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Este recurso forma parte de Educación Responsable, un 

programa educativo de la Fundación Botín que favorece el 

desarrollo emocional, social y de la creatividad, promueve 

la comunicación y mejora la convivencia en los centros 

escolares a partir del trabajo con docentes, alumnado y 

familias.

Los recursos de Educación Responsable permiten trabajar 

las siguientes variables: Identificación y expresión 

emocional, empatía y autoestima (desarrollo afectivo), 

autocontrol, toma de decisiones, y actitudes positivas 

hacia la salud (desarrollo cognitivo) y habilidades 

de interacción, autoafirmación y oposición asertiva 

(desarrollo social) y la creatividad.
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DESARROLLO AFECTIVO

IDENTIFICACIÓN Y EXPRESIÓN EMOCIONAL

TÍTULO

¡HASTA PRONTO!

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/ruior0

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR

Expresión emocional.

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar.

EDAD RECOMENDADA:

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

D’Artacán emprende un viaje a París. Sus vecinos y 
amigos acuden a despedirle.

REFERENTE TEÓRICO: La autoexpresión emocio-

nal como factor de protección requiere del educa-

dor una suave conducción del alumno para ayudar-

le a transmitir sus sentimientos en sus diferentes 

grupos sociales. Aprender a manifestar cariño, en-

fado, tristeza, añoranza o decepción con expresio-

nes verbales y gestuales adecuadas, constituye uno 

de los más importantes pilares para la construcción 

de una personalidad equilibrada.

RAZÓN DE SER: En la presente actividad, a partir de 

una secuencia audiovisual los alumnos aprenden 

fórmulas para expresar sus emociones. Mediante 

instrucciones sencillas del educador, los niños des-

pliegan gestos de afecto a sus compañeros.

En una dinámica 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 final facilita que los niños hagan un regalo a un 

compañero de clase.

DESARROLLO

1ª Fase

El educador explica a los alumnos que decir a una 

persona que la queremos es muy fácil. Se darán ins-

trucciones a los niños como:

•	 María, dile a Ignacio que le quieres mucho

•	 Rosa, hazle un gesto de cariño 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’Artacán 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 comprensión del mensaje:

•	 ¿Qué le dicen a D’Artacán sus amigos?

•	 ¿Al principio discuten?; ¿qué se dicen unos a 

otros?

•	 ¿Qué pasa al final?; ¿acaban siendo amigos o dis-

cutiendo?

2ª Fase

Se desarrolla la siguiente dinámica: 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 niño:

•	 “Cuando vamos a despedir a papá, mamá o a un 

hermano que se va de viaje ¿qué gestos hace-

mos?; ¿qué le decimos?; ¿qué gestos de cariño le 

hacemos?”

•	 “¿Qué podrías prestar o regalar a un amigo que 

está un poco triste? Tiene que ser algo que a ti te 

guste mucho. ¿Qué le dirías?” [Esta última pre-

gunta procede con alumnos de 5 ó 6 años de 

edad]

•	 “Si le has hecho daño sin querer a un niño de tu 

http://hyperurl.co/ruior0
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clase ¿cómo le pedirías perdón?; ¿qué le dirías?” 

[Preguntas para grupos de 5 ó 6 años]

•	 “Si fuéramos los amigos de D’Artacán ¿qué le re-

galaríamos para que se acordara de nosotros du-

rante su viaje?”

3ª Fase

Se propone un juego popular a propósito de la te-

mática abordada. Para su desarrollo pedimos a un 

alumno que salga un momento del aula. Él será 

D’Artacán, y los demás sus amigos. Le van a dar un 

regalo (cualquier objeto de pequeñas 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-

rá el objeto en cualquier lugar de la sala. A continua-

ción se hará entrar al niño, quien deberá buscar por 

el aula hasta encontrar su regalo. Según se aproxime 

o se aleje del lugar en el que esté oculto, todos dirán 

“frío, frío”, o “caliente, caliente”.

Cuando lo encuentre, deberá agradecer a su mane-

ra (diciendo “gracias”, o “mandando” besos) al grupo 

por la ayuda recibida.
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TÍTULO

EL LAGARTO ESTÁ LLORANDO

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/m8w1gd

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Identificación y expresión emocional.

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar, Plan lector. 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

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

El lagarto está llorando, 

la lagarta está llorando.

El lagarto y la lagarta con delantalitos blancos

Han perdido sin querer su anillo de desposados.

¡Ay, su anillito de plomo, 

ay su anillito plomado!.

Un cielo grande y sin gente

monta en su globo a los pájaros.

El sol, capitán redondo,

lleva un chaleco de raso.

¡Miradlos qué viejos son!

¡qué viejos son los lagartos!

¡Ay, cómo lloran y lloran, ay,

ay, cómo están llorando!

[Federico García Lorca]

REFERENTE TEÓRICO: Para una adecuada expre-

sión emocional, los niños han de aprender a detec-

tar las manifestaciones que acompañan 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 ánimo. Únicamen-

te entendiendo los motivos de las manifestaciones 

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

ayudar a modularlas.

RAZÓN DE SER: Una poesía sirve como herramien-

ta metodológica para promover en los niños de 

corta edad la detección de algunas causas que pro-

vocan manifestaciones emocionales. Empleando 

comentarios y preguntas, el educador anima a los 

pequeños a inferir los motivos que originan distin-

tos comportamientos (llanto, sonrisa, etc.) tanto en 

bebés como en iguales o adultos.

A través de una dinámica, el maestro facilita que los 

niños distingan con claridad sentimientos como la 

alegría, la pena o la decepción. En un juego poste-

rior, los niños pasarán de “estar tristes” a “estar con-

tentos” de una manera muy divertida.

DESARROLLO

1ª Fase

El educador explica a los alumnos que “todas las 

personas, pequeños y mayores, nos ponemos ale-

gres y tristes de vez en cuando. A veces lloramos y a 

veces reímos, y las razones de por qué nos sentimos 

de una forma o de otra son distintas”.

Se anima la participación de los niños con pregun-

tas de aproximación:

• Los bebés lloran cuando....

• Los niños lloran cuando...

• ¿Y los mayores? ¡A veces se nos saltan las lágri-

mas! ¿cuándo? [con alumnos de 3 y 4 años se

proporcionarán pistas: cuando recordamos algo

muy bonito, cuando somos muy felices, cuando

tenemos un poco de pena...].

Se invita a los alumnos a escuchar una poesía “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 aclarará el significa-

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

http://hyperurl.co/m8w1gd
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Se formularán preguntas para asentar la compren-

sión del poema, como:

• ¿Están tristes los lagartos?; ¿por qué?

• ¿Quién es el “capitán redondo que lleva un chale-

co de raso”?

• ¿Tú también te pondrías triste si perdieras un re-

galo que te hizo tu mamá?

2ª Fase

Se desarrollará la siguiente dinámica: el educador 

pinta en un extremo de la pizarra un rostro alegre 

y un rostro triste en el otro. A continuación les pide 

que imaginen un bebé. Irá diciendo acontecimien-

tos cotidianos en la vida de un bebé, y los niños irán 

señalando con la mano qué rostro pondrá éste.

[Con alumnos de 5 ó 6 años lo apuntará bajo el ros-

tro alegre o triste; incluso puede intentar “confun-

dirles”: señalará el rostro triste diciendo “si le hago 

cosquillas, se pondrá...”, esperando a que los niños 

“le corrijan”].
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TÍTULO

¡QUE VIENE EL LOBO!

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/l2ebnf
http://hyperurl.co/nuwlyj

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Identificación y expresión emocional.

CONTEXTO ESCOLAR

Trabajo por proyectos. 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

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

REFERENTE TEÓRICO: Estados emocionales como 

tener miedo o estar asustado son habituales en niños 

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 imaginación de los alumnos.

RAZÓN DE SER: Se emplean medios audiovisuales 

como estímulo, así como dinámicas con pregun-

tas-caso y juegos emocionales para el desarrollo de 

la actividad.

DESARROLLO

 1ª Fase

El maestro introduce el tema de los miedos infanti-

les con comentarios y preguntas de aproximación:

• Aunque no os guste reconocerlo, a veces tenéis

miedo. Es algo absolutamente natural a vuestra

edad. Todos los niños, cuando aún son pequeños,

tienen miedo de vez en cuando.

• ¿Recordáis la última vez que os entró un poco de

miedo?; ¿era de noche?; ¿estabais en un sitio a os-

curas?; ¿estabais solos?

• Todos sabemos que os dan miedo cosas que no

existen, como ogros y brujas. Eso es bueno, por-

que así os podéis tranquilizar en seguida.

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 continuación se for-

mula la siguiente pregunta para la puesta en común:

¿Qué cosas o personajes a veces os dan miedo?. 

[Procurad que se mencione un buen número 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 están en nuestra imaginación”

[La dinámica anterior es más apropiada para grupos 

de 3 y 4 años. Con alumnos de 5 y 6 años, el educa-

dor puede hablar en pasado: “cosas que hace uno o 

dos años os daban miedo”]

2ª Fase

Se abordan otro tipo de temores: los que se mani-

fiestan ante situaciones o seres reales y que pueden 

entrañar algún tipo de riesgo para los niños con 

preguntas-caso:

• “A veces tenéis miedo o estáis asustados, y existe

una razón para ello. Pueden pasaros cosas que no

salgan de un cuento o de la imaginación. Enton-

ces sentir miedo es bueno. Por ejemplo, cuando

os perdéis en un sitio grande, como unos grandes

almacenes o en el parque”; ¿podéis poner otros

ejemplos? [con alumnos de 3 ó 4 años se propor-

cionarán pistas; por ejemplo: un chico mayor os

quiere asustar; oír un ruido de coche cerca; se apa-

ga la luz mientras estáis bajando unas escaleras]

• ¿Qué hay que hacer si pasan estas cosas? Por

ejemplo... [el maestro invitará a los niños a anali-

zarlas una por una. Lo que han de hacer, normal-

mente, es pedir ayuda a un adulto, permanecer

donde se está; correr, etc.].

http://hyperurl.co/l2ebnf
http://hyperurl.co/nuwlyj
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Se invita a los niños a ver la segunda secuencia. En 

ella el supuesto Lobo “Feroz” no da miedo, sino más 

bien risa. En este sentido se reflexionara con los 

alumnos para desdramatizar ciertos temores infun-

dados. Preguntas para la puesta en común:

•	 ¿Da miedo ese “Lobo Feroz”?; ¿da risa?

•	 ¿Quién está más asustado, la Melliza o el Lobo?

Con esta secuencia los niños tienen oportunidad de 

reírse de aquello que antes les infundaba miedo.

3ª Fase

Se plantea un juego: todos los niños formarán un 

gran corro de pie cogidos de la mano. Se elegirá a un 

alumno para que haga de “Lobo Feroz”, situándose 

fuera del corro. Otro niño hará de Caperucita, po-

niéndose en el centro del círculo. El lobo intentará 

entrar para coger a Caperucita, mientras los niños 

del corro tratarán de impedirlo juntando sus cuer-

pos sin soltarse de la mano.

Si el Lobo consigue entrar, Caperucita puede salvar-

se momentáneamente abrazando a un compañe-

ro. En este caso, el Lobo tendrá que apartarse unos 

segundos. Cuando Caperucita sea capturada, otros 

niños ocuparán el lugar de captor y presa.

Si el educador viera que el Lobo no consigue entrar 

dentro del corro puede poner en escena más Lobos.

Finalizado el juego se pondrán en común las emo-

ciones experimentadas: “¿cómo te sentiste?”; “¿fue 

fácil?”; “¿qué es más divertido, hacer de Lobo o de 

Caperucita?”.
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TÍTULO

CANCIÓN DE LAS EMOCIONES

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/sxt7tc

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Identificación y expresión emocional.

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar. 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

JimJam y Sunny cantan una canción que, de manera 
sencilla y bonita, recorre el mundo de las emociones 
básicas. 

REFERENTE TEÓRICO: La identificación de las di-

ferentes emociones y de sus características 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 repercusión 

en la conducta propia y en la de las demás personas. 

Este será requisito indispensable para una adecuada 

gestión del mundo emocional propio y ajeno.

RAZÓN DE SER: A través de “La canción de las emo-

ciones” y la actividad propuesta en relación a ella, 

el alumnado podrá detectar y diferenciar estados 

emocionales, también aprender las relaciones que 

se pueden establecer entre esos sentimientos y de-

terminadas conductas.

DESARROLLO

1ª Fase

“Vamos a ver a un par de amigos contándonos algu-

nas cosas sobre las emociones. ¿Sabéis que son las 

emociones? (Explicar que tienen que ver con cómo 

nos sentimos, poniendo ejemplos del tipo ‘conten-

to’, ‘triste’, ‘enfadado’…)

JimJam y Sunny, que así se llaman, van a cantar una 

canción para explicarnos cómo se sienten algunas 

veces, y además podemos acompañarles así que, 

cuando nos lo digan, vamos a ponernos de pie y va-

mos a hacer los movimientos que nos vayan dicien-

do. ¡A bailar!”

A continuación, se visiona el vídeo y el alumnado, a 

modo de baile, repite los gestos indicados en la can-

ción que corresponden a cada emoción presentada.

Para profundizar más en la compresión de las emo-

ciones, se les pregunta si recuerdan situaciones en 

las que se hayan sentido parecido a lo visto en el ví-

deo (alegres, tristes, etc.). Una manera de hacerlo es 

a través de la técnica de vídeo-stop que consiste en 

volver a poner el vídeo y pararlo, por ejemplo, des-

pués de cada emoción, con el objetivo de evitar el 

olvido.

2ª Fase

El objetivo 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-

copilará fotos con ayuda del alumnado que podrá 

facilitar algunas de ellas propias (en casa pueden 

preparar el material), o encontradas en revistas y 

catálogos. Esta fotos reflejerán, no sólo las emocio-

nes más básicas, que son las recogidas en la canción 

(aunque falta el miedo y convendría incluirla), sino 

también otras como sorpresa, disgusto, asco y preo-

cupación, por ejemplo. 

3ª Fase

El juego “Simón dice…” consiste en lanzar al grupo 

la frase “Simón dice… que te toques… (una parte del 

cuerpo)”. Se repite la misma operación varias veces 

(con distintas partes) hasta que, en un momento 

dado, omite la parte “Simón dice” para decir sólo 

“Tócate… (la nariz, p.e.)”. En ese caso, si algunos par-

ticipantes obedecen cuando no se ha dicho “Simón 

dice”, quedan fuera del juego y gana quien llegue 

hasta el final.

Dado que lo que se está trabajando en esta activi-

dad son las emociones, se propone hacer una varia-

ción del juego que consiste en que, en vez de usar 

las parte del cuerpo para dar las órdenes correspon-

dientes, se usen las emociones aprendidas. El juego, 

entonces, quedaría tal que así:

http://hyperurl.co/sxt7tc
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“Simón dice que… nos pongamos contentos”

“Simón dice que… nos pongamos tristes” 

“¡Poneos contentos!” (Si alguno obedece, queda eli-

minado)

Para 5-6 años, puede complicarse más aún la acti-

vidad eliminando a los que se equivoquen de gesto 

al representar la emoción nombrada y también au-

mentando la velocidad a la que se dan las órdenes.

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Es importante transmitir al alumnado que las emo-

ciones 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 identificación de posibles 

emociones entre uno y otro momento.

Por ejemplo:

“A María se le ha perdido su perrito de peluche favo-

rito. No ha querido salir de su cuarto en toda la tarde. 

¿Cómo se sentía María?” 

Puede proponerse que la respuesta se dé en forma 

de gesto (p.e. poniendo cara triste) o a través de la 

denominación de la emoción en particular (p.e. Se 

sentía triste).
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TÍTULO

RECETAS CONTRA EL ABURRIMIENTO

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/4w1k1i

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Identificación y expresión emocional y autocontrol

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad Personal. 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SINOPSIS

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

REFERENTE TEÓRICO: 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. Quizás buscando 

maneras de combatirlo (creatividad), o simplemente 

soportándolo (saber vivir con él sin que genere ma-

lestar). Esto les ayudará a crecer y ser más tolerantes 

ante la frustración.

RAZÓN DE SER: A través de la actividad se iden-

tificarán las señales del aburrimiento para que 

puedan ser detectadas a tiempo y se promoverán 

algunos recursos adecuados para poder manejarlo 

como contárselo a alguien para buscar alternativas 

a ese estado.

DESARROLLO

1ª Fase

Se inicia la actividad preguntando al grupo qué fue 

lo que hicieron la última vez que se aburrieron (antes 

de esta pregunta general, sería conveniente explicar 

qué es eso de “estar aburrido o aburrida”). Podrán 

contar situaciones concretas, por qué se produjo el 

aburrimiento, con quién estaban, qué hicieron, si 

pidieron ayuda… 

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 están muy asociadas con esa sensación 

de vacío y frustración (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 pasó a Caillou un día en el que 

estaba muy, muy aburrido…”

2ª 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 pensáis 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 cómo se está 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 sentía era aburrimiento?

• ¿Cómo haríais para decirle a una persona adulta

que sentís aburrimiento y queréis que os ayude?

Vamos a practicarlo…imaginad que me tenéis que

pedir ayuda a mí… ¿qué me diríais?

• ¿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 

sí sabe muy bien lo que le pasa, se lo ha notado.”

(Terminar la secuencia hasta el final)

http://hyperurl.co/4w1k1i
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A continuación se continúa 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 seguía muy enfadado y le de-

cía a todo que no. Eso nos pasa muchas veces, 

¿verdad?

•	 ¿Si no hubiese hecho caso a su abuela, Caillou se 

habría divertido o habría seguido enfadado?

Para finalizar, se propone crear una lista de “Rece-

tas contra el aburrimiento”. Todas las aportaciones 

serán válidas. A continuación 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 gustaría 

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 plásti-

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 motivación para una acti-

vidad creativa. Por ejemplo, el aburrimiento puede 

provocar un deseo de entretenimiento pasivo o 

incluso un comportamiento destructivo. Pero, por 

otro lado, también puede servir de inspiración a 

una persona, animándole a buscar nuevos retos en 

una actividad creativa. “El aburrimiento nos pone en 

contacto con nuestro propio yo”
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TITLE

RECIPES AGAINST BOREDOM

AUDIOVISUAL RESOURCE

https://bit.ly/3sD2s2n

TOPIC

Emotional identification and expression, self-control

SCHOOL CONTEXT

Bilinguism, personal identity

RECOMMENDED AGE

From 3 to 6 years old

SUMMARY

Caillou is not having a good day. He is bored and an-
gry all the time. But instead of expressing it with words, 
he grumbles, destroys things and makes mischief. His 
grandma tries to help by giving him some good advice 
on how to handle his bad mood.

THEORETICAL BASIS: In childhood, children are 

especially fickle with their emotions and very sus-

ceptible to boredom. Children constantly need to 

switch activities to have fun, and when boredom 

hits, they usually don’t know what to do. Therefore, 

it is important to help them to understand that bore-

dom is normal and that we need to be able to cope 

with it. Perhaps looking for ways to fight against it 

(creativity), or simply dealing with it (learning to live 

with it without causing discomfort), will help chil-

dren grow and tolerate frustration better.

PURPOSE: Through the activity, some signs of 

boredom will be identified so they can be detected 

and the child can do something about it and some 

suitable resources will be promoted to be able to 

handle it.

LESSON PLAN 

Stage 1

The activity begins by asking the group what they 

did last time they got bored (before this general 

question, it would be useful to explain what “being 

bored” means). They will have time to think and talk 

about different situations, why they got bored, who 

was with them, what were they doing, if they asked 

for help.

At these ages, boredom frequently appears with a 

bad mood. Even in class, many of the disruptive be-

haviors that occur are closely associated with frus-

tration. Sometimes, behind these situations we just 

find pure and simple boredom that children cannot 

detect or handle,  nor express  in their own words.

“Let’s see what happened to Caillou one day when 

he was very, very bored.”

Stage 2

The sequence is projected and paused when the 

grandma approaches Caillou (just before she pro-

poses solutions). The objective is to learn to identi-

fy the states of boredom, the feelings they generate 

and the need to express them in order to prevent 

and resolve them, sometimes with the help of other 

people. In order to do this, the following questions 

will be asked:

• What do you think Caillou is feeling?

• Why do you think so? (It is important that they pay

attention to the mouth, the eyes, the gestures, the

tone of voice, the behavior.)

• Do you like the way he is behaving?

• What do you think would have happened if he had 

told his grandma that he was bored?

• Do you think that maybe he didn’t know he was

bored?

• How would you explain to an adult that you are

getting bored and need some help? Let’s practice

it.  Imagine that you want to ask me for help; what

would you say to me?

• What ideas can you suggest to Caillou so that he

doesn’t get bored anymore?

“We are going to continue watching the sequence. 

Caillou’s grandmother is going to suggest some 

good ideas to avoid boredom, because even though 

Caillou hasn’t told her (maybe he doesn’t even know 

yet that he is bored), his grandmother does know 

very well what is going on and what to do.” (Finish 

watching the sequence to the end)

https://bit.ly/3sD2s2n
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Then, the discussion continues:

•	 What do you think about Grandma’s ideas? Do 

you like cake? And finger painting? And chatting 

with someone in your family?

•	 When Grandma suggested some ideas to Cail-

lou, at first he was still quite angry and said “no” to 

everything. That often happens to us, doesn’t it?

•	 If he hadn’t listened to his grandmother, do you 

think Caillou would have had fun, or would he still 

be angry?

•	 Finally, the proposal is to create a list of “Reci-

pes against boredom.” All contributions are valid. 

Here are some examples:

-	 Painting, coloring

-	 Inventing a story

-	 Playing card games 

-	 Playing board games

-	 Creating and playing with a track for toy cars  

-	 Doing puzzles

-	 Cut-outs to build a zoo, a city, a road.

-	 Talking about something, for example, what 

we would like to do on holidays.

NEXT STEPS

As a complement to the activity, you can create a 

mural that reflects all the “recipes against boredom” 

that have been mentioned and display it in the class-

room. Different artistic techniques might be used 

(finger painting, textures, drawings, photos, etc).

NOTE: Emotional intelligence skills are also neces-

sary to transform emotions into motivational ele-

ments. For example, boredom may provoke a desire 

for passive entertainment or even destructive be-

havior. On the other hand, it can also inspire chil-

dren, encouraging them to look for new challenges. 

“Boredom puts us in contact with ourselves.”

Activity designed by: Ana Cebrián Pardo, High-

lands School Los Fresnos (Madrid)
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TÍTULO

Y TÚ, ¿QUÉ SIENTES?

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/22ye79

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Expresión emocional, Empatía

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SINOPSIS

La voz de la narradora hace diferentes preguntas a ni-
ños y niñas para ayudarles a identificar sus emociones.

REFERENTE TEÓRICO: 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 más receptivas y conscientes 

de los estados emocionales ajenos y de los propios, 

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

RAZÓN DE SER: Las emociones tienen un compo-

nente fisiológico que ayuda a que los sentimientos 

sean visibles desde fuera. La actividad propuesta 

ayudará al alumnado a identificar de qué formas se 

expresa el mundo emocional, y también, en un se-

gundo acercamiento, comprobar cómo la emoción 

también va ligada a la situación, por lo que se puede 

prever en cierto modo. 

DESARROLLO

1ª Fase

“Cuando algo sucede, nuestro cuerpo pone en mar-

cha reacciones a las que llamamos emociones. Pero 

no aparecen todas a la vez, dependerá de la situa-

ción… ¿Alguien me puede poner ejemplos de emo-

ciones?” (Se dejarán unos minutos, y en caso de que 

haya poca participación, el profesorado, a través de 

mímica y gestos, mostrará diferentes emociones 

que el alumnado tendrá que adivinar). 

En este caso solo se trabaja la asociación de ges-

tos-emoción, en la siguiente fase se relacionará 

esa expresión con las situaciones que las puede 

provocar. 

