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0 INTRODUCCION PARA EL
DOCENTE

En esta guia para trabajar Nos tratamos bien, de Lucia Serrano, encontrards:

@ Las ideas principales que se trabajan en el libro, junto con el nimero de la
sesion en la que se trabajan.

@ La metodologia que se utiliza en cada sesion, seguida de una pequeia
explicacién.

@ El conjunto de sesiones que conforman la propuesta.

Este dltimo punto merece detenernos un poco. La propuesta la integran diferentes
sesiones que no siguen un orden en especifico. Todas estdn contempladas dentro del
marco global de la obra, pero no tienen una continuidad cerrada, de modo que puedes
hacer las modificaciones que consideres oportunas segun tus necesidades. No
obstante, cabe mencionar que las ideas (y por tanto las sesiones) se presentan en el
mismo orden en el que aparecen en el libro.

Cada sesién consta de una serie de apartados para facilitar su comprension:

@ OBIETIVO (s Qué se pretende com esta, sesism?)

@) IDEA CLAVE ASOCIADA (;Qué idea ded Likine estomes thabajode?)
€) METODOLOGIA (;Quétips de actirmidades Ueraremes a cabo?)
™ MATERIALES (;Qué mecesitames para estas actividades?)
 DESCRIPCION (;Em qué consiste cada actimidad?)

(@ ORIENTACIONES PRACTICAS (2 Que comuiene temelv em cuemta? )

La dltima sesion consiste en la creacién de un mural que pretende recoger todo lo
aprendido hasta el momento.
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@) INTRODUCCION PARA EL DOCENTE

QUOOLVLOVLUOVOVLVLLVLLVLLLVLLVLLLLU

00000000000000000

Nos TRalamos

Sebre el Libhre....

No es necesario ser amigo o amiga de todo el mundo.
Pero si tratarnos bien. ¢ Sabes cémo hacerlo?

Este libro de Lucia Serrano parte del hecho de que todos somos Unicos y
diferentes; a partir de aqui, se explica de qué manera nos relacionamos con
los demds. A veces, las relaciones son tranquilas y serenas. Pero otras veces,
nos podemos sentir mal por lo que hacen los demds. ¢O quizds somos
nosotros los que hacemos sentir mal a alguien?

A partir de una serie de normas, el libro explica cémo es mejor actuar. Porque
si bien no es obligatorio ser amigo o amiga de todo el mundo, tenemos que
saber como llevarnos bien.

Sebre Lo autera

Lucia Serrano nacié en Madrid en el afio
1983. Desde que era muy pequefia le
explicaba a todo el mundo que cuando
fuese mayor trabajaria contando cuentos.
Cuando cumplié diez afios decidié que
nadie, de ninguna manera, le robaria la
imaginacion.

Cuando acabé el instituto, estudié Bellas Artes, donde disfruté mucho. Mds
tarde cogié un tren hacia Barcelona porque le dijeron que alli se hacian muchos
libros. Se enamoré del lugar y se quedd, dibujando, inventando cuentos,
aprendiendo y disfrutando.



@) IDEAS CLAVEDELLIBRO ~ | |

@ Ne Aoy nadie idémtice o nesethes. Ese nes Aace selv wnices..

Todos somos diferentes por dentro y por fuera. Alguien puede parecerse a
nosotros, pero no hay nadie exactamente igual.

SESION @

= Tedes mnecesitamens temer amiges. Eae meos hace sertin biemn.
Por eso no tenemos que excluir a nadie. Tenemos que fratarnos bien, aunque no
todos seamos mejores amigos. Nadie merece estar solo.

SESION €

= Despuis de pelearmes com alguien nes semtimes mak.

SESION €)

= 3ile Aablames mak a muestie cuerpe, se hace pequeie 4,
piersa que T paede carseguiin mada.

Para que nos haga caso, tenemos que hablarle con delicadeza.

SESION ©

= 9 mas. Lemite que ethas persemas me e wn preblema.

Estamos aprendiendo a hacer las cosas, y aprender no es algo malo.

SESION €©)




@) IDEAS CLAVE DEL LIBRO

= Ne pasa nada si ne sabemes reselier wn comflicte:
redimes ayuda o wrv adulte.

SESION (™

= 3L algivn compaiens necesita amuda, tememes que darselo.
Eso no quiere decir formar parte del conflicto. Hay otras maneras de ayudar:

apoyar a la persona que esta triste (jugando con ella) o avisar a un adulto.

SESION (™

=> Brema y buwla ne sem Le misme.
La primera consiste en reirse con alguien. La segunda en reirse de alguien.

