac-
titudes de comparierismo y generosidad. Un juego
de interaccién en el que los nirfios tendran que adi-
vinar a quién pertenecen distintos objetos, facilita la
satisfaccion personal y grupal en la interaccion de

todo el grupo-clase.

DESARROLLO

12 Fase

El profesor centra la atencion de los alumnos sobre
las relaciones entre amigos con comentarios y pre-

guntas de aproximacion:
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« Nos gusta jugar con nuestros amigos, es muy di-
vertido. ;A qué juegos se puede jugar con muchos
amigos? [pregunta para grupos de 5 6 6 arios]
¢Podéis jugar todos los nifios de la clase a la Galli-
nita Ciega, a Raton que te pilla el Gato o al Escondi-
te? [pregunta adecuada para grupos de 3 6 4 afios]
« A veces un nifio esta solo. ;Qué le puede pasar
para que esté solo? [Pregunta para nifios de 5 6 6
anos]. ;Esta triste?; ;no conoce a nadie?; jes nue-

vo?; ino entiende nuestro idioma?

22 Fase

Se propone el visionado del audiovisual seleccio-
nado comentado que las Tres Mellizas se encuen-
tran a bordo de un submarino cuyo capitan es un
personaje un poco “serio”. Se proyecta la secuen-

cia elegida.

Se destaca algunos aspectos del audiovisual, como
la tristeza de Nemo cuando era pequeiio (se sentia
solo), su alegria cuando las mellizas le brindan su
amistad y apoyo, asi como los mensajes positivos
de otras personas cuando muestra sus habilidades
haciendo surf.

Se desarrolla una dindmica a partir de pregun-
tas-caso:

Imaginemos que llegamos a un cole nuevo y no
conocemos a nadie jqué podemos hacer para te-
ner amigos? [Pregunta para grupos de 5 O 6 arios].
¢(Decimos nuestro nombre y preguntamos Si
nos dejan jugar? A ver... (se dirige a un alumno):
“di tu nombre y preguntanos si puedes jugar
con nosotros”.

Si tenemos un rompecabezas pequerio, o una lin-
terna de bolsillo ;puedes ofrecerla para que otros
nifios lo vean y luego jueguen contigo? ;Lo repre-

sentamos?.

32 Fase
Se desarrolla un juego de presentacion: cada nifio

coge un objeto de reducido tamario (una goma, un
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botdn, una moneda, etc). Se forman corros de cin-
co nifios sentados en el suelo; en el centro se situa

un alumno.

Cada uno dice su nombre y muestra el objeto: "‘me
llamo Andrés y tengo este muriequito”. A continua-
cidn, se vendan los ojos del nifio del centro. Los de-
mas depositan su objeto en un pequenio monton, y
el nifio con los ojos tapados cogera un objeto y tra-

tard de recordar a quién pertenecia.

Si el maestro constatara que a los alumnos les re-
sulta dificil recordar a quién corresponde el objeto,
puede desarrollarse el mismo juego pero con los
ojos abiertos, o formando corros compuestos por

un menor numero de alumnos.

Este juego de presentacion se puede utilizar en los
primeros dias de clase para recordar los nombres de

los comparieros.
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TITULO
EL REY NO QUIERE AYUDA

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/wawl6c

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Habilidades de interaccién, empatia

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios

SINOPSIS

Furgofante se ha encontrado una corona en la jungla,
se la ha puesto y ha empezado a actuar como si fuera el
rey. Pero no es un buen rey, porque empieza a dar érde-
nes sin pensar en como se sentiran los demas animales
que le rodean y a creer que es el mas importante de la
jungla. Su amiga Scootie pronto tendra que hacerle ver
que con esa actitud no se esta portando bien y que na-
die tiene por qué obedecer sus ordenes.

REFERENTE TEORICO: A veces el éxito, la fama, o
simplemente cualquier cosa que nos distingue de
los demas, no se gestiona bien, y genera conductas,
y/o actitudes que no contribuyen al establecimiento

de relaciones sociales satisfactorias.

RAZON DE SER: Con esta actividad se pretende que
el alumnado entienda que para relacionarse bien
con otras personas, es importante establecer una re-
lacion de igual a igual, donde el respeto se convierta

en el elemento principal.

DESARROLLO

12 Fase

El profesorado entrard en clase de distinta manera
a la habitual. Se pretende generar un cierto "efec-
to sorpresa” en el alumnado, que percibird, desde
el principio, que algo es diferente, aunque, en un
primer momento, no sepan muy bien en qué con-
siste. La actitud a mantener por parte del profe-
sorado es la de rey o reina (llevara una corona de
mentira) con disposicion a dar érdenes continuas
que deberan ser acatadas por los nifios y las nifias.
Para dar un toque divertido, se comenzara a dar

ordenes del tipo:
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“Tu, subete encima de esa colchoneta a pata coja
y hazla gallina...”

"Y tu, anda como los pingtliinos para que me ria un
rato.”

“Vosotros dos, coged unos papeles y abanicadme,
que tengo mucho calor

"Ademads, yo soy el rey (o la reina), asi que debéis
obedecerme en todo lo que os pida, aunque 0s

parezca una tonteria”

Después de algunas ordenes, se quitara la corona y
se dirigira al alumnado como lo hace habitualmen-
te, sin aspavientos ni sobreactuaciéon alguna, lan-

zando las siguientes preguntas:

“/Qué os ha parecido mi comportamiento (con alum-
nado de menor edad se dara ejemplos de algunas de
las 6rdenes dadas)? ;He sido un buen rey (o buena rei-

na)? ;Qué es lo que no os ha gustado? ;Por qué?”

En este momento el profesorado explica que lo que
ha ocurrido no esta bien, porque el rey o la reina ha
pensado que era el/la mejor y que los/as demas te-
nian que obedecerle sin mas. Esto no es tratar bien

a las personas.

22 Fase

“Vamos a ver un video en el que a nuestro amigo
Furgofante le paso algo parecido. Se encontro una
corona, se la puso y, de repente, empezo a portarse
mal. Fijaos bien en su amiga Scootie, porque le va a

enseriar algo muy, muy importante”.

Se pone la secuencia y, al terminar, se les pregunta

por lo que ha ocurrido entre Furgofante y Scootie:

¢Qué ha pasado con Furgofante?

¢Qué eslo que ha hecho mal?

¢Pensdis que su amiga Scootie estaba contenta
con él? ;Por qué?

¢Creéis que Scootie quiere ayudarle?

Entonces... jpor qué no le ha ayudado desde el

primer momento?
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» ;Qué le ha enseriado Scootie a Furgofante? (Le

ensefia que todas las personas somos iguales)

Previamente se tendrd preparado un gran mural
con la palabra IGUALES en negro. Se les entregara
para que puedan trabajar sobre él (colorear, deco-
rar con algunos motivos, etc.) en pequerios equipos
(cada equipo se encargara de una parte del mural).
Una vez terminado se colgara en la clase, para que,
en momentos de olvido (situaciones en las que se
trate a alguien sin respeto) se pueda sefialar el mural
que servira de recordatorio (“Todos somos iguales y

nos debemos tratar con respeto”).

“En muchas ocasiones podemos necesitar pedir
ayuda, en el caso que hemos visto Furgofante nece-
sitaba ayuda, pero no la sabia pedir bien. Solo sabia
mandar, mandar y mandar. Pero se encontro con
una situacion dificil, y tuvo que aprender a pedir las
cosas a Scootie por favor. ;Os habéis dado cuenta
de qué ha hecho Scootie cuando le ha pedido ayu-
da por favor? A todos nos gusta que nos pidan las
cosas por favor. De esa manera es mucho mas facil
que tengamos ganas de ayudar cuando se nos pide.
Porque todos somos IGUALES”.

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Siyo fuerarey...

» “/Como os portariais si fuerais reyes o reinas?”

« “;Para qué sirve un buen rey o una buena reina?”
(No es tanto para mandar, sino para servir y ayu-
dar a su pueblo)

e “Vamos a dedicar un tiempo a comportarnos

como buenos reyes y buenas reinas.”

Se les facilitara material para construirse una sen-
cilla corona, y se les permitira pasear por la clase
realizando lo que, a su juicio, son buenas acciones.
Ejemplos que podemos dar: ayudar en la recogida
de los juguetes, saludar y hacer gestos de carifio, pe-

dir las cosas por favor.
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TITULO
iBIENVENIDA, EMILY!

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/aaowbt

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Habilidades de interaccién, empatia, identificacion y
expresion emocional.

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios

SINOPSIS

Emily Elephant es una elefantita muy timida que acaba de
llegar al cole donde la clase de Peppa Pig la recibira de mil
amores y rapidamente le hara sentir genial e integrada.

REFERENTE TEORICO: Los principios no son sen-
cillos para nadie y tampoco lo son los cambios. A
corta edad, ademas, tenemos muy pocos recursos
y experiencias que nos ayuden a saber qué hay que
hacer para integrarse. Por eso es tan importante en-
contrar a personas que nos lo pongan facil cuando
llegamos a lugares nuevos, personas que nos aco-
jan, que nos hagan sentir como en casa y que se
preocupen por nuestro bienestar. Aprender estas
habilidades de “anfitridon” les ayudara, no solo a in-
tegrar a otras personas, sino a sentirse mejor en gru-
po e integrarse con mayor facilidad en situaciones

sociales nuevas.

RAZON DE SER: Las habilidades que Peppa y su
grupo ponen en marcha en la secuencia, junto con
su aplicacion practica al contexto del alumnado
participante en la actividad, proporcionara modelos
sencillos pero eficaces de algunas de las habilidades
de interaccion mas importantes relacionadas con
la capacidad de hacer amigos y la integracién en el
grupo social (presentarse a si mismo ante un gru-
po de iguales, unirse al juego con otros, cooperar y

compartir).

DESARROLLO

12 Fase

“Hoy vamos a empezar recordando como fue nues-
tro primer dia de clase. Los primeros dias nunca son

muy faciles, porque no conocemos a nadie... Todo
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nos resulta nuevo, y un poco raro, y a veces nos
gustaria salir corriendo para volver a casa, ¢a que si?
Pero cuando pasan unos cuantos dias, todo funcio-

na mucho mejor y nos sentimos bien.”

Se dejara un rato para comentar las experiencias indi-
viduales, con el fin de que todo el mundo pueda con-
tar su vivencia si quiere. Sera importante resaltar qué

fue lo que les ayudo a ir pasandolo mejor cada vez.

Algunas preguntas que pueden ayudar:

¢Coémo fue vuestro primer dia de cole? ;Como os
sentiais?

¢;Con quién os sentasteis? ;Con quién jugasteis
ese dia?;Os acordais?

¢De qué manera os ayudaron las personas mayo-
res a sentiros mejor?;Qué os dijeron? ;Os dieron
besos? ;Abrazos?

Si ahora viniese un nifio o una niria a nuestra cla-
se para quedarse, ;qué podriamos hacer para que

se sintiera bien?

22 Fase

“Vamos a ver como vivio Emily Elephant su primer
dia de clase. La verdad es que tuvo mucha suerte,
porque fue recibida de maravilla por la clase de Pe-
ppa Pig que le ayudd mucho a que se sintiera bien.

Veamos como lo hizo...”

Se proyecta la secuencia para posteriormente hablar
en el corro sobre las formas utilizadas para hacer
que Emily se sintiera bien, tanto por parte de la pro-
fesora como por parte de toda la clase (le saludan,
hablan con ella, prestan atencioén a sus necesidades
e intervenciones, le ayudan, le llevan de la mano,

juegan con ella,...).