2ª Fase

Se proyecta el vídeo, parándolo después de cada una 

de las preguntas que la voz en off hace y dando lugar 

a que respondan, hasta que quede claro cuál es la 

emoción que se espera en esa situación. Podemos 

preguntarles también qué hacemos cuando senti-

mos esa emoción (llorar, sonreír…) y pedirles que lo 

hagan. Una vez clara la respuesta, se continúa con el 

vídeo para contrastarla. Si han acertado se celebrará 

con un aplauso conjunto. A continuación, se sigue 

con la siguiente pregunta, y así sucesivamente. 

Esta actividad ayuda a los niños y a las niñas a 

aprender a anticipar sus emociones y a asociarlas 

con situaciones en las que es previsible que aparez-

can. Les hace estar más 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 cómo actuar ante ellas.

También será interesante realizar una actividad artís-

tica consistente en decorar la clase con murales don-

de predominen los colores que el alumnado habrá 

asignando previamente a cada emoción. Por ejem-

plo, la ira podría asociarse con el color rojo, la alegría 

con el amarillo, la tristeza con el azul/morado… 

http://hyperurl.co/22ye79
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TÍTULO 
LOS MUNDOS DE MON

AUDIOVISUAL

https://smarturl.it/esln4w
https://smarturl.it/mlci6o

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Identificación y expresión emocional, empatía y 
autocontrol.

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años. 

SINOPSIS

Los Mundos de Mon, de Baby Radio, presentan las his-
torias de un pequeño dragón que vive en el bosque, 
bonachón, ingenuo y algo tímido, con las que los más 
pequeños podrán aprender a identificar las emociones 
a través de sus aventuras. 

REFERENTE TEÓRICO: Ayudados de esta herra-

mienta digital de audio, fácil y amena para los más 

pequeños proponemos identificar, expresar y re-

gular emociones básicas como la alegría y otras 

secundarias y más complejas como los celos y el 

aburrimiento. Emociones todas ellas necesarias de 

gestionar y regular en la vida cotidiana. Gracias a las 

historias del dragón Mon serán emociones mejor 

comprendidas y reguladas. Para los niños oír a Mon 

describir lo que siente y expresar sus emociones 

constituye un modelo de referencia. 

RAZÓN DE SER: Un podcast es un archivo de audio 

que se puede escuchar desde un ordenador, smar-

tphone, tableta u otro reproductor. Su descarga es 

gratuita por lo que está al alcance de cualquiera y 

tienen mucha acogida entre los más pequeños por-

que sus temáticas son muy variadas. 

A través de los podcast de Baby Radio los niños tra-

bajarán la identificación y expresión de las emocio-

nes al tiempo que aprenderán a canalizarlas. 

DESARROLLO

1ª Fase

Plantea en esta fase inicial preguntas de aproxima-

ción a cada uno de los podcast para que el aprendi-

zaje sea más significativo. Ejemplo.

ALEGRÍA: 

¿Cómo os sentís ahora?

¿Hay alguien que se sienta alegre?

¿Qué te hace sentir alegre?

¿Qué haces cuando te sientes alegre?

¿Cómo sabemos que nuestros amigos se sienten 

alegres? ¿Y nuestros papás y mamás?

Si estás triste ¿cómo intentas sentirte alegre?

Con estas preguntas de aproximación ayudamos a 

los alumnos a enfocar el audiovisual y centramos la 

atención en la identificación y expresión emocional 

de la alegría, la regulación emocional y la empatía.

ABURRIMIENTO:

¿Os habéis aburrido alguna vez?

¿Qué sientes cuánto te aburres? 

¿Qué te gusta hacer para combatir el aburrimiento?

¿Creéis que es bueno aburrirse alguna vez?

¿Qué hacen vuestras mamás y papás para que no os 

aburrais?

¿Qué podemos hacer para que nuestros amigos no 

se aburran? 

Fase 2

Una vez se haya trabajado en el aula la aproximación 

a estas emociones se propone a los niños escuchar 

los podcast de Los mundos de Mon. Se trabajará la 

técnica del video stop para analizar las diferentes 

emociones con una batería de preguntas. 

Primera emoción: Mon descubre la alegría

¿Qué le hace a Mon estar alegre? 

¿Cómo se sabe si alguien está alegre?

¿Qué cosas le hacen estar alegre a Mon?

¿Te hace feliz a ti jugar con los amigos, recibir rega-

los o ir al cine?

¿Qué podemos hacer para que nuestros amigos es-

tén contentos?

https://smarturl.it/esln4w
https://smarturl.it/mlci6o
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Segunda emoción: Mon descubre el aburrimiento. 

Una vez escuchada la segunda historia de Mon se 

plantean a los niños las siguientes preguntas para 

guiar la reflexión. 

¿Qué le pasa a Mon? ¿Por qué creéis que está tan 

aburrido? 

¿Qué les pasa a sus amigos? ¿por qué no juegan con él?

¿Qué es estar aburrido? ¿Tú has estado aburrido al-

guna vez?

¿Cómo hace Mon para que se le pase el aburrimiento?

¿Qué haces tú para que se te pase el aburrimiento? 

Para poder avanzar y reconocer mejor estas emocio-

nes cada niño ha ido reflexionando sobre los audios 

escuchados en el aula. Este ejercicio conlleva un 

mejor autoconocimiento por parte de los niños que 

escuchan contentos las historias de Mon el dragón. 

Fase 3

Se propone la siguiente actividad. Se entregará a los 

alumnos unas cuartillas de colores para que cada 

uno haga un dibujo en el que exprese un plan, una 

actividad, una compañía que le haga estar alegre y 

combatir el aburrimiento. 

Una vez finalizados los dibujos se colocarán en el 

corcho de la clase o con cinta adhesiva en la pa-

red haciendo un mural con los dibujos de todos los 

alumnos. De esta forma, los niños reconocerán las 

situaciones, actividades o planes en los que disfru-

tan, están alegres, y cuáles son en los que dejan de 

lado el aburrimiento.

Además, los alumnos podrán aprender qué hace feliz 

a sus compañeros y cómo hacer que no se aburran. 

Una vez que cada alumno haya hecho finalizado su 

dibujo los agruparemos cada uno debajo de la emo-

ción correspondiente. Los dibujos se quedarán ex-

puestos en el aula para poder seguir trabajando las 

emociones e identificando a lo largo del curso cada 

una de ellas. 

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Proponemos conectar esta propuesta con la activi-

dad “Recetas contra el aburrimiento” (Identificación 

y expresión emocional).
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TÍTULO

HOW ARE YOU FEELING TODAY?

AUDIOVISUAL

https://smarturl.it/1u4wef

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Identificación y expresión emocional

CONTEXTO ESCOLAR

Bilingüismo, Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SINOPSIS

Esta canción recorre las emociones básicas de tristeza, 
alegría y rabia, así como dos sensaciones corporales, 
el hambre y el sueño. A su vez, relaciona las diferen-
tes emociones con su expresión (por ejemplo, cuando 
estamos alegres, reímos; cuando estamos tristes, llora-
mos y si nos enfadamos, pataleamos). 

REFERENTE TEÓRICO: La identificación emo-

cional es una competencia emocional básica para 

desarrollar la inteligencia emocional. En niños de 

esta edad, lo más recomendable es comenzar iden-

tificando las emociones en terceros a través de las 

consecuencias de éstas a nivel conductual. 

RAZÓN DE SER: A través de la canción y de las ac-

tividades propuestas, el alumnado será capaz de 

reconocer las emociones de alegría, tristeza, rabia, 

hambre y cansancio y la repercusión que tienen en 

nosotros mismos. En primer lugar, les presentare-

mos el vocabulario de las emociones utilizando la 

imagen como apoyo para su correcta comprensión. 

Después, relacionaremos la emoción con su expre-

sión, para ello utilizaremos los gestos, la mímica 

(por ejemplo, si estamos tristes, lloramos, si estamos 

enfadados, pataleamos...). En la tercera fase, el obje-

tivo es que el alumno identifique de forma autóno-

ma estas cinco emociones en otras personas y logre 

nombrarlas correctamente. 

DESARROLLO

1ª Fase

Antes de ver el video, utilizamos las flashcards para 

introducir el vocabulario de las emociones (happy, 

sad, angry, hungry y sleepy -tired-). Con cada ima-

gen, preguntamos “What do you do when you are 

(happy)?” Respondemos apoyándonos en los gestos 

para ayudar a los niños y niñas a entender la rela-

ción entre la emoción y la expresión de ésta. “When 

I’m happy, I laugh”. Repetimos con cada una de las 

emociones:

When I’m happy, I laugh

When I'm sad, I cry.

When I'm angry, I stomp my feet.

When I'm hungry, I eat a snack.

When I'm sleepy, I go to sleep.

2º Fase

Escuchamos y cantamos la canción. Animamos a 

los niños a imitar a los personajes de la canción. 

3º Fase

En esta tercera fase vamos a crear un gran poster para 

la clase con las diferentes emociones. Necesitaremos 

papel continuo y recortes de expresiones faciales o 

personas en situaciones en las que se pueda imaginar 

fácilmente qué emoción están experimentando. 

Dividiremos el papel continuo en cinco columnas 

(podríamos dividirlo en 6 y dejar una columna libre 

que completaríamos en la actividad “Flying by the 

emotions” con la emoción “scared”). El alumnado 

tendrá que ir seleccionando qué recorte va con cada 

expresión. Para facilitar la correcta clasificación de 

las emociones, podemos colocar en cada emoción 

la flashcard correspondiente. Una vez tengamos el 

poster completo, podemos hacer un recorrido por el 

mismo, comentando las fotos y recortes que hemos 

pegado, la emoción que representan y por qué 

sabemos que es esa emoción y no otra. 

https://smarturl.it/1u4wef
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TÍTULO

FLYING BY THE EMOTIONS

AUDIOVISUAL

Flying by the emotions
Alegría
Tristeza
Enfado
Cansancio
Miedo
Audio Mix. Fase 2: https://smarturl.it/tbokyh

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Identificación y expresión emocional; autocontrol. 

CONTEXTO ESCOLAR

Bilingüismo, Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SINOPSIS

Esta canción nos presenta las emociones básicas de 
alegría, tristeza, enfado y cansancio y nos anima a ex-
presar cada una de ellas con una acción: aplaudir, decir 
¡oh, no!, patalear o echar una siesta. 

REFERENTE TEÓRICO: Para reconocer las dife-

rentes emociones, en primer lugar, tendremos que 

haberlas experimentado. Al crear un entorno segu-

ro en el que ir viviendo las emociones básicas, los 

niños y niñas empezarán a diferenciar lo que cada 

una de ellas provoca en su cuerpo. Al escuchar una 

música inquietante que les provoque cierta sensa-

ción de inseguridad, notarán que su cuerpo se ten-

sa, se sienten más inquietos y su respiración se ace-

lera. Sin embargo, cuando la música sea alegre, su 

cuerpo se relajará, así también su expresión facial, 

sonreirán y la respiración será más lenta. 

RAZÓN DE SER: Esta actividad esta pensada para 

sentir cada emoción y conocer estrategias que nos 

ayuden a gestionar lo que experimentamos. Utiliza-

remos la canción para conocer o repasar el vocabu-

lario de emociones y la expresión de éstas. Después, 

utilizamos la música para sentir conscientemente 

cada emoción y finalmente, de nuevo al escuchar 

un determinado fragmento de música, expresamos 

las sensaciones que vivimos a través de la pintura. 

DESARROLLO

1ª Fase

Comenzamos repasando el vocabulario de las emo-

ciones con las flashcards de la actividad “How are 

you feeling today?” o a través del poster que creamos 

en dicha actividad. Para cada flashcard, podemos 

preguntar “What do you do when you are happy?” y 

les animamos a que compartan cómo expresan que 

están contentos (sonreímos, aplaudimos, bailamos). 

Cuando terminemos con las cuatro emociones que 

ya hemos visto, introducimos la emoción del miedo 

(scared). Podemos aprovechar para completar la co-

lumna dedicada a la emoción del miedo que quedó 

sin hacer en la actividad “How are you feeling today?” 

2º Fase

Escuchamos y cantamos la canción. Animamos a 

los niños a imitar a los personajes de la canción. 

If you’re happy, happy, happy, clap your hands.

If you’re happy, happy, happy, clap your hands.

If you’re happy, happy, happy, clap your hands, clap 

your hands.

If you’re happy, happy, happy, clap your hands.

If you’re angry, angry, angry, stamp your feet.

If you’re angry, angry, angry, stamp your feet.

If you’re angry, angry, angry, stamp your feet, 

stamp your feet.

If you’re angry, angry, angry, stamp your feet.

If you’re scared, scared, scared, say “oh, no!”

If you’re scared, scared, scared, say “oh, no!”

If you’re scared, scared, scared, say “oh, no!”, say 

“oh, no!”

If you’re scared, scared, scared, say “oh, no!”

If you’re sleepy, sleepy, sleepy, take a nap.

If you’re sleepy, sleepy, sleepy, take a nap.

If you’re sleepy, sleepy, sleepy, take a nap, take a 

nap.

If you’re sleepy, sleepy, sleepy, take a nap.

https://smarturl.it/53bozn
https://smarturl.it/d9yf33
https://smarturl.it/th334y
https://smarturl.it/mpo00k
https://smarturl.it/g23mdp
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If you’re happy, happy, happy, clap your hands.

If you’re happy, happy, happy, clap your hands.

If you’re happy, happy, happy, clap your hands, clap 

your hands.

If you’re happy, happy, happy, clap your hands.

3º Fase

En esta fase vamos a hacer un viaje por las dife-

rentes emociones. Pedimos al alumnado que se 

tumben en el suelo de tal forma que estén cómo-

dos, preferiblemente boca arriba, con las piernas y 

brazos estirados. Les pedimos que cierren los ojos, 

les decimos que no pueden hablar y que vamos a ir 

visitando diferentes emociones. Para este viaje uti-

lizamos la música que se proporciona que facilitará 

que el alumnado vaya experimentando las emocio-

nes de alegría, tristeza, enfado, cansancio, y miedo. 

Podemos utilizar el siguiente texto para indicar a los 

niños como deben de colocarse. Después pondre-

mos la música y dejaremos que experimentan las 

emociones. 

“Now, we are going to travel by the emotions: ha-

ppiness, sadness, anger, tiredness and fear. Let’s lie 

down comfortably and close our eyes. Take a few 

deep breaths as you begin to relax. From now on, 

you can not speak, keep your mouth and eyes clo-

sed, breathe deeply, slowly and let’s imagine the co-

lours of each emotion as we listen to the music.” 

4º Fase

Por último, os proponemos crear rincones en clase 

con las diferentes emociones. Para ello, utilizaremos 

el mismo audio que en la segunda fase, pero esta 

vez con el objetivo de que, durante cada canción, 

los niños puedan crear el rincón. Si consideráis que 

necesitan más tiempo podéis utilizar alguna versión 

más larga de la misma pieza musical. A continua-

ción, encontrareis el nombre de éstas:

•	 Alegría: The Nutcracker, Op. 71a, Act II, Scene XI-

I:Trepak.

•	 Tristeza: Nocturne in E-Flat Majoy, Op.9, No. 2.

•	 Enfado: Baby Steps (B.A.R.E. Jokez).

•	 Cansancio: Brahm’s Lullaby, Op. 49, No. 4.

•	 Miedo: Deep Shadows (The Hunger Games). 

Para ello, una primera opción sería colocar papel 

continuo en la pared del aula y dejar que el alumna-

do dibuje lo que sienta mientras escucha la canción. 

Necesitaríamos, un buen trozo de papel continuo 

para cada emoción. Después, podemos comple-

tar dicho rincón con un cartel y el nombre de di-

cha emoción, con la flashcard correspondiente, así 

como con materiales que nos permitan expresar 

dicha emoción. Se puede invitar a los alumnos a 

que sugieran materiales para diseñar cada rincón 

y pedir la colaboración de las familias. A continua-

ción, os damos algunas ideas sobre qué materiales 

podrían ir en cada rincón:

•	 Miedo: una mantita para escondernos, algún 

muñeco que nos de seguridad, pelotas blanditas 

que nos ayuden a relajarnos. 

•	 Alegría: Pinturas y papel para dibujar, juegos mu-

sicales, un espejo para ver lo sonrientes que esta-

mos.

•	 Tristeza: una mantita, una botella de agua y vasos 

para beber, papel y pinturas para dibujar. 

•	 Enfado: pelotas blandas para apretar que nos 

ayudan a relajarnos, mándalas, un tipi donde po-

damos estar un tiempo a solas. 

Una segunda opción para crear estos rincones es 

utilizando folios o la mitad de un folio para pintar, 

en vez del papel continuo. En este caso, cada niño 

pintará en su papel según lo que sienta al escuchar 

la música y después les agruparemos para dar lugar 

al rincón de cada emoción. 

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Para el desarrollo de esta etapa podemos apoyarnos 

en el recurso de ReflejArte en la propuesta 2018/19 

CRISTINA IGLESIAS: “Refugios sensoriales”. En esta 

edición, en la etapa de después podemos encontrar 

ideas y sugerencias sobre cómo crear un refugio 

creativo. 

https://smarturl.it/d9yf33
https://smarturl.it/th334y
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TÍTULO

EL ÁRBOL DE LOS RECUERDOS

AUDIOVISUAL

https://smarturl.it/o1knnu

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR

Identificación y expresión emocional y autocontrol

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal, Plan lector

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años (Recomendable para 5 años)

SINOPSIS

Zorro había tenido una vida larga y feliz, pero ahora es-
taba cansado. Observó su querido bosque una última 
vez y se quedó dormido para siempre. Sus amigos del 
bosque comparten los recuerdos compartidos con Zo-
rro, y en el mismo lugar donde se había tumbado por úl-
tima vez comenzó a brotar una pequeña planta naranja.

TEXTO DEL CUENTO:

Había una vez un zorro que vivía con muchos ani-

males en el bosque.

Zorro había tenido una vida larga y feliz, pero ahora 

estaba cansado.

Muy lentamente, se dirigió a su lugar favorito en el 

claro del bosque.

Miró a su alrededor, observó su querido bosque una 

última vez y se tumbó.

Zorro cerró los ojos,

respiró profundamente

y se quedó dormido

para siempre.

Todo alrededor de Zorro estaba tranquilo y en paz.

La nieve comenzaba a caer con delicadeza cubrien-

do su cuerpo 

con un suave manto.

Búho, que había visto a Zorro desde lo alto de su 

árbol,

bajó volando y se posó junto a su amigo.

Búho estaba muy triste,

conocía a Zorro desde hacía mucho tiempo

Y sabía que había llegado la hora 

en la que su amigo debía partir.

Uno a uno, los amigos de Zorro fueron llegando 

hasta el claro del bosque.

Primero, Ardila y Comadreja, luego Osa, Ciervo y 

Urraca y finalmente

Coneja, Ratón y otros se fueron sentando a su alre-

dedor.

Todos querían a Zorro. Siempre había sido bueno y 

cariñoso.

Ninguno podía imaginar la vida en el bosque sin él.

Los animales permanecieron silenciosos durante 

mucho tiempo.

Búho fue el primero en hablar.

Sonrió cariñosamente y dijo: recuerdo cuando Zo-

rro y yo éramos muy jóvenes. Cada otoño, jugába-

mos a atrapar las hojas que caían de los árboles.

Los otros animales sonrieron al recordarlo.

Ratón susurró: recuerdo que Zorro adoraba el 

atardecer. Le gustaba sentarse aquí, en este mismo 

lugar.

Los animales lo recordaron. 

Muchos de ellos se habían sentado allí con Zorro 

para ver la puesta de sol.

Era un recuerdo feliz y sus corazones comenzaron 

a sentirse menos tristes.

Osa recordó que Zorro había cuidado de sus cacho-

rros una primavera.

Coneja sonrió cuando contó de historia de cómo 

Zorro había jugado con ella al escondite entre las 

altas hierbas.

Ardilla habló del pasado invierno cuando Zorro le 

había ayudado a sacar las nueces enterradas en la 

nieve.

Uno tras otro, los animales fueron recordando sus 

historias favoritas con Zorro. 

Zorro con su cariño y amistad había formado parte 

de las vidas de los animales del bosque. 

ABC

https://smarturl.it/o1knnu
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Y todos, al recordarlo, sonrieron.

Mientras los animales hablaban, una pequeña plan-

ta naranja comenzó a 

brotar de la nieve en el mismo lugar donde Zorro se 

había tumbado.

Pequeña y delicada al principio, apenas visible, la 

planta se hacía cada vez 

más grande, más fuerte y más hermosa con cada 

historia.

Durante toda la noche los animales hablaron de 

Zorro.

Y por la mañana, la planta se había convertido en 

un pequeño árbol.

Cuando los animales lo vieron, supieron que Zorro 

seguía estando con ellos.

Pasaron días, semanas y meses, y los animales

seguían recordando muchas historias sobre Zorro.

Sus apenados corazones comenzaban a sentirse 

mejor.

Cuanto más recordaban, más crecía el árbol, y más y 

más grande 

y hermoso se hacía, hasta que se convirtió en el árbol 

más alto del bosque.

Un árbol hecho de recuerdos y de amor.

El árbol de Zorro era tan grande y fuerte como para 

acoger a todos los animales. Siempre estaba lleno de 

vida. Entre las hojas,  los pájaros construyeron sus 

nidos y Búho cuidó de sus nietos en las ramas.

Ardilla encontró un hogar en el tronco. Y Osa, Ciervo 

y Coneja dormían cada día bajo su sombra.

El árbol dio fuerza a todos los que habían querido a 

Zorro.

Y así, Zorro vivió en sus corazones para siempre.

Autor: Britta Teckentrup

Editorial: Nubeocho, 2015, 2ª ed.

ISBN:9788494379703, 8494379704

REFERENTE TEÓRICO: La muerte es un proceso 

natural, doloroso y triste, que puede poner en tela 

de juicio nuestra forma de vida, haciéndonos sen-

tir confusos e inseguros, sin saber cómo avanzar en 

el territorio desconocido en el que nos ha dejado la 

pérdida. 

El hecho de que los adultos hayan desarrollado ac-

titudes de temor y miedo hacia la muerte la han he-

cho convertirse en un tema tabú. De igual manera, 

en la infancia, el miedo a la muerte y otros miedos 

socializados comienzan a aparecer posiblemente 

hacia los 5-6 años y suelen estar reforzados por el 

entorno cultural y social. 

De esta forma, se hace necesario aprender a gestio-

nar esos sentimientos de confusión e inseguridad 

que provocan las pérdidas importantes en la vida 

del niño (Ej. separación de un amigo, pérdida de su 

mascota, abandono parental, separación de sus pa-

dres, fallecimiento de un ser querido, etc.) y, al mis-

mo tiempo, saber identificar y expresar las emocio-

nes que provocan estas situaciones. 

RAZÓN DE SER: Utilizando como estímulo El árbol 

de los recuerdos (2013), la formulación de preguntas 

de aproximación y diferentes dinámicas, el educa-

dor tratará de que los pequeños reflexionen sobre la 

muerte y la pérdida desde una perspectiva que en-

salza la importancia de celebrar la vida y todos los 

recuerdos que permanecen en nosotros. Las acti-

vidades propuestas ayudarán al alumnado a identi-

ficar, expresar y gestionar sus emociones de forma 

apropiada. 

DESARROLLO

1ª Fase

El educador comenta a sus alumnos que van a co-

nocer una historia muy espe-

cial y les presenta la portada 

del cuento seleccionado. 

Tras verla, el educador realiza 

diferentes preguntas de apro-

ximación como:
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“¿Quién creéis que es el protagonista de nuestra his-

toria?”

“¿Tendrá alguna relación con el árbol que aparece 

junto a él?”

“¿De qué creéis que puede tratar este cuento?”

El educador les muestra a sus alumnos algunas de 

las ilustraciones del cuento por orden cronológico y 

previamente a su lectura les sigue formulando pre-

guntas de aproximación. Algunas de estas empie-

zan a ser de corte emocional:

“¿Qué creéis que le pasa al zorro?”

“¿Se encuentra enfermo?”

“¿Quiénes son los animales que se reúnen a su alre-

dedor? ¿Por qué lo hacen?”

“¿Cómo creéis que se sienten?”

Se les mostrará el primer recurso hasta el min. 1:35. 