SESION ©




@ METODOLOGTA

‘zQ: El conocimiento se o
construye gracias a las
aportaciones de todos los
estudiantes, de manera que
los diferentes puntos de X\//L
vista aportan matices sobre
un mismo concepto y
reconducen el debate hasta
llegar a una conclusién clara
que aporta un nuevo
conocimiento.

10N g

Conversacion en gran grupo
drigida por el docente con la

finalidad de asentar
conocimientos. Se lanzan

0

\’\'\\\]X_A DE ID€4J~

Espacio destinado a la
formulacion de
propuestas, sugerencias, &
hipotesis o alternativas
por parte del alumnado

en torno a una situacién
o fema concreto.

L A

P

ademds de la diversidn,
pretenden que el
alumnado trabaje
conjuntamente para
conseguir una meta
determinada.

preguntas abiertas pensadas >
para que los estudiantes se
planteen escenarios
hipotéticos, hagan uso de sus
conocimientos previos y los
relacionen con los nuevos
aprendizajes.

Q&‘b JCO

Creaciones artisticas
donde se pretende
que los alumnos dejen
volar la imaginacidn.




G ACTIVIDADES sesion @

“Nea aderthames e ek, Likre.”

Antes de o lectwra, (V] Duwramte Lo Lectura Denpuis de Lo Lectmra,

Bt

Qdea Lame
aseciada

Materiales.

-

® Despertar la curiosidad y anticipar el contenido del cuento.
® Activar conocimientos previos.

Se ponen en prdctica conocimientos previos (ain no se ha iniciado la
lectura).

LLUVIA DE IDEAS

Cartulina DIN A3 dividida en tres secciones, materiales para escribir y
post-its (opcionales).

Observacion de la portada: el grupo se sienta en asamblea observando el
libro. Todos miran la portada y leen el titulo. Se comenta qué aparece en
la ilustracion, qué creen que estd pasando y de qué podria tratar la
historia. El libro puede rotar entre los nifios y nifias para que lo toquen,
hojeen sus pdginas y se familiaricen con su formato (como son las
ilustraciones, cudntas pdginas tiene, etc.).

Lluvia de ideas: el docente plantea tres preguntas al grupo. cDe qué
creemos que trata el libro? ¢Qué significa tratarnos bien? (Qué esperamos
aprender con este libro? Los alumnos comparten sus ideas.

Registro de ideas previas: el docente prepara una cartulina DIN A3
dividida en cuatro espacios diferentes, con las tres preguntas anteriores
como titulo de cada uno (el cuarto espacio se deja en blanco). La idea es
completar la cartulina con ayuda de todo el grupo-clase, ya sea de manera
individual (se le enfrega a cada alumno un post-it en el que escribe o dibuja
su idea para pegarlo después en el apartado correspondiente), o mediante
una lluvia de ideas grupal, saliendo por turnos a escribir una palabra, frase
breve o dibujo representativo de la opinién de toda la clase.

Producto final: el resultado es una cartulina que refleja los conocimientos
previos y las expectativas de todo el grupo-clase. El cuarto espacio se deja
en blanco, ya que se completard en la dltima sesidn del proyecto, por lo que
esta cartulina debe ser guardada por el docente o permanecer en un lugar

visible del aula.
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(™ ACTIVIDADES ssiovc

“Nea aderthames e ek, Likre.”
Antes de o lectwra, (V] Duwramte Lo Lectura Denpuis de Lo Lectmra,
S —
practicas No se requieren.

EJEMPLO %"
Asi tleme que quedai Lo cartulima DIN A3.

NOS TRATAMOS BIEN
De qué creemos que Qué signhfica tratarnos Que esperamos
trata el libro ien aprender con este libro




(™ ACTIVIDADES sovo

MQ [ %’q [ ."

Anttes. de Lo, Lectmna, Ourante bablectwra, (] Despucs de o Lectura,

Qhieti ® Reconocer caracteristicas comunes y diferenciales entre los compatieros,
con el fin de celebrar la diversidad y poner en valor lo especial que tiene
cada persona.

* Fomentar el buen clima del aula y favorecer la cohesion del grupo-clase.

Qdea cLare

o =D Ne Aany nadie idéntice o nesethes. Ese mes Aace seh nices.
Metedelegio DIBUJO ARTISTICO REFLEXION GUIADA
Material Papel y materiales de dibujo, blue-tack, un vaso y papelitos con los nombres
de la clase.
® L Autorretrato: cada alumno realiza un dibujo de si mismo, centrdndose en sus

rasgos fisicos. Después deben pintarlo.