‘¢Pensdis que Emily también ha puesto de su parte
para que las cosas fueran bien? (Recordemos que es
muy timida, pero que a pesar de eso ha estado dis-
puesta a participar. Serd importante detenerse un

poco para explicar qué es ser timido)”
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“sComo pensdis que se siente Emily al final de su
primer dia de cole? ;Creéis que ha sido un gran dia

para ella?”.

32 Fase

La actividad fin liza proponiendo un juego senci-
llo. El alumnado tendra que buscar a nifio o nifia
con los que no suela jugar, le cogera de la mano y
se irdn a un rincoén para iniciar un juego. El profe-
sorado apoyara esta actividad sirviendo de guia y
de modelo con el objetivo de que nadie se quede
sin saber qué hacer (serd importante que supervise
las interacciones, les motive para que se relacionen
y hablen, les proponga juegos, les refuerce, entre

otras cuestiones).

Como cierre se lanzard la siguiente pregunta:
“/Como os habéis sentido?” y se resaltara lo impor-
tante que es jugar con todo el mundo, ya que de esta
manera nos sentiremos bien y podremos conocer

nuevos amigos y nuevas amigas.
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HABILIDADES DE AUTOAFIRMACION

TITULO
EL CABALLERO MANDON

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/ctlicd

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Habilidades sociales

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar,Identidad personal

EDAD RECOMENDADA
De 3 a5 afios

SINOPSIS

Mike quiere ser un gran caballero, como su papa, pero
no ha entendido que ser un lider no significa mandar
a todas horas y mandar mal, y esta usando su posicion
para librarse de sus tareas.

REFERENTE TEORICO: Muchos alumnos de es-
tas edades son los reyes de sus casas, de forma que
cuando empiezan a relacionarse con iguales de una
forma mas consistente, como sucede en el colegio,
empiezan a aparecer esas “pequefias-grandes” tira-
nias que conviene corregir. Convertir las tendencias
de liderazgo en verdaderos lideres, habiles y con
empatia, es algo que puede empezar a hacerse des-

de temprana edad.

RAZON DE SER: En la actividad que proponemos
van a poder diferenciarse lo que son habilidades
correctas de liderazgo y lo que considerariamos pe-
quenias tiranias que, en defin tiva, enturbian las re-

laciones sociales entre iguales.

DESARROLLO

12 Fase

“Vamos a conocer hoy al pequerio Mike. El quiere ser
un gran caballero como su padre, pero creo que no
ha entendido muy bien en qué consiste... veamos la

secuencia.”

(Poner el video hasta que Mike dice "A ver a quién

puedo encargarle el resto de mis tareas”)
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» ;Qué os parece como se porta Mike?

» ;Queé cree él que significa ser un caballero?

» Pensais que tiene razdn?

« :Os gustaria tener amistad con Mike si supierais

que se iba a comportar asi?

22 Fase

Probablemente, al alumnado no le habra gustado
Mike como amigo, aunque quizas si se ha podi-
do sentir atraido por el hecho de mandar a todo el
mundo. Desde el principio se tratara de transmitir
que silas personas a las que se les manda se sienten

mal, esta opcién no es aceptable.

Serd importante distinguir entre lo que significa un
lider (un "buen jefe"), y un mandoén (quiere ser “jefe”,

pero lo hace mal).

“Vamos a fijarnos en lo que ocurre a continuacion
entre Mike y su hermana, porque ella le da algunas

pistas de lo que debe hacer un buen caballero...”

(Poner el resto de la secuencia)

» ;Qué os parece lo que ha sucedido aqui?

» Pensais que Mike ha comprendido lo que su her-
mana le ha querido explicar?

« ;Como lo sabéis?

* ;Qué es mas importante para Mike, ser un buen
jefe o mandar?

« ;Qué cosas esta haciendo mal Mike?

« Estd mandando a todas horas

» Empez06 pidiendo por favor, pero ahora solo da or-
denes a los/as demds como si fueran sus sirvientes

» No estd haciendo sus tareas y esta obligando al
resto a hacerlas por €l

« Piensa que la gente debe servirle todo el tiempo

para que él pueda jugar todo el rato. Es un abusoén.

“Comportarse de esta manera solo va a traerle enfa-
dos de sus amigos y amigas, que pronto se cansardn,

como le ha pasado a su hermana’.
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32 Fase

“No todas las personas estan preparadas para ser je-
fas. Ni es bueno que todas lo sean, porque no tendria
sentido. Pero si es genial poder trabajar en equipo y
que haya alguien que ayude a que ese equipo fun-
cione bien. A esa persona se le llama lider. Aparte
de ayudar para que todo funcione, ;qué mas cosas
creéis que tiene que tener un lider? (la hermana de

Mike nos ha dado alguna pista....)"

Se hard una lluvia de ideas analizando cada una de
ellas en funcion de la respuesta que podria despertar

en las y los demas. Por ejemplo:

+ Una buena persona lider no es alguien que le en-
carga alresto sus propias tareas. Las hace yayuda a
los demas para que puedan fin lizar las suyas bien.

 Una buena persona lider no se desanima ante
los obstaculos, anima y motiva al equipo para

continuar.
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TITULO
DISCUTIMOS Y REGANAMOS, PERO SOMOS AMIGOS

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/qs7u5n

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Habilidades de autoafirmac 6n.

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar, Programas de prevencion: acoso
escolar.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS
Las tres Mellizas discuten entre si. Al poco rato se piden
perdon y continuian su aventura.

REFERENTE TEORICO: La autoafirmac én basa-
da en la defensa de los propios derechos del nifio
estd muy relacionada con la interaccién cotidiana.
Su capacidad para enfadarse con sus iguales es casi
tan amplia como la disposicion a hacer las paces de
inmediato. Es tarea del educador que los alumnos
sean conscientes de que enfados y reconciliaciones
son naturales a su edad (ademas de ricas oportuni-
dades de aprendizaje social), siempre que al ocasio-
nal confl cto entre ellos no se acomparie algun tipo

de agresion fisica.

RAZON DE SER: Por medio de comentarios y pre-
guntas, seguido de un posterior estimulo audiovi-
sual, el educador hace que los nifios sean conscien-
tes de las manifestaciones de afecto entre amigos
(los nifios no soélo lo verbalizan, sino que las ejecutan
—se dan besos, se cogen de la mano, etc). Asimismo,
se comentara que la dinamica “enfadarse-perdo-

narse” es natural a su edad.

En un posterior juego, los nirios juegan a “desenfa-

darse” unos a otros.

DESARROLLO

12 Fase

El educador explica a los alumnos que ser amigos
incluye también la posibilidad de discutir y enfadar-
se de vez en cuando. Orientara la reflex on colectiva

con preguntas-clave:
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« Todos nuestros comparieros pueden ser amigos
nuestros. ;Qué hacen los amigos?; ;darse besos?
Dale un beso al nifio que tengas mas cerca.

« Los amigos hacen cosas juntos, por ejemplo,
jugar. ;A qué cosas podéis jugar en el proximo
recreo?

» A veces también te enfadas. Es normal. Piensas
que se ha “colado” en la fila, o quiere el mismo ju-
guete que tu.

« ;Qué le dices cuando te enfadas?

» ;Qué dices cuando quieres hacer las paces con tu

amigo?

22 Fase

Se explica que van a ver una secuencia de una pe-
licula de “Las Tres Mellizas y Caperucita Roja", en la
que las hermanas discuten entre si. Se proyecta la

secuencia audiovisual. Preguntas para la reflex on:

» ;Se quieren la tres Mellizas? [Pregunta para gru-
pos de 3 afios]

» Pero también discuten. ;Qué cara ponen? [Pre-
gunta para grupos de 3 y 4 afios]

» Les dura mucho el enfado?; ;qué hacen despues,
se enfurrurian o se piden perdon? [Pregunta para
grupos de 3y 4 arios]

* iTe pasa a ti lo mismo con tus amigos o con tus

hermanos? [Pregunta para grupos de 5 y 6 afios].

32 Fase

Se plantea un juego: el educador selecciona cuatro
alumnos, pidiéndoles que imaginen que han discu-
tido y regafiado entre ellos. Les ubica en las cuatro
esquinas del aula o sala. Deben poner cara de en-
fado. Con los restantes alumnos se forman cuatro
equipos. Cada equipo bailara formando un corro
alrededor de uno de los comparieros “enfadados”,

haciéndole reir.

Cuando los alumnos “enfurrufiados” se hayan pues-
to contentos, se uniran al equipo y cogidos de la
mano formaran un pequerio corro que girara al son

de una musica alegre (seleccionada previamente
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por el profesor). Cuando los cuatros equipos hayan
conseguido el objetivo (hacer reir al comparfiero y
formar todos un corro), se uniran en un gran corro y

bailaran al son de la musica.

Para hacerlo mas divertido, se imprimira cada vez
mayor velocidad a los giros o se alterara el sentido

del giro a golpe de palmada.
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TITULO
EL FLAUTISTA DE HAMELIN

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Habilidades de autoafirmac 6n

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar, Identidad personal, Plan lector.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

El cuento narra la historia de un fl utista honesto que
acaba con una plaga de ratas de un pueblo y la ingra-
titud de sus habitantes que se niegan a darle el precio
pactado. E1fl utista les castiga llevandose consigo a to-
dos los nifios. Sélo perdona a un nifio pequeno, quien
fin lmente intercede ante el musico y consigue que
permita a los nifios volver a sus casas.

Hamelin era un pequerio pueblo de Alemania, en el
que las ratas se habian hecho las duerias de todo. Las
calles estaban llenas de esos animales, tantas eran
que por cada persona habia cien ratas paseando tan
tranquilas. Las casas también estaban llenas de ra-
tas. Incluso las camas de los nirios no se libraban de
ellas. En las almohadas dormian varias ratas junto a

la cabecita de cada nirio.

Desesperados, se reunieron todos los habitantes del
pueblo para intentar buscar una solucion. Pero en
lugar de pensar qué podian hacer, se echaban la cul-

pa unos a otros:

-La culpa es del alcalde, por no pagar a mas gente

que recoja la basura- dijo alguien.

-iNi hablar! La culpa es de todos, por tirar la basura

por la ventana- se defendio el alcalde.
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-La culpa es de los nirfios, por hacer gamberradas como

romper los contenedores de basura- dijo una mujer.
-La culpa es de los mayores, por no limpiar bien las

casas- dijo un nirio.

En ese momento, un desconocido se acerco al grupo.
No era ni muy joven ni muy mayor, ni alto ni bajo, ni
delgado ni gordo. Era simplemente... un desconoci-
do. Al principio solo escuchaba, pero pronto se canso

de oir tantas tonterias. Entonces se decidio a hablar:

-Buenos dias. Creo que puedo ayudaros- dijo.

-¢Y como lo haras?; ;acaso entiendes de venenos

para matarlas?- le pregunto un serior.

-¢No seras un mago con poderes, verdad?- pregun-

to una chica.

-No. Solo soy un musico- dijo el desconocido.

-Entonces ;como vas a librarnos de las ratas?- pre-

gunto impaciente el alcalde.

-Con esto. Soy un flautista.-Y les enserfio una pre-

ciosa flauta

Todos se rieron del joven flautista, pero como no
tenian otra idea, le propusieron que lo intentara.
El flautista prometio cumplir su tarea, pero pidio a
cambio cien monedas de oro y un caballo. El alcalde
acepto sin pensarlo mads, porque en el fondo estaba

convencido de que era un chiflado.
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El flautista se puso manos a la obra. Saco su flauta e
hizo sonar una musica muy especial. Sonaba bien,
pero siempre repetia la misma melodia. Entonces
sucedio algo sorprendente; las ratas salian de todas
partes: de las alcantarillas, de debajo de las puertas
de las casas, de los basureros, jhasta de los retretes!.
Rodearon al flautista escuchando con atencion. Y
aunque se juntaron miles de repugnantes animali-

llos, el flautista siguid tocando tan tranquilo.