En él, se menciona que Zorro murió y el educador 

incidirá en los aspectos emocionales que derivan de 

esa consecuencia:

 “Si Zorro fuera tu amigo, ¿cómo te sentirías? ¿Cómo 

reaccionarías?”

“¿Qué podrías hacer para encontrarte mejor?”

“¿Por qué crees que los animales del bosque, sus 

amigos, se reúnen a su alrededor para contar sus re-

cuerdos con él?”

“¿Crees que es importante contarle a los demás 

cómo sientes? ¿Piensas que te ayudaría a encontrar-

te mejor?”

“¿Crees que tus compañeros/familia/profesor po-

drían hacer algo para que te sintieras mejor? ¿Qué te 

podrían decir?”

El educador les recuerda a sus alumnos que previa-

mente, en el recurso audiovisual, se mencionó que 

después de que Zorro muriera sucedía algo mágico 

y les enseña muy brevemente la siguiente ilustra-

ción mientas les pregunta: “¿qué creéis que signi-

fica esa plantita naranja? ¿estará relacionada con la 

muerte de Zorro?”

Ante el asombro y las ideas planteadas por los niños, 

acontece el momento en el que el educador les lee el 

cuento o proyecta el segundo recurso audiovisual.

Finalmente, tras leer el cuento, el educador les reali-

za algunas preguntas como: 

“¿Qué os ha parecido el cuento? ¿Os ha gustado?” 

“¿Cómo creéis que se sienten ahora los animales del 

bosque?”

“¿Recordáis que hicieron para encontrarse mejor?”

“Entonces, ¿creéis que tiene un final feliz?”

2ª Fase

El educador propondrá a sus alumnos, preferente-

mente a partir de 5 años, una actividad de decora-

ción sensorial del aula con materiales simples bajo 

la temática “El bosque”, aprovechando el espacio na-

rrado en el cuento. 

Cada rincón del bosque (vista, olfato, tacto, oído y 

gusto) evocará en los niños diferentes emociones 

que deberán identificar (ya sea tocando, señalando, 

expresándola verbalmente, etc.) en el Emociómetro, 

una herramienta de aula ampliamente conocida para 

los usuarios del recurso LEE (Lectura y Emociones). 

Se trata de un recurso de aula (ya sea en formato 

digital o en papel) que proporciona atención indi-

vidualizada y seguimiento del estado emocional de 

cada alumno. En esta herramienta aparecen repre-
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sentadas las seis emociones básicas (alegría, triste-

za, miedo, sorpresa, enfado y asco) que ayudarán a 

los niños y a las niñas a fomentar la identificación y 

expresión emocional y el autoconocimiento. 

Para potenciar su efecto, sería conveniente cerrar 

los ojos en todos los rincones menos en el de la vis-

ta. Así:

EL RINCÓN DE LA VISTA se le puede llenar de:

•	 Un espacio en el que se mezclen diferentes for-

mas o tonalidades de luz: desde espacios muy ilu-

minados con linternas con y sin filtros de colores 

hasta otros muy poco iluminados. Según vayan 

pasando por estos espacios sus emociones irán 

cambiando- más luz/más positivas- menos luz/

más negativas.

•	 Otro en el que se proyecten imágenes o colores 

sobre una pared del aula que evoquen distintas 

emociones (Ej. un fantasma, una montaña rusa, 

un regalo, el árbol del cuento, el mar, una serpien-

te, un precipicio, un gatito abandonado, un rin-

cón de lleno de juguetes, etc.). Pueden sentir ale-

gría, tristeza, enfado, miedo, asco, sorpresa, etc.

EL RINCÓN DEL OLFATO puede estar compuesto por:

•	 Libros nuevos.

•	 Aceites esenciales.

•	 Flores.

•	 Diferentes aromas.

•	 Otros olores (comida, gasolina, jabones, etc.).

EL RINCÓN DEL TACTO puede contener:

•	 Una estructura a modo de tela de araña formada 

por hilos o cuerdas.

•	 Plumas.

•	 Elementos mojados, peludos, de diferentes tem-

peraturas, etc.

•	 Un espacio en el que los niños, por parejas, pue-

dan dibujarles a sus compañeros con los dedos 

cosas en la espalda, hacer cosquillas, dar abrazos, 

besos, caricias, imitar en su espalda/brazos/pier-

nas/manos/pecho/pies/cabeza/… el movimiento 

de algunos animales (araña, serpiente, rana, etc.).

•	 Un pequeño bosque compuesto por calcetines o 

tiras pegadas al techo o a la parte inferior de una 

mesa. 

EL RINCÓN DEL OÍDO podría estar formado por:

•	 Una radio con diferentes melodías o bandas so-

noras.

•	 Una caja de música.

•	 Diferentes instrumentos musicales: maracas, 

panderetas, congas, martillos sonoros, cascabe-

les, campanillas, flautas, armónicas, etc.

•	 Un reproductor que proyecte los sonidos de un 

tren, animales, bocinas, etc.

EL RINCÓN DEL GUSTO puede tener:

•	 Un pañuelo para vendarse los ojos: así trabajarán 

el gusto y el olfato a la vez.

•	 Una cesta de fruta.

•	 Otra de verdura.

•	 Un más con trocitos de queso, frutos secos, etc.

•	 Su comida favorita y la que menos les guste.

Tras cada uno de los anteriores estímulos, el educa-

dor guiará el proceso emocional de los niños y los 

animará a que indiquen en el Emociómetro la emo-

ción que sintieron. Algunas de las preguntas que 

pueden guiar este proceso son:

“¿Cómo te has sentido cuando…?”

“¿Cómo ha respondido tu cuerpo cuando…?”

“¿Te gustó la sensación de…?”

“¿Te has sentido cómodo/incómodo?”

“¿Crees que les va a gustar a tus compañeros?”
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“¿Te gustaría repetir?”

“¿Podrías indicar en el Emociómetro que emoción 

has sentido? 

“¿Cómo podrías expresar con un gesto esa emo-

ción?”

Esta segunda fase puede vincularse al recurso Re-

flejArte 2018/2019: Refugios Sensoriales y su tercera 

etapa. 

3ª Fase

Se plantea una actividad que consiste en la creación 

de un espacio comunitario en el que cada integran-

te del aula guardará un juguete, fotografía, peluche 

u otro objeto que le haga reír, le recuerde un mo-

mento agradable o a una persona a la que quiere. 

Este árbol de los recuerdos podrá situarse en el es-

pacio creado en la actividad anterior y estará dispo-

nible siempre que alguien se encuentre triste o ne-

cesite sentirse cerca de sus seres queridos. 

Con esta actividad estaremos favoreciendo el au-

tocontrol, la expresión emocional y un buen clima 

de aula en el que se apoye emocionalmente a todos 

los compañeros de manera grupal, especialmente a 

aquellos que se encuentren en periodo de duelo. Los 

pequeños podrán recurrir tanto a su propio objeto 

como al de sus compañeros.

Para la correcta implementación de la actividad es 

importante crear un clima de seguridad dentro del 

aula para que el alumnado se sienta cómodo cuan-

do desee expresar sus sentimientos y emociones y 

no sentirse juzgado por el resto de sus compañeros.

El educador, actuando de guía emocional de los ni-

ños les indica lo siguiente: “Cuando echamos mu-

cho en falta a alguien, nuestro cuerpo produce unas 

emociones que nos hacen sentir tristes y, en ocasio-

nes, malhumorados. Pero si nos acordamos de los 

momentos felices que vivimos juntos deberíamos 

sentirnos felices y acompañados. Por eso, cuando 

os sintáis tristes o echéis en falta a alguien coged 

vuestro recuerdo y sonreír porque siempre estará 

con vosotros”. 
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TÍTULO

VIAJE ENTR SPACIOS

AUDIOVISUAL

Tour virtual Cristina Iglesias: https://bit.ly/2EOIM7i

MATERIAL ADICIONAL

Entrevista a Cristina Iglesias: https://bit.ly/2Go0K0C

Página web Centro Botín: https://bit.ly/3kWDupJ

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Identificación y expresión emocional, empatía, 
creatividad

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal, convivencia escolar. 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 5 años

SINOPSIS

En esta exposición, la artista interconecta el Centro Bo-
tín con el entorno dentro de la sala, pues la continua 
tensión entre lo visible y lo invisible en la obra de Igle-
sias, y lo aparentemente fronterizo de sus piezas, tratan 
de vincular espacios y abrir puertas a lugares invisibles.

Sus piezas siempre intentan crear un acceso a “otro lu-
gar” imaginado, a un paisaje profundo que, en esencia, 
puede abordarse con la lectura de alguna de sus obras 
más significativas que alberga esta exposición, como 
Sin título. Venecia II (1993). Esta obra, que pertenece a la 
colección de la artista, sintetiza de una manera magis-
tral parte de los códigos que podemos aplicar a otras de 
las piezas que vemos en el Centro Botín.

REFERENTE TEÓRICO: El arte, es el vehículo per-

fecto para trabajar la identificación y expresión 

emocional del alumnado, generando un espacio 

donde compartir de una manera libre y sin pre-

juicios. Además, también nos permite trabajar la 

empatía al ponernos en el lugar del artista en cada 

momento. La exposición de Cristina Iglesias, nos 

ayudará a profundizar en el proceso creativo que ha 

seguido, trabajando todas estas variables. 

RAZÓN DE SER: En esta actividad, el alumnado va 

ir descubriendo las obras de la artista que les hará 

reflexionar sobre la importancia de los espacios, las 

distintas formas de crearlos y cómo nos hacen sen-

tir. Además, indagaremos en el proceso de creación 

de Cristina Iglesias, favoreciendo la curiosidad y 

descubriendo el arte y a nosotros mismos. En pri-

mer lugar, haremos un acercamiento al artista y la 

visita virtual que vamos a trabajar. Después, cono-

ceremos las obras de Cristina Iglesias y el alumnado 

trabajará la identificación y expresión emocional, 

empatía y creatividad a través de estrategias como 

la visualización o el cambio de perspectiva. Por úl-

timo, realizaremos una actividad creativa que nos 

ayudará a asentar todo lo trabajado. 

DESARROLLO

1º Fase: Introducción

Antes de adentrarnos en el viaje por la exposición 

de Cristina Iglesias les explicaremos que vamos a 

disfrutar de una serie de obras de arte que ha rea-

lizado la artista. Podemos darles información sobre 

esta artista en función de la edad. Cristina Iglesias 

es una artista donostiarra, Premio Nacional de Artes 

Plásticas y Medalla de Oro de Bellas Artes.

“A continuación, vamos a ver una exposición de una 

artista que se llama Cristina Iglesias. Ella nos pro-

pone un viaje a distintos lugares que vamos a po-

der disfrutar a lo largo de la visita. Cristina Iglesias 

construye lugares inolvidables, espacios en los que 

podemos entrar, incluso estar un rato. Para ello em-

plea distintos materiales como el esparto o el hierro 

¿sabéis lo que es? Con estos materiales, nos cuenta 

historias y nos transmite sensaciones que vamos a 

descubrir ¿preparados?” 

Cristina iglesias emplea materiales que sean capa-

ces de hablar de metáforas, símbolos y sensacio-

nes, utilizando lo orgánico, entramados vegetales y 

geométricos, pero también texto, poemas y relatos.

La artista lo hace a base de trucos que vamos a in-

tentar descubrir, para hacernos sentir de maneras 

muy distintas. Estos trucos son el emplazamiento 

de alguna de sus obras, el material con el que rea-

liza las obras, los juegos ópticos que nos produce e 

incluso, la luz. 

https://bit.ly/2ES02bO
https://bit.ly/2Go0K0C
https://bit.ly/2GnyYl2
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2ª Fase: Visita Virtual (cambios de perspectiva, vi-

sualización)

A través de la visita virtual, vamos a ir trabajando 

con las distintas obras de la artista. 

En esta obra, Sin título (Pasaje I, 2002) podemos des-

tacar el lugar del espacio en el que se encuentra, así 

como su material (esparto). 

Comenzaremos analizando la obra con pregun-

tas cómo “¿Qué os llama la atención de esta obra? 

¿cómo está hecha? ¿habíais visto algo parecido al-

guna vez? ¿a qué os recuerda?”

A continuación, haremos algunos cambios de pers-

pectiva para profundizar en esta habilidad: 

“Vamos a imaginarnos que somos hormigas muy 

pequeñas… ¿cómo nos sentiremos debajo de esta 

obra? Ahora vamos a imaginarnos que somos gi-

gantes…”

Por último, haremos una visualización y pediremos 

a los alumnos que se metan dentro de la imagen y 

que elijan un lugar donde se situarían en este espa-

cio. Algunos alumnos elegirán en la esquina, otros 

debajo de la obra, algunos encima para poder tocar 

la obra… Después, haremos una puesta en común y 

les preguntaremos porqué han elegido ese lugar y 

cómo se sienten en él. “¿Dónde te has situado? ¿por 

qué? ¿cómo te sientes dónde estás?”

Este diálogo nos ayudará a trabajar la identificación 

y expresión emocional dependiendo de los lugares 

que hayan elegido para situarse. Además, también 

les invitaremos a intentar adivinar el material del 

que está hecho (esparto) si aún no ha sido comenta-

do e imaginar su tacto. En las obras de esta artista los 

materiales son muy importantes, así como las textu-

ras de los mismos. Estos nos hacen sentir cosas muy 

diferentes una vez les descubrimos. 

Para el alumnado más mayor, podemos vincularlo 

con las situaciones de nuestro día a día para traba-

jar la empatía “cambiándonos de lugar, cambiando 

de perspectiva”. Las situaciones cotidianas, depen-

diendo de cómo las miremos, nos puede parecer 

una cosa u otra. 

“Hemos visto como cambiándonos de lugar en este 

espacio, nuestras emociones han cambiado. Esto 

también nos puede pasar con nuestros amigos o fa-

milias. Por ejemplo, cuando discutimos con nuestro 

amigo, también podemos intentar ponernos en su 

lugar, para ver qué piensa o siente él/ella. O cuando 

nos enfadamos con papá o mamá, vamos a intentar 

ponernos en su lugar, para saber qué les ha podido 

molestar”.  

Información adicional sobre Cristina Iglesias: Cris-

tina Iglesias crea este tipo de piezas para crear pa-

sajes, como su nombre indica, hacia nuevos luga-

res o nuevas formas de mirarlos. Usa técnicas muy 

artesanales como el esparto a los que añade textos 

que nos hagan, nuevamente, parar a intentar buscar 

palabras. Busca una sensación similar a la que tene-

mos cuando nos tumbarnos y buscamos las formas 

de las nubes. En este caso las nubes son alfombras 

voladores nos cobijan.)

Podemos continuar la visita haciendo un trabajo 

similar con las siguientes obras: Habitación vegetal 

III, 2005 ; Growth I, 2018 y Pabellón suspendido III 

(Los sueños), 2011-2016. 

Las conclusiones a las que queremos llegar son a 

los mundos fantásticos que genera Cristina Iglesias 

que pueden recodarnos a algunas películas, los sue-

ños. También, a la importancia de los materiales y 

https://www.centrobotin.org/tour_virtual/cristina_iglesias/index.php?s=8
https://www.centrobotin.org/tour_virtual/cristina_iglesias/index.php?s=17
https://www.centrobotin.org/tour_virtual/cristina_iglesias/index.php?s=19
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texturas que trabaja y cómo nos hace sentir de una 

forma u otra en función de cuáles usa. Por último, 

centraremos la atención en lo creativo y original de 

sus obras, en estos espacios que podemos habitar de 

muchas formas diferentes (estando sentados, tum-

bados, paseando…). 

3º Fase: Crea tu lugar 

A Cristina Iglesias le gusta crear lugares, paisa-

jes fantásticos para jugar con nuestras sensacio-

nes, crea escenografías para que viajemos por esos 

mundos. 

Ahora vamos a crear nuestro propio lugar, un es-

pacio en miniatura. Nos dividiremos en equipos y 

con piezas de construcciones tipo lego, cada equi-

po creará un espacio/lugar, fijándose en el color y 

la forma de las piezas seleccionadas. Pondremos la 

atención en cómo ese lugar nos puede hacer sentir, 

a nosotros o a quienes lo recorran, si fuera en tama-

ño real. 

“Ahora vamos a crear nosotros nuestros propios lu-

gares, igual que la artista. Nos pondremos en equi-

pos y cada equipo seleccionará las piezas para crear 

ese espacio en miniatura. Tened en cuenta que Cris-

tina Iglesias tarda meses e incluso años en crear sus 

obras, así que con calma pensad muy bien en cómo 

queréis hacerlo. Después, nos tenéis que contar la 

historia que tiene ese lugar, si es algún lugar en con-

creto y si lo vais a utilizar para algo”.

Alternativa: Crear la maqueta de nuestro propio lu-

gar empleando distintos materiales reciclados y con 

distintas texturas que el educador y los alumnos se 

encargarán de recopilar: hojas, ramas, metal, made-

ras, lija, cartón, mimbre, latas…

PROPUESTA DE CONTINUIDAD 

En estas edades, es muy importante trabajar el as-

pecto sensorial. Podemos, partiendo de esta expe-

riencia, elaborar un cuaderno del tacto, que recoja 

distintas texturas, indicando las emociones que nos 

pueden generar cada una de ellas y relacionándolo 

con las obras de Cristina Iglesias trabajadas. 

El educador también puede elaborar este cuaderno 

antes de la visita virtual, para que la experiencia sea 

multisensorial.

Los más mayores pueden trabajar la actividad de la 

Etapa III de ReflejArte “Refugios sensoriales” donde se 

les pide elaborar un lugar- escultura multisensorial. 
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TÍTULO

PINTAR CON EL TACTO

AUDIOVISUAL 

Visita virtual

MATERIAL ADICIONAL

Folleto exposición, sitio web y dosier de prensa. 

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR 

Identificación y expresión emocional, empatía y 
creatividad

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal, convivencia escolar.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 5 años.

SINOPSIS

El trabajo escultórico de Joan Miró es especialmente 
personal y libre, configura un mundo propio que pode-
mos denominar en ocasiones como «mironiano». Esta 
exposición recoge más de un centenar de esculturas, 
objetos y yesos con los que Joan Miró ensambla y crea 
sus obras. Además de dibujos preparatorios, fotografías 
y videos. 

REFERENTE TEÓRICO: la creatividad es una habi-

lidad imprescindible para trabajar en nuestro alum-

nado y de este modo desarrollar una nueva mirada 

hacia la realidad, ayudándoles a crear nuevas res-

puestas ante los problemas del día a día. El arte, es la 

herramienta perfecta para ello y en esta actividad, a 

través de las esculturas de Joan Miró, indagaremos 

en su proceso creativo, descubriendo las distintas 

formas de elaborar una obra de arte, partiendo de ob-

jetos cotidianos y mirando más allá de los mismos. 

RAZÓN DE SER: En esta exposición, tenemos la 

oportunidad de conocer a fondo el proceso creativo 

del artista Joan Miró y replicarlo con distintas activi-

dades que nos ayuden a comprender el proceso que 

existe detrás de la creación de una de sus esculturas. 

En la primera fase introduciremos al artista, en las 

siguientes, con ayuda de la visita virtual, desarro-

llaremos propuestas que nos acercan a su trabajo 

con objetos para que ellos mismos puedan experi-

mentar tal y como lo hacía el artista. La propuesta de 

continuidad es una actividad de creación que, tras 

la experimentación, ayuda a afianzar los conceptos 

trabajados de una forma lúdica. 

Materiales: 

El profesor tendrá que preparar algunos materiales 

previos a la actividad. Una cuchara de madera, una 

lata vacía, una caja de cartón, papel de caramelo, al-

mendra con cáscara y una piedra pequeña.

DESARROLLO

1º  Fase: Ebanista, orfebre y escultura

El educador comenzará explicando la historia de 

Joan Miró: “Miró, era un niño que nació en Barce-

lona 1893. Su padre era relojero, sus abuelos eran 

ebanistas orfebres. ¿Sabéis lo que es un relojero? 

La persona que hace relojes. ¿Y sabéis lo que es un 

ebanista? Es la persona que trabaja con la madera y 

construye muebles y objetos de este material. Por 

último, ¿sabéis lo que es un orfebre? Es la persona 

que trabaja con metales y, por ejemplo, hace joyas. 

Todas estas son profesiones que trabajan con las 

manos. Lo que hacía que en la familia de Miró fueran 

ágiles con las manos y estuvieran acostumbrados a 

tocar, moldear, reparar y crear objetos. A él siempre 

le había gustado dibujar y jugar a crear objetos a los 

que llamamos esculturas. ¿Alguien sabe lo que es 

una escultura? ¿qué diferencia hay entre un dibujo y 

una escultura? Una escultura tiene volumen, forma, 

dimensión mientras que un dibujo es plano. 

Cuando Miró tenía 19 años, le sucedió un hecho que 

le marcó, como artista, para siempre. Aprendió a di-

bujar tocando. ¿Cómo? Vamos a descubrirlo.” 

2º Fase: Pintar con el tacto.

Pedimos a tres voluntarios que cierren los ojos e 

intenten adivinar los objetos que les damos tocán-

dolos (les damos una cuchara, una caja de cartón y 

una lata). Los objetos se guardarán de nuevo y los 

alumnos tratarán de dibujar el objeto que han toca-

do sin haberlo visto. El resto del grupo se mantendrá 

en silencio. 

“Ahora, vemos a hacer un juego que a Miró le sor-

prendió. Para ello necesito tres voluntarios que cie-

rren los ojos, os daré a cada uno un objeto que te-

néis que tocar sin mirar. [El educador deja el tiempo 

https://www.centrobotin.org/tour_virtual/miro/index.php?l=es&_ga=2.264252303.1028224570.1564985813-961688015.1564731333
https://www.centrobotin.org/exposicion/joan-miro-esculturas-1928-1982/
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necesario y retira los objetos]. A continuación, abrid 

los ojos y dibujad en la pizarra los objetos que ha-

béis tocado ¡Muy bien! Efectivamente, estos son los 

objetos, pero fijaros, habéis conseguido adivinarlos 

sin mirar solo con las manos, tocando, con el tacto. 

Ahora, os voy a pedir que juntéis estos objetos, los 

pongáis unos encima de otros, unos dentro de otros, 

como se os ocurra para crear con ellos algo nuevo 

[les pediremos que repitan la acción varias veces 

hasta que la creación sea algo similar a L’Horloge du 

Vent. ¡Fenomenal! Mirad, de esta forma, tocando ob-

jetos y juntándolos a otros es de la misma forma en 

la que Miró creaba sus esculturas, como acabáis de 

hacer vosotros.”

Con este ejercicio, Francesc Galí enseñó a Miró a 

dibujar sintiendo lo que dibujaba, y este desarro-

llo del sentido del tacto fue lo que despertó el gusto 

por crear esculturas cuyo punto de partida fueran la 

unión de objetos cotidianos para crear cosas nue-

vas. Se propone a los alumnos que ensamblen los 

objetos que han tocado y dibujado de distintas ma-

neras hasta dar lugar a L’Horloge du Vent. 

 

L’Horloge du vent / El Reloj del viento, 1967

Bronce. 51 x 29,5 x 16 cm	

Fundició Parellada, Barcelona - Ejemplar P.A. 

1/1	

Colección particular 

Cuando hayan conseguido llegar a esa obra, realiza-

remos un paseo por la visita virtual de ese espacio.

Haremos énfasis en la originalidad de la obra de 

Miró, que ensamblaba objetos cotidianos y los con-

vertía en obras de arte. 

 “A continuación, vamos a ver algunas obras que ha 

creado Miró. ¿Qué cosas os llaman la atención? ¿qué 

tipo de objetos encontramos en este espacio? ¿algu-

na de las obras os recuerda a algo?.” 

Este tipo de uniones de objetos eran los puntos de 

partida de las obras de Miró. 

3º Fase: Objetos cotidianos. 

Pasaremos al segundo espacio y nos detendremos 

en las vitrinas del fondo, analizando el tipo de ob-

jetos que encontramos. Hablamos sobre estos ob-

jetos, cuáles conocemos y cuáles no. Podemos in-

tentar adivinar, y llegar a la conclusión de que son 

objetos del campo y cotidianos, objetos cercanos a 

cada uno de nosotros. Trabajaremos sobre los obje-

tos que tenemos a nuestro alrededor, si alguno de 

ellos es especial y cómo nos hacen sentir.