Exposicion de los retratos: una vez finalizados, se exponen todos los
retratos en la pizarra, los unos al lado de los otros. Deben ser visibles para
el grupo-clase

Juego de adivinanzas: sale un alumno al azar. Mete la mano en el vaso y
extrae un papelito sin mirar, que serd el nombre del compafiero a quién
debe describir y que el resto de la clase deberd adivinar. Se debe alternar
un rasgo fisico (e]. lleva una camiseta roja, tiene el pelo rizado, su piel es
clara...) con un rasgo personal (ej. es simpdtico, ayuda a los demds, le gusta
jugar al futbol...). El docente ird anotando en cada ronda de pistas las
caracteristicas que se van describiendo en la pizarra. Ganard el compafiero
que consiga adivinar de quién se trata, que serd el siguiente en salir.

Argumentacion: cuando esto ocurra, el alumno que ha hecho la descripcién
debe justificarla, y el alumno interpelado debe expresar si se siente o no
identificado con ella.
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(™ ACTIVIDADES swsmvo

“Q - %'q - '"

Amites. de Lo Lectura, Ouramte o lectuna (V] Despuss de ba Lectura,

DA Mois

e
By

Reflexion final: al acabar, se hace una reflexidn conjunta rescatando algunos
momentos del juego. La idea es que los alumnos vean que, a pesar de tener
rasgos comunes (durante el juego, antes de adivinar de quién se trataba,
habrdn ido diciendo el nombre de otros compafieros que también tienen esas
caracteristicas), siempre hay un rasgo distintivo que nos hace ser Unicos y
diferentes a los demds (el rasgo que ha permitido identificar quién era).

® Se recomienda pegar los autorretratos en la pizarra con blue-tack.
® Laidea del autorretrato es que este sea lo mds fiel posible a la persona

que representa. No se busca una representacion artistica o perfecta, sino
que el alumno se sienta identificado con su creacidn.




(™ ACTIVIDADES saove

“Nes pasames La peleta”

Anttes. de Lo, Lectmna, Ouramte balectwra, (V] Despucs de o ectura,

Jdea Lave
aseciada

Metodelegia

Materviales.

® Crear una experiencia vivencial que permita al alumnado fomar conciencia
de lo que supone ser excluido y/o excluir a alguien de un grupo.

® Destacar el valor de la amistad y su impacto en el bienestar.

® Recoger las reflexiones llevadas a cabo durante la sesién en un material
tangible que fomente la continuidad en el aula de estos valores.

= Tedes mecesitames temer amiges. Ese nes Aace sertin biem.

REFLEXION GUIADA JUEGO COOPERATIVO

Una pelota, un vaso, papelitos con los nombres de la clase, papelitos vacios,
una cartulina, altavoces y un reproductor de video.

Sorteo: el docente tiene un vaso con todos los nombres de la clase. Escoge
cinco al azar y estos deben salir fuera del aula.

Explicacion de la dinamica: al resto del grupo les explica la dindmica: deben
ponerse en circulo y pasarse la pelota mientras la misica estd sonando. El
objetivo es que, durante todo el recorrido, la pelota no toque el suelo ni una
vez. Deben ir al ritmo de la mdsica que estd sonando (ej. si la misica se
acelera, deben pasarse la pelota mds rdpido). El docente les advierte que los
compafieros que estdn fuera NO deben saber en qué consiste el juego.
Tampoco se les puede pasar la pelota. Deben fingir que no estdn.

Comienzo del juego: se pide a los cinco hifios o nifias que estdn fuera que
entren en el aula y que se coloquen entre sus compafieros, formando parte
del circulo. Deben estar mezclados por todo el circulo. Entonces, el
docente da comienzo al juego y se observan las primeras reacciones.

Primeras reacciones: al acabar, se pregunta a los cinco nifios o nifias cémo
se han sentido y por qué. La idea es que se hayan sentido frustrados porque
querian participar y no podian. Es decir, se han sentido excluidos. Después,
se pregunta a los demds como se han sentido ellos al ver que sus compafieros
no podian jugar.
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G ACTIVIDADES seston @

“Nes pasames La peleta”
Anttes. de Lo, Lectmna, Ourante bablectwra, (] Despucs de o Lectura,

Segunda ronda del juego: se hace una segunda ronda (ahora con todos los
nifios y nifias), pero ahora pidiéndoles que finjan estar enfadados. No se
pueden mirar los unos a los otros, ni tampoco reir al pasarse la pelota.
Deben estar frios y serios. Después les preguntamos si les ha gustado jugar
asi, e introducimos la idea de que estar enfadados hos hace sentir mal.