Cuando ya no quedaba ninguna rata fuera de la pla-
za en la que tocaba el flautista, éste comenzd a cami-
nar despacito. Las ratas le siguieron. Al principio de
una en una, después en grupos, luego en manadas.
El flautista, sin dejar de tocar, se dirigio a las afueras
del pueblo, y las ratas le seguian. Pronto llegaron a la
playa (Hamelin era un pueblo costero). El flautista se
metio en el mar, y las ratas hicieron lo mismo. Cuan-
do el agua le llegaba casi a la boca, el flautista miro a

su alrededor. Todas las ratas se habian ahogado.

En el pueblo se organizo un gran festin para celebrar

la buena noticia:

iAl fin libres de las odiosas ratas!. Cuando la fiesta
estaba en lo mas divertido, aparecio el flautista. Se
dirigio al alcalde y le pidio su recompensa, pero éste

no se la quiso dar. En cambio, le dijo:

-iEs mucho dinero para un trabajo tan sencillo! No te
lo mereces. Quédate con este burro viejo, que ya no
sirve ni para tirar de un carro y mdrchate.- Y dandose

media vuelta, siguio comiendo y bebiendo.

El flautista les razond, explico e intentd convencer.
Pero sélo consiguid que se rieran de él. Decepciona-
do, se alejo para pensar qué haria a continuacion. Al
cabo de un rato volvio a la plaza donde se celebraba

la fiesta. Hablo con voz muy alta:

-Yo he actuado con mi mejor intencion. Vosotros
habéis aceptado el precio, pero no solo no me lo

dais, sino que os burladis de mi. Pues bien, ahora que
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ya no tenéis ratas, tampoco tendréis nirfios.-

Dicho esto se alejo. Nadie le presto atencion. El jo-
ven saco su flauta, y un momento antes de empezar
a tocar, vio a un nifio que le observaba atentamente.
Se miraron el uno al otro. El nifio le acerco un men-

drugo de pan que estaba comiendo, y le dijo:

-;Quieres un poco?-

El flautista aceptd el regalo, y a su vez le hizo otro:

-Te voy a dar un consejo: tapate ahora mismo los oi-
dos con la cera seca de una vela de tu casa, y hagan

lo que hagan los demas, tu quédate donde estas. -

Dicho lo cual, el musico hizo sonar su flauta. Una
melodia muy agradable se escucho en todo el pue-
blo. De inmediato, todos los nirios acudieron junto
al flautista. Todos menos el nifio que se habia tapado
los oidos con cera, pues ésta le impedia escuchar la
musica. Los demas nirios le hacian gestos para que

fuera con ellos.

-iHaced lo que querdis, pero dejadme que yo elijja

hacer lo que quiera!- les dijo.

Los nirios le respetaron y se fueron junto al musico.
El flautista comenzo a andar, y todos los nirfios fue-

ron tras él. Pronto desaparecieron tras una montana.
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Cuando los mayores se dieron cuenta, empezaron

a llorar de rabia y pena: jse habian quedado sin ni-
rios! Desconsolados, paseaban por las calles sin
saber qué hacer. En un rincon alguien descubrio al
pequerio de la cera, a quien le preguntaron qué ha-
bia pasado. Cuando termind su pequena historia, le
preguntaron por qué no fue con los demas. El nifio

respondio simplemente:

-Porque no quise.-

Pero el pequerio sintio pena por los mayores, asi
que siguio el sendero por el que habia visto irse al
flautista y a los nifios. Cuando les encontrd, pidio al
flautista que les perdonara. Tras pensarselo bien, el
musico mando a los nifios a sus casas. Cuando to-
dos se fueron, solo quedaron el flautista y su amigo,

el nifio. Este pregunta:

-¢Podria quedarme contigo? Quiero ser un flautista
como tu. Ademas no tengo padres, y ese pueblo me

parece que esta lleno de gente mala.-

El flautista le dijo que si, y juntos se fueron, musico y

ninio, a conocer el mundo.

[Adaptacién de un cuento popular recogido por R.

Browning en 1845]

REFERENTE TEORICO: La capacidad para desple-
gar comportamientos de autoafirmac on es un cla-
ro indicador de maduracion personal, al edificar la

personalidad sobre pilares como la libertad de elec-
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Cioén, de accion y la confianza en uno mismo
En esta etapa, los alumnos pueden entender la auto-
afirmac on desde ejemplos concretos que para ellos

suponen “‘ser mayores’, “ser buenos” y resolver los

confl ctos sin recurrir a la agresion.

RAZON DE SER: A partir de un cuento, y tras fijar
la comprension del mensaje que transmite median-
te preguntas, el educador emplea la técnica de las
frases incompletas en una dinamica para que los
nirfios busquen alternativas prosociales (que reflejan
autoafirmac 6n) a comportamientos que muestran

inadaptacion social.

Una dramatizacion del cuento escuchado introduce
un componente ludico que completa las dinamicas

de expresion verbal de las fases anteriores.

DESARROLLO

12 Fase

Serelata el cuento al grupo de alumnos. A continua-
cion aclara cuantas dudas surgieran a propoésito de

su contenido o el significado de algunas palabras.

Con los grupos de alumnos de menor edad (3 arios)
es oportuno pedir a Uno o a varios que expresen a su

manera un resumen del cuento.

22 Fase
Se formulan preguntas de aproximacién a los
alumnos centrandose en la autoafirmac én de los

protagonistas del cuento:

¢{Qué personaje del cuento os cae mejor?

¢ Tiene razon el flautista?; si es asi, y al tener cier-
tos “poderes” ;por qué no se queda con todo el
oro y el dinero de los habitantes de Hamelin? [pre-
gunta adecuada para nifios a partir de 5 afios]
;Qué creéis que le hubiese pasado al nirio amigo
del flautista si hace caso a los demas ninos? [pre-
gunta adecuada para grupos de 5 6 6 afios]

El pequerio nifio amigo del flautista ;se defien-

de pegando a los demas?; ;qué hace para que le
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respeten?
* Muchas veces decis que “ya sois mayores”. ;Qué
significa ser mayor?

[pregunta para nifios de 6 afios]

32 Fase

El educador explica a los alumnos que para ser una
persona libre y segura de si misma (con los mas pe-
quernios utilizara un vocabulario menos abstracto,
por ejemplo “ser bueno” o “ser mayor”), ha de apren-
derse a razonar ante los demas sin necesidad de en-

fadarse, pero sin rendirse en seguida.

Se invita a los nirfios a que continuen las siguientes

frases del maestro:
Yo soy mayor porque:

« Cuando me dicen que apague la tele porque va-
mos a comer, en lugar de coger una rabieta, les
digo que......... (con los nifios de 3 afios se ofrecen
pistas: que lo graben, que esperemos a los anun-
cios, etc.).

» Cuando un compariero de clase no me deja bajar

por las escaleras, no le empujo, sino que le digo

 Cuando un mayor me quita la pelota, en lugar

de llorar, me voy a hablar con.............. y le digo

42 Fase

Se desarrolla una dinamica de dramatizacién: por
turnos, los alumnos haran un teatrillo de cualquier
parte del cuento representando, uno el papel del
nifio “de la cera”, y el resto de los alumnos el de los
nifios del pueblo. Con nifios de 4 afios, se puede ha-

cer unarepresentacion sin palabras, solo con gestos.
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TITULO
LOS TRES CERDITOS Y EL LOBO FEROZ

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Habilidades de autoafirmac 6n

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar, Plan lector.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

Tres cerditos construyen cabarias para protegerse del
invierno y del lobo feroz. El mayor es muy trabajador y
precavido, asi que construyo su casa con piedra y ma-
dera. Sus hermanos, vagos e imprudentes, dejan pasar
el tiempo y sélo cuando el lobo se acerca, construyen
a toda prisa endebles cabarias de paja y barro. El lobo
no tiene problemas para derribarlas. Los cerditos se re-
fugian, avergonzados, en la solida cabafia del cerdito
prudente.

Erase una vez tres cerditos que vivian en el bosque.
Durante el verano dormian tan tranquilos al aire li-
bre, pero cuando empezaron a caer las hojas de los
arboles y el viento empezaba a enfriar sus orejas,
decidieron construir una casa para resguardarse del

mal tiempo.

Elmayor de los cerditos penso que la casa tenia que
tener las paredes de piedra y el tejado, las puertas y
ventanas, de fuerte madera. Asi estarian mas prote-
gidos de la lluvia y la nieve. Ademas, de esa forma
nadie podria entrar sin llamar. Ni siquiera el lobo, el

animal a quien los cerditos mas miedo le tenian.

Cuando se lo dijo a sus hermanos, se burlaron de él
diciéndole “bah!,; lo que pasa es que eres un miedica
y un cobarde. A nosotros no nos asusta, le cortare-

mos el rabo en cuanto aparezca”

Asi que no se pusieron de acuerdo y decidieron que

Educacion Infantil

cada uno se hiciera su propia casa. Pasaron los dias,
y el cerdito mayor, que era muy prudente y traba-
jador, dedico su tiempo a traer grandes rocas de la
montana, recogio madera que habian dejado aban-
donada los lefiadores y, con mucho esfuerzo, consi-

guio construir una preciosa y fuerte cabaria.

Mientras tanto sus hermanos se pasaban el dia to-
cando la flauta y jugando. Cuando su hermano ma-
yor les advertia: “jcuidado, que se acerca el invier-
no!’ se reian y cantaban a coro: “miedica, cagueta,
cobardica”. El cerdito prudente no les hacia caso y

segulia trabajando.

Una mariana el frio llego de golpe: negros nubarrones
aparecieron en el cielo, grandes gotas empezaron a
caer sobre la tierra, y un viento helado hacia remoli-
nos y se llevaba las gorras de los cerditos. De pronto,
se escucho¢ un aullido muy fuerte: "Auuuuuuuu’”. Era

el lobo, que seguramente andaba cerca.

Entonces los dos cerditos vagos se dieron mucha
prisa en construir su casa. Uno la hizo de ramitas y

paja, el otro de barro.
Cuando terminaron, siguieron jugando y cantando.
Esa misma tarde, el lobo aparecio de repente. Era

enorme, y sus dientes estaban muy afilados. Los cer-

ditos se asustaron, y cada uno se metio en su cabaria.
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El lobo se acerco a la que estaba hecha de paja, y
dijo: “soplaré y soplaré, y tu casa derribaré” Y so-

plando, la paja y las ramitas cayeron al suelo.

El cerdito que vivia dentro, consiguio escapar por

los pelos.

Pero el lobo le dijo: “ya te cogeré esta noche. Me ser-
viras de cena’, mientras se planto ante la cabaria de
barro. Repitio la misma frase: “soplaré y soplaré, y tu
casa derribaré” Y asi fue, el barro se vino abajo y el
segundo cerdito echo a correr. El lobo se relamia:

jdos cerditos para cenar!

Se acerco a la tercera cabaria. Sopld y soplo, pero ni
las piedras ni la madera se movieron. Enfadado, el
lobo aporreo la puerta, pero solo consiguio hacerse
dario en las zarpas. Ni a patadas ni a purietazos con-

segula abrirse paso. Harto y cansado, se fue.