“A Joan Miró le gustaba mucho pasear, en sus pa-

seos miraba a su entorno de forma especial, de este 

modo, iba encontrando objetos que, aparentemente 

eran normales, pero que para él adquirían un valor 

especial. Los recogía y llevaba a su estudio donde 

más adelante pasaban a formar parte de una obra de 

arte. Miró sentía atracción por objetos que pasaban 

inadvertidos.” 

4º Fase: Experimentación. 

En el espacio tres se encuentran las obras más expe-

rimentales de Miró. Vamos a ver que estas esculturas 

(pruebas realizadas en yeso) están creadas a partir 

de objetos cotidianos, que el combinaba. El papel 

de un caramelo, una almendra y una piedra. Con el 

alumnado, intentaremos adivinar qué objetos for-

man parte de la escultura. 

 

Nos daremos cuenta de que son objetos cotidianos 

a los que Miró les ha dado otro tamaño. Hablaremos 

de la escala y cómo percibimos los objetos de ma-
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nera distinta en relación a su tamaño (la almendra 

y la piedra pueden parecer un búho, el papel de ca-

ramelo un personaje…) pero son objetos que, com-

binados y cambiados de tamaño, crean esculturas y 

obras de arte. 

Personnage / Personaje, 1970

Modelo ampliado en yeso (canto rodado y almen-

dra). 83,5 x 33 x 28 cm

Colección particular 

Tête / Cabeza, 1978

Modelo definitivo en yeso con grafismos a rotula-

dor. 111 x 67 x 25 cm	

Colección particular 

“Como hemos visto, a Miró le gustaba jugar y com-

binar distintos objetos que tenía al alcance de su 

mano, en esta sala vamos a centrar nuestra atención 

en estas dos esculturas.” 

“¿Qué creéis que son? ¿a qué se os parece? ¿por qué? 

¿qué objetos ha podido utilizar Miró para crearlas? 

Y si pensamos que son objetos pequeños que él ha 

cambiado de tamaño ¿qué objetos podrían ser? ¿Por 

qué lo habrá hecho así? Ahora, vamos a experimen-

tar con distintos objetos, como hacía Miró.” 

Les daremos envoltorios de caramelos para que ex-

perimenten e intentaremos que hagan algo similar 

a Tête 1978. Les dejaremos piedras y almendras para 

que las combinen hasta crear su propia escultura, 

esto nos ayudará a hacer hincapié en la diferencia 

de tamaño y cómo la escala puede ser un elemento 

más con el que jugar a la hora de crear una obra de 

arte, habrá combinaciones que se acerquen a Per-

sonnage 1970.

5º Fase: Espacio color.

A finales de los años 60, Joan Miró comienza a pin-

tar sus esculturas empujado por su amigo A. Gia-

commeti. Para pintar sus esculturas empleaba los 

mismos colores que para sus cuadros, son colores 

básicos y generalmente usa los mismos. 

En el siguiente espacio, nos centraremos en cómo 

el color cambia nuestra percepción de una obra. 

Podemos comparar con las esculturas de bronce 

o yeso que hemos visto previamente y trabajar la 

identificación y expresión emocional que sugiere 

cada uno de los colores de las obras. 

“Ahora, vamos a investigar otras obras. Quiero que 

nos fijemos bien en qué cosas cambian en estas es-

culturas. ¿Veis alguna diferencia con las anteriores? 

¿Hay algo que os llame la atención? ¿Qué sucede con 

el color en esta sala? ¿Las obras anteriores tenía color? 

¿Por qué habrá decidido Miró pintarlas? ¿Qué colores 

encontramos? ¿Cómo os hacen sentir estas escultu-

ras pintadas? ¿qué emociones os sugieren? ¿Son co-

lores alegres o tristes? Vemos que, en este momento, 

Joan Miró ha decidido pintar sus esculturas, darlas 

color para que, de esta manera, nos transmitan cosas 

diferentes. Por ejemplo, cuando nos sentimos ale-

gres ¿cómo es nuestra cara? ¿qué colores podrían ser 

alegres? Y, por ejemplo, cuándo estamos tristes ¿qué 

cara ponemos? ¿qué colores podrían ser más tristes? 

¿Y cuándo estamos enfadados? “

El educador ayudará en el proceso y explicará las 

emociones básicas, cada alumno identificará un 

color para cada emoción básica. 

 “A lo largo de esta visita hemos podido descubrir 

cómo Joan Miró creaba sus esculturas, experimen-
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tando con objetos del día a día, ensamblándolos y 

dándoles color. A continuación, vamos a crear nues-

tras propias esculturas tal y como hacía él.”

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Taller de creación de esculturas. 

Una vez hemos ido viendo y experimentando el 

proceso creativo de Joan Miró es el momento de 

que los alumnos creen. Colocaremos previamente 

algunos objetos cotidianos por el aula, en mesas o 

distintos espacios del patio, colegio… Estos objetos 

tendrán que ser de distintas familias (metal, madera, 

juguetes, piedras…) 

Miró buscaba crear poesía visual con sus esculturas, 

uniendo objetos que aparentemente no tenían co-

nexión. Se encontraba con objetos que le atraían, los 

recogía e iba trabajando sobre ellos y estas uniones 

por lo que proponemos a los alumnos que den un 

paseo por el aula, jardín o parque cercano recogien-

do los objetos que les llamen su atención. Hacien-

do hincapié en esta nueva mirada, y fijándonos en 

objetos que aparentemente no llaman nuestra aten-

ción, pero pueden llegar a convertirse en obras de 

arte, replicando el proceso creativo de Miró. 

Una vez todos tengamos dos o tres objetos, experi-

mentaremos distintas formas de unirlos, probando 

hasta que el alumno decida que ha creado su escul-

tura. 

El docente puede tener preparados algunos objetos 

con imanes, cola o celo para unir estas piezas o sim-

plemente apoyarlas unas en otras. 

Posteriormente, podemos darles color y pensar un 

título para cada una de estas esculturas únicas. 
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TÍTULO

REANIMATION

AUDIOVISUAL

Joan Jonas, “Reanimation”, 2010/2014 

MATERIAL ADICIONAL

Folleto de la exposición 
Exposición virtual 

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Identificación y expresión emocional, autocontrol y 
creatividad.

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal, convivencia escolar.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 5 años 

SINOPSIS

La artista estadounidense Joan Jonas (Nueva York, 
1936), pionera en la práctica de la performance, el cine 
experimental y la vídeo-instalación, es la protagonista 
de la exposición Joan Jonas: caudal o río, vuelo o ruta. 
La artista ha desarrollado un lenguaje único del que se 
vale para construir narrativas en múltiples capas que 
plasma en forma de performances, presentadas como 
acciones en vivo, instalaciones o vídeos. A menudo, 
el núcleo de cada nuevo proyecto lo compone un tex-
to que la artista utiliza como catalizador para crear la 
pieza, nutriéndose tanto de fuentes literarias como de 
la propia realidad, por medio de las imágenes que su 
cámara captura. La obra que se va a trabajar es Reani-
mation (Reanimación), 2010/2014. Fragmentos de gra-
bación de la performance llevada a cabo en Hangar Bi-
cocca, Milán, 2014. Vídeo, color y sonido, 51´33´´. 

REFERENTE TEÓRICO: Conocernos y aprender a 

regular nuestras emociones es importante desde 

pequeños. Por ello, enseñarles estrategias que les 

ayuden en este ámbito es una labor importante, 

para que, cuanto antes comiencen a canalizar sus 

emociones en distintas situaciones. En esta acti-

vidad, el dibujo será la estrategia que nos ayudará 

a trabajar la identificación y expresión emocional, 

así como el autocontrol. Distintos autores apoyan el 

uso del dibujo como medio de expresión y regula-

ción emocional (Drake y Winner,2013; Cueto, 2014). 

RAZÓN DE SER: Esta actividad nos permite explo-

rar el mundo emocional de los alumnos y vincularlo 

al dibujo como herramienta de expresión y regu-

lación. A través de la visualización del audiovisual 

analizaremos y expresaremos nuestras emociones 

y tomaremos conciencia de cómo el dibujo puede 

ayudarnos en momentos de alta carga emocional. 

El alumnado aprenderá que cuando sentimos una 

emoción, podemos elegir distintos caminos para 

expresarla y el dibujo puede ser uno de ellos.

DESARROLLO

1ª Fase 

El educador introducirá la actividad y a la artista, 

avanzando lo que vamos a ver en el video. 

“En esta actividad vamos a ver un video de una artis-

ta que se llama Joan Jonas. Esta artista es muy origi-

nal, le gusta mucho hacer cosas nuevas y distintas. 

Lo hace observando su entorno y creando obras de 

arte con diferentes elementos. En el siguiente video 

vamos a ver una de sus obras, quiero que os fijéis 

con mucha atención en todos los elementos que usa 

para expresarse. Todos sentimos emociones como 

alegría, tristeza, enfado… y las expresamos de dife-

rente manera, esta artista lo hace a través del arte 

que crea y en especial, a través del dibujo. “

Joan Jonas es una persona que es capaz de observar 

su entorno, de inspirarse de distintas fuentes, y de 

crear una obra de arte, empleando diferentes me-

dios que tiene a su alcance. Puede reconvertir ob-

jetos corrientes en algo nuevo y distinto, con solo 

cambiarlo de sitio y dándole una función diferente.

Para los alumnos de 5 años, podemos introducir el 

concepto de performance. La performance es una 

acción artística que se produce en un momento y 

lugar determinados. Con el objetivo de buscar una 

reacción en el público, está ligada a la improvisa-

ción. Es un espectáculo efímero que, si no se graba, 

desaparece. Joan Jonas nos muestra videos de sus 

performances, en los que incluye multitud de ele-

mentos (poesía, música, representación, dibujo...). 

“La performance es el medio del que me valgo para 

construir un objeto que existe tan sólo en el tiempo, el 

cual se plasma en el espacio mediante cuerpos, me-

https://www.youtube.com/watch?time_continue=141&v=DghbSzVuWpU
https://www.fundacionbotin.org/89dguuytdfr276ed_uploads/2016_06_23_12_38_22.pdf
https://www.fundacionbotin.org/exposicion/joanjonas/visita.html
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diante mi propio cuerpo. Para mí la performance es 

poesía tridimensional creada en vivo en el espacio.“ 

Extracto de Joan Jonas, Study of The Artist With 

Dog (Joan Jonas, estudio de la artista con perro). 

Película dirigida por Brigitte Cornand y producida 

por Les Films du Siamois, 2006. 

2ª Fase

El educador invitará a los alumnos a ver el audiovi-

sual fijándose con mucha atención en lo que ocurre. 

Se recomienda ir deteniendo el video y realizar al-

gunas preguntas de reflexión para facilitar la com-

presión del audiovisual. 

•	 ¿Qué está sucediendo en este video? 

•	 ¿Qué elementos vemos? ¿vemos algo más? (Para 

alumnos de 5-6 años) ¿por qué creéis que los ha 

decidido incluirlos? (Hay música, un pianista, una 

proyección…)

•	 ¿Qué materiales emplea la artista? 

•	  ¿De qué manera los emplea? (Para alumnos de 

5-6 años) ¿Por qué? ¿Para qué? 

•	 ¿Qué sonidos se pueden escuchar? 

•	 ¿Qué creéis que está sucediendo en estas imáge-

nes? 

•	 ¿Por qué creéis que ha escogido ese paisaje? 

•	 ¿Cómo creéis que se siente Joan Jonas en este vi-

deo? 

•	 Imaginaos dentro de la obra, ¿cómo os sentiríais? 

¿por qué? 

•	 ¿Y cómo os sentís vosotros cuando hacéis un di-

bujo? 

3ª Fase

A continuación, reflexionaremos sobre la proyec-

ción y llegaremos a la conclusión de que Joan Jonas 

ha creado esta performance que se caracteriza por 

el dibujo en directo, la música y las proyecciones 

de una tormenta. Aprovecharemos las emociones 

que han identificado los alumnos en el video para 

reflexionar sobre cómo expresamos nosotros las 

distintas emociones que sentimos. En los alumnos 

más pequeños tendremos que comenzar explican-

do qué es una emoción y poniendo ejemplos: 

“¿Qué hacemos cuando… estamos enfadados? ¿Po-

nemos cara de enfadados? ¿Qué hacemos cuando…

estamos contentos? ¿Y cuándo estamos tristes?”

El educador debe orientar la reflexión para trabajar 

la identificación y expresión emocional, además de 

la empatía poniéndonos en el lugar de la artista. Tra-

bajaremos con las emociones básicas: alegría, tris-

teza, miedo, enfado, asco y sorpresa. 

4ª Fase

Se propone una actividad creativa colaborativa. En-

tre todos, crearemos un gran mural. Extenderemos 

un gran pliegue de papel en el suelo y, por grupos, 

los alumnos tendrán que dibujar sobre el mismo, se 

trata de hacerlo expresando distintas emociones, 

para ello, el educador irá poniendo ejemplos. To-

maremos a Joan Jonas como ejemplo, tal y como 

hemos visto en el video. 

Pintaremos las distintas emociones con diferentes 

colores, de esta manera los alumnos identificarán 

cada emoción con un color (por ejemplo: enfa-

do-rojo, alegría-amarillo, tristeza- negro…). Pode-

mos completar la actividad incluyendo música 

acorde a cada una de estas emociones. 

Nos centraremos en las emociones básicas y cada 

alumno elegirá un color para cada emoción y pon-

dremos ejemplos: 

“Imaginaos que estamos tristes porque… (poner dis-

tintos ejemplos adecuados a la edad) elegid un color 

y pintad lo que sentís. 

Ahora imaginaros que estamos muy contentos por-

que… vamos a elegir un color diferente, que repre-

sente esa emoción y continuamos pintando. “

Para finalizar la actividad, explicaremos que, a ve-

ces, cuando nos sentimos alegres o tristes puede ser 

un buen momento para pintar. El dibujo y los colo-

res nos pueden ayudar a expresar lo que sentimos, 
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en ocasiones es mejor que gritar o pelearnos.

Este acto de dibujar será un acto performativo, casi 

una actuación; los participantes serán como actores 

ya que deberán moverse y utilizar la fuerza y el equi-

librio para dibujar. 

En esta fase nos podemos apoyar en el recurso de 

ReflejArte en la edición JOAN JONAS: “Experimenta 

la performance”. En esta propuesta, dentro de la eta-

pa de antes encontrarás ideas para el trabajo perfor-

mativo del alumnado.

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Podremos buscar un momento, una salida al campo 

o una excursión para buscar materiales en nuestro 

entorno con los que podamos pintar, que nos sir-

van de pincel. Como, por ejemplo, una rama, hojas 

o piedras. Se trata de inspirarnos en el entorno y la 

naturaleza, como hace la artista, para expresarnos a 

través del dibujo. 
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TÍTULO

REENCUENTROS ESPECIALES

AUDIOVISUAL

https://bit.ly/3cDtkas

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Identificación y expresión emocional, Empatía, 
Actitudes positivas hacia la salud.

CONTEXTO ESCOLAR

Promoción de hábitos saludables, Trabajo por 
proyectos “Noticias positivas que inspiran creaciones 
colectivas”

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SIPNOSIS

Dadas las circunstancias de la pandemia mundial del 
COVID-19, una madre que trabaja en el ámbito sanita-
rio se reencuentra con sus hijas tras semanas de estar 
alejada de ellas como medida para evitar cualquier ries-
go de contagio.

REFERENTE TEÓRICO: La identificación emocio-

nal consiste en la capacidad de identificar y acep-

tar los propios estados emocionales. Es el punto de 

partida indispensable para la expresión emocional, 

que es la capacidad de exteriorizar estados de ánimo 

y necesidades emocionales de forma adecuada. To-

das las emociones, agradables y desagradables, tie-

nen una función específica para nuestra adaptación 

y, por ello, son igualmente importantes. Esta acep-

tación es requisito indispensable para una adecua-

da gestión emocional. Recalcar a los estudiantes la 

importancia de aceptar sus estados emocionales: se 

sientan bien o mal, estén tristes o enojados, se sien-

tan asustados o eufóricos, es algo natural.

Las capacidades de identificación y expresión emo-

cional, facilitan las relaciones sociales ya que per-

miten a las personas vincularse desde la empatía, 

siendo más receptivas y conscientes de las emo-

ciones propias y ajenas. La empatía dota a los niños 

de la sensibilidad necesaria para percibir estados 

anímicos y necesidades de otros. Su desarrollo es 

especialmente importante en esta etapa en que se 

mantienen una tendencia al egocentrismo. 

RAZÓN DE SER: La presente actividad ofrece a los 

niños el espacio para identificar y expresas sus emo-

ciones en torno al confinamiento y en relación a sus 

vínculos con su familia. El audiovisual propuesto 

permite hablar acerca de los desafíos emocionales 

que la situación de confinamiento ha traído tanto a 

padres como a hijos. El educador guía a los niños a 

la identificación de estados emocionales. Las emo-

ciones reflejadas sirven como herramienta pedagó-

gica para que los estudiantes puedan identificarse 

con ellas y hablar acerca de las emociones de las 

protagonistas del video y de las propias. Finalmen-

te, la fase de creación les permite expresar su afecto 

hacia mamá y papá, lo que llevará a los estudiantes 

a experimentar estados emocionales agradables y 

gratificantes.

DESARROLLO

1° Fase

Preguntas iniciales a los niños:

•	 ¿Qué emociones han sentido en la etapa de confi-

namiento? (Preguntar tanto por emociones agra-

dables como desagradables)

•	 ¿Qué es lo que más extrañaron de asistir al cole-

gio?

El docente explica a los estudiantes que, durante el 

tiempo de confinamiento, muchos padres y madres 

tuvieron que permanecer alejados de sus hijos e hi-

jas para no ponerlos el riesgo debido al tipo de acti-

vidades laborales que realizaban. Al estar expuestos 

directamente al virus, algunos tomaron la decisión 

de permanecer lejos de casa durante semanas para 

proteger a sus familias. Este fue el caso del personal 

sanitario, quienes trabajaron incansablemente para 

responder a los desafíos que implicó la emergencia 

sanitaria. 

Por otro lado, explica que, durante este tiempo, del 

mismo modo que los medios de comunicación 

trasmitieron información preocupante propia del 

contexto de crisis, también comunicaron noticias 

alentadoras, entre las que se encuentran la que se 

presentará a continuación.

https://bit.ly/3cDtkas
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Se proyecta el audiovisual.

Preguntas para asentar la comprensión del mensaje:

•	 ¿Qué veo? ¿Qué siento? ¿Qué pienso?

•	 ¿Qué emociones expresa la madre? ¿Qué emocio-

nes expresan las hijas?

•	 ¿Qué emociones creen que se sintieron madres e 

hijas durante el tiempo sin verse?

El docente explica a los alumnos que todas las per-

sonas, pequeñas y adultas, sienten una amplia gama 

de emociones. A veces reímos, lloramos, nos sor-

prendemos. Podemos llorar cuando nos sentimos 

tristes y, también, cuando nos sentimos muy con-

tentos.

2° Fase

El docente plantea preguntas-caso de corte emo-

cional y les da a los estudiantes la oportunidad de 

responder libremente:

•	 ¿Qué sentimos cuando nos despedimos de mamá 

y papá, cuando van al trabajo o nosotros a la es-

cuela?

•	 ¿Cómo nos despedimos de ellos? ¿Qué gestos de 

cariño tenemos?

•	 ¿Qué sentimos cuando volvemos a encontrarnos 

con mamá y papá?

•	 ¿Nos gusta que nos den besos y abrazos?

3° Fase

El profesor propone y dirige actividad de creación 

de carteles que expresen, mediante dibujos y pa-

labras, un mensaje afectuoso de recibimiento para 

mamá y papá en casa.

Actividad diseñada por: Kristell Benavides. 

Alumna del Máster en Educación Emocional, Social 

y de la Creatividad (Universidad de Cantabria y 

Fundación Botín)
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TITLE

LET’S SING AND PLAY WITH 
OUR EMOTIONS
Continuation proposal of 
FLYING BY THE EMOTIONS

MATERIALS

Music sheets and Video clip: 
https://bit.ly/2G9x4oe

VARIABLES THAT CAN BE WORKED ON

Emotional Identification and Expression, Empathy, 
Selfcontrol, Creativity

SCHOOL CONTEXT

Personnal identity, Bilingualism

RECOMMENDED AGE

3-6 years old

SYNOPSIS

“If you are happy and you know it” is a popular repetiti-
ve children’s song with many versions of lyrics. We will 
work with a simple music sheet and a video clip with 
additional emotions that may also be useful.

THEORETICAL REFERENCE: At present our stu-

dents are at an evolutionary stage where it is fun-

damental for them to learn to identify basic feelings 

and name them in order to manage them later on. It 

is not only important to recognise emotions in our-

selves but in others as well and this is what we are 

goint to practice in this activity.

Empathy is a difficult concept to understand at an 

early age but to make them familiar with it we will 

work on basic related notions. Children will try to 

identify how their friends feel and how we could 

help them to feel better.

FUNDAMENTAL PURPOSE: We can make use of 

very adequate play devices such as singing and 

artistic expression to work on emotional skills like 

identification and emotional expression, empathy, 

self control or creativity.

By having a teachers/choir conductor we will en-

hance children’s choir singing putting to use their 

selfcontrol in either the movements or the group’s 

interaction when singing and at the same time 

using their creativity, which at these ages is an ex-

cellent ally to make up a simple coreograhy wich 

they will be able to perform outside the classroom.

DEVELOPMENT

1st Phase

The teacher explains to the children that they are 

going to be shown a short animated video clip and 

afterwords he/she can ask them questions such as:

•	 What do you see in the video?

•	 Do you always have the same face?

•	 Do you always do the same things?

•	 What do you do when you feel… (happy, angry, 

scared, sleepy). Ask them to act it out

•	 …

It is important to make sure that the children know 

all the words that appear in the video. If someone 

does not know a word ask the rest of the class before 

saying what it means. We should try to encourage 

them to explore the meaning of words by themsel-

ves and find other words with similar meanings and 

write them on the board. It is important to enlarge 

their emotional vocabulary from an early age.

HAPPY Cheerful, amused, delighted…

ANGRY Furious, upset, bad-tempered

SCARED Afraid, fearful, frightened, terrified…

SLEEPY Tired, asleep, idle, inactive…

2nd Phase

It is time to sing the song!. As is often the case with 

children songs there are many different lyrics. To 

begin with it we will sing the version on the video.

The teacher’s role as choir director is important to 

achieve a good result to make children sing and fo-

llow the rhythm he or she marks out. This activity 

involves selfcontrol and decision making. At this 

point it may be useful to look at El Coro de las Emo-

ciones video resource, in particular the Técnicas de 

gesto may be helpful. 

https://bit.ly/2G9x4oe
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To take the activity further and to make even more 

fun we can introduce variations where where, for 

example, blond children sing one verse, children 

wearing glasses another, children wearing trousers 

another… and all together at the end.

3rd Phase

Once we have worked on emotional vocabulary 

we can go further trying to draw facial expression 

with the help of the attached templates (https://su-

persimple.com/downloads/if-youre-happy-works-

heet-color.pdf). Give the children coloured crayons 

and ask them to colour-in the sheets.

Afterwords the group can reach an agreement 

about putting the most colourful and representative 

drawings as part of the Emociómetro display which 

we can have on show all the time and can later ani-

mate with our Lectura y Emociones (LEE) cards af-

ter reading in family.

CONTINUATION PROPOSAL

Let’s go still further and do some role-playing. Di-

vide your class into pairs (A and B) and ask them to:

• Imagine your friend is sad, which would be his/

her face? (A)

• What could you tell him/her to make them feel

happy? (B)

The activity may be repeated  with the other basic 

emotions. It is a useful way to encourage children’s 

feelings of empathy for their friends and to help 

them feel better. This positive effect should be ex-

pressly explained to the children by their teacher.

https://su-persimple.com/downloads/if-youre-happy-works-heet-color.pdf
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Melody

 

 Lyric variations

Like many children's songs, there are many versions 

of the lyrics. A popular version goes like this: 

If you're happy and you know it, clap your hands!