Deschippciomn

Reflexion final: transmitir la idea de que a pesar de ser diferentes (como
se explicé en la sesion anterior), todos necesitamos tener amigos. Cuando
no los fenemos, nos sentimos mal. Se proponen entonces posibles maneras
de solucionar conflictos y se apuntan en un papel. El docente los recogerd y
los apuntard de manera visual y bonita en una cartulina.

Rincon de la calma: estas cartulinas estardn pegadas en el rincén de la
calma de la clase a modo de consejo si alguna vez alguien ha discutido con
otro compafiero y necesita ideas para solucionarlo.

Wlemtaciones. Debemos validar todas las ideas que surjan:
phaciicas ® Si los alumnos se han sentido tristes al observar que sus compafieros no
podian jugar, les decimos que si estamos en un grupo de amigos que
excluye a alguien, no tenemos por qué estar de acuerdo con eso.
* Siotros nifios y nifias se han divertido por la confusién de los compafieros
que no han podido jugar, lo validamos (ya que estamos en un juego), pero
aprovechamos para decir que hay personas que se alegran de excluir a

otras y que eso estd mal.




G ACTIVIDADES sesione

Anttes. de Lo, Lectmna, Ouramte balectwra, (V] Despucs de o ectura,

et

Qdea Larre

Metedslogia,

Materiales

Deschimcis

* Poner de manifiesto el impacto que tiene nuestro lenguaje interior (cémo
nos hablamos a hosotros mismos) en nuestra autoestima.

® Ayudar al alumnado a identificar los tipos de pensamientos: diferenciar los
que son perjudiciales para nosotros de aquellos que no lo son.

* Ofrecer estrategias para transformar los pensamientos intrusivos en
mensajes constructivos.

= i Le Aablames mal a ruestie cuerps., se Aace pequeive vy,
piemsa que e puede corseguii nada.

= 9 mans Lemte que sthas persernas ne es wn prebilema.

REFLEXION GUIADA APRENDIZAJE COOPERATIVO

Altavoces y reproductor de video, fotografias de las diferentes partes del
cortometraje, cartulina/imagen de un semdforo (A3), tarjetas con diferentes
tipos de pensamientos, un vaso, papelitos con los nombres y blue-tack.

Visualizacion del cortometraje: para reforzar las ideas clave trabajadas
en el libro, se visualiza el cortometraje "PIP”, sobre un perro que estd
aprendiendo a ser guia para personas ciegas y ho confia en si mismo.

Reflexion sobre el cortometraje: tras la visualizacion, se comenta el
contenido del video para asegurar su comprensidn.

Linea temporal: la primera parte de la sesién consiste en ordenar en una
linea temporal escenas del cortometraje. Cada punto de la linea temporal
refleja el estado de aprendizaje en el que se encontraba el perro: “Lo
intento” -"Error"-"Lo intento de nuevo”-"Error”-"Me siento pequefio”-"Lo
intento una vez mds"y "Lo consigo”. Pueden hacerlo en pequefios grupos (tres
o cuatro nifios o nifias) o todo el grupo-clase.

" w

14



G ACTIVIDADES sesione

Anttes. de Lo, Lectmna, Ourante bablectwra, (] Despucs de o Lectura,

e Mois

By

erlace ak
cortemetnage

httos://www.voutube.com/

watchu=07d2dXHYb04 WAY \

Semdforo de los pensamientos I: tras la reflexidn de lo que implica el
proceso de aprendizaje, aplicamos los conocimientos a la vida real. Para ello,
es necesario crear un poster grande en forma de semdforo. Puede ser una
imagen o una cartulina dividida en tres secciones: verde, amarillay roja. La
primera es para los pensamientos positivos, la segunda para aquellos mds
ambiguos o neutros, y la tercera para los pensamientos negativos. En gran
grupo, deben intentar clasificarlos en la columna correspondiente. En cada
turno saldrd aleatoriamente un nifio o nifia a colocar el pensamiento segun el
consenso general.

Semaforo de los pensamientos II: una vez colocadas todas las tarjetas, la
idea ahora es coger los papelitos negativos (pegados en el semdforo con blue-
tack) y transformarlos en positivos. Para ello, el docente debe darle la vuelta
a la tarjeta (que estd en blanco) y apuntar ahi la version positiva. Entonces ya
se pueden colocar en la columna verde. El objetivo es que, al acabar, todos
estén en la parte verde, transmitiendo la idea de que todos los pensamientos
negativos pueden ser positivos, todo depende de la forma en la que nos
hablamos.