=
=
=

=
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De repente, en la puerta de la cabatia de piedra so-
naron unos golpecitos: eran los dos cerditos vagos,
quienes muy avergonzados le pidieron a su herma-
no que les dejara quedarse alli por lo menos esa no-
che. El cerdito prudente no solo les dejo pasar, sino
que les invito a quedarse con €l para siempre. Sus
hermanos le pidieron perddn, y prometieron ser a
partir de ese dia mas trabajadores. jPor fin habian

aprendido la leccion!.

[Adaptado de un cuento popular infantil]

REFERENTE TEORICO: La autoafirmac én se pue-
de trabajar con alumnos en edad infantil a partir
de la perseverancia en la ejecucion de tareas y en
el respeto hacia las normas que les indica “hacer lo
que deben hacer’, al margen del comportamiento de

los demas.

A partir de esta idea, el educador puede plantear a los
nifios que las risas y burlas de otros no deben impor-

tarles, puesto que ellos estan haciendo lo que deben.

RAZON DE SER: Empleando como estimulo la na-
rracion de un cuento, el educador formula pregun-
tas de aproximacion para reflex onar sobre las po-
sibles reacciones adversas de ciertos nifios cuando

otros emprenden acciones responsables.

Enuna segunda fase se profundiza en laidea de “ha-
cer lo que se debe” pidiendo a los alumnos ejemplos
concretos, enfatizando que “ser mayor” es actuar
correctamente, sin dar importancia a las criticas y

burlas ajenas.

Un juego fin 1 en el que los niflos representaran
personajes del cuento narrado, facilitara que los
alumnos experimenten accion y diversion tras los

aprendizajes incorporados.

DESARROLLO
12 Fase

Se cuenta el cuento “Los tres cerditos”. El profesor
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formula preguntas de aproximacién al grupo de

alumnos. Por ejemplo:

« ;Cual de los tres cerditos era mas listo?, ;con qué
construyo su casa?’

» iLe preocupaba que sus hermanos se rieran de él
y se burlaran?

» Cuando haces lo que te dice tu sefio o tu profe ;te

importa que otros nirfios se puedan reir de ti?

22 Fase

Se explica a los alumnos que cuando hacen lo que
sus padres o educadores les dicen (guardar la fila y
no “colarse’, jugar sin pelearse, trabajar en silencio,
tomarse toda la comida, etc.) no tienen que hacer
caso a otros comparieros que no quieren obedecer,
ni responder cuando se burlen, porque ellos se estan

portando bien.

Se pide a todos que digan qué cosas les dicen los
mayores que tienen que hacer, en casa o en el cole.
A los alumnos de 3 arios se les ayudara a elaborar
sus respuestas: irse a la cama cuando se lo digan
mama o papa, hacer las fichas con cuidado, jugar

sin hacer el burro, levantar la mano para hablar, etc.

A continuacioén se les preguntara si los padres o
maestros se enfadan cuando no les hacen caso;
como se sienten ellos cuando les felicitan por hacer

bien las cosas, y si se sienten “mayores” por ello.

32 Fase
Se les propone un juego en el que unos seran cerdi-

tos y otros lobos:

» Se divide el grupo de alumnos en cinco equipos.
Cuatro de ellos seran los cerditos, y se situaran en
cada una de las esquinas del aula. El quinto grupo
seran los lobos (no mas de cuatro alumnos).

« Al igual que en el juego de las cuatro esquinas,
los nifios correran de una a otra esquina, donde

estardn a salvo de los lobos.

Educacion Infantil

12 parte:

» Cuando un cerdito sea capturado por el lobo, se
quedara sentado en el centro del aula, pero puede
ser rescatado si otro cerdito consigue llegar hasta
ély darle un fuerte abrazo. En ese momento, de la
mano, podran volver a su refugio, porque mien-
tras estén unidos por la mano no podran ser ata-

cados por los lobos.

22 parte:

« Los nifios solo podran correr de uno a otro refu-
gio cogidos de la mano de otro cerdito. Los lobos
también deberan ir de la mano para intentar cap-
turarles (de dos en dos).

» Cuando un nifio capturado sea salvado por una
pareja de cerditos, a partir de ese momento for-
maran un trio, quienes deberan correr de una es-

quina a otras unidos de la mano.
Terminado eljuego, el profesor les preguntara como
se han sentido, qué les resultdé mas dificil, si se ale-

graban cuando recibian un abrazo, etc.

Puede repetirse el juego intercambiando los papeles
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TITULO
AL JARDIN DE LA ALEGRIA

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/gaht31

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Habilidades de autoafirmac 6n

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar, Plan lector.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

Una cancién popular narra la disposicién de una nifia a
ir al jardin de la alegria’, donde espera diversiéon y en-
contrar novio.

Aljardin de la alegria
quiere mi madre que vaya,
a ver si me sale un novio

el mas bonito de Esparia.

Vamos los dos, los dos, los dos,
vamos los dos en compariia,
vamos los dos, los dos,

los dos al jardin de la alegria. (2 bis)
Al jardin de la alegria

REFERENTE TEORICO: En edades muy jévenes los
nifos, cuando estan lejos del control de los padres u
otros adultos, pueden incurrir en riesgos de mayor o
menor consideracion fruto de la falta de cautela. En-
trelos recursos que se les puede dotar a los pequerios
se encuentran aquellas féormulas de comunicacion
para mostrar cautela y prudencia. Sucede a menudo
que, cuando estan varios nirfios juntos, se les ocu-
rren ideas disparatadas pero atractivas en primera
instancia. La falta de prevision de las consecuencias
de sus acciones, evolutivamente comprobada, hace
imprescindible que el nifio extreme la precaucion y

la transmita abiertamente a sus iguales.

RAZON DE SER: El educador, a partir de una can-
cion popular, formula comentarios y preguntas de
aproximacion que facilite que los alumnos sean

conscientes de los riesgos del entorno en situacio-
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nes en las que se encuentran fuera del control direc-

to de los adultos.

En una posterior dinamica se les ofreceran férmu-
las de comunicacién que pueden utilizar ante sus
comparieros de juegos para alejarse de situaciones
de riesgo. En un juego fin 1, se procedera a la repre-
sentacion de situaciones de riesgo, aportandose en-

tre todos la forma correcta de proceder.

DESARROLLO
12 Fase
Eleducador inicia la actividad con un comentario y

algunas preguntas de aproximacion:

"A veces hay algun rato del dia en que estadis solos,
sin ninguna persona mayor cerca. Esos son los mo-
mentos mas importantes para saber qué cosas estd
bien hacer y qué otras cosas no debes, porque puede
pasar algo malo. Como otros nifios que pueden estar
contigo a lo mejor no se dan cuenta, tu tienes que

decirselo”.

« Si estd abierta la ventana de tu cuarto mientras
juegas a las construcciones con un amigo y suena
la sirena de los bomberos, puede que os entre cu-
riosidad. Si ves que tu amigo se asoma demasiado
por la ventana y te dice que vayas ¢le dirias que
tenga cuidado?

» Siestdis en la calle jugando con la pelotay se va a la

carretera, iqué harias?, ;qué le dirias a tu/s amigo/s?
Se introduce la cancion explicando que van a escu-
char cémo una nifia va al “jardin de la alegria” para
divertirse y buscar novio.
Se escucha la cancion.
Preguntas para fijar la comprension del mensaje:
« ¢Ddénde va la nifia?; ;como se llama el jardin?

e Sienlugar de un jardin fuera un parque ;qué co-

sas divertidas podrias encontrarte?
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« Si no os acomparia una persona mayor ;tenéis

que tener mds cuidado?

22 Fase
Se desarrolla una dindmica. El maestro la inicia con

un comentario:

“‘Cuando no hay ningun mayor cerca es muy im-
portante tener mucho cuidado. A veces los nirfios de
vuestra edad tenéis ganas de jugar a cosas que pue-
den ser peligrosas; si tu te das cuenta de ello, tienes
que decirselo a tus amiguitos claramente, para que

no les pase nada malo”.

A continuacion se explica a los alumnos que cuan-
do no sepan si algo esta bien o mal y estan solos, 1o
mejor es no hacerlo, y esperar a que venga un ma-

yor para poder preguntarle si pueden hacerlo.

[La autoafirmac éon en estas edades se centra mas en
la referencia al criterio de los adultos que a las pro-

pias creencias o sentimientos].

El educador pregunta:

", Qué podemos decir a un nifio que te dice que ha-
gas algo raro, como jugar con un perro que esta co-

miéndose un hueso en el parque?”

Es posible que los nifios de menor edad (3 ¢ 4 arios)
carezcan de recursos de comunicacion para res-
ponder en situaciones como la propuesta; por ello,

el maestro les aportara algunas ideas. Por ejemplo:

“No, no me atrevo”
“No quiero; me da miedo”

cuou

“Mejor esperamos a que venga mama” “;Jugamos

¢
a otra cosa?”

El maestro repite varias veces las frases, pidiendo
a los pequetios que las repitan con él. Para que las
puedan aplicar con naturalidad, pondra algunos

ejemplos:
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“Si veis un gato en el patio de un vecino y un ami-
go te dice que seria divertido acercarse a €l ha-
ciendo como que sois perros, ladrando y bufando.
(Qué le podemos decir?” [el maestro, con los mas
pequerios (3 ¢ 4 afios) elige la frase, y todos la re-
piten. Con nifios de 5 6 6 arfios, seran ellos quie-
nes elijan la frase]

“Si estds jugando con un amigo en el parque y te
dice que os tiréis de cabeza por el tobogan, te-
niendo que quedaros donde caigais para que el
siguiente aterrice encima para formar una torre
¢qué le podemos decir?”

“Si en el parque jugais al escondite y un nifio te dice
que os escondais entre las cajas de botellas de un
puesto de bebidas, pero tu crees que os reganara el
duerio si os ve ;qué le puedes decir a tu amigo?”
Si estds en el parque y un amigo se encuentra un
globo y te dice que podéis inflarlo y hacerlo esta-
llar justo cuando pase otro nirfio para pegarle un

susto y a ti te parece mal ;jqué le puedes decir?

Enla puesta en comun de las anteriores situaciones,
algunos alumnos pueden “salirse del guién” de las
respuestas de autoafirmac 6n planteadas y propo-
ner soluciones inviables (por ejemplo: “se lo digo a
un policia para que le meta en la cdrcel”) o negati-

%

vas desde un enfoque relacional (por ejemplo: “le
pego”). En estos casos el educador debe corregirlas,

explicando por qué no son “buenas ideas”.

32 Fase

Se desarrolla un juego. El maestro explica a los
alumnos que, con ayuda de uno varios de sus com-
parieros, van a representar una situacion. Los de-

mas tendran que adivinar de qué se trata. Ejemplos:

La puerta de la terraza esta abierta, y fuera esta la
ropa tendida (el nifio hard el ruido de la luvia y de
los truenos)

Llaman al timbre de la puerta y ningun adulto pa-
rece haberlo escuchado (un nifio hara el ruido del
timbre; otro puede representar a una persona que

esta al otro lado de la puerta.
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A continuacion se preguntard, en cada caso, qué es
lo que no debe hacerse y qué es lo adecuado para
hacer (los grupos de 3 6 4 afios requeriran ayuda del

educador).

Se concluye la actividad explicando que es muy im-
portante decir a hermanos 0 amigos que no se quie-

re hacer algo. Asi nadie correra peligro.
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TITULO
SOY UN GANADOR

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/kfhOle

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Habilidades de autoafirmac én, autoestima, identifica-
cion, expresion emocional y autocontrol.