If you're happy and you know it, clap your hands!

If you're happy and you know it, and you really want 

to show it;

If you're happy and you know it, clap your hands!

This verse is usually followed by three more, four 

more, etc. which follow the same pattern but say: 

"If you're happy and you know it, stomp/stamp your 

feet!", "If you're happy and you know it, shout/say 

'hooray'!" or "shout/say 'Ha ha'!", "If you're happy and 

you know it, do all three!" and "If you're happy and 

you know it, do all four!". Other versions of the song 

say "then your face will surely show it" in place of 

"and you really want to show it"; the form "then you 

really ought to show it" has also been used. Many 

variations on the substance of the first three verses 

exist, including: 

•	 "... shout/say, 'Hooray'!"

•	 "... slap your knees!"

•	 "... slap your legs!"

•	 "... turn around!"

•	 "... snap your fingers!"

•	 "... nod your head!"

•	 "... tap your toe!"

•	 "... honk your nose!"

•	 "... pat your head!"

•	 "... shout/say, 'We are'!"

•	 "... stomp/stamp your feet!"

•	 "... shout/say, 'Ha, ha'!"

•	 "... do all three!"

•	 "... do all four!"
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TÍTULO

CONTEMOS CUENTOS EN VERSO 

AUDIOVISUAL

https://bit.ly/3iifls5

El duende de la biblioteca
Qué a gusto se encuentra el duende
Entre libros… ¡Más de cien!
Disfruta mucho y aprende
Lo pasa requetebién.

Tiene en uno una princesa
Un enfado tremebundo,
Porque a un sapo no lo besa
Ella por nada del mundo.
Conoce en otro a un pirata,
Novato con el timón,
Que a veces mete la pata
Navega sin ton ni son.

O al caballero Fermín.
Perdió el caballo en enero.
Ahora va en monopatín
Y siempre llega el primero.
El duende en la biblio ha hallado
El Reino de Fantasía,
Y está tan entusiasmado…
¡Piensa volver cada día!

El duende Simón
Es muy juguetón
Y siempre se esconde
¿Alguien sabe dónde?
Desde el mes de enero
Duerme en el salero.
A menudo, el pillo viaja en tu bolsillo.
Si mamá lo deja,
Se sube a tu oreja
Y se despereza sobre tu cabeza.
Duende pelitieso
Requetetravieso, de rojos mofletes, 
dí, ¿dónde te metes?

La dragona coqueta
Va la dragona
Siempre muy mona
Con un equipo
Que quita el hipo.
Lleva una estola
Luce en la cola
Lazo gigante
Muy elegante.
Con traje rosa,
Está preciosa.
Usa pendientes
Poco corrientes.
¡Dos regaderas!
También pulseras
Hechas con flores
De mil colores.
Requeteguapa
Estrena capa
De color guinda
¡y va tan linda!

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Identificación y expresión emocional, empatía, auto-
control, habilidades de autoafirmación, creatividad

CONTEXTO ESCOLAR

Plan lector; Convivencia escolar; Interculturalidad

EDADES RECOMENDADAS

A partir de 5 años

SINOPSIS

El audiovisual es una adaptación en formato cuen-
tacuento de tres poesías de la obra literaria Versos de 
Cuento: “La dragona coqueta”, “El duende Don Simón” y 
“El Duende de la biblioteca” del recurso Lectura y Emo-
ciones. Esta adaptación ha sido realizada por docentes 
y alumnos que participan en el programa Educacion 
Responsable en Panguipulli (Chile).
“Versos de Cuento” acerca a los niños a la poesía, a tra-
vés de cuentos cortos que se transforman en versos, es-
trofas y rimas que dan vida a este entretenido libro de 
poesías e ilustraciones. 
Título: Versos de cuento; Autora: Carmen Gil; Ilustra-
ciones: Gusti, Editorial: SM, 2012

REFERENTE TEORICO: La poesía es un relato con 

características propias de los cuentos (se cuentan 

historias mágicas y fantásticas) pero con una pecu-

liaridad que le permite cobrar vida propia a través de 

una estructura lingüística que permite penetrar pro-

fundamente en el mundo emocional de los niños. 

A través de la poesía se activan emociones, se des-

pierta el gusto por la literatura infantil, se adquieren 

habilidades básicas para la lectura de cuentos como 

la entonación y el rito, se fomenta la creatividad y la 

imaginación al tiempo que se adquieren habilida-

des de interpretación y dramatización.

RAZON DE SER: Esta actividad plantea estimular 

la comunicación no verbal y la oralidad frente a la 

expresión escrita.  Para ello, en la primera fase pe-

diremos que identifiquen comienzos y cierres de 

cuentos, así como protagonistas de cuentos a través 

de una poesía. En una segunda fase, se abordará la 

identificación emocional a través de la visualización 

de los tres cuentacuentos y además se desarrollará 

la imaginación puesto que tendrán que  imaginar 

la trama de cada poema y ponerla en común. En úl-

timo lugar, se propondrá una dramatización de las 

tres poesías a modo “Somos Creativos”

ABC

https://bit.ly/3iifls5
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DESARROLLO

1º Fase

Proponemos una actividad inicial para introducir la 

temática de los cuentos, la poesía y el gusto por la 

lectura a través del poema “Erase una vez un niño” 

de la poetisa Marisa Alonso Santamaría. 

En un primer momento, los alumnos tienen que 

realizar un sencillo ejercicio de adivinar los huecos 

libres de la poesía. Podéis dar la pista de que se tra-

ta de que adivinen posibles comienzos y cierres de 

cuentos y de protagonistas.

Érase una vez un niño

dotado de un gran talento,

que no quería leer,

ni que le contaran cuentos.

Ni oír hablar de las brujas,

ni de dragones, ni de hadas,

ni de ogros y princesas,

ni de ranas encantadas.

No le gustaba escuchar,

lo de 'érase una vez',

ni 'colorín colorado'

para terminar después.

Hasta que un día su madre

le contó un cuento al revés,

y colorín colorado,

érase un niño una vez.

Marisa Alonso Santamaría (poetisa)

Después de hacer una puesta en común de las di-

ferentes hipótesis, se resuelve a través de la lectu-

ra del poema.  Con esta actividad recordamos a los 

alumnos las estructuras para empezar y finalizar los 

cuentos:

•	 Había una vez, 

•	 Érase que se era 

•	 Cuando las ranas tenían pelo y las gallinas tenían 

dientes

•	 Colorín colorado este cuento se ha acabado,

•	 …y fueron felices y comieron perdices

•	 Colorín, colorete, por la chimenea sale un cohete

•	 Se acabó el cuento y se lo llevó el viento y se fue 

por el mar adentro

•	 …..

Y los principales protagonistas de los cuentos tra-

dicionales: hadas, brujas, magos, fantasmas, ogros, 

princesas, ranas, duendes, sirenas y otros seres má-

gicos y fantásticos que forman parte de los cuentos 

clásicos y de la tradición literaria y mitológica de 

muchos lugares del planeta. 

2º Fase

Comenzamos esta actividad con el visionado del 

cuentacuento sin la trama, es decir, con el audio 

silenciado hasta el minuto 2,52. Proponemos a los 

alumnos que identifiquen las emociones que trans-

miten cada protagonista y que expresen algunas 

ideas sobre lo que les sugiere las imágenes en cuan-

to a la trama de los tres poemas seleccionados. Re-

cordad que podéis ayudaros del emociómetro del 

recurso Lectura y Emociones.

A continuación, se proyecta con sonido cada uno 

de los poemas y lanzáis preguntas de corte emocio-

nal y de comprensión oral para asegurados que han 

entendido el mensaje. ¿Coincide la trama de cada 

poema con la trama imaginada?

3º Fase: Poemas creativos

Una estrategia muy práctica y efectiva para motivar a 

los alumnos a escuchar y leer poesía consiste en moti-

varles a dramatizar los poemas. A medida que dramati-

zan los versos dan rienda suelta a su imaginación.

Pueden disfrazarse y dar vida a los personajes y así 

crear una pequeña obra de teatro inspirada en los 

tres poemas que se trabajan en esta actividad. A tra-

vés de la dramatización conseguiremos que el gru-

(https://www.guiainfantil.com/articulos/ocio/poesias/erase-un-nino-poesia-para-incentivar-a-los-ninos-a-la-lectura/#header0)
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po clase alcance un buen nivel de comprensión de 

lo representado al mismo tiempo que servirá de es-

tímulo para un posterior dialogo en el contexto del 

gran grupo.

Os proponemos algunas variantes:

•	 Dividir el grupo-clase en tres grupos y que cada 

grupo dramatice un poema.

•	 Crear un poema nuevo a partir de la interacción 

de las tramas de los tres poemas.
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TÍTULO

LA PALABRA TRANSFORMADA

RECURSO A UTILIZAR

Exposición virtual Orden Aparente (poético-político) 
https://bit.ly/2XGfzob
https://bit.ly/37WcjH5

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR: 

Identificación y expresión emocional, creatividad.

CONTEXTO ESCOLAR

Artes, emociones y creatividad, Identidad personal, 
Trabajo por proyectos.  

EDAD RECOMENDADA

5 años.

SINOPSIS: Esta actividad está inspirada en la exposición 
Orden Aparente (poético-político) del artista cubano 
Carlos Garaicoa y que recorre su producción reciente 
(2009-2014), obras realizadas en diversos medios como 
instalación, vídeo, fotografía, escultura, libros pop-up y 
dibujos, que permiten un acercamiento al imaginario 
estético y al discurso crítico de este artista reconocido 
internacionalmente por una obra en la que subyace la 
ciudad como representación de la memoria individual 
y colectiva. 

REFERENTE TEÓRICO: Las artes, y concretamente 

las artes plásticas se presentan como potenciales es-

pacios de desarrollo de las habilidades emocionales, 

así como de la empatía. Las obras de arte nos gene-

ran emociones y a la vez, son creativas en sí mis-

mas, siendo una herramienta de aprendizaje idónea 

para dichas habilidades. 

RAZÓN DE SER: En esta actividad, reflexionaremos 

sobre la carga afectiva y emocional de la arquitectu-

ra y de los edificios de nuestro entorno más cercano 

para descubrir cómo las emociones, igual que la ar-

quitectura, pueden ser una fuerza transformadora y 

creativa muy potente.

También de la fragilidad y del poder transformador 

de la arquitectura, de la ruina, y de un proceso crea-

tivo que integra texto e imagen en un mismo sopor-

te de una manera directa, efectiva y visual. 

DESARROLLO

1ª Fase 

El educador introducirá la actividad y al artista avan-

zando lo que vamos a ver a continuación. También 

puede aprovechar para introducir las ciudades, los 

edificios incluso hablar del lugar donde vivimos, 

ya que son el elemento vertebrador de las obras del 

artista.

En esta actividad vamos a conocer a un artista que 

se llama Carlos Garaicoa. Este artista es cubano, y le 

gusta mucho hablarnos de las ciudades y la arqui-

tectura que encontramos en ellas. ¿Sabéis qué es la 

arquitectura? Esta palabra hace referencia a los edifi-

cios, los lugares que habitamos. Este artista, para ha-

blarnos de todo esto lo hace con materiales y formas 

muy diferentes, cambiando la realidad, lo que ve y 

modificando esos edificios para contarnos historias 

diferentes. 

A continuación, aprovecharemos para hablar de los 

edificios, para qué sirven e incluso les mostraremos 

algunas imágenes de edificios relevantes de la zona. 

Incluso podemos proponer al alumnado que pre-

viamente, para esta actividad, traigan fotografías o 

imágenes de edificios que les llamen la atención o 

les gusten por algún motivo.  Entre todos, veremos 

los edificios y buscaremos diferencias y semejanzas 

entre ellos, a modo de juego para potenciar la ob-

servación. 

¿Qué edificios os llaman más la atención del lugar 

donde vivís? ¿Por qué? ¿De qué manera os hacen 

sentir estos edificios? ¿qué cosas vemos en estos 

edificios?

A continuación, vamos a ver algunas de las obras 

del artista y hablaremos sobre ellas. 

2ª Fase  

El educador invitará a los alumnos a ver alguna de 

las obras que encontramos en la exposición virtual. 

Nos detendremos en La palabra transformada (The 

Word Transformed), 2009. Donde nos encontra-

remos una serie de imágenes de edificios que han 

sido intervenidas por el artista con mensajes. Este 

https://bit.ly/2XGfzob
https://bit.ly/37WcjH5
https://bit.ly/37WcjH5
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tipo de imágenes están presentes en su serie de ca-

jas de luz, representando unas construcciones fan-

tasmas en las que destacan unos eslóganes alusivos 

a la situación de la cultura en el país de origen del 

artista. Las cajas de luz se acompañan de una colec-

ción de mantas de corte dispuestas sobre las mesas, 

con varios experimentos arquitectónicos y planos 

en dos y tres dimensiones.

A través de las preguntas, analizaremos la obra y ge-

neraremos un diálogo con el alumnado en torno a 

la misma: 

Fijaos en estas obras, ¿Qué veis?  ¿Qué cosas os lla-

man la atención? ¿Qué elementos forman esta obra? 

¿Dónde podemos encontrar estos edificios? ¿Alguna 

vez habéis estado en un lugar donde se encuentren 

edificios parecidos a estos? ¿Por qué el artista habrá 

puesto estos mensajes?  

El alumnado se centrará en los colores o ausencia de 

ellos, también los mensajes que aparecen, podemos 

detenernos a leerlos y pensar por qué el artista habrá 

escrito esas palabras y no otras. ¿Cómo se sentirá el 

artista? ¿Vosotros os habéis sentido alguna vez así?

Con las distintas preguntas, reflexionaremos sobre 

cómo los edificios, la arquitectura de las ciudades 

y lugares que habitamos nos generan emociones 

e influyen sobre nosotros y nuestra percepción, al 

igual que las personas incluso pueden “hablarnos” 

y contarnos historias, sucesos y acontecimientos 

que han vivido. Tienen un pasado que podemos pa-

rarnos a analizar. Puede ser interesante aprovechar 

para hablar de la historia de algunos edificios re-

levantes de la zona (el colegio, el ayuntamiento, …).  

¿Los edificios pueden hablar? ¿Cómo lo hacen 

aquí? ¿Esto mismo puede ocurrir con las personas? 

¿Cómo os hace sentir? ¿Qué le diríais al edificio tras 

leer su mensaje?

También se puede establecer un símil con nuestro 

cuerpo como medio de expresión de emociones a 

través de la comunicación no verbal. 

3ª Fase 

Tras el análisis de las obras, el alumnado con 

ayu-da del educador, pensará y elegirá un edificio 

de su entorno, también se pueden buscar 

fotografías an-tiguas de lugares que sean 

significativos para ellos o hacer un dibujo del 

mismo.

Ahora, lanzaremos mensajes sobre el edificio, al 

igual que hace el artista creando nuestra propia 

obra: 

Al igual que el artista nos propone en alguna de 

sus obras, a continuación, vamos a transformar la 

arqui-tectura y pensando en nuestro edificio ideal y 

nues-tros deseos y emociones, crearemos un 

edificio con mensaje. ¿Qué deseos queréis lanzar 

vosotros?

Lo haremos modificando las fotografías o 

dibujos, utilizando elementos reciclados como 

cartones, pero también cintas adhesivas de 

colores, pegatinas, chinchetas o hilos para 

proyectar el mensaje. Pode-mos aplicar la técnica 

del collage y de este modo, crearemos un 

proyecto de edificio que muestra un deseo a 

través de la palabra (un mensaje).

Después, pondremos en común las creaciones 

y compartiremos cuáles son los deseos y las 

sensa-ciones asociadas a este momento de 

creación. 

La arquitectura es una expresión creativa y 

emocio-nal transformadora. Así estén diseñados 

los edifi-cios, de qué tipo, forma y estilo sean y 

dónde sean colocados, así nuestra vida y 

emociones quedarán condicionadas por ellos. 

Para esta última fase de la actividad se puede 

con-sultar la propuesta de ReflejArte 2014/15 

“Emociones para transformar la arquitectura”, la 

etapa de después. 



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

Educación Infantil

51
– FUNDACIÓN BOTÍN –

TÍTULO

LUGARES DE ENSUEÑO

RECURSO A UTILIZAR

Visita virtual
https://bit.ly/3gzhku3
Video sobre la exposición
https://youtu.be/UxTdZ7r_qFk 

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Identificación y expresión emocional, empatía, 
creatividad. 

CONTEXTO ESCOLAR

Artes, emociones y creatividad, identidad personal, 
trabajo por proyectos.  

EDAD RECOMENDADA

5 años.

SINOPSIS: Esta actividad está inspirada en la exposición 
titulada Itinerarios 2011/2012. Esta exposición muestra 
los trabajos de los beneficiarios de la XIX convocato-
ria de Becas de Artes Plásticas de la Fundación Botín. 
Es una exposición que muestra los trabajos de Antoni 
Abad, Karmelo Bermejo, André Guedes, Julia Montilla, 
Javier Núñez Gasco, Joâo Onofre, Jorge Satorre, David 
Zink Yi.  

REFERENTE TEÓRICO: Las artes plásticas se pre-

sentan como potenciales espacios de desarrollo de 

las habilidades emocionales y creativas. Nos mues-

tran nuevas formas de expresar la realidad y ha-

blar sobre nosotros y lo que nos rodea. Para Gerver 

(2012), las experiencias artísticas lúdicas fomentan 

la flexibilidad, la originalidad y la imaginación, e in-

fluyen en los procesos de pensamiento, potencian-

do, por lo tanto, la creatividad. 

RAZÓN DE SER:  En esta actividad, a través de las obras 

realizadas con diferentes lenguajes creativos (el video, 

las nuevas tecnologías, la fotografía y la escultura) re-

flexionaremos sobre la construcción y la representa-

ción de diferentes lugares por parte de estos artistas y 

también sobre los usos que hacemos de ellos. 

DESARROLLO

1ª Fase  

El educador introducirá la actividad y la exposición 

avanzando lo que vamos a ver a continuación. 

En esta actividad vamos a conocer una exposi-

ción donde varios artistas han expuesto sus obras, 

veremos alguna obra de arte y nos fijaremos en lo 

diferentes que son unas de otras. Además, nos pa-

raremos a observar alguna de ellas en detalle y ha-

blaremos sobre qué cosas nos llaman la atención. 

Después, realizaremos una actividad creativa para 

convertirnos nosotros mismos en artistas. En con-

creto nos vamos a centrar en la obra de un artista 

que se llama João Onofre. A continuación, vamos a 

ver una de sus obras. 

A lo largo de las últimas dos décadas, João Onofre 

ha venido realizando obras basadas, ante todo, en el 

dibujo, el sonido y el vídeo. La mayor parte de su tra-

bajo en este último medio documenta unas accio-

nes escenificadas en los límites del absurdo, con un 

deliberado trasfondo existencial, que proponen una 

mirada humorística, que no frívola, sobre la condi-

ción humana. En esta obra, Onofre eligió ubicar una 

palmera tropical, no muy común, en una especie 

de balsa, que podría recordar un velero o una isla 

desierta en los trópicos, playas arenosas incluidas. 

Luego filmó la navegación, Tajo abajo, de la «isla» 

navegando junto a la ciudad de Lisboa y bajo sus 

dos puentes emblemáticos.

2ª Fase 

El educador mostrará el audiovisual de la obra 

Ghost, (2009-12), lo haremos en primer lugar de 

forma completa para después, volver a visualizarlo 

deteniéndonos en momentos concretos que nos 

permitan analizar mejor la obra. 

A través de las siguientes preguntas, analizaremos la 

obra y generaremos un diálogo con el alumnado en 

torno a la misma: 

¿Qué vemos aquí? ¿Qué está ocurriendo? ¿Dónde 

puede estar grabada esta obra? ¿Qué momento del 

día es? ¿Qué estación del año creéis que puede ser? 

Vamos a cerrar un segundo los ojos. ¿Qué sonido 

acompaña el video? ¿Cómo os hace sentir este tipo 

de música o sonido? ¿En qué lugar os imagináis 

mientras la escucháis? ¿le pondríais otro sonido? 

https://bit.ly/3gzhku3
https://youtu.be/UxTdZ7r_qFk
https://bit.ly/3gi9ip3
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¿por qué? ¿Cómo habrá llegado hasta aquí esta 

palmera/isla? ¿Qué nos querrá contar el artista? 

Imaginemos que en lugar de la palmera hubiese una 

persona, tú: ¿Cómo te sentirías en esta isla? ¿Qué 

podrías hacer allí? ¿Qué necesitarías en una isla per-

dida? ¿Por qué? ¿Cómo creéis que se podría sentir el 

artista? ¿Por qué?

A través de las preguntas, llegaremos a la reflexión 

de que los espacios son fuente de generación de 

emociones, de relaciones afectivas y de vivencias 

creativas. Todos tenemos lugares donde nos senti-

mos más seguros, donde acudimos a pensar o estar 

tranquilos, lugares que nos hacen sentirnos bien y 

divertirnos, como por ejemplo donde nos reunimos 

con los amigos o con la familia. También existen 

espacios inquietantes, que nos pueden asustar o 

impresionar, porque no nos sentimos a gusto. Hay 

lugares que sólo existen en nuestra imaginación y 

solo surgen de ella cuando nos encontramos en si-

tuaciones difíciles de afrontar o, por el contrario, si-

tuaciones tan reconfortantes que dan alas a nuestra 

imaginación más positiva. 

Ghost, (2009-12), es una declaración estética y polí-

tica sobre el mundo. Documenta el viaje silencioso 

de una isla flotante, habitada por una palmera tropi-

cal (Howea forsteriana), relativamente difícil de en-

contrar en el hemisferio norte y que se eleva once 

metros sobre la superficie de la isla. Construido sin 

otro propósito que la película, la isla atraviesa la ciu-

dad de Lisboa a lo largo del río Tajo, de este a oeste, 

hasta que se pierde en el horizonte. 

3ª Fase 

Tomando como punto de partida la obra del artista 

trabajaremos el concepto del lugar. 

Proponemos al alumnado elegir un lugar, un sitio 

de su entorno que sea especial para ellos (su lu-

gar favorito), en relación a cómo se sienten en él y 

por el sonido que genera. Después, compartiremos 

y hablaremos sobre el que han elegido y porqué, 

también hablaremos sobre las emociones que les 

generan: 

¿Qué sonidos se pueden escuchar? ¿Por qué habéis 

escogido este espacio? ¿Cómo os sentís en ese es-

pacio?

Después comenzaremos la actividad creativa, cada 

alumno tiene que pensar en cómo sería su lugar 

soñado. Para ello, pondremos a su disposición dis-

tintos materiales y objetos que puedan manipular y 

elaborar una maqueta de ese lugar. Podemos ayu-

darles con preguntas de aproximación: 

Ahora, cada uno vamos a pensar y crear una peque-

ña muestra sobre cómo sería nuestro lugar soñado, 

ese lugar puede tener todo lo que queráis o más os 

gusta, podéis pensar en qué cosas incluirías en él, 

¿cómo sería ese lugar? ¿Qué objetos/elementos ten-

dría? ¿Cómo olería? ¿Tendría algún sonido? ¿Habría 

gente en ese lugar? ¿Quiénes estarían? ¿Sería un lu-

gar grande o pequeño? ¿Qué cosas podrías hacer en 

ese lugar?

Para ayudarles en este proceso de diseño de su lugar 

soñado, podemos ponerles objetos que se vinculen 

a los distintos sentidos: texturas para el tacto, olores 

con cascaras de frutas u objetos naturales…  Tam-

bién podrán moldear o dibujar lo que quieran incor-

porar a ese espacio. 

Por último, en cajas de pequeño formato harán su 

propia maqueta incluyendo los objetos, dibujos o 

materiales que representen ese lugar soñado. 