Una reflexién para la actividad de "“linea temporal”: los otros perros iban mds
rdpido que él, pero finalmente fue él quien lo consiguid. ¢Qué habria pasado si
se hubiese rendido en el primer o segundo intento?

Mensaje: no hay que rendirse ni compararse. Lo importante es llegar. No pasa
nada si nos equivocamos durante el camino, estamos aprendiendo.



https://www.youtube.com/watch?v=07d2dXHYb94
https://www.youtube.com/watch?v=07d2dXHYb94

N\
(™ ACTIVIDADES sove >

EJEMPLO %"
Asi tleme que quedan Lo Limea temperad dibujada en Lo
MMM.

o —© 3 —B——

Lo consigo Lo intento una vez més Me siento pequefio

W

Estas. ser Las Umdgemes que tiememn que W pegadas em Lo




(™ ACTIVIDADES e
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MATERIAL

(™ ACTIVIDADES e

Estes. sem Les persamientes que tiememn que v pegades em el

semafers.

Pensamientos POSITIVOS:

Si me equivoco, puedo
vo|ver a intentarlo.

Hoy toca ir a la
escuela.

Hoy comemos
Ientejas.

Me gusta como

dibujo.

\
Puedo pedir ayu(Ja Si

|

|

| i |
a necesito. |
J

Soy l?uen

amigo/amiga

Me es{:uerzo, y €s0
es importante.

So importante y me
y 1mp y
quieren.

Tengo que recoger
mis juguetes.

Tengo que ponerme
la chaqueta.



Seguro que sacaré malal
nota en pléstica. !

{4

Puedo intentar|o y hacerlo
lo mejor que puecJa.

Na&ie me escucha

wandoheblo, | |

{

Puedo Ievantar |a mano 0
halolar cuando me toque.

Nunca me eligen
para jugar.

U

Puedo buscar a alguien que
quiera jugar conmigo

Sino gano, quiere
decirque S0y malo.

U

Aun ue no gane, siempre
q p
puedo chvertirme.

19

(™ ACTIVIDADES ssve % s

To&o me sale peor
que a los demés.

U

No me tengo que comparar
porque todos somos dhferentes

oo T T T \

| |
I Seguro que la maestra |

estd enfadada conmigo!
| S /

U

A lo meJ'or no se ha dado cuenta

de que me ha halolado ma|.

[ o
I Slempre molesto a |os [
| demis.

Puedo intentar portarme meJ'or.






(™ ACTIVIDADES saono

Anttes. de Lo, Lectmna, Ouramte balectwra, (V] Despucs de o ectura,

et

Jdea clame

aseciada

Metodslogia,

Materiales.

Decimct

® Inculcar al alumnado la necesidad de pedir ayuda cuando sea hecesario.

* Demostrar que existen diferentes alternativas para afrontar un problema.

® Crear un material/recurso tangible que fomente la continuidad de estos
valores en el aula.

* Fomentar un buen clima de aula y desarrollar en los alumnos el sentimiento
de pertenencia a su grupo-clase.

=> Ne pasa nada si ne sabemes resslmer wi conlicte: pedimes.
ayuda v wrv adulte.

= 3L algivn compaiere necesita ayuda, tememes. que darsela.

REFLEXION GUIADA  LLUVIA DE IDEAS

Papelitos con casos.

Asamblea inicial: se pide a los alumnos que se sienten en circulo.

Planteamiento de los problemas (OPCIONAL): se propone a los alumnos que
escriban o dibujen en un papel un problema que hayan tenido durante la
semana, ya sea en el colegio o en casa.

Consultorio guiado por el docente: en el caso de que el paso anterior se
omita, el docente presenta unas tarjetas a modo de consultorio. En ellas
aparecen problemas cotidianos que, segtn explica, le han contado unos
alumnos andnimos, cuyos hombres ho puede revelar. Los problemas
presentados responden a situaciones cercanas y habituales en la vida de los
nifios y nifias. Entre todos, se proponen diferentes soluciones o alternativas
para cada caso, que se irdn anotando en la pizarra

Reflexion conjunta: al finalizar la actividad, se realiza una reflexién con el
grupo-clase que trata de poner en valor la importancia de pedir ayuda cuando
no sabemos afrontar solos un problema; y se destaca que puede haber mds
de una forma adecuada de resolver una misma situacién (como se observa en
la pizarra). En los casos mds dificiles, se refuerza la idea de acudir a un
adulto de referencia o a la familia.
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G ACTIVIDADES seston®