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios

SINOPSIS

Turbo es un caracol cuyo mayor suerio consiste en ser
corredor de carreras de alta velocidad. De hecho, no
deja de entrenar y de imaginarse a si mismo como un
gran vencedor en el Gran Premio de Indianapolis, a pe-
sar de que quienes le rodean no creen para nada que
pueda conseguirlo.

REFERENTE TEORICO: Tener suefios y expectati-
vas acerca de lo que nos gustaria que se cumpliera
en el futuro, acerca de lo que queremos ser o nos
encantaria conseguir, es algo positivo que pone en
marcha nuestra motivacion y nuestros recursos
para poder alcanzarlo. Lo contrario significa blo-
quearse, quedarse parado, no avanzar, no intentarlo
siquiera. En esos suerios siempre imprimimos algo
de nuestra persona, de nuestra identidad, y por tan-
to, reafirmarse en esos suernios por alcanzar significa
también reafirmarse en lo que somos y lo que nos

gustaria ser.

RAZON DE SER: La actividad que pondremos en
marcha en esta ocasion permite que los alumnos se
visualicen con todo su potencial, en la cima de lo
que quieren ser y conseguir, para también mostrar-
selo al mundo en un claro ejercicio de autoafirm -
cion, muy al margen de resultados o de la realidad,
ya que la autoafirmac on esta por encima de todo

ello en esta aproximacion.

DESARROLLO
12 Fase

¢Cuadl es tu suerio?

“Vamos a empezar haciendo un pequerio juego. Para

ello necesitamos estar en nuestros sitios tranquila-

Educacion Infantil

mente mientras cerramos los ojos. Vamos a pensar
en cudl es nuestro mayor suerio, algo muy bueno o
bonito que nos gustaria que nos pasara. Cualquier
cosa vale, pero tiene que ser algo que nos haga mu-

cha ilusion...”

Dentro de este ejercicio a medio camino entre la re-
lajacion y la imaginacion, ha de procurarse transmi-
tir un sentido abierto a la peticion que les hacemos.
Son suerios, y como tales, todos valen. Pero en todo
caso deben aparecer en las visualizaciones que ha-
gan y debe ser algo que les ilusione y por lo que se

esforzarian.

Dar unos minutos para que lo piensen.

22 Fase

“El suefio de turbo”

"Ahora que ya lo tenemos en mente, no lo olvidéis,
porque vamos a ver una secuencia en la que Turbo,
un pequerio caracol, también sueria en voz alta su
propio suerio. Fijaos bien en la escena y luego co-
mentaremos de qué maneras intenta él alcanzar esa

meta que se ha propuesto.”

Introducir la secuencia y comentar algunos ele-
mentos importantes, como por ejemplo, el hecho
de que su suernio es algo que le hace ilusién, le mo-
tiva y de alguna forma le define también. Su suerio
es una parte de quién es, de su identidad, al margen
de si podra conseguirlo o no. El se ve capaz, aun-
que sea dificil, se anima a si mismo, lo disfruta an-
tes de que llegue imaginando el dia en que pudiera
ser real... y en defin tiva le hace mucho mas feliz y
seguro de si mismo. Cuando uno sabe por lo que

pelea, pelea mejor.

Es importante no pasar a la siguiente fase sin co-
mentar que Turbo no se desanima porque su suefio
no sea compartido por el otro caracol. El ya se sien-
te ganador y no quiere dejar de hacerlo solo porque

otros caracoles no vean las cosas igual que él.
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32 Fase

Ahora llega tu turno

Esta es la parte de la actividad en la que habra que
dedicar mas tiempo. Se trata de que puedan retomar
el pensamiento que dejaron a la espera en la prime-
ra fase y lo compartan con la clase (el profesorado
podra empezar la puesta en comun contando algu-

no de sus suefios para "“romper el hielo”).

La idea es que en cada suefio compartido con el res-
to pueda palparse ilusion, alegria... Por ejemplo: "Al-
gun dia me encantaria ganar algun premio de pin-
tura porque dibujar y pintar es lo que mas me gusta

en la vida".

Es importante que todo el alumnado participe en
esta puesta en comun para asi reforzar al fin 1 de
cada exposicidon su capacidad de autoafirmarse

frente a toda la clase.
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TITULO
EL MOLINO EMBRUJADO

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Habilidades de oposiciéon asertiva.

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar, Plan lector.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

En este cuento un joven aprendiz de molinero se enfren-
ta aun duende que le intenta hacer la vida imposible. Le-
jos de asustarse, le tiende una trampa al travieso diablillo.
Al fin 1de la historia acaban haciéndose amigos.

Un granjero tenia un molino. Como estaba ya muy
mayor, apenas si podia subir ni bajar las intermina-
bles escaleras de su interior. Decidio buscar alguien
que quisiera trabajar con él, por lo que se fue al pue-
blo mds cercano. Alli puso varios carteles anuncian-

do que se ofrecia un puesto de trabajo en el molino.

Pronto se presento un joven ante el molinero, dis-
puesto a trabajar. El molinero le ofrecid un buen

sueldo, pero le advirtio:

-Verds, el unico inconveniente del molino es que

hay un duende travieso. Como en el molino sdlo
han trabajado mi bisabuelo y sus hijos, mi abuelo
y los suyos, mi padre y mis hermanos, el duende a
lo mejor se enfada al ver a un desconocido. Procura

calmarle y, sobre todo, no le tengas miedo. -

Advertido, el joven empezd al dia siguiente a tra-
bajar cargando sacos de granos de trigo. Al cabo
de un rato, mientras descansaba fuera del molino,
oy©o ruidos en su interior. Subio al lugar donde ha-
bia dejado los sacos, y descubrio que varios de ellos

estaban abiertos y con los granos derramados por
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el suelo. Asustado, abrio la puerta para salir, y noto
una patada en el trasero, que le hizo caer escaleras
abajo. Lleno de miedo, se marcho a su casa y no

volvio mas.

Pasaron los dias, y otros intentaron trabajar en el mo-
lino, que ya era conocido en el pueblo como “el mo-
lino embrujado”. A todos les pasaba algo: una zanca-
dilla, una pala que desaparecia, un saco que parecia
levantarse solo. El duende se lo pasaba de lo lindo con
sus pesadas bromas. Pronto dejaron de presentarse
trabajadores, y el molinero estaba muy preocupado.

Sino le ayudaban, acabaria por pasar hambre.

Un buen dia se instalo en el pueblo una familia nue-
va. Era un joven fuerte y simpdtico, con su mujer y
tres hijos pequerios. Nada mas llegar pregunto si al-
guien podia darle trabajo. Pero no tuvo suerte. Una
tarde, cansado de tanto preguntar, volvio despacito
hacia su casa. Bajo un arbol de las afueras, un vieje-

cito descansaba a la sombra.

Curioso, el joven se acerco a él. Charlaron un rato, y
el anciano le contd la historia del molino embrujado.

El joven decidio que era mas importante conseguir
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pan para sus hijos que sentir un poco de miedo en

el molino, asi que se presento al molinero diciendo:

-Ya conozco la historia del molino. Si me deja traba-

jar aqui, ya me las arreglaré con el duende.-

Al dia siguiente comenzo a cargar sacos sin descan-
sar. Cuando lleg¢ la hora de comer, salio al campo a
comer un trozo de pan con queso. Cuando volvio al
interior del molino, vio con disgusto que todos los
sacos que habia subido dos pisos estaban abajo de
nuevo. jSus esfuerzos de toda la marfiana no habia

servido para nada! Enfadado, grito:

-Escuchame bien, duende travieso!: déjame en paz;
yo no te he hecho nada y necesito trabajar para dar

de comer a mis hijos.-

En ese momento recibio un fuerte empujon por
detras. Cuando cayo al suelo, el joven se enfado

aun mas:

-Es mi ultimo aviso, duende. No te tengo miedo. Si

vuelves a gastarme otra broma, te las verd conmigo.-

No paso nada hasta la hora de la merienda. Cuando
el joven regresd al molino, subiod las escaleras muy
despacio. Al llegar a lo mas alto se encontré con to-
dos los granos esparcidos por el suelo. Como estaba
preparado para una diablura como esa, no dijo nada,
y pacientemente empezo a llenar un saco con los
granos del suelo. Sabiendo que iba a recibir un em-
pujon, de repente se apartod, y el mismisimo duende
cayo dentro del saco. El joven lo ato con una cuerda,
y se dispuso a tirar el saco dentro de la maquinaria
que lo trituraba. Pero antes de hacerlo, le dio pena,

y dijo:

-Duende, duende... no me hiciste caso. Ahora te ves
en problemas. Te puedo perdonar si me prometes

que no repetirds tus bromas de mal gusto.-
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El duende se lo prometio, y el joven le solto. Duen-
de y joven acabaron por hacerse amigos. A partir
de aquel dia, el duende no molesto mds al joven. Es
mads, le ayudaba de vez en cuando a subir los sacos

moviéndolos con un solo dedo.

El molino embrujado

[Adaptacion de un cuento de los hermanos Grimm]

REFERENTE TEORICO: La forma evolutivamente
normal de resolver buena parte de los confl ctos en
edades infantiles es empleando la agresion. Otras
formas de reaccionar es llorar o quedarse callado.
Es fundamental que los nifios aprendan a oponerse
asertivamente a las provocaciones por la via de la

expresion verbal o dirigiéndose a un adulto.

RAZON DE SER: Tras la narracién de un cuento, el
educador describe ante los alumnos un supuesto en
el que un nifo es injustamente tratado por otro. A
continuacion examina con ellos las distintas alter-
nativas (pegar, quitar algo al otro nifio, llorar), para
plantear al grupo si se trata o no de buenas ideas a
partir de las posibles consecuencias. Se concluye la
dinamica ensernidndoles una férmula verbal de opo-

sicidn asertiva eficaz.

Posteriormente se plantean nuevos supuestos a los
nirfios para que practiquen dicha formula u otras se-
mejantes. Un juego de interaccidén en que un nifio
“es robado” recuerda a los alumnos el supuesto ini-

cial y permite concluir la actividad de forma ludica.
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DESARROLLO

12 Fase

Se leera el cuento en alta voz. Al fin lizar, se aclara-
ran dudas sobre el significado de algunas palabras,
y educador pedira al grupo si alguien desea repetir
el cuento a su manera. [Recomendado a partir de 5
arios] El educador prestara, si fuera preciso, ayuda al

narrador.

22 Fase

Se explicara a los nifios que tanto en el colegio como
en sus hogares, a menudo surgen pequenos proble-
mas entre nifios (comparieros de clase o hermanos).
Los alumnos han de indagar la mejor manera de re-
solver algunos confl ctos que el educador planteara.

Para facilitar su tarea se pondra el siguiente ejemplo:

“Si un nirfio te ha cogido tu murieco de arcilla jqué

puedes hacer?” (los nifios responden)

El docente resume las posibilidades:

"Veamos, puedes... quitarle tu el suyo. Pero ;jqué pasa
después?’ (los niflos responden). “iExacto!l. El otro
nirio se enfada o se echa a llorar. La sefio puede casti-

garos a los dos. No parece una buena idea, ;no?".