Después, juntaremos todas las maquetas y tendre-

mos nuestra ciudad de los sueños. 

https://bit.ly/37WcjH5
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TÍTULO

DIBUJOS EN LA PARED

RECURSO A UTILIZAR

Visita virtual exposición Sol LeWitt. 17 Wall Drawings. 
1970-2015. https://bit.ly/3sxtXdS

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR: 

Identificación y expresión emocional, creatividad.

CONTEXTO ESCOLAR

Artes, emociones y creatividad, convivencia escolar

EDAD RECOMENDADA

5 años

SINOPSIS: Esta actividad está inspirada en la exposición 
Sol LeWitt. 17 Wall Drawings. 1970-2015. Esta exposi-
ción pone el acento en un principio teórico básico en 
la trayectoria del artista americano y que se ha conver-
tido desde entonces en práctica habitual de la creación 
contemporánea: la supremacía de la idea y del proceso 
creativo sobre la obra de arte propiamente dicha. Como 
afirmaba el propio artista: “La idea es la máquina gene-
radora de arte”. 

REFERENTE TEÓRICO: El desarrollo de la creativi-

dad es muy importante desde edades tempranas y 

para ello las artes plásticas nos aportan nuevas for-

mas de entender la realidad y nos acercan a dife-

rentes maneras de crear. El proceso creativo puede 

darse de múltiples maneras y conocer cómo los ar-

tistas lo desarrollan nos ayuda a potenciar nuestra 

imaginación. En esta actividad nos acercaremos al 

proceso creativo de Sol LeWitt. 

RAZÓN DE SER: En esta actividad, las formas senci-

llas y geométricas de Sol LeWitt nos permiten acer-

car al alumnado este proceso artístico ideando y 

ejecutando, experimentando en primera persona el 

proceso creativo del artista. 

DESARROLLO

1ª Fase 

El educador introducirá la actividad y al artista avan-

zando lo que vamos a ver a continuación. 

“En esta actividad vamos a conocer a un artista que 

se llama Sol LeWitt. Este artista es conocido por rea-

lizar dibujos sobre la pared, Wall Drawings. Estos di-

bujos que realiza sobre la pared tienen distintas for-

mas y colores y lo hace de una forma muy particular. 

En primer lugar, se encarga de escribir las instruc-

ciones a seguir para crear sus dibujos, su idea. Des-

pués, esa idea puede ser ejecutada o desarrollada. 

Al igual que un músico compone una partitura que 

puede ser interpretada por otras personas, Sol LeWitt 

deja escrita en unas instrucciones su obra, para que 

después pueda ser ejecutada en distintas ocasiones. 

A continuación, veremos algunas sus obras.”

La convicción de que otras personas podían llevar 

a cabo la ejecución de su obra hizo que Sol LeWitt 

elaborara sus dibujos murales como un conjunto de 

instrucciones realizables por cualquier individuo, 

aproximándose así al modo de hacer de un músico 

que compone una pieza que otros podrán interpre-

tar, o de un arquitecto que diseña un edificio, pero 

no lo ejecuta. Dentro de las instrucciones, bastante 

precisas, a Sol LeWitt le interesaba ofrecer también 

un cierto margen a la creatividad del dibujante.  

2ª Fase 

El educador guiará al alumnado en el análisis de al-

guna de las obras que encontramos en la exposición 

virtual. 

Proponemos detenernos en Wall Drawing 413 (Di-

bujo mural nº 413). A través de las preguntas, ana-

lizaremos la obra y generaremos un diálogo con el 

alumnado en torno a la misma: 

• ¿Qué veis en esta obra? ¿Qué elementos forman

parte de ella? ¿Qué os llama la atención de ella? La

describimos.

• ¿Se os ocurre que podría representar algo? ¿Qué

sensaciones os transmite? ¿Y el artista, porque

habrá ideado estos dibujos para los muros, las

paredes? ¿A vosotros os gusta pintar en las pare-

des? ¿Cómo pensáis que se sentía el artista al ha-

cerlo? ¿Qué colores ha usado? ¿Y si hubiese usa-

do más colorido? ¿Qué emociones os hace sentir

a vosotros? Imaginaros dentro de este dibujo,

¿dónde os colocaríais? ¿En qué recuadro y por

qué? ¿Cómo estaríais allí?

https://bit.ly/3sxtXdS
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Después, nos fijaremos en Wall Drawing 386 (Dibu-

jo mural nº 386). Analizaremos la obra y a través de 

preguntas acercaremos al alumnado a la misma: 

“Ahora vamos a fijarnos en esta nueva obra: ¿Qué 

veis en ella? ¿Qué elementos forman parte de ella? 

¿Qué os llama la atención de ella? Describimos los 

elementos que vemos. ¿Alguien se anima a descri-

birnos qué es lo que ha observado? ¿A qué os recuer-

da? ¿Por qué el artista habrá decidido realizar estas 

figuras y no otras? ¿Qué sensaciones os provoca? 

¿Serían distintas si tuviera otros colores? ¿Por qué?

Fijaos que este artista utiliza siempre colores simi-

lares, y formas geométricas. De una forma muy sen-

cilla, elabora sus dibujos de pared. Os voy a leer las 

instrucciones de este dibujo: 

Instrucciones: Estrellas de tres, cuatro, cinco, seis, 

siete, ocho y nueve puntas, dibujadas por dentro 

con una aguada de tinta china de tono suave, y 

aguada de tinta china por fuera, separadas por una 

banda blanca (A-G) de seis pulgadas (15 cm).  

¿Qué os parece? ¿Os imaginabas que serían así? 

¿Os apetecería realizar este mismo proceso de 

creación-ejecución? 

3ª Fase 

Partiendo de las ideas de este artista, realizaremos 

una actividad creativa donde simularemos su pro-

ceso en el aula. 

Comenzaremos por dividirnos en dos equipos, un 

equipo será el que invente las instrucciones y las 

dicte para que, después, otro equipo se encargue de 

ejecutarlas.

 

Para ello, tendremos que decidir las formas que se 

van a emplear, el tipo de lapicero/rotulador o ma-

terial con el que se realizará el dibujo de pared. Los 

colores con los que queremos que se haga y tam-

bién las dimensiones. Tomaremos como ejemplo 

las instrucciones vistas anteriormente.

Después, el otro equipo seguirá esas instruccio-

nes y ejecutará el dibujo. Tras esto, pondremos en 

común los resultados reflexionando sobre si se ha 

representado el dibujo como esperabais o no, qué 

instrucciones se tendrían que incluir para que así 

fuera, que sensaciones habéis sentido al ejecutar las 

instrucciones. 

Si se dispone de tiempo, se puede repetir el proce-

so intercambiando los equipos, de manera que cada 

grupo experimente la experiencia de ser ejecutor 

y creador. Así, estaremos experimentando ambos 

procesos creativos, el de ideación y el de ejecución, 

de forma colaborativa.

 

Por último, finalizaremos la actividad reflexionando 

sobre cómo nos hemos sentido en ambos procesos. 

Para esta actividad podemos apoyarnos en el mate-

rial de la edición de ReflejArte 2015/2016. “Dibujos 

en la pared”.
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TITLE

THE QUARREL
 
AUDIOVISUAL RESOURCE

https://bit.ly/3k4BblK
 
TOPIC

Emotional identification
 
SCHOOL CONTEXT

Bilinguism, school coexistence

RECOMMENDED AGE

From 3 to 6 years old 
 
SUMMARY

Peppa and Suzy have a quarrel while playing a game. 
They try to solve the problem.

THEORETICAL BASIS: Expressing emotions as a 

way of protection requires the help of the teacher 

to lead pupils to communicate their feelings in their 

social groups.  Learning to express affection, irrita-

tion, nostalgia or disappointment verbally and with 

proper gestures, is one of the most important pillars 

of a stable personality. 

 

PURPOSE: With this activity, pupils learn ways to 

express their emotions. The teacher gives simple in-

structions to help his/her pupils express affection to 

their classmates. A series of questions will help the 

pupils find ways to behave and express their emo-

tions in different situations. As a final activity, chil-

dren play a game about giving something special to 

a friend. 

 

LESSON PLAN

Stage 1

The teacher explains it is very easy to tell someone 

we care for them. Some instructions can be given to 

the pupils:

• María, tell Ignacio you love him

• Rosa, give Manuel a cuddle

• Fernando, use your hands (hug) to show Mario

you care for him.

 

The video is presented with a brief summary of 

what will happen: Peppa Pig and Suzy are very good 

friends, but they have a quarrel. Watch until 1:35

Questions to ensure comprehension of the video:

• Why did Peppa and Suzy have a quarrel?

• How did they feel?

• What did they say to each other?

Carrying on watching until 4:00.

• Did they say sorry?

• What happened in the end?

 

Stage 2 

The teacher asks hypothetical questions like:

• When Suzy left Peppa´s house she was not hap-

py with Peppa. Would you like to leave a friend´s

house feeling cross? Or do you think it´s better to

say sorry and leave the house feeling happy?

• What could you do to make a friend feel better?

Stage 3

Play a matching pairs memory game to help chil-

dren identify emotions.  When they make a match, 

have them give an example of a situation in which 

they have felt that way or have them express the 

emotion with gestures or expressions.

Activity designed by: Gabriela Castro Ascencio, 

Highlands School Los Fresnos (Madrid)

https://bit.ly/3k4BblK
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TÍTULO

YO MATARÉ MONSTRUOS POR TI

AUDIOVISUAL

https://bit.ly/3AZE0vg

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Identificación y expresión emocional, autocontrol. 

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal, plan lector.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

Martina tiene miedo del monstruo que siente debajo de 
su cama, pero luego puede darse cuenta que el mons-
truo también tiene miedo de ella y que no es tan temi-
ble como pensaba. El monstruo es creación suya y de 
esa forma puede regular cómo se siente ante él.

REFERENTE TEÓRICO: El miedo es una emoción 

fundamental para defendernos, pero como todas las 

emociones, puede traernos complicaciones si nos 

vemos invadidos por la misma.

A pesar de que en la infancia existen miedos es-

perables relacionados con la etapa de desarrollo, la 

experiencia del miedo puede resultar sumamente 

angustiante y/o desbordante. Aprender a modular 

su respuesta y su intensidad es clave para la auto-

rregulación. A su vez, el libro trae la idea de que mu-

chas veces a eso que le tememos es algo interno, es 

decir que el monstruo somos nosotros mismos. Si 

bien el concepto es muy abstracto para la edad, es 

importante trabajar sobre la idea de que, aunque la 

realidad es a veces aterradora, tenemos la capacidad 

de amplificar o disminuir el miedo con nuestros 

pensamientos.

RAZÓN DE SER: Se propone una actividad que ayu-

de a pensar y reflexionar sobre el miedo y como re-

gularlo cuando nos invade. Jugar con aquello que 

nos da miedo, ponerle nombre y dibujarlo, puede 

ayudar a percibirlo como menos amenazante a la 

vez que empodera a niños y niñas. 

DESARROLLO

1ª Fase

Acercamos la temática al grupo:

¿Qué emociones conocen? ¿Cómo se han sentido 

estos días? ¿Conocen la emoción del miedo? 

¿Alguna vez sintieron miedo?

Les contamos a los niños que vamos a ver un au-

diolibro sobre el miedo, que es una emoción muy 

importante y que en ciertas ocasiones está muy pre-

sente. 

2ª Fase

Miramos y escuchamos el audiolibro de “Yo mataré 

monstruos por tí”.

¿Qué vieron en el cuento? ¿Alguna vez sintieron 

miedo como sintió Martina? ¿Imaginan un mundo 

debajo de nosotros? 

3ª Fase

Les proponemos que cada uno haga un dibujo de su 

monstruo: ¿Se imaginan su propio Anitram? ¿Cómo 

serías tú en versión monstruo? 

Una vez que lo hayan dibujado, se propone escribir 

su nombre al revés para nombrar al monstruo, tal 

como sucede en el libro. 

4ª Fase

El libro trae el concepto de que el monstruo será tan 

grande y temeroso como uno se lo imagine. Tam-

bién muestra la importancia del sostén del adulto 

que lo calma.  Se propone entonces dialogar con las 

siguientes preguntas disparadoras: 

• Nombra una situación que te de miedo

• ¿A quién acudes cuando estás asustado? ¿Te

ayuda?  (en casos donde no hay familias que sos-

tengan, recalcar la idea que en la escuela hay mu-

chos adultos disponibles para apoyarlos).

ABC

https://bit.ly/3AZE0vg
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PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Se propone pensar juntos un mensaje, palabra o 

canción que pueda servirles para relajarse cuando 

tengan miedo. Al ser algo colectivo, se favorece la 

sensación de que cuando tengan miedo no estarán 

solos.

ACTIVIDADES RELACIONADAS

•	 Caja atrapa miedos (Guía para familias)

•	 ¡Qué viene el lobo! (Banco de Herramientas In-

fantil, Identificación y expresión emocional)

Actividad diseñada por: Carolina Israel y Sofía 

Mastroianni (ER Uruguay).
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TÍTULO

EL VALOR DE LO QUE SOY

AUDIOVISUAL 

https://bit.ly/37WdR3P

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Identificación y expresión emocional, autoestima, 
habilidades de autoafirmación, empatía.

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal, convivencia escolar, atención a la 
diversidad, plan lector.

EDAD RECOMENDADA

5 años.

SINOPSIS

Un erizo es sorprendido cuando sus amigos le ayudan 
a recibir un abrazo.

REFERENTE TEÓRICO: Aquello que nos hace espe-

ciales o distintos a veces puede ser rechazado por 

uno mismo o por el entorno, por distintos motivos. 

La sensación de soledad, de estar fuera de lugar o de 

no pertenecer altera nuestra autoestima y la manera 

en la que nos vinculamos. Construir un sentido de 

pertenencia se vuelve una necesidad afectiva bási-

ca, reconociendo nuestro propio valor y siendo re-

conocido por el grupo. 

RAZÓN DE SER: Buscamos con esta actividad que 

los alumnos/as puedan conectar con sus particula-

ridades y singularidades y, con las diferencias que 

existen entre seres, entendiéndolas como riquezas. 

Buscamos también construir la empatía y la acep-

tación en relación a aquellas cosas que son distin-

tas, incluso cuando puedan generar algo de miedo 

o rechazo. Asimismo, trabajar sobre la pertenencia y

las características de cada uno puede ayudar a ges-

tionar o enfrentar mejor los cambios, tales como la 

transición entre la etapa Inicial y la Primaria. 

Aunque puede realizarse de manera independiente, 

esta actividad es un complemento de la Fase 1 de la 

actividad “Lo que esconde una caja”, la cual también 

ahonda en la recuperación de la individualidad y 

singularidad.

DESARROLLO 

1ª Fase

Se introduce la actividad con el visionado del au-

diovisual (si el grupo ya ha visto el video, se puede 

volver a reproducir o recordar la historia).

Luego de verlo se pregunta al grupo:

• ¿Cómo se sintieron los animales cuando se

pinchó la pelota?  ¿Y el erizo, qué crees que sintió

él cuando se pinchó la pelota?

• ¿Y cuándo no lo pudieron hamacar, como se ha-

brá sentido?

• ¿Alguna vez te sentiste solo/a, rechazado/a o

sentiste vergüenza?

• ¿Cómo te gustaría que te traten a ti si tuvieras una

característica como esta?

• ¿Qué creen que sintió el Erizo al ver que en la caja

“no había nada”?

• ¿Han sentido miedo o sorpresa? ¿Han sentido

miedo y sorpresa al mismo tiempo?

La idea es trabajar la identificación y expresión emo-

cional, reconociendo emociones transmitidas por el 

cortometraje y a la vez, vincularlas con los cambios 

y situaciones del nuevo contexto escolar al que se 

enfrentarán los niños y niñas al pasar a Primaria. 

Temáticas: aceptación, vergüenza, miedo, empatía, 

tristeza, cambios...

2ª Fase

Se trabajará sobre las diferencias y lo singular de 

cada uno, aquello que nos hace especiales y únicos. 

• ¿Qué hay de especial en ti? Algo que no sea

demasiado común o normativo.

• ¿Qué cosas sentís que son propias de tu ser, te

hacen único?

• ¿Si pudieras cambiar cualquier cosa sobre ti,

cambiarías algo?

• ¿Qué cambiarías?  (dejar abierto para la posibilidad 

de identificar características que quizás no nos

https://bit.ly/37WdR3P
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gusten tanto o bien, características de las cuales 

sintamos orgullo)

Se propone que cada niña o niño piense y escriba 

características que sientan que los hace especiales; 

distintas al resto de sus compañeros o familias (al 

menos una). Escribirla o hacer un dibujo que lo re-

presente. 

3ª Fase

Se propone tomar el dibujo o la expresión escrita so-

bre las características de cada uno/a realizadas y se 

propone explorar el valor de ellas. 

•	 ¿Qué puede tener de bueno tener esta cualidad? 

¿Cómo me puede ayudar a lo largo de mi vida?

•	 Si me enfrento con situaciones nuevas o cambios, 

¿puedo usar este “superpoder”?

Una vez identificado el valor de nuestras singulari-

dades, se propone agruparlas para descubrir el valor 

especial que tiene el grupo/clase. 

¿Qué hay de especial en esta escuela? ¿Y en esta cla-

se? ¿Qué hay de especial en el grupo?

¿Sería igual si la escuela, el grupo o tú mismo/a no 

tuvieran esas características?

4ª Fase

Se propone que puedan visitar las clases donde ha-

yan hecho esta actividad, y así conocer las caracte-

rísticas y lo “especial” de los grupos y personas del 

centro educativo. 

ACTIVIDAD RELACIONADA:  

“Lo que esconde una caja”

Actividad diseñada por: Carolina Israel y Sofía 

Mastroianni (ER Uruguay).
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TÍTULO

LA CARTUCHERA

AUDIOVISUAL

https://bit.ly/3kcTo0g

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Identificación y expresión emocional, empatía, 
autoestima y habilidades de autoafirmación.

CONTEXTO ESCOLAR

Transición entre etapas, identidad personal, 
convivencia escolar

EDAD RECOMENDADA

5 años

SINOPSIS

Es un cuento proyectivo con el objetivo de generar en el 
alumnado una reflexión sobre la capacidad de aprender 
indistintamente del lugar donde se encuentren y que 
los cambios son oportunidades y nuevas aventuras. 

REFERENTE TEÓRICO: La transición entre la etapa 

infantil y la etapa primaria es una de las transiciones 

más influyentes en la educación formal. Conlleva 

varios desafíos: nuevos estilos de enseñanza, dife-

rentes ambientes, tiempos, rutinas y metodologías. 

Se habla de apresto o aprestamiento escolar para re-

ferirse a las habilidades y destrezas necesarias para 

ingresar con éxito a la educación escolar, usual-

mente, habilidades cognitivas, lingüísticas y socia-

les necesarias para extraer el máximo provecho.

Uno de los mayores cambios que se vive en esta 

transición es el pasaje de áreas globales a áreas cu-

rriculares (asignaturas). Con esto, toda la organiza-

ción escolar cambia: se pasa de grupos reducidos y 

rango de edades similares en toda la institución a 

aulas y escuelas más grandes.  En educación infan-

til prima la experimentación y el juego; en primaria 

prima el aprendizaje formal. En educación infantil 

los materiales son compartidos; en primaria, cada 

quien lleva sus materiales y debe aprender a cuidar-

los y compartirlos. La transición escolar entre estas 

dos etapas educativas resulta entonces, un elemen-

to clave y un reto para el adecuado desarrollo emo-

cional, cognitivo y social.

RAZÓN DE SER: Se propone una actividad que re-

fuerce las habilidades socioemocionales trabajadas a 

lo largo del último año preescolar, tales como la au-

toestima, la identificación y la expresión emocional, 

sirviendo éstas para fortalecer el apresto escolar ne-

cesario para afrontar la transición entre ambas etapas.

La cartuchera es un componente importante, casi 

icónico, del estudiante en la etapa primaria y secun-

daria, pero no de la enseñanza inicial. Acercarse a 

los símbolos y elementos de la enseñanza primaria 

puede ayudar a la transición entre las metodologías. 

Se pretende generar un espacio donde niños y niñas 

puedan articular y reconocer este instrumento, que 

además de útiles/materiales escolares les recuerde 

llevar otras habilidades también útiles para sus vidas 

(sus propias habilidades socioemocionales), involu-

crando a madres, padres y/o tutores en el proceso.

DESARROLLO

1ª Fase

Pedirles a las familias que realicen o elijan junto a 

su hijo/a una bolsita o sobrecito, que actúe de car-

tuchera. Lo importante es que el proceso de con-

fección o búsqueda de la cartuchera sea junto con 

el niño o niña. Puede ser del material que quieran: 

hecha de trapillos sin uso, remeras o jeans viejos, 

retazos de tela, una caja de cartón, plástico, cueros, 

lana, etc. 

2ª Fase

Una vez que todos tengan sus cartucheras hechas, 

se les preguntará sobre sus emociones respecto al 

proceso de creación o elección de sus cartucheras, 

dando espacio para la identificación y expresión 

verbal de las emociones:

¿Quién les ayudó a hacer la cartuchera? ¿Cómo se 

sintieron? ¿Les gustó hacer esta cartuchera con…?

Luego, se les preguntará sobre las cartucheras en 

general y su utilidad:

¿Alguien sabe para qué sirve una cartuchera? 

¿Alguien tiene hermanos o hermanas mayores 

que tengan cartucheras? ¿Para qué las usan?  ¿Qué 

guardan allí? (si no se mencionan, indicar: lápices, 

goma, lápices de colores, regla, etc…). Explicar que a 

https://bit.ly/3kcTo0g
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estos objetos les llamamos “útiles/materiales escola-

res” y que a continuación, verán un audiolibro sobre 

las aventuras de algunos útiles escolares.

3ª Fase

Visionado del audiovisual y puesta en común:

¿Qué les pareció? ¿Pudieron reconocer algún 

material/útil escolar? ¿Por qué el lápiz se sentía 

satisfecho? ¿Por qué los útiles gritaban “no! no!”? 

¿Cómo creen que se sentían?

NOTA A LOS DOCENTES: Las preguntas anteriores 

son orientativas.

4ª Fase

Retomar las cartucheras de cada alumno/a y desta-

car que cada uno tiene o hizo su propia cartuchera, 

que esto es así con los niños y niñas que van a la es-

cuela primaria y allí guardan sus materiales. Si bien 

antes los materiales eran compartidos, ahora cada 

uno/a guardará los suyos y tendrá que aprender a 

cuidarlos. Es importante notar que, si bien cada 

alumno/a tiene los suyos, todos tenemos materia-

les similares, útiles similares y que podemos pedir 

prestado, prestar e intercambiar. Eso nos ayuda a 

crecer y aprender.

Se les explica que en las cartucheras que cada uno/a 

hizo o tiene, van a guardar cosas muy especiales: 

¡útiles siempre útiles! Nos van a ayudar a recordar 

algunas cosas importantes. Se tendrá preparado de 

antemano, un lápiz, una goma, una regla, una cra-

yola o lápiz de color y una figura de cuerpo humano 

para entregar a cada niño/a y que guarden en sus 

cartucheras. Se les muestran los objetos de a uno, 

mientras que se les pregunta:

LÁPIZ - ¿Qué hacemos con un lápiz? ¿Qué otras 

cosas podemos escribir? ¿Podemos escribir nuestros 

sueños y miedos? ¿Podemos escribirle a alguien si le 

extrañamos?

GOMA - ¿Qué podemos hacer con la goma? Borrar cuan-

do queremos cambiar de camino, hacerlo nuevamente.

REGLA - ¿Qué hacen las reglas? ¡Nos ayudan a medir 

los tamaños! Pero también nos comparten normas 

que nos ayudan a sentirnos mejor con nosotros mis-

mos y a convivir mejor.

CRAYOLA/LÁPIZ DE COLOR - Para acordarme de 

que a veces quiero contar algo, pero no se las pala-

bras: ¡Lo puedo dibujar!

FIGURA DE CUERPO - ¿Qué nos dice el cuerpo? 

¿Cómo se siente mi cuerpo ahora? ¿Qué sienten? 

¿Está durito como un robot o un cubito de hielo? 