Antes de La Lectura

DesNiois

Ouramte o lectuna (V] Despuss de ba Lectura,

Propuesta de continuidad para el aula: se plantea la creacién de un
consultorio anénimo permanente en el aula. Para ello, se habilita un corcho o
espacio visible donde los alumnos puedan colocar, de forma anénima, los
problemas que deseen compartir. A lo largo de la semana, los compafieros
podrdn leerlos y aportar posibles soluciones, favoreciendo la cohesién del
grupo y el sentimiento de cooperacién y pertenencia.

En el caso de que se haga la parte de "planteamiento de problemas”, se
recalca a los alumnos que no deben aparecer nombres de otros compafieros.
Para evitarlo, se acuerda utilizar nombres ficticios cuando sea necesario
hacer referencia a otras personas, excepto si se trata de la madre, el padre

u otros familiares.
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(™ ACTIVIDADES sesmno

EJEMPLO "
Asi tieme que quedai Lo prepuesta de cortimuidad.

L

Wi

CONSULT

Consu]tas
voluntarias.

Bo|l’gra1[‘o para

escribir.
/(

Ejemplo de consulta: Sobre con post-its para coger.

. Problem Tanto el alumno que expone el prololema como los

compafieros ctje ]e resEonden pue(Jen clecidir si quieren
poner su nombre 0 pre jeren que e mensaje sea

v

Respuesta 1
Respuesta 2

Respuest33 ;.
anonimo.

Caso 1. En el recreo querfa jugar a |3 pe|ota con otros nifios, pero no me (Jejaron. Me enFacJé mucho y

\|
1
1
i
me Fui sin decir nada. Estuve enuna esquina solo ytriste, hasta que nos hicieron entrar en clase otra |
1
vez. Me sentf mal por haber malgastado todo el recreo sin hacer nada. E

4



G ACTIVIDADES seston

4 Y
I 1
! Caso 2. Me equivoqué haciendo una ficha en clase porque no entendfa lo que habia que hacer. No pedf i
1

1
i ayuda y me que(Jé sin terminarla porque me daba verglienza parecer tonta. Al dra siguiente la proFe vio i
1
| queno haba hecho los deberes y me senti triste porque estuve mucho tiempo intentando hacerlos, i
1

1
i pero no lo consegui. i
e e e e e e e e J
ST e - ~
[ 1
t (aso 3. En casa me peleé con mi hermano mayor porque queriamos el mismo juguete. Empezamos a i
1

1
E gritarnos y decirnos €0sas un poco Feas. Mams y papé nos castigaron sin jugar a Ios dos, asi que i
1
E ninguno se que&é e|J'uguete. Me sentf triste porque no queria pelearme ni decir las cosas que (Jije; i

1
i solo queria jugar, pero no supe encontrar una solucién. '
e e e e e e e J
N L N N N N N N N N N N N N S N N N N N N N N N ~

S
1
Caso 4. Jugando a un juego en el patio perdl’y me enfadé¢ mucho. Empujé a un compafiero y me i
1
castigaron sin recreo. Después pensé que no queria hacerle dafio, pero cuando me enfado me pongo !
i
'l

muy Nervioso y no pienso. No sé qué hacer para calmarme. Me pasa siempre.

Caso b. Undiano queria entrar a clase porque echaba de menos a mi familia. Lloré y me agarré

\|
1
1
i
fuerte a la puerta. La proFe tuvo que venir a ayudarme y yo me sentia mal porque no sabfa c6mo decir !
1
lo que me pasaba. No encontraba las pa|al>ras. E

/

P e e e e - ~
1 1
E Caso 6 \/i que un comparero estaloa solo en el patio y otros nifios se refan de é|. No me atrevi a decir i
i nada porque pensaloa que se iban a meter conmigo también. Luego me sentf mal por no haberle i
1

i ayudado. i
‘\\ ____________________________________________________________________________ ,/'

e e e e e ~

Caso /. Dos amigos mios se enfadaron entre ellos y me dijeron que no jugara con el otro. Yojugué un

rato con uno, y el otro se enfads conmigo. No sé qué hacer porque no quiero per&er a ninguno de los

(JOS.




(™ ACTIVIDADES s

"5 €5 ghaciese tede Le que decimes?”

Anttes. de Lo, Lectmna, Ouramte balectwra, (V] Despucs de o ectura,

Qdea Larre
aseciada

Metodologia

Materiales

® Intfroducir el concepto de burlay broma.