El docente continua explorando alternativas:

“Puedes pegarle, pero pasaria lo mismo. O echarte a
llorar, y nadie sabria por qué. pero también puedes

decir en voz alta:

iDéjame en paz! Yo no te he hecho nada. Se lo diré a

la seno”

32 Fase

Cuando los alumnos hayan comprendido esta ma-
nera de responder ante un suceso desagradable, se
les pondran ejemplos, pidiéndoles que respondan

de igual manera. Situaciones posibles:

Educacion Infantil

» Un nifio te quita la pelota y no te la quiere devolver

» Un nifilo mayor te dice que te va a pegar si pasas
cerca de él

« Un compariero de clase te empuja fuera del co-
lumpio porque quiere montar él

« Tu hermana se mete en tu cuarto y no te deja entrar

42 Fase

Se desarrolla un juego: el maestro invita a los nifios
a sentarse en el suelo formando un corro. Cada uno
debera depositar ante si un objeto personal de pe-
querias dimensiones (un lapiz, una goma, un mu-
fiequito, etc.). A continuacién todos deberan taparse
los ojos con las manos (con alumnos de 3 afios es

mas procedente vendarselos con un pariuelo).

El educador caminara en silencio por la periferia
del corro y, silenciosamente, tocara a un alumno,
indicandole por serias que le siga (con los ojos des-
cubiertos). Juntos “robaran” el objeto de un nifio
procurando que éste no se dé cuenta. El pequenio
“ladréon” se sentara en el sitio que ocupaba anterior-

mente con el objeto “robado” detras de si.

Se pide a los alumnos que abran los ojos; cuando el
nifio “robado” se percate del hecho, intentara adivi-
nar quién se lo sustrajo sin recibir ninguna indica-
cion o pista del educador, permitiendo que inicie la
busqueda por su cuenta. Cuando encuentre el obje-
to, debera dirigirse al nifio que se lo sustrajo dicien-
do: “iNo me gusta que me quiten mis cosas!” u otra

formula asertiva.

Con alumnos de 5 ¢ 6 arios, el objeto puede ocultar-
se dentro del pupitre, debajo de la mesa, o en cual-
quier otro lugar con la unica condicion de que esté

al alcance del nifio que lo tomo “prestado”.
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HABILIDADES DE OPOSICION

TITULO
iESTOY ENFADADO!

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/a09ng8

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Habilidades de oposicion asertiva.

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar, Identidad personal, Plan lector.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

Un bruyjito tiene atemorizado a todo un pueblo con sus
hechizos. Un doctor soluciona la situacion poniéndoles
una vacuna.

Habia una vez un bru,
un brujito que en Gulugu

a toda la poblacion embrujaba sin ton ni son.

Pero un dia llego el doctor
manejando un cuatrimotor
y isaben lo que pasod? (bis)

iNooooooo!

Todas las brujerias del brujito del Gulugu s
e curaron con la vacu

con la vacuna luna, luna, lu (bis).

La vaca de Gulugu no sabia decir ni mu
el brujito la embrujo

y la vaca enmudecio.

Pero un dia lleg¢o el doctor
manejando un cuatrimotor
y isaben lo que paso? (bis)

iNooooooo!

Brujito del Gulugu
[Maria Elena Walsh]

REFERENTE TEORICO: Los nifios de corta edad

presentan una fuerte emotividad en su interaccién,

Educacion Infantil

tanto con los adultos como con sus iguales. Es tarea
del educador ayudar al nifio a modular sus reaccio-
nes mas que a reprimirlas, puesto que son inevita-
bles, si bien su duracién es muy corta; se presentan

tan bruscamente como subita es su desaparicion.

RAZON DE SER: A diferencia de otras actividades
de este bloque, en las que el nifio ensaya féormulas
para responder ante provocaciones e insultos, en
la presente actividad el educador, con ayuda de un
estimulo musical, centrara la atencion de los nifios
en el aprendizaje de distintos estilos para canalizar
su enfado, consistentes en férmulas verbales que
atemperen la intensidad afectiva con la que los pe-

querios acostumbran a expresar su irritacion.

Los alumnos, en una dinamica participativa, ver-
balizaran situaciones que suelen desencadenar su
enfado, asi como las formas inapropiadas de reac-
cionar ante esa emociéon. A continuaciéon se pro-
ponen diversas alternativas eficaces y prosociales
de oposicion asertiva, facilitando que los nirios las

practiquen ante un murieco.

Un juego fin 1servird para que los nifios automati-

cen las formulas aprendidas.

DESARROLLO

12 Fase

La actividad se inicia introduciendo la cancion se-
leccionada, explicando a los alumnos que van a es-
cuchar la historia de un brujito malo, que se divertia
embrujando a las personas y animales de un pueblo
llamado Gulugu. Se pide a los nifios que se fijen en

quién les salva y como.

Se escucha la cancién.

Preguntas para fijar la comprension del mensaje:

» El brujito, con sus hechizos, molesta a los demas

¢(como lo hace?

« Llega un doctory... iqué pasa?
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¢Pensais que el pueblo serd feliz de nuevo?
¢Estarias tu enfadado si el brujito te lanzara un he-
chizo por el cual no pudieras hablar o te crecieran
las orejas como las de un conejo o las de un bu-
rro?; iqué le dirias?

Todos nos enfadariamos si nos hicieran algo ast.
¢(Enfadarse esta mal? [El maestro sugiere que NO,
explicando que depende de lo que hagas con tu

enfadol.

Se desarrolla un breve coloquio iniciandose con un

breve comentario del educador:

"A veces os enfaddis cuando algo no os gusta, como
0s pasaria si el brujito os gasta una broma pesada,
o cuando un amiguito os dice algo feo, también os
enfaddis cuando otros nifios no quieren jugar con
vosotros,; incluso a veces estais enfadados y no sa-
béis bien por qué. Eso es normal y no tiene que pre-
ocuparos. Pero es importante saber decir las cosas

que sentis en lugar de coger una rabieta”

Si te empujan por detras ;te enfadas?, ;qué ha-
ces?; ile pegas al otro un empujon?

Si estas molestando a tu hermano y te regaria
mama jte enfadas tu?,; ;qué le dices?

St un brujito os lanza un hechizo convirtiéndoos

en ratones ;0s enfadariais?, jestaria bien o mal?

22 Fase
Se desarrolla una dinamica. El educador hace una

breve introduccioén:

“Vamos a charlar un rato para darnos cuenta de en
qué momentos solemos enfadarnos mas, para luego

poder aprender a no estropear mas las cosas”

Se formulan preguntas a los alumnos para que verba-

licen situaciones reales que desencadenan su enfado:

¢ Qué te hace enfadar mas, que te regarien o que te
castiguen?
¢ Te molesta mas que te digan que te calles o que

no te hagan ni caso?
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« ;Qué se burlen de ti hace que te sientas muy enfa-
dado?; ;y que te llamen tonto o feo?

A continuacion se centra la atencion de los alumnos

en las formas usuales de reaccion inapropiada que

emplean como expresion de su ira:

¢{Qué haces cuando estas muy, pero que muy, en-
fadado con un compariero de clase porque te ha
empujado? [a los nifios de 3 y 4 arios se les suge-
rirdn ideas]

Cuando tu hermano pasa a tu lado y sin querer
hace que se caigan las construcciones con las que
estabas jugando ;te enfadas?; ;qué le dices?; ;qué

haces?

El educador procurara que se citen algunas de las
formas mas habituales de expresion de enfado, fun-

damentalmente:

Llorar
Gritar
Morder (los mas pequerios)
Pegar

Romper algun objeto

A continuacion se sugieren alternativas de oposi-
cion menos aversivas introduciéndolas con el si-

guiente comentario:

‘Lo malo de esas cosas que hacéis cuando estais
muy enfadados es que molestan mucho a los demas,
les pueden hacer dario y consigues que os peleé€is de
verdad o que os castiguen, o sea, que no son buenas
ideas. En cambio se pueden hacer o decir otras co-

sas que no sean tan malas”

Eleducador pregunta:

¢;Qué otras cosas podemos hacer o decir cuando es-

tamos muy enfadados?

[Esta pregunta es mas apropiada para ser formulada

anifios de 5y 6 arfios de edad; sin embargo es bueno
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que se haga también con los mas pequerios, con el
objetivo de que se percaten de que quizas haya otras
alternativas, aunque ellos las desconozcan o no se-
pan expresarlas. Silos nirfios no son capaces de decir

ninguna o muy pocas, el maestro les ayudaral.

Posibilidades:

Decir como te sientes sin gritar mucho. Por ejem-
plo: “iEstoy enfadado contigo!”; “no me gusta que

w, u

me peguen sustos”; “quiero que me devuelvas mi

murieco”

No hacer caso y olvidarse. A lo mejor la otra per-
sona lo ha hecho sin querer (como cuando te em-
pujan al bajar corriendo las escaleras del colegio).
Decirle a un nifio que te estd molestando que no

te gusta jugar asi y marcharte.

El educador pintarad en la pizarra un monigote con
cara de enfado. Les explica a los nifios que van a
jugar a que ese monigote es un nifo que les esta
haciendo rabiar. Ellos se dirigiran al murieco expre-
sandose con las nuevas férmulas (y tonos de voz)
aprendidos. El maestro ird sefialando alumnos y pi-

diéndoles que respondan:

“Carlos, el murieco iba corriendo sin mirar y te ha
pisado. Dile que te ha hecho dario”

“Susana, el murieco se ha reido cuando has trope-
zado. Dile que no te gusta que se rian de ti”
“Miguel, el murieco te ha quitado tu goma de borrar.
Dile que te la devuelva o se lo diras a un mayor”
‘Rosa, el murieco esta jugando contigo, pero
quiere mandar él siempre. Dile que no quieres ju-
gar con él y marchate”

“Manuel, el murieco te ha hecho burla. Riete y haz

como que te vas”

Se continuan poniendo nuevos ejemplos de forma

que buen numero de nifios salgan a ensayar.
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32 Fase

Se desarrolla un juego. Los nifios se situaran junto
a una de las paredes del aula sentados en el suelo. El
educador se sentarad en la opuesta con un balén en

la mano. Les explica:

"Ahora lo vamos a hacer mucho mas deprisa. Yo
haré rodar el balon hacia uno de vosotros mientras

os digo lo que pasa. Vosotros tenéis que responder”

Con grupos de 3y 4 afios sera el propio educador el
que diga las palabras que tienen que decir para que
los nifios las repitan. Con nirfios de 5y 6 afios se pro-
curara que sean ellos mismos quienes encuentren

la forma apropiada de responder.

Marta [mientras rueda el balén hacia ella] tu pri-
ma estd haciendo un dibujo con tu rotulador
¢(qué haces?

Lucia, Jorge se ha sentado en tu pupitre ;qué haces?

Andrés, Miriam se esta riendo de ti ;qué le dices?

Cada vez que un nirio acierte, se sentara en el otro
extremo del aula, junto al educador. El juego no fi-
naliza hasta que todos los nirfios hayan cambiado
de bando. Si alguno de ellos no atinara con la forma
adecuada de responder, el profesor le dira explicita-

mente qué tiene que decir o hacer.

El maestro fin liza la actividad recordando a los ni-
flos (adaptando la forma de expresarse a la edad de
los alumnos) la secuencia de aprendizaje que se ha
desarrollado a lo largo de la actividad: como han de-
tectado inicialmente situaciones que les hacen estar
muy enfadados; lo inadecuado de algunas formas
de reaccionar; férmulas alternativas mas positivas, y
un juego fin 1 que les permitira automatizar expre-

siones de oposiciéon asertiva.
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TITULO
iNO TE METAS CONMIGO!

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/z0ipu5

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Habilidades de oposicion asertiva.

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar, Plan lector, Programas de
prevencion: acoso escolar.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS
En esta cancion una pastora se enfrenta a un gato.

Estaba una pastora, laran, lardn, larito,

estaba una pastora cuidando el rebariito.

Con leche de sus cabras, laran, lardn, larito,

con leche de sus cabras hacia los quesitos.