¿Calentito? ¿Frío? ¿Suave? ¿Qué siente mi cuerpo? 

Comenzar desde pequeños a reconocer el estado 

corporal facilita la identificación y expresión emo-

cional: a veces ni las palabras ni los dibujos pueden 

contar nuestra historia, a veces queremos contarla 

con el cuerpo. ¡Bailemos!

 

5ª Fase

a) Espacio de expresión. La música es un medio para 

la expresión emocional, permitirles a los niños y 

niñas moverse, bailar, saltar al ritmo de la música 

permite la expresión propia. ¿Cómo se sienten an-

tes y después del baile? Algunos se movieron rápi-

do/fuerte, otros más suave. ¿Les hubiese gustado 

moverse diferente? ¿Podemos probar moviéndo-

nos de otra manera? Puede ser cualquier música. 

b)	¿Qué otras cosas se podrían guardar dentro de 

la cartuchera? Permitirles pensar y buscar en el 

entorno otros elementos que podrían guardar en 

sus cartucheras. 

PROPUESTA DE CONTINUIDAD:

Invitar a estudiantes del primer año de la etapa Pri-

maria a que exhiban sus cartucheras, para que las 

usan, que llevan allí, porqué son importantes, etc. El 

encuentro puede ser virtual.

Actividad diseñada por: Carolina Israel y Sofía 

Mastroianni (ER Uruguay).



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

Educación Infantil

62
– FUNDACIÓN BOTÍN –

TÍTULO

EL KOALA QUE PUDO

AUDIOVISUAL

https://bit.ly/3j1oXec

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Identificación y expresión emocional, empatía, 
habilidades de interacción y creatividad.

CONTEXTO ESCOLAR

Transición entre etapas, identidad personal, 
convivencia escolar, plan lector.

EDAD RECOMENDADA

5 años

SINOPSIS

Kevin es un koala al que le gusta que todo permanez-
ca siempre igual, exactamente igual. Pero un día ocu-
rre algo inesperado y Kevin descubre que la vida pue-
de invitar a vivir situaciones nuevas y maravillosas. Es 
un libro para quienes se preocupan demasiado por los 
cambios.

REFERENTE TEÓRICO: El álbum ilustrado es un 

género literario que fusiona texto e imagen de for-

ma que las palabras pueden omitirse sin que la his-

toria deje de entenderse. Es, por tanto, un instru-

mento de educación literaria, artística y social, ya 

que introduce a los niños en el imaginario propio 

de una sociedad. A través de él se despierta el gusto 

por la literatura, se activan emociones, se adquieren 

habilidades básicas para su lectura, se fomenta la 

creatividad, la imaginación y, a su vez, se adquieren 

conocimientos sobre lo que les rodea.

RAZÓN DE SER: Esta actividad ayudará al alumna-

do a enfrentarse a los obstáculos que pueden en-

contrar a lo largo de su vida. A través de la lectura 

del álbum ilustrado se analizarán y se expresarán las 

emociones ante los cambios que pueden producir-

se en su contexto más próximo, los cuales les pue-

den afectar de manera directa. Además, se tomará 

consciencia de la dificultad que puede suponer salir 

de su zona de confort. El tener miedo a lo desco-

nocido o a algo diferente es normal, pero se ha de 

ir superándolo poco a poco. Y se deberá ser cons-

cientes que el principal problema que nos ocupa 

son los pensamientos que se tienen antes de decidir 

cualquier situación. Los cambios son cuerpo, ritmo, 

percepciones y aspectos cognitivos.

El alumnado aprenderá a relacionar la historia que 

ha sido narrada por el educador con su vida real, 

lo que, a su vez, le ayudará a darse cuenta de que: 

¡sí se puede! Que no se debe tener miedo, que con 

persistencia y, poco a poco, todo se consigue, in-

cluso se superan los obstáculos más arduos. Por ello, 

a través de secuencias psicomotoras los niños co-

nocerán cómo son capaces de superar las pruebas 

más difíciles a las que se pueden enfrentar (cambio 

entre etapas), lo cual llevará consigo la activación de 

emociones. 

DESARROLLO

1ª Fase

A través de la lectura

El educador introducirá la temática de la transición 

entre etapas a través de la lectura del álbum ilustra-

do: “El koala que pudo”, de Rachel Bright y el ilustra-

dor Jim Field, publicado en 2018.

El docente centrará la atención del alumnado sobre 

los cambios que se viven a lo largo de la vida y, más 

concretamente, sobre los cambios académicos que 

se experimentan. 

A través de comentarios y preguntas de aproxima-

ción se desarrollará una dinámica en la cual, el prin-

cipal componente es el diálogo y donde el alumna-

do será el protagonista de todo lo que le acontecerá 

en un futuro.

Para trabajar el audiovisual se realizaran preguntas 

directas sobre él. Una vez hecho eso, el docente hara 

similitudes de la temática del audiovisual y la vida 

real de los niños.

• ¿Tenía miedo el koala?

• ¿Qué es lo que ha cambiado?

• ¿Cómo sentís los cambios?

• ¿Cambiamos a lo largo de la vida? Y en el cole-

gio ¿cambian cosas? O, por el contrario ¿haremos

siempre lo mismo en las clases?

• …

ABC

https://bit.ly/3j1oXec
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NOTA A LOS DOCENTES: Las preguntas son orien-

tativas.

2ª Fase

Sentimos con el cuerpo

El docente les propone un juego. Como los cambios 

normalmente se producen en lugares desconoci-

dos, la actividad se realizará en un espacio nuevo 

para el alumnado de Educación Infantil pero no para 

el alumnado de Educación Primaria (por ejemplo, el 

patio de Primaria, el pabellón o gimnasio, etc.; es de-

cir, espacio no utilizado por los niños de Infantil).

Para continuar con esta dinámica: tránsito entre 

etapas, se les ejemplificará este cambio como un 

camino donde deberán solventar una serie de obs-

táculos para llegar al final. Un camino en el cual, en 

la vida real, será la llegada al primer curso de Educa-

ción Primaria.

En nuestro caso se harán unas secuencias psicomo-

trices en las que se han de superar obstáculos (ban-

cos, aros de colores, sillas, colchonetas, conos, entre 

otros).

El objetivo que se pretende es que el alumnado sea 

capaz de atravesar los obstáculos que se les presen-

tan a través de secuencias psicomotrices, simulan-

do esa transición entre etapas que les tocará vivir. En 

un primer momento, la actividad se llevará a cabo 

de forma libre donde desarrollarán su potencial 

creativo para, a continuación, dirigirles en función 

de las diversas emociones que pudieran presentar. 

Ejemplo:

•	 ¿Cómo atravesarías los aros si tuvieras miedo? 

•	 ¿Cómo esquivarías los conos si estuvieras alegre?

•	 …

NOTA A LOS DOCENTES: Las preguntas son orien-

tativas.

3ª Fase

Le damos voz

En esta siguiente fase, se realizará una asamblea con 

el fin de que el alumnado verbalice sus emociones, 

sentimientos y, a su vez, los niños expresen lo que 

la actividad anterior les provocó. Asimismo, se les 

preguntará sobre su impresión acerca de los nuevos 

espacios que visitaron.

Por otro lado, se pretende que asemejen esta activi-

dad con los sentimientos y sensaciones que el espa-

cio y la superación de los obstáculos les provoca de 

cara a ir “al cole de mayores”. 

Actividad diseñada por: Blanca Sañudo Mena. 

Alumna del Máster de Investigación e Innovación 

en Contextos Educativos (Universidad de Canta-

bria).
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Creación propia (ciclo completo de la metamorfosis)

TÍTULO

LA METAMORFOSIS

RECURSO LITERARIO

La Pequeña Oruga Glotona

RECURSOS SONOROS

Disponibles ejemplos (3ª fase)

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Identificación y expresión emocional, empatía, 
habilidades de interacción y creatividad.

CONTEXTO ESCOLAR

Transición entre etapas, identidad personal, 
convivencia escolar, plan lector, plan matemático.

EDAD RECOMENDADA

5 años

SINOPSIS

A través de la lectura del álbum ilustrado la oruga glo-
tona, y del visionado del proceso que esta sufre hasta 
convertirse en una hermosa mariposa, conoceremos 
las fases que hay que vivir para que todo fluya correc-
tamente.

REFERENTE TEÓRICO: La metamorfosis, las trans-

formaciones, los cambios se desarrollan a través del 

movimiento. Los niños necesitan moverse, es decir, 

jugar y experimentar con su cuerpo dando lugar a 

un sistema sensorial eficiente y a un nivel de con-

centración adecuado. A su vez, poner la creatividad 

al servicio de este objetivo es de gran importancia 

para el desarrollo cognitivo, social y afectivo de los 

más pequeños.

RAZÓN DE SER: Un cambio en la vida real sirve al 

educador como estímulo para ayudar al alumnado a 

que reflexione y viva de una manera más conscien-

te todo cuanto ocurre a su alrededor.

A través de un proceso, en este caso, la metamorfo-

sis de una mariposa, se les introducirá en el tránsito 

entre la etapa de Educación Infantil y la Educación 

Primaria. Los niños vivirán esta transformación 

como un proceso, el cual se rige por unos tiempos 

y que, a su vez, necesita de una adaptación y condi-

ciones óptimas con otros y con uno mismo.

Para ello, se pedirá a los niños que expresen me-

diante su cuerpo y al compás de la música, lo que 

les hace sentir el cambio que están a punto de vivir 

y, a su vez, cómo se sienten ante los nuevos espa-

cios que habitarán.

DESARROLLO

1ª Fase

El sentido de la vista

El alumnado visionará el proceso de la metamorfo-

sis de una mariposa a través de una serie de imáge-

nes. Con ello se les introducirá en todas las situacio-

nes que producen cambios sustanciales. Es decir, se 

trata de establecer un símil entre el cambio de eta-

pas: de Educación Infantil a Educación Primaria. 

2ª Fase

A través del oído

Antes de comenzar esta actividad con los más pe-

queños se recomienda distribuir por el patio de 1º 

de Educación Primaria, a modo de juego del escon-

dite, unos pequeños recortables a tamaño folio del 

proceso de metamorfosis de la mariposa (proceso 

visto en la 1ªfase). Es decir, si el proceso de transfor-

mación de una mariposa consta de siete fases, cada 

una de ellas se encontrará impresa en un folio y este 

estará en un lugar escondido del patio.

El docente invitará a los niños a salir al patio de re-

creo, es allí donde viven las mariposas. Se les expli-

cará qué han de hacer, es decir, deberán buscar las 

imágenes que previamente han sido escondidas, 

pero con una dificultad extra: no lo harán en su pa-

tio, sino en el de los mayores (el cual no conocen) 

por lo que será un poco más difícil.
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Para la búsqueda de las imágenes se les dejará li-

bertad de movimiento para que puedan explorar el 

nuevo espacio de forma autónoma. Una vez encon-

trado el material, se sugiere a los niños formar un 

círculo en el suelo y escuchar cómo la docente les 

lee en voz alta el álbum ilustrado: La Pequeña Oruga 

Glotona, de Eric Carle publicado en 2012. Este relato 

nos introducirá a todos en la magia de la naturaleza 

a través del ciclo real de la vida de una mariposa.

Con las imágenes recolectadas y una vez escuchada 

la historia de la Pequeña Oruga Glotona, los niños 

colocarán la secuencia del proceso de transforma-

ción en orden (seriación) y, a su vez, lo verbalizarán. 

Por otro lado, se pretende que relacionen esta suce-

sión de imágenes con los posibles estados de ánimo 

que ellos creen que experimenta la oruga hasta con-

vertirse en mariposa. 

3ª Fase

A través de nuestro cuerpo

Todo cambio necesita movimiento. Por ello, en esta 

fase se postula que a través del propio cuerpo y al 

compás de la música, que el docente seleccionará 

libremente, se representen las emociones ante cual-

quier proceso nuevo: alegría, tristeza, miedo, etc. 

Con esto, se pretende que los niños se muevan por 

el espacio.

A través de esta actividad podrán simular ya no solo 

la metamorfosis de la mariposa, sino tomando con-

ciencia de lo que significará su propio paso a la Edu-

cación Primaria.

Ejemplos de recursos sonoros de compositores 

atendiendo a la emoción que se pretende trabajar:

Miedo: https://www.youtube.com/watch?v=P-

qR39spENM0

Alegría: https://www.youtube.com/watch?v=oYB-

C1yJOx14&list=PL038C374ACCCA8F31&index=2

Tristeza: https://www.youtube.com/watch?v=2u-

XsntGkbCg&list=PL3lgyODl75F8IXwLBA7HjK8Q9J-

mAltnJT&index=26

Actividad diseñada por: Blanca Sañudo Mena. 

Alumna del Máster de Investigación e Innovación en 

Contextos Educativos (Universidad de Cantabria).

https://www.youtube.com/watch?v=P-qR39spENM0
https://www.youtube.com/watch?v=oYB-C1yJOx14&list=PL038C374ACCCA8F31&index=2
https://www.youtube.com/watch?v=2u-XsntGkbCg&list=PL3lgyODl75F8IXwLBA7HjK8Q9J-mAltnJT&index=26
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Metamorfosis Fase 1

Metamorfosis Fase 3 Metamorfosis Fase 4

Metamorfosis Fase 2
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Metamorfosis Fase 5

Metamorfosis Fase 7

Metamorfosis Fase 6
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TÍTULO

LO QUE ESCONDE UNA CAJA

AUDIOVISUAL

https://bit.ly/37WdR3P

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Identificación y expresión emocional, empatía, 
habilidades autoafirmación y creatividad.

CONTEXTO ESCOLAR

Transición entre etapas, identidad personal, 
convivencia escolar, atención a la diversidad, plan 
lector.

EDAD RECOMENDADA

5 años

SINOPSIS

Este cortometraje, aunque en un primer momento fue 
titulado: ¿Qué sería de la Navidad sin amor? ha sido 
adaptado y el nuevo título con el que se presenta es: 
“El cuento del Erizo”. Cuenta la historia de un Erizo en 
su primer día de colegio. Este personaje intenta hacer 
nuevas amistades, pero su aspecto físico se lo pone di-
fícil. Esto hace que se sienta solo y triste. Finalmente, 
otro personaje, una ardilla, encuentra la solución: pro-
teger las púas del erizo con trocitos de corcho.

REFERENTE TEÓRICO: La transición entre Infantil 

y Primaria, los niños la viven como el tránsito de la 

edad infantil a la niñez. Respecto a esto pueden te-

ner sentimientos polarizados: por un lado, están có-

modos y felices en su etapa de Educación Infantil; 

pero, por otro lado, quieren vivir la experiencia de ir 

“al cole de los mayores”.

Por ello, se ha de preparar la llegada a esta etapa 

mostrándoles lo que, tras el transcurso de unos me-

ses de verano, será su nuevo contexto escolar.

RAZÓN DE SER:  Esta actividad, aparte de ser un 

encuentro con los nuevos espacios, compañeros y 

docentes pretende desarrollar la involucración y ar-

monía de toda la comunidad educativa. 

Con esta actividad cada uno de los miembros de la 

comunidad educativa expresará mediante palabras, 

las cuales introducirán en cada una de las cajas, en 

forma de obsequio a su futura clase y, por consi-

guiente, a su futuro docente los siguientes aspectos:

• Alumnado: presentación de sí mismos, como las

personas que son, y los sentimientos que le pro-

duce este cambio.

• Familias: presentación del niño ante sus nuevos

docentes y cómo están viviendo ellos este proce-

so junto a sus hijos.

• Docentes: peculiaridades, anécdotas, etc., de cada

uno de los niños.

Al mismo tiempo, se pretende recuperar esa indivi-

dualidad, singularidad y diferencia de cada uno de 

los niños que forman el grupo-aula.

DESARROLLO

1º Fase

Todos somos diferentes

NOTA A LOS DOCENTES: Antes del desarrollo de esta 

fase, el docente ha de mandar una circular a las fami-

lias en la cual se les presenta la actividad que se va a 

llevar a cabo. En ella se solicita que cada uno de los 

niños traiga al aula una caja pequeña (da igual la for-

ma que tenga o el sistema de apertura de la misma).

El docente introducirá la actividad con el visionado 

del cortometraje: “El cuento del Erizo” creado para 

una campaña navideña de la empresa Erste Group 

en el año 2018.

Después del visionado se lanzarán las siguientes 

preguntas:

• ¿Qué os parece como ha actuado la ardilla?

• ¿Creéis que el cambio que ha vivido Erizo ha

hecho que sus emociones cambien?

• ¿Creéis que esa aula se parece a la nuestra?

• …

NOTA A LOS DOCENTES: Las preguntas que se han 

presentado anteriormente son orientativas. Con esta 

actividad se pretenden lanzar preguntas al alumna-

do para que reflexionen entorno a los cambios que 

estos han percibido y, a su vez, que los relacionen 

con la forma de organización del aula y el tipo de 

actividades, entre otros.

https://bit.ly/37WdR3P
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Con las preguntas elaboradas por el docente se pre-

tende reflexionar sobre diversos aspectos, los cuales 

estén relacionados con acontecimientos reales que 

vivirán los niños en la escuela: tránsito entre etapas, 

diversidad, emociones, entre otras.

En la asamblea, en un primer momento, se continua-

rá trabajando con la historia del Erizo y las similitudes 

que se encuentran con el aula, con ellos mismos y 

con las cajas que han aportado de sus casas. Es de-

cir, se propone trabajar la diversidad desde diferentes 

ángulos: la semejanza entre ellos, con los personajes 

del corto y con cada una de las cajas que fueron apor-

tadas previamente, ya que con estas se pretendía que 

cada una fuera completamente diferente.

•	 En esta clase ¿somos todos iguales?

•	 ¿Qué diferencias encontramos entre unos y otros?

•	 ¿Los personajes del audiovisual se parecen a 

nosotros?

•	 Las cajas que hemos traído ¿son todas iguales? 

¿en qué se diferencian? ¿las podemos comparar 

con nosotros?

•	 …

NOTA A LOS DOCENTES: Las preguntas que se han 

presentado anteriormente son orientativas.

A continuación, el educador planteará la segunda 

fase de la actividad. La cual estará en concordancia 

con las cuestiones abordadas en esta primera fase y 

con la visita planificada que se tiene al aula futura. 

2º Fase

Yo soy…

El docente de Infantil deberá coordinarse con el do-

cente de Primaria para el traspaso de información 

del alumnado. Pero esta vez, a través de esta fase, se 

pretende que los propios protagonistas de este pro-

ceso tengan voz. La voz considerada un elemento 

esencial en el desarrollo psicomotriz, es también un 

acto de autoafirmación de su singularidad.

Con la visita al aula de Primaria se pretende que lle-

ven un obsequio conjunto (grupo-aula), por abrirles 

las puertas al que será su futuro contexto.

El educador propondrá a cada uno de los niños y 

que se presenten ante el nuevo docente mediante 

unas pequeñas palabras. Además, expresarán qué 

sentimientos les produce el cambio a esta nueva 

etapa.

Es aquí donde se le dará un nuevo uso a la caja apor-

tada y se explicará que con ellas se elaborará el rega-

lo que se entregará a su nueva aula. 

En interacción con el grupo-clase, el docente hará 

preguntas del tipo:

•	 ¿Cómo podemos decorar las cajas?

•	 ¿Las llevamos todas sueltas? O por el contrario… 

¿las unimos?

•	 ¿Las llevamos vacías o metemos algo dentro?

•	 …

NOTA A LOS DOCENTES: Las preguntas anteriores 

son orientativas, con ellas se pretende ser guía ante 

su uso y ayudarles a fomentar la creatividad.

3ª Fase

Nos visita la familia

NOTA A LOS DOCENTES: Antes del desarrollo de 

esta fase, el docente mandará una circular a las fa-

milias. En esta ocasión se solicitará colaboración 

para que escriban una carta (pequeñas palabras) en 

la cual presenten a su niño y cómo están viviendo 

con ellos este tránsito entre etapas, qué emociones 

afloran y cuáles son compartidas con los más pe-

queños. 

El docente compartirá, de igual modo, unas pe-

queñas palabras: anécdotas, peculiaridades, etc., de 

cada uno de los niños.
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La familia es un pilar fundamental en la escuela; por 

ello, en la misma circular que se les envió solicitando 

colaboración, se les invitará a visitar el aula. Ese día, 

a través de una gran asamblea (alumnado, docentes 

y familia) se hablará de quiénes son, qué sienten y 

cómo están viviendo este proceso de transición. Lo 

hará el alumnado, sus familias y el profesorado.

Cada una de las presentaciones/descripciones irá 

recogida en la cajita de cada niño. Con todas ellas 

se formará un cuadro-collage el cual estará com-

puesto por cada una de las cajas, todas de distinto 

tamaño, todas diferentes y con diferentes sistemas 

de apertura, dando lugar a esa singularidad que re-

presenta a cada uno; pero, en la que se logra una 

creación artística. Asimismo, quedará recogida una 

frase singular de presentación compuesta por todas 

las cajas: “Somos un grupo de niños y niñas únicos, 

diferentes, especiales, singulares con muchas ganas 

de adentrarnos en lo desconocido”.

NOTA A LOS DOCENTES: La frase citada anterior-

mente, es un ejemplo, al igual que la forma de pre-

sentar las cajas.

4ª Fase

Visitamos nuestra nueva aula

Es hora de entregar el regalo.

El educador en esta fase preparará la visita al aula de 

1º de Educación Primaria.

NOTA A LOS DOCENTES: Se deberá tener en cuenta 

si el aula se encuentra en el mismo edificio o, por el 

contrario, se trata de otro, teniendo que realizar un 

desplazamiento mayor.

Por parte de los docentes se fomentará la relación de 

respeto y cercanía entre ambas etapas, ya que desde 

el momento en el que se saludan y se presentan, los 

niños y las niñas deberán percibir que son espera-

dos y, a su vez, que sientan que son atendidos con 

respeto y cariño.

El obsequio será entregado junto con un escrito. En 

él quedará recogido que se simboliza y, a su vez, que 

se pretende con ese regalo.

El docente de Educación Primaria recibirá el obse-

quio e interactuará con los niños de Infantil. Con 

esto, se pretende que se les dé protagonismo tanto a 

ellos como al obsequio, el cual, este último, quedará 

en un lugar visible del aula para su próxima llegada 

el año que viene.

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

•	 Scape Room (Primaria, 6 años)

•	 El valor de lo que soy

Actividad diseñada por: Blanca Sañudo Mena. 

Alumna del Máster de Investigación e Innovación 

en Contextos Educativos (Universidad de Canta-

bria).
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EMPATÍA

TÍTULO
APRENDEMOS A CUIDAR Y SER CUIDADOS

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/xpktii

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR

Empatía. 

CONTEXTO ESCOLAR

Promoción de hábitos saludables.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

La mamá gallina alimenta, abriga y cuida a sus pollitos.

Los pollitos dicen 

pío, pío, pío

cuando tienen hambre 

cuando tienen frío.

La gallina busca el maíz y el trigo, 

para dar comida a todos sus hijos.

Bajo sus dos alas acurrucaditos, cuando 

tienen sueño duermen los pollitos.

Los pollitos dicen…

REFERENTE TEÓRICO: Trabajar la mejora de la 

empatía presupone generar en el niño receptividad 

emocional de forma que sienta sobre sí mismo si-

tuaciones carenciales ajenas, despertándose en él 

deseos de ayudar. Una de las vías para facilitar la 

detección de situaciones comprometidas en los de-

más es aprender a reconocer las propias situaciones 

en las que el niño precisa ayuda ajena.

RAZÓN DE SER: Utilizando como estímulo la can-

ción “Los pollitos”, el educador, con la exposición 

de varios supuestos, ayudará a los niños a imaginar 

situaciones en las que la demanda de ayuda es ne-

cesaria. Mediante un juego posterior, los niños re-

presentarán situaciones en las que se precise ayuda 

o guía adulta.

DESARROLLO 

1ª Fase

Se escucha la canción “Los pollitos” y se realizan di-

ferentes preguntas de aproximación como:

“¿Qué les pasa a los pollitos?”

“¿Qué necesitan?”

“¿Quién les puede ayudar?”