* Evaluar su comprension a través de un juego.

¢ Tdentificar las caracteristicas que hos permiten identificar un comentario
como burla o como broma.

® Desarrollar habilidades para la convivencia gracias al trabajo cooperativo
(escucha activa, respetar el turno de palabra, tender puentes entre
diferentes opiniones, etc.

= Brema y bwda ne sem le misme.

LLUVIA DE IDEAS APRENDIZAJE COOPERATIVO JUEGO COOPERATIVO

Carteles para cada grupo con la palabra "burla” y "broma” (dos por grupo),
aros verdes y rojos (parte OPCIONAL) y una cartulina DIN A3 dividida en
dos columnas: bromas y burlas. También un reproductor de video para el
timer (en el caso de querer usarse).

Lluvia de ideas: ¢Qué diferencia hay entre una broma y una burla? ¢Qué le
pasa a la persona a quién va referida la broma o la burla? (en el caso de la
burla, rien unos pocos, en el de la broma, se rie fambién la persona implicada).

Parte prdctica: aplicamos lo aprendido. La clase se distribuye por el aula en
grupos de 4-5 alumnos. Se designa un portavoz. La parte prdctica se divide
en dos partes: una primera grupal y otra individual (OPCIONAL).

Parte I: en la primera parte, los grupos debaten en tiempo limitado si una
situacién se trata de una burla o broma. En cada caso, levantardn el cartel
correspondiente los portavoces de cada grupo, representando la opinién
colectiva. Se anotardn los puntos. Para afiadir tensién, puede haber un timer.

Parte IT (OPCIONAL): la siguiente parte es motriz e individual. Hay varios
aros esparcidos por el suelo (broma: aro verde; burla: aro rojo). Un miembro
de cada grupo debe correr al aro del color que corresponda en funcion de si
considera que es broma o burla. No tiene la ayuda del grupo, debe tomar la
decisién de manera individual mientras suena el timer. En cada ronda, sale un
nifio o nifia diferente. Se sumardn los puntos obtenidos en la parte Iy II.
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G ACTIVIDADES sesiono

"5 €5 ghaciese tede Lo que decimes?”

Anrtes de La Lectura Duwrarte La Lectuna |\/| Desputs de Lo Lectina
® ., Reflexion final: cQué tienen en comdn las burlas? ¢Son comentarios

despectivos? ¢Hacen referencia al fisico? ¢Como habéis sabido que eran
burlas? Con estas reflexiones, se rellena una cartulina de dos columnas: una
columna sobre las burlas y las bromas, afiadiendo caracteristicas de cada una
para aprender a diferenciarlas. Este recurso permanecerd en el aula para la
concienciacion.

Qulertacienes Para la parte IT (OPCIONAL): recalcar a los alumnos que no nos enfadamos

Practicas si la persona del grupo no ha obtenido un punto. Lo han hecho lo mejor que
han podido.
erlace ok,
tmen

https://www.voutul)e.com/

watch2v=6H8jwyM

EJEMPLO &
Asit tleme que quedan Lo cartulima DIN A3.

BROMA O BURLA
BROMAS BURLAS

QOO

QOO
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https://www.youtube.com/watch?v=6H8jMHyvDbk
https://www.youtube.com/watch?v=6H8jMHyvDbk

G ACTIVIDADES sesion® 5;& <CZ

MATERIAL

Esten sam Les carteles para ef, pertares de cada gupe e Lo

pante 1.

e e e e e e e e e e e e e e T

IIIIIIIIIIIIIIII

e e e e e e e e e e e e e .

IIIIIIIIIIIIIIII
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(™ ACTIVIDADES ssine

MATERIAL &

Este e e, Lintade que el decerte tieme que hecitar.

2. Hacer cosqun”as a algulen (su este qu|ere) 'BROMA({E}

________ 7

8 Relrse porque algwen cJe Ia clase lee lento | BURLA CE |

]7 Relrse si tu amigo no saloe |a respuesta | BURLA of=

)]
]9 Hacer somdos mientras ]a maestra estd explicando BURLA B
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@ CREACION DEL MURAL sesion finac »

“Pemiende em comivi Lo que hemes apremdide”
Amttes de b, fectune Ouramte ba, Lectura, Después. de bov Lectrna, (V]

o ® Rescatar ideas y expectativas previas del alumnado, para compararlas con
Qbgetine los conocimientos adquiridos después de la lectura.
® Recapitular todos esos conocimientos.
* Plasmarlos en una creacidn artistica que refleje la totalidad del proyecto
y permanezca en el centro a modo de llamamiento para tratarnos bien.