Un gato la miraba, laran, laran, larito,

un gato la miraba con ojos golositos.

(musica)

Sime hincas la ufia, laran, laran, larito,

si me hincas la uria te cortaré el rabito.

La una se la hinco laran, laran, larito,

la unia se la hinco y el rabito se lo corto.

Y aqui acaba la historia laran, lardn, larito

y aqui acaba la historia del gato y el quesito

Estaba una pastora

REFERENTE TEORICO: Los nifios pequerios entran
en confl cto entre ellos muy a menudo. Dado que
no poseen un amplio repertorio de recursos ver-
bales para hacerse respetar por sus iguales, lo mas
habitual es que empleen la fuerza fisica (empujo-
nes, mordiscos o patadas) para dirimir los proble-
mas de convivencia. Es importante que el educador

aumente el repertorio de reacciones del nifio ante
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situaciones aversivas que no lesionen los derechos
de los demas. En relacion al manejo de situaciones
confl ctivas, es muy importante trabajar en edades
infantiles la identificacion de dichas situaciones, ya
que supone el paso previo y necesario a la resolu-

cion de confl ctos interpersonales.

RAZON DE SER: El educador desarrolla una dina-
mica en la que los nifios utilizaran una tarjeta roja

n,on

que significa ‘no”; "malo” o "no quiero’, y una verde
que significa “si”; "bueno” o “me gusta” para mos-
trarlas ante distintas situaciones que el maestro les

va planteando.

En una fase siguiente, los nifios aprenden nuevas
formulas para evitar confl ctos o resolverlos aserti-

vamente cuando se ven involucrados en ellos.

DESARROLLO

12 Fase

Los alumnos escucharan la cancidén “Estaba una
pastora”. El maestro comenta con los alumnos
como la pastora se defiende de un gato, y solo usa
la fuerza (le corta el rabo) cuando el gato le ataca.
El gato se portd mal, y la pastora le castigd sin rabo

(datio fisico).

El educador dirigira la reflex 6n de los nifios hacia
la contemplacion de alternativas a la agresion fisica
(ejemplos: decirle que se vaya, salir corriendo, pedir

ayuda, etc.)

22 Fase

Para trabajar con los nifios en la evitacion de pro-
blemas o confl ctos, es muy importante enseriarles
a identificar esos problemas, ya que de ese modo
estaran en disposicion de manejar de manera sa-
tisfactoria dicha situacion confl ctiva. Para ello, el
profesor les propone un juego: reparte a cada nifio
dos tarjetas de pequerias dimensiones, una de color
rojo, y otra de color verde. Les explica como se par-

ticipa en el juego:
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« Latarjetarojasignifica: NO!; jno quiero!; jes malo!.
« La tarjeta verde significa: SiI; jime gustal; jes buenol.
El educador ira diciendo frases, y los nifios levanta-
ran la tarjeta que consideren oportuna, a la vez que
gritaran jno! o jsil en cada caso. El maestro comienza

el juego diciendo:

« Estoy enfadado contigo y... te doy una patada.
¢Queé tarjeta elegimos?. iBien elegidal: NO!

e Es micumple, y la sefio me da un beso. ;Qué tar-
jeta sacamos?. jLa verde: SI!

» Estoy en la fila y me empujan ;esta bien? NO!

« Jugamos todos al escondite ;esta bien? ;S

Los nifios van sacando las tarjetas verde o roja, sien-
do reforzados por el maestro cuando aciertan. Otras

propuestas:

* Me insultan

* Me hacen una caricia

» Me dan un trozo de tarta

* Me mojan con una manguera
» Un nirio tira un papel al suelo

» Un nifio muerde a otro

32 Fase
El maestro explica a los nifios qué pueden respon-

der cuando alguien “se mete" con ellos:

* Déjame!
« iNo quiero!
* iSelo diré a la serio!

» jVete. No quiero pelear!

Se pide a los niflos que cuando vean que un nifio
hace algo que no debe en el aula, saquen su tarjeta
roja. También la podran sacar si un compariero les
hace a ellos algo desagradable. Puede mostrarsela al

propio nino, al educador o a todo el grupo.

Cuando reciban un mensaje agradable o una bonita

sorpresa, pueden sacar su tarjeta verde.
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TITULO
iYO SOY BUENO!

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/tgpe8u

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Habilidades de oposicion asertiva.

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar, Identidad personal, Programas de
prevencion: acoso escolar.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS
Los gnomos dicen cosas positivas de si mismos.

REFERENTE TEORICO: La oposicion asertiva estd
muy relacionada con la autoafirmac én en edades
tempranas. A la hora de hacer frente a situaciones
comprometidas, el nifio debe aprender a evitar las
ocasiones en las que el riesgo puede manifestarse;
sin embargo, frente a interacciones verbales coti-
dianas en las que los pequerios se etiquetan nega-
tivamente entre si o reciben etiquetas por parte de
otras personas, han de aprender a rechazarlas afi -
mando no ser como se les describe, y expresarse di-

ciendo lo que son en clave positiva.

RAZON DE SER: En esta actividad los alumnos, a
partir de un estimulo audiovisual en el que se vier-
ten mensajes positivos, aprenden a utilizarlos para
rechazar etiquetas negativas injustas o que conlle-

ven burla o menosprecio.

En el curso de una dinamica, los nifios aprenden
férmulas simples (“yo no soy”; "yo soy”) que expre-
san un mensaje positivo de si mismos tras rechazar

abiertamente un insulto recibido.

Enunjuegofin 1, los nifios se diran entre si cosas po-
sitivas que les permita aumentar el repertorio de cua-
lidades que poseen para expresarlas en situaciones

en las que son objeto de burlas o etiquetas negativas.

DESARROLLO
12 Fase

Se dirige la atencion de los alumnos hacia las dis-
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tintas formas en que pueden ser tratados por otras
personas. Se formularan comentarios y preguntas

de aproximacion:

« A veces los demas nos dicen cosas agradables,
que nos encanta oir. Por ejemplo: “simpdtico”,
“alegre”. ;Qué mas cosas nos pueden decir que
nos guste?

A los nifios, sobre todo cuando no os portdis tan
bien como otras veces, los mayores os decimos
cosas que no son tan agradables pero que tenéis
que escuchar para hacerlo mejor la proxima vez.
Por ejemplo: “estas muy despistado hoy; te has
dejado el abrigo en la clase y hace frio. Ve a por
él”; “estdas pintando en la mesa de tu compariero

’

jeso no se hace!” o “jten cuidado!”

Otras veces, un compariero o un nifio a quien no co-
noces te puede decir cosas que no son verdad para
haceros rabiar o para reirse de vosotros. En esta acti-

vidad hablaremos de este tipo de cosas.

22 Fase
Se introduce el audiovisual explicando que van a ver
y escuchar como los gnomos se cuentan entre ellos

cosas agradables.

Se proyecta el audiovisual y a continuacion se for-

mulan preguntas a proposito del mismo:

Los gnomos dicen que han reconstruido jtoda
una ciudad antigual. ¢Se sienten contentos por
ello? [pregunta para grupos de 3 arios]

Un gnomo dice que ellos son muy buenos deportis-
tas; una gnoma dice que ella es muy buena bailari-
na, y otro gnomo dice que €l juega muy bien sobre
hielo ;se sienten contentos de hacer cosas bien?

Si os preguntan qué cosas buenas tenéis los nirios

de este grupo ;qué podéis decir?

Se plantea una dinamica sobre las distintas formas
deresponder asertivamente. El educador pide a cada

nifio que diga al menos dos cosas buenas que es o
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que hace. Si fuera preciso ayudara a los alumnos
que duden o se bloqueen a la hora de expresar as-

pectos positivos de si mismos (por ejemplo: “yo creo

", u
’

que eres muy alegre, Alfonso”; “tu eres muy dulce y

tranquila, Claudia”).

A continuacién se comenta que a veces algunas
personas (normalmente otros nirfios de su edad o un
poco mayores se ‘meten” con ellos llamandoles co-

sas desagradables.

Entre todos indicaran adjetivos que a veces escu-
chan: “renacuajo”; “enano”; “pequeriajo”; “gafotas”;

“cabezon’”.

Se plantea qué pueden hacer en esas situaciones,
procurando el maestro que aparezcan las siguientes

(sugiriéndolas o exponiéndolas sin mas):

Ignorar (no hacer caso; hacer como que no se ha
oido; seguir jugando tan tranquilos)

Decir claramente: YO NO SOYL!.. (y repetir lo que
escucharon)!”

Decir algo bueno de si mismo (por ejemplo, alguna
de las cosas positivas que sefialaron anteriormente)
Unir la segunda con la tercera: iYO NO SOY...[;YO
SOY.”

El educador conseguird una marioneta y entablara
un didlogo con ella de instigacion-respuesta. Ejem-
plo: "Marioneta, eres fea” La marioneta respondera:
"Yo no soy fea, yo soy guapa” (otros ejemplos: tonta,

mentirosa, etc.)

Con nifios mas mayores (5-6 arios) se podran utili-
zar dos marionetas (una para el educador y la otra
para un alumno elegido al azar) que entablaran una
conversacion similar a la anterior con la diferencia
de que en este caso el nirfio dara respuesta a través
de la marioneta. La marioneta se ird pasando de
nirfio en nifio con el objetivo de que un gran numero
de ellos puedan practicar la habilidad aprendida. Se

procurarad que haya muchas interacciones de este
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tipo para facilitar que las automaticen.

Finalmente, el maestro explicara que lo mas impor-
tante de estas respuestas es decirlas... sin enfadarse,
porque si lo hacen los otros pueden enfadarse aun

mas. Se concluye diciendo que:

“Es mejor contestar diciendo algo bueno de ti mis-

mo que acabar peleando”

32 Fase

Se desarrolla un juego: todos los alumnos, excepto
uno que ocupara el centro, se cogeran de la mano
formando un corro. Se hara sonar una musica ale-
gre, y al son de la misma, el corro girara en torno al
nifio del centro. En el momento en el que el profesor
pare la musica, los nifios del corro, por turnos, diran

algo positivo del niflo que ocupa el centro.

El puesto central ird siendo variado de alumno con
el fin de que todos puedan recibir mensajes positi-

vos de sus compareros.

Se proporcionaran pistas en abundancia: “alegre”,

", ou

7 “amigo”; simpatico

n,ou n,ou

, "guapo”; “‘genial

u., ow
’

“amable lis-

u, A u, u

to”; “bueno”; “divertido’, “generoso”,; “deportista’, etc.

El profesor dird a los nifios que no olviden lo bueno
que les han dicho para saber contestar cuando es-

cuchen una burla o un insulto.
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TITULO
LA CLASE DE BAILE

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/bs2gmc

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Habilidades de oposicidn asertiva. Habilidades de auto-
afirmac on y autoestima

CONTEXTO ESCOLAR
Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios

SINOPSIS

Gru ha adoptado a tres nifias del orfanato con el ob-
jetivo de que, vendiendo galletas, puedan “colarse” en
la casa de su gran enemigo y robarle un aparato muy
importante para sus proximos planes de conseguir la
luna. Pero las chicas tienen mas caracter de lo que él
pensaba y aunque aceptan ir a vender galletas, le dejan
bien claro que tendra que ser después de su clase de
baile, a la que no quieren faltar.

REFERENTE TEORICO: Saber decir que no es muy
importante. No solo nos protege de situaciones en
las que otras personas pueden querer que hagamos
cosas que no son buenas para nosotros, sino que
ademas nos permite oponernos a situaciones injus-
tas o de chantaje. Cuanto antes empiezan a usarse
estas estrategias adecuadamente, mas y mejor inte-
gradas quedan en el modus habitual de cada perso-
nay mas sencilla resulta la generalizacion en poste-

riores etapas del desarrollo.