 2ª Fase

 Se formula a los alumnos una pregunta-clave:

“¿Qué harías si estando en el jardín de tu casa o en 

un parque cercano el sol se esconde y llegan una 

nubes muy, muy negras?; además empieza a correr 

un viento helado”.

El educador comenta que no llevan ropa de abrigo, 

pues unos minutos antes hacía calor.

Se procurará que los alumnos dirijan su atención 

hacia la petición de ayuda adulta (padres, profesores 

u otros mayores que les acompañen).

Se pide a los alumnos que imaginen que tienen sue-

ño mientras ven la televisión por la tarde-noche, o 

al acabar de cenar: ¿qué deben hacer?; ¿a quién de-

ben dirigirse?; ¿está bien o mal tumbarse a dormir 

en el sofá vestidos?; ¿por qué? [esta última pregunta 

se formulará a alumnos a partir de 4 años de edad].

Los alumnos son invitados a desarrollar una diná-

mica: deberán emparejarse con el compañero que 

se les designe. Dibujarán en una misma cartulina 

las dos escenas anteriores utilizando los siguientes 

elementos:

• 1ª escena: un niño o niña en un parque, unas nu-

bes oscuras, lluvia, su madre, y alguna prenda de

abrigo.

• 2ª escena: un niño o niña en una habitación, un

televisor, un sofá y una cama.

http://hyperurl.co/xpktii
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A los niños de 3 años se les deberá ayudar en la ela-

boración 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 más creativa es mez-

clar en la escena dibujada en la pizarra elementos 

que no sean propios de la situación (por ejemplo, 

una cama en el parque o un paraguas en la habita-

ción). En este caso, el educador advertirá a las pare-

jas de alumnos que identifiquen los elementos que 

no correspondan.

3ª Fase

Tras la identificación de situaciones en las que los 

niños necesitan ayuda, en esta fase el maestro pro-

curará, a través de las siguientes preguntas, dirigir la 

reflexión de los niños hacia comportamientos con-

cretos de ayuda a los demás que ellos puedan reali-

zar. Preguntas-caso:

•	 Si tu hermano se ha quedado dormido en el suelo 

de su cuarto ¿qué haces?

•	 Si has llevado al parque varios bocadillos y mien-

tras estás jugando te entra hambre ¿qué haces? Si 

un compañero de juego no tiene merienda ¿qué 

le puedes preguntar a tu madre?

4ª Fase

Se pone en práctica un juego alusivo a la temática 

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 situación ante el grupo, quienes pro-

curarán adivinar el significado (las situaciones ten-

drán como desenlace pedir ayuda a un adulto). Tras 

cada breve dramatización, se cambiará de alumnos 

para “actuar” ante los demás.

Situaciones posibles a representar:

•	 Están jugando en el patio y empieza a llover mu-

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

tán cerradas

•	 El hermano de uno de ellos está durmiendo en 

una habitación donde hace mucho, mucho frío.

•	 Quieren comer unas galletas que están en una 

estantería muy alta, tienen una silla cerca pero es 

peligroso subirse a ella porque está rota.
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TÍTULO

LA FÁBRICA DE BESOS

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/mnpydx

TÍTULO

La fábrica de besos

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR

Empatía

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar. 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años. [Recomendable para grupos de 3 ó 4 años 
de edad]

SINOPSIS

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

Érase una vez un país en el que todos vivían felices: 

se querían, jugaban juntos, se peleaban muy poco y 

se daban muchos besos.

Un triste día llegó a ese país tan bonito una bruja 

mala. A la bruja le daba mucha rabia que las personas 

se quisieran tanto, así que decidió lanzar al mundo 

entero una maldición: 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 seáis felices mientras yo no lo

soy; me da mucha envidia, así que a partir de ahora 

mismo los besos desaparecerán de la faz de la tierra. 

Aunque lo intentéis nadie conseguirá besarse, y así 

os volveréis tristes y cascarrabias como yo.-

Y riéndose a carcajadas, la bruja desapareció.

Pero... la bruja no se había dado cuenta de que en 

un colegio había unos niños 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 llegó. Así que fueron los 

únicos habitantes de todo el planeta que sí podían 

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... ¡oh, sor-

presa!, cada vez que daban un beso a alguien triste... 

¡se rompía el embrujo!: la persona besada recupera-

ba sus propios besos y volvía a ser feliz.

El problema era que había demasiadas personas en 

la Tierra y ellos eran muy pocos. Entonces decidie-

ron construir una fábrica de besos: descubrieron 

que en una caja cabían... ¡millones de besos! Por otra 

parte, un niño muy listo se dio cuenta de que cuan-

do un beso se juntaba con otros ¡nacían más 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.

ABC

http://hyperurl.co/xpktii
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Así 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 TEÓRICO: La empatía facilita en los 

pequeños 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 única 

vía para ayudar en edades tempranas es mostrar 

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

RAZÓN DE SER: Utilizando como estímulo el cuen-

to seleccionado y la formulación de preguntas de 

aproximación, los pequeños buscarán la manera de 

remediar la tristeza de los demás. Mediante un jue-

go, el docente les guiará en la construcción de una 

imaginaria fábrica de besos a partir de materiales 

simples.

DESARROLLO 

1ª Fase

Tras la lectura del cuento, el educador formula pre-

guntas de aproximación de corte emocional a los 

alumnos:

• ¿Os gusta que os den besos?; ¿y si además van

acompañados de un fuerte abrazo?

• ¿Alguien me dice qué personas nos dan más be-

sos?; ¿nos gusta devolverlos?

• Cuando nos sentimos tristes y alguien nos da un

beso ¿nos ponemos alegres?

• En el cuento una bruja roba los besos de las per-

sonas y un grupo de niños les salva con sus pro-

pios besos. ¿Os gustaría formar parte de ese grupo 

de niños?

2ª Fase

Se propone a los alumnos un juego: construirán en-

tre todos una “fábrica de besos” como la del cuen-

to. Para ello utilizará una gran caja de cartón, que 

situará en el centro del aula. Los niños la decoran 

pintando en su superficie dibujos con ceras y lápi-

ces de colores. A continuación 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 niños soplarán para “es-

parcirlos” mejor.

3ª Fase

Se pregunta a los niños cómo se sienten y qué les 

ha agradado más de la actividad. Otras preguntas 

posibles:

• ¿A qué personas te gustaría “salvar” antes (es de-

cir, devolverles sus besos y su alegría)?

• ¿Os parece bien que un día construyamos una fá-

brica de abrazos y otra de caricias?

• Si fueras un niño recién “salvado” por el beso de la

caja ¿te unirías al grupo de niños “besadores”?

4ª Fase

El educador anuncia que se le había olvidado con-

tarles el final del cuento. Pide a los niños que le ro-

deen y escuchen atentamente:
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“Cuando todos los besos se esparcieron y todo el 

mundo volvió a ser feliz, un niño tuvo una idea pre-

ciosa. ¿Sabéis qué se le ocurrió?... recoger el último 

beso de la caja y buscar a la bruja. Aunque le daba un 

poco de miedo, se atrevió a decirle:

-Toma, bruja. Para ti. Yo quiero que tú también seas

feliz y amiga mía.- Y muy suavemente la besó.

Desde aquel día la bruja ya no quiso ser más una 

bruja. Se quitó la ropa negra, tiró a la basura su libro 

de hechizos, y decidió ser feliz repartiendo y reci-

biendo besos”.
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TITLE

THE KISS FACTORY

AUDIOVISUAL RESOURCE

http://hyperurl.co/mnpydx  

TOPIC

Empathy

SCHOOL CONTEXT

Bilinguism, school coexistence. 

RECOMMENDED AGE

From 3 to 6 years old  

SUMMARY

Some children avoid the curse of a witch, who steals 
the kisses of the whole world. The kids undo the curse 
by kissing everyone and filling a big box with kisses 
that they blow in the wind. People recover their kisses 
and their happiness.

Once upon a time, there was a country where every-

body lived happily: they loved each other, they fou-

ght occasionally and they kissed a lot of the time.

One sad day, a bad witch came to the country. That 

witch did not like the fact those people loved each 

other so much, so she decided to put a curse on the 

whole world. She rang the bells of every single town 

just to get all the people to go out into the streets to 

find out what was happening. When everybody was 

asking why the bells were ringing, the witch, from 

high up in the sky, said, “I don´t like that you are ha-

ppy while I´m not; I´m very jealous, so from now on 

kisses will disappear from this world. No matter how 

hard you try, nobody will get to kiss, so you will be 

sad and grumpy just like me.” 

And laughing loudly, the witch disappeared. Howe-

ver, the witch did not realize that in a nearby school 

there were some children in class who had not heard 

the bells ringing because they had been playing with 

their teacher. As they had not gone out into the street 

they had not heard anything, and the curse had not 

reached them.  As a result, they were the only people 

on the whole planet who could kiss. The first thing 

they did when they realized that everyone was un-

der a curse (their faces were turning very sad) was 

to try to cheer them up. And, what a surprise! Each 

time they kissed someone who was sad, the curse 

was broken! The person they kissed recovered their 

own kisses and was happy again. 

However, there was still a problem:  there were many 

people on the Earth and they were very few. So they 

decided to build a kiss factory. To their delight, they 

discovered millions of kisses could fit in one box! 

It was then that a super clever kid realized when a 

kiss was put together with other kisses, more kisses 

were born! They began to make kisses and fill the 

box up with them. When the box was full, they ope-

ned the window and let the wind blow the kisses all 

over the planet.

This is how people who live on Earth stopped being 

sad and everyone lived happily ever after. 

Author: Luis Salarich. De los materiales “Prevenir para vi-

vir.” [FAD, 2001] 

THEORETICAL BASIS: Empathy helps children to 

identify with people who experience emotions and 

feelings that cause them suffering. The use of this 

capacity produces in the person a desire to help, 

comfort and provide support. Often, the only way to 

help at an early age is to show affection in a physical 

way (kisses, caresses, hugs). 

PURPOSE: Using the selected story as a stimulus 

and the use of emotion-related questions, children 

will look for a way to solve the sadness of others. 

Through a game, the teacher will guide them in 

the construction of an imaginary kiss factory made 

from simple materials. 

LESSON PLAN

Stage 1

After reading the story, the educator asks the stu-

dents questions of an emotional approach:

• Do you like to be kissed; and if they are followed

by a big hug?

• Can anyone tell me which people give us most

kisses? Do we like to kiss them back?

• When we feel sad and someone kisses us, do we

feel happy?

ABC

http://hyperurl.co/mnpydx
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•	 In the story, a witch steals people’s kisses and a 

group of kids save the people’s kisses with their 

own kisses. Would you like to be part of this group 

of children? 

Stage 2

A game is proposed to the students: they will build 

together a “kissing factory” like the one in the story. 

A large cardboard box will be placed in the center 

of the classroom. The children decorate it by paint-

ing on its surface with crayons and colored pencils. 

Then they place kisses inside the box in their own 

way. Once this task is completed, the box is moved 

to the classroom window and the content of imagi-

nary kisses will be spread outside. Children will blow 

to “spread” them better. 

Activity designed by: María Escós Tovar, Highlands 

School Los Fresnos (Madrid)
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TÍTULO

LOS MUÑECOS MÁGICOS

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/mhf9ud

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR

Empatía.

CONTEXTO ESCOLAR

Plan lector

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

Un juguetero deja de vender muñecos porque los ni-
ños se interesan cada vez menos por ellos y más por los 
juguetes electrónicos. Muñecos y juguetero se sienten 
muy tristes al verse tan olvidados por los niños. Pero la 
felicidad vuelve a la juguetería cuando un duende que 
sintió lástima de ellos les concede a los muñecos el don 
de reír, llorar, jugar y saltar por su cuenta.

Un hombre llevaba muchos años construyendo mu-

ñecos de todo tipo: grandes y pequeños; de tela, fel-

pa, cartón, hierro o incluso de azúcar. Se sentía feliz 

al ver que muchos niños se paraban ante el escapa-

rate y pedían a sus padres que les regalaran uno. De 

esta manera, el juguetero era feliz no sólo porque 

ganaba dinero, sino también al ver la alegría de los 

niños y de los muñecos cuando eran “adoptados” 

por un niño.

Pero en la acera de enfrente pusieron una tienda de 

juegos electrónicos (videoconsolas, mini-ordena-

dores, etc.). Poco a poco los niños, en lugar de parar-

se junto al escaparate del juguetero, entraban direc-

tamente en la tienda de enfrente. Así que, al cabo de 

unas semanas, ya nadie compraba muñecos.

La tristeza se apoderó de la tienda.

Los muñecos al principio trataban de disimular su 

pena, pero el juguetero sabía que se sentían muy in-

felices y poco queridos. Algunos lloraban a escondi-

das; otros se escondían llenos de vergüenza.

Una noche, un duende se apareció a los muñecos; al 

verles tan tristes sintió tanta pena como el juguetero. 

Pero él sí podía hacer algo: era un duende y tenía 

poderes. Así que concedió a los muñecos el don de 

reír o llorar por sí mismos, sin que nadie les apretara 

un botón.

Al día siguiente, el viejo juguetero no salía de su 

asombro. Un grupo de niños con sus madres llena-

ban la tienda:

-¡Ése, mamá. Quiero ése!-

-¡Y yo el de al lado!-

-¡Yo también quiero uno!-

Los niños formaban una cola que llegaba hasta la 

calle, todos con ganas de llevarse un muñeco. ¿Qué 

estaba pasando? se preguntó el juguetero. La res-

puesta la encontró cuando miró hacia su escapara-

te: los muñecos jugaban y saltaban, reían, lloraban y 

hacían muecas a los niños. El mago les había conce-

dido ese don.

La felicidad volvió a la tienda.

El juguetero trabajaba con más ganas para poder 

alegrar a tanto niño, y cada noche los que quedaban 

sin vender celebraban una fiesta con el juguetero.

[Adaptación de un cuento popular]

REFERENTE TEÓRICO: La posesión de una ajusta-

da capacidad de empatía dota al niño de una sensi-

ABC
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bilidad especial a la hora de percibir estados de áni-

mo en otros, en particular aquellos que conllevan 

sufrimiento, como la tristeza, el miedo o el enfado. 

Cuando el niño “se mete en la piel” de quien expe-

rimenta dolor físico o emocional, surge el afán por 

remediar la situación.

RAZÓN DE SER: En la presente actividad el educador 

utilizará un cuento como estímulo para desarrollar un 

diálogo colectivo a propósito de los estados de ánimo 

de los personajes de la narración. En una dinámica 

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 niño.

Un juego final ayudará a los pequeños a detectar 

sentimientos a partir de expresiones faciales, paso 

previo importante para poder comprender estados 

emocionales ajenos

DESARROLLO 

1ª Fase

Se lee el cuento, se aclaran dudas y a continuación 

se formulan preguntas de aproximación de corte 

emocional, como:

•	 ¿Se ponen tristes o contentos los muñecos cuan-

do ya nadie quiere comprarles? [pregunta para 

grupos de 3 ó 4 años]

•	 ¿Por qué los muñecos eran felices al principio del 

cuento? [pregunta para grupos de 5 ó 6 años]

•	 ¿Por qué se ponen tristes? [pregunta para grupos 

de 5 ó 6 años]

•	 ¿Qué poder les concede el duende?

•	 Cuando un amigo tuyo está triste ¿te importa o 

no?; ¿cómo te sientes tú?

2ª 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 estáis en el patio durante el recreo, 

y un niño nuevo en la clase está solo en un rincón. 

Como os da un poco de pena ¿qué podéis hacer para 

que se sienta mejor?”

Tras un breve diálogo por parejas, los alumnos ex-

pondrán sus ideas. Si el grupo-clase está compuesto 

por alumnos de 3 ó 4 años de edad se formará un 

corro (en lugar de agruparse en parejas); las aporta-

ciones se harán en el marco del gran grupo.

El educador les pedirá que pronuncien las pala-

bras oportunas (qué le dirían). Puede valerse de un 

muñeco situado encima de una silla, para que a los 

alumnos les resulte más sencillo “hablar a otro”.

3ª Fase

El educador desarrollará la siguiente dinámica: 

pondrá cara de estar triste y hará gestos que reflejen 

pena. Preguntará “¿cómo me siento?”.

Procederá de la misma manera con otros sentimien-

tos y emociones: rabia, vergüenza, alegría, asombro, 

asco, aburrimiento, etc. Cada vez que alguien acier-

te el estado de ánimo representado por el maestro /a 

recibirá un aplauso.

El educador puede hacer su representación con 

uno o varios alumnos, siguiendo el mismo proce-

dimiento. [Variante recomendada para grupos de 

5 años].
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4ª Fase

Se desarrollará un juego: el maestro pintará una 

raya que divida el aula en dos mitades. Los niños se 

situarán en el extremo de uno de los dos campos.

Se comenta que deben poner cara triste. Los alum-

nos caminarán hacia la línea lentamente con ex-

presiones faciales y corporales de tristeza y pena. 

Cuando crucen la línea, recibirán los “poderes” del 

duende, pudiendo saltar, brincar, bailar y reír.

Con alumnos de 5 ó 6 años se puede introducir una 

variante más 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 

será quien avance hacia el otro campo. Al cruzar la 

línea reciben los “poderes”. El educador les venda los 

ojos, les hace girar sobre sí mismo varias veces y les 

encomienda la misión de salvar a un compañero de 

su equipo. Los miembros de los equipos les dirigirán 

(“¡aquí, aquí!”) hacia su esquina. Cuando toquen a un 

compañero, éste avanzará, continuándose el juego 

hasta que todos estén salvados.
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TÍTULO
¡YO TE AYUDARÉ A ESTAR CONTENTO! 

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/7zyvrn

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR

Empatía. 

CONTEXTO ESCOLAR

Trabajo por proyectos.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

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

REFERENTE TEÓRICO: Los estados de ánimo lla-

mados “primarios” o innatos son: la alegría, la triste-

za, el miedo (o sorpresa) y el enfado. Saber recono-

cerlos desde pequeños permite a los niños ajustar de 

manera adecuada su comportamiento y su reacción 

ante la expresión de aquellos. Sólo la identificación 

temprana de emociones facilitará que el alumnado 

pueda hacer algo para cambiar anímicamente a una 

persona afligida.

RAZÓN DE SER: A partir de un estímulo audiovisual, 

el educador formulará preguntas de aproximación 

que permitan a los alumnos identificar emociones 

en los personajes de la escena. En el contexto de un 

ulterior juego, los niños intentarán cambiar estados 

de ánimo negativos en los demás por emociones 

más positivas y gratificantes.

DESARROLLO 

1ª Fase

Se propone a los alumnos ver una escena de pelícu-

la. Se explicará que van a ver cómo las Tres Mellizas 

y un amigo suyo se dan cuenta de que el emperador 

está triste y “deprimido” (se explicará el significado 

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

alegría”).

Se proyecta la secuencia audiovisual

Se formulan preguntas de aproximación de corte 

emocional:

• ¿El emperador está triste y aburrido, o contento y

alegre? [pregunta para grupos de 3 años]

• ¿Qué deciden hacer las Tres Mellizas para ponerle

más contento? [pregunta para grupos a partir de 4

años de edad]

2ª Fase

Se desarrolla un juego. El educador divide el grupo de 

alumnos en cuatro subgrupos, que se sentarán en cada 

una de las esquinas del aula. Cada equipo debe asumir 

un estado de ánimo (expresando a través de su cara, 

voz y cuerpo dicho estado). Para facilitar las expresio-

nes de los niños, el educador las modelará una a una:

• Tristeza y pena

• Alegría y contento

• Enfado y rabia

• Miedo

El educador supervisará que cada subgrupo cumpla 

la instrucción.

A continuación dará una pelota al equipo de los 

“contentos”. Uno de sus miembros hará rodar la pe-

lota (no lanzar por el aire) hacia uno de los otros tres 

equipos. El niño “tocado” abandonará su equipo y 

pasará a formar parte del equipo “alegre”.

Se procurará que sean muchos los niños que hagan 

rodar la pelota.

El juego finalizará cuando todos los alumnos for-

men parte del equipo alegre. Con alumnos de 5 ó 6 

años 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

niños “tocados” se intercambien entre los sub-

grupos, debiendo adoptar la expresión gestual de

sus miembros. Esta variante puede ponerse en

práctica dando al equipo de los “alegres” dos o tres 

pelotas para facilitar su triunfo.
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Una vez concluido el juego, se pedirá a los alumnos 

que expresen si se han divertido, cómo se sentían 

teniendo que adoptar forzosamente una determi-

nada expresión (“¿os costaba hacer como si estuvie-

seis enfadados?”), y si es más agradable estar alegre 

y contento.
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TÍTULO

DUERME MAMÁ, DUERME PAPÁ

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/ov2aub

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Empatía

CONTEXTO ESCOLAR

Trabajo por proyectos. 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SINOPSIS

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

REFERENTE TEÓRICO: 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, cuánto les 

quieran. De ahí que la empatía se convierta, en esta 

etapa del desarrollo, en una variable fundamental a 

trabajar, con un valor añadido si, además, se consi-

gue generalizar lo aprendido a sus vidas cotidianas.

RAZÓN DE SER: El alumnado va creciendo y evo-

lucionando en sus posibilidades de aportar algo al 

desarrollo cotidiano de la convivencia. La inser-

ción paulatina de actividades y tareas que impli-

quen responsabilidad es fundamental para pro-

fundizar en la madurez. A través de la actividad 

propuesta trabajarán 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 más les quieren y les cuidan: 

su madre y su padre.

DESARROLLO

1ª 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-

ción para, tras ver el vídeo, poder hacer una tormen-

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 niño el que canta 

una nana a sus padres y no al revés).

A continuación, se dedican unos minutos para el re-

cuerdo en el alumnado de episodios vividos en su eta-

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

2ª Fase

Sin alejarnos del contexto anterior, es decir, sin ir 

más allá de esa edad en la que eran bebés y hacían 

todo por ellos, se les pregunta directamente:

“¿Qué hacíais entonces, cuando erais bebés, por 

papá y mamá?”

Lo previsible es que digan que nada, porque eran 

demasiado pequeños para ello. Este argumento so-

bre lo que podían y no podían hacer lleva con faci-

lidad a uno actual que es: “Pero, ahora que ya sois 

mayores… ¿qué hacéis?”

Se trata de que, con participación espontánea 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 está empezando a recoger la 

mesa… ¿os levantáis a ayudar y llevar los platos a la 

cocina?”

3ª Fase

Haciendo alusión de nuevo al anuncio visionado, el 

profesorado comenta:

“¿Os imagináis lo contento y contenta que se sen-

tirían el papá y la mamá al ver en el anuncio que su 

niño les cuida por la noche cantándoles una nana?” 

(el objetivo principal es que se pongan en la piel de 

sus papás y mamás e identifiquen cuáles son los 
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sentimientos que acompañan a sus acciones es-

pontáneas de ayuda en casa).

“Bien, vamos a hacer un juego. Nos vamos a divi-

dir en dos equipos (de igual número, a poder ser). 

Uno de ellos se dividirá nuevamente en otros dos. El 

equipo grande se pondrá en un lado de la sala y los 

otros dos más pequeños, al otro lado de la sala. El 

grupo más grande va a ser el de los papás y las ma-

más. Los dos grupos más pequeños serán los hijos y 

las hijas que van a competir entre sí.

El juego consiste en que, en cada turno y a modo de 

teatro, el grupo de los papás y las mamás va a mos-

trar una situación en la que necesita ayuda (p.e. papá 

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 competirán, resultando ga-

nador el que antes preste la ayuda (salir de su grupo 

y hacer como que se acerca a recoger los calcetines 

y acompañarle hacia donde iba a dejarlos). Pero… 

¡OJO! No pueden salir a prestar la ayuda hasta que 

no escuchen la frase “¿Cómo puedes ayudar?”, que 

quien guía la actividad dirá en voz alta como señal 

de salida.”

Esto debe hacerse con un número suficiente de si-

tuaciones propicias en el hogar para poder prestar 

ayuda espontánea como resultado de la empatía 

previa. Estos son algunos ejemplos que luego pue-

den ser ampliados con