Qdea charre o _
cnveiaile, Recapitulacion de todas las anteriores.
Metedelegio LLUVIA DE IDEAS DIBUJO ARTISTICO
Materioles Cartulina de la sesion O, mural y materiales de dibujo.
Deschimcis Cartulina sesion 0: el docente retoma la cartulina que se rellend en la sesion

0, y mientras el grupo-clase estd sentado en forma de asamblea, coloca la
cartulina en medio (o en cualquier otro espacio visible) para comentarla.

Comparativa: se observan las respuestas que se recogieron en la cartulina y
se lanzan estas preguntas para incitar a la reflexién: (Pensdis que teniamos
una idea cercana de lo que trataba el libro? (en relacién a la columna 1), ¢Ha
cambiado nuestra idea de lo que significa tratarnos bien? (columna 2), y
¢QUE significa para vosotros, ahora, tratar bien a una persona? ¢Creéis que
ahora sabemos cosas que antes no sabiamos? (columna 3).

Columna 4: es momento de completar la cuarta columna (que se habia estado
reservando hasta ahora) y de responder a la pregunta: ¢Qué hemos
aprendido? De esta forma, se comparan las expectativas iniciales con los
conocimientos adquiridos, lo que da una idea bastante clara de la evolucién
que ha tenido el alumnado. Esto implica recapitular todos los valores que
aparecen en el libro y que se han ido trabajando a lo largo de las sesiones.

29



o

=~

() CREACION DEL MURAL sesioura »

“Pemiende em comivi Lo que hemes apremdide”

Amttes de b, fectune Ouramte ba, Lectura, Después. de bov Lectrna, (V]

Creacion del mural: una vez completada la cuarta columna, esta nos sirve de
base para la creacion del mural (producto final). Debemos partir de los
conocimientos adquiridos y plasmarlos en una composicion artistica que
refleje estos aprendizajes. Para ello, se propone lanzar una serie de
preguntas que ayuden a los alumnos a transformar los valores en situaciones
o0 gestos concretos que se puedan dibujar. Es decir, se pretende que los
alumnos no perciban los valores como algo abstracto.

D Mcis

Wiemtacieones Proponemos una serie de preguntas para ayudar a rescatar los aprendizajes

phdcticas de cada sesién para el mural:

SESION ©
¢Cdmo se os ocurre dibujar que somos diferentes? ¢Dibujamos nifios y nifias
con el mismo color de pelo? ¢Todos visten igual? (Qué cosa especial puede
tener cada nifio o nifia que dibujemos?

SESION €@

¢QUE cosas nos recuerdan a la amistad? ¢Un abrazo es una forma de hacerle
saber a alguien que le queremos? ¢Y jugar con él? ¢Y reirnos? ¢Pensdis que
alguien que se siente solo representa la amistad? ¢Coémo dibujamos la amistad?

SESION ©

¢Cdmo podemos dibujar una persona que estd contenta consigo misma? Pensad
en un nifio o nifia que se estd mirando en el espejo y sonrie. ( Tiene
pensamientos bonitos sobre si mismo? ¢Pensdis que alguien que ha conseguido
algo que le costaba mucho estd contento consigo mismo? ¢Y un nifio o nifia que
intenta algo y no le sale, pero no se rinde? ¢Qué situaciones del cole o
simbolos os recuerdan a estas cosas?

SESION (®
¢QUE significa pedir ayuda? ¢Como podemos simbolizar que alguien no estd
solo? Por ejemplo, tocarle la mano o el hombro a alguien cuando estd nervioso
o triste, cpensdis que es una forma de decirle que le apoyamos?

SESION ©

¢Cudl era la diferencia principal entre una broma y una burla? (en la broma
todos rien, en la burla no). ¢Cdmo se puede dibujar esto?
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@ CREACION DEL MURAL seszon finat )

“Pemiemde em comivn Lo que hemes apremndide.”
Antes de Lo Lectiura Duramte Lo Lectiwra Denpuds de Lo Lectra &~

¢Deberiamos poner un titulo? cQué titulo? ¢Dénde? cPensdis que las
personas que vean nuestro mural van a entender lo que queremos decir con
nuestros dibujos? ¢Cudl es nuestro mensaje realmente? cQué les queremos
decir a nuestros compafieros del cole? (que deben de tratarse bien).

DerNicis

Otras preguntas
para la creacidn
del mura|.
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