RAZON DE SER: La actividad propuesta va a po-
ner de manifiesto las habilidades naturales para la
oposiciéon de cada alumno, particularmente cuan-
do estan bajo cierta presion, y ello favorecera que se
pueda intervenir fortaleciendo los aspectos que se
manifiestan como mas precarios a la hora de opo-
nerse a propuestas inadecuadas como la que se ve

en la secuencia escogida.

DESARROLLO

12 Fase

Se divide la clase en parejas. A cada pareja se le
entrega un objeto que uno de los dos componen-

tes debe custodiar. Por ejemplo, la pareja A tiene
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una pelota que sostiene en las manos uno de los
dos miembros (el otro tendrd que convencer ver-
balmente al primero de que le de la pelota sin uti-

lizar las manos).

Quien tiene en su poder el objeto en cuestion puede

decidir darselo al otro cuando considere conveniente.

Alfin ldelaactividad, se pregunta cuantas personas
han entregado al compariero la pelota (se anota en
la pizarra) y por qué. Puede haber muchos motivos,
algunos como: por pesadez, por verguenza, porque
les han convencido, porque su pareja es un gran
amigo o gran amiga, etc. Es interesante comentar
que a veces, cuando la persona que tenemos delante
nos importa y tenemos miedo de que se enfade, es

dificil aguantar y no ceder.

22 Fase

En esta fase se pondra a prueba las capacidades rea-
les de los y las participantes para oponerse. En la pri-
mera fase, se les daba la opcion de entregar la pelota
cuando considerasen oportuno, tanto si la presion
era fuerte como si no. En esta segunda fase se les

dice antes de empezar:

“Y si os doy una piruleta? Quien sea capaz de man-
tenerse con su objeto en la mano todo el tiempo sin

entregarlo al compariero, se llevara una piruleta”.

Esta indicacion aumenta claramente la motivacion
de todos los participantes, que intentaran con mas
ahinco mantener en su poder el objeto. Con este
ejercicio se podran identificar las verdaderas dificul-

tades en algunos alumnos para oponerse y decir NO.

Finalmente, se felicita a todo el grupo por su esfuer-
zo y se les entrega una piruleta por haber participa-

do y haberlo hecho tan bien.

32 Fase
“Vamos a ver ahora lo que hacen unas niflas cuando

tienen que decir que no. Gru, que es un villano mal-
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vado (explicar qué es un villano), ha traido a vivir a
su casa a estas niflas porque quiere que se cuelen
en la casa de su enemigo para quitarle una maqui-
na que necesita para su proximo robo. Ast que les
anima a ir a vender galletas para conseguir lo que
quiere. Ellas estan dispuestas, pero antes quieren ir a

la clase de baile. Fijaos en lo que ocurre...”

Se pone la secuencia hasta que Gru dice "Vamos a
repartir galletas... jvenga!” y desaparece de escena,
viéndose a las nifias como pensativas. Con el video
en pausa se pregunta a toda la clase qué creen que

va a pasar a continuacion:

“/Quién conseguira hacer lo que quiere? Porque

ellas son muy pequerias y él es un malvado...”

Se les deja que propongan, sugieran y anticipen lo
que creen que va a pasar para luego ponerles el resto

de la secuencia.

Cuando ya la han visto, se destaca la manera de ha-
cer de las tres nifias (diciendo que no, posicionan-
dose como un equipo unido, resistiendo al chantaje,
con la técnica del banco de niebla que consiste en

decir "Si, pero no"...)

Para fin lizar, se animara al grupo a dar un aplauso

a las ninas.
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TITULO
AQUI EL CAPITAN SOY YO

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/jryiul

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Habilidades de oposicion asertiva.

CONTEXTO ESCOLAR
Convivencia escolar, Identidad personal, Programas de
prevencion: acoso escolar.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios

SINOPSIS

El papa de Holly, el rey, ha decidido que quiere comer
pescado fresco hoy, asi que van en busca del padre de
Ben, que es capitan de barco, para que le ayude a pes-
carlo. El problema es que el rey piensa que €l manda en
todos sitios por igual, y tiene que descubrir que, en el
mar, ese barco ya tiene un orgulloso capitan.

REFERENTE TEORICO: Todas las personas tenemos
nuestro espacio, en el que nos sentimos comodas y
al control de lo que pasa. Pero cuando alguien entra
de mala manera en ese espacio, a menudo nos toca
defenderlo y hacerlo, ademas, asertivamente, dicien-
do que no a cualquier clase de malentendido en esa
direccidén o, incluso, a cualquier tipo de abuso. De no
producirse esta oposicion, nuestro espacio se podria
ver vulnerado constantemente y esto nos generaria
mucho malestar, que puede ser prevenido entrenan-

do la asertividad y la capacidad de decir “No".

RAZON DE SER: La situacion que viven los padres
de Ben y Holly en el barco es muy habitual en la in-
fancia: los limites no estan claros, son difusos en
cuanto a territorio y propiedad personal, y a veces
son frecuentes los abusos. El modelo del papa de
Ben es muy sencillo y claro para poder llevarlo a la
practica desde edades bien tempranas, con lo que la
actividad les animara a hacerlo en esa y otras situa-
ciones parecidas que se analizaran en el transcurso

de la misma.

DESARROLLO
12 Fase

« “/A alguien le gustaria ser rey? ;De donde? ;Por
qué? ;Qué hariais?”

“A algunas personas nos gusta mandar, sobre
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todo sobre nuestras cosas porque tenemos muy
claro que no son de nadie mas. jClaro que debe-
mos compartirlas! Pero queremos saber que aun-
que lo hagamos siguen siendo nuestras, y que el
resto las tratard bien.

» A casi nadie le gusta que le manden. ;Conocéis
a algun “mandon” o a alguna “mandona“? ;Como
os sentis cuando deciden lo que tenéis que hacer

sin preguntaros?

Ante la respuesta se continuara diciendo:

Eso mismo le paso al padre de Ben, que es capitan de
barco, en un dia en que el rey le pidio que le llevara a
navegar para pescar un pez fresco para cenar. A ver

qué os parece esta historia...”

Una vez visionada la secuencia se les pregunta si el
rey les parece mandon o no. Puede verse de nuevo
y pedirles que cuando vean al rey siendo mandon,
hagan una sefial para parar el video y comentarlo

(por ejemplo levantar la mano).

‘¢Pensdis que al capitan le ha gustado que le man-
den? ;Como lo habéis notado?” (Principalmente, en
que dice que no, se afirma como capitan del barco y

se pone el sombrero.)

22 Fase

Enfatizaremos en esta seccion lo conveniente que
resulta defenderse en situaciones como las que se
ven en el video. Insistirles en la necesidad de ver
que, aunque sea molesto, aunque a veces nos dé
verguenza O creamos que otras personas pueden
enfadarse si lo decimos, debemos recordar que no
nos gusta que nos manden, y mucho menos cuan-

do estan en “nuestro terreno”.

Volver a ver la secuencia para ver como el capitan le
ha dicho que no a alguien tan importante como el
rey, y ademas, nos fijaremos en como el rey ha teni-
do que aceptar sus normas y permitir que sea el ca-

pitan el que verdaderamente gobierne en el barco.
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A modo de Role Playing se propone practicar un
didlogo parecido al visto en la secuencia plantean-

doles las siguientes situaciones:

» Imaginaos que yo soy una nifia que ha ido a jugar
a vuestra casa después del cole. Cuando llega, le
encantan vuestros juguetes y los trata fatal y sin
ningun cuidado. ;Qué hariais? ;Qué le diriais?

« Estamos en el patio y todo el tiempo estoy deci-
diendo a qué vamos a jugar, no dejando hablar a

nadie. ;Qué hariais? ;Qué le diriais?

A estas situaciones pueden afiadirse otras parecidas
en que sea legitima una defensa del propio espacio
y haya que poner a otra persona en su lugar dicien-

do NO alo que esté haciendo.

Ahora bien, ;qué hubiera pasado si el rey se hubiera

enfadado?

32 Fase
En el video que hemos visto, el rey ha sabido enten-
der que el capitan era el papa de Ben, pero esto no

siempre pasa asi...

» ;Qué hubiera pasado si el rey se hubiera enfadado?
» ;Qué podria haber hecho el capitdn? (explicarle
por qué es tan importante que sea él el que ma-
neje el barco, expresarle el malestar que le genera
no poder hacerlo, transmitir lo importante que es

para él su barco, por ejemplo)
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DESARROLLO
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Afectivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Cognitivo
Desarrollo Social
Desarrollo Social
Desarrollo Social
Desarrollo Social
Desarrollo Social
Desarrollo Social
Desarrollo Social
Desarrollo Social
Desarrollo Social
Desarrollo Social
Desarrollo Social
Desarrollo Social
Desarrollo Social
Desarrollo Social
Desarrollo Social

ACTIVIDAD

Los sentidos

Aprendemos a cuidar y ser cuidados “Los pollitos”
Somos iguales y somos diferentes. “La Cojita”

El patito esta triste. “Todos los patitos”

Ellagarto esta llorando

De mayor voy a ser.... “Las tres Mellizas”

Soy famoso "D Artacan”

Buga al rescate

iMe gusto!

Espejito, Espejito

Las gafas correctas

Superhéroes

La fabrica de besos

Los muriecos magicos

iMe gusta com es! “ Los Gnomos”

iYo te ayudaré a estar contento! “Las tres Mellizas”
Duerme mama, duerme papa

Lo mio es tuyo

Elrock de las emociones

iHasta pronto! "D Artacan”

Elemu y el koala

iQue viene el lobo! “Las tres Mellizas" 12 Secuencia
iQue viene el lobo! “Las tres Mellizas" 22 Secuencia
Cancioén de las emociones

Recetas contra el aburrimiento

Y tu, ;Qué sientes?

Mago...;Estas?

iCuidado! “Estaba el sefior Don Gato” y "Ratén que te pilla el gato”

El conejito desobediente “Pepito Conejo”
Vamos a contar mentiras. “Ahora que vamos despacio”
Soflamos que somos..."Los cochinitos”
Susanita tiene un ratén. Rafael Pérez Botija
iEstoy enfermo! “A mi burro, a mi burro”

Nos aseamos. “Pim pon”
come-de-todo-come-con-cuidado

Espérate. McDonald s: “Espera”

Laldampara de Ala-di-no

No hay que correr tanto. “Las tres mellizas”
Ulises y las sirenas

¢A quién le toca?

Para el carro

Queremos ayudar "Estrellas de los dibujos animados al rescate”
iShhhhh! Estoy durmiendo. “Las tres mellizas”
iNo sé cudl me apetece mas! "Las tres mellizas”
Jack ha volado

Haz bien sin mirar a quién

Yo prefiero leche. "D Artacan”

Lalluvia y el frio

I can make good Choices

Mi compariero, mi amigo. “El Cid, la leyenda”
Nadie me hace caso. “Las tres mellizas”

Elrey no quiere ayuda

iBienvenida, Emily!

El caballero Mandon

Discutimos y regarfiamos, pero somos amigos. “Las tres mellizas”

Soy un ganador

iYo soy bueno! “Los Gnomos”

La clase de baile

Aqui el capitan soy yo

Cogete de mi

La ardilla

Aljardin de la alegria

Estoy enfadado. “El brujito de Gulugu”. M2 Elena Walsh
iNo te metas conmigo! “Estaba una pastora”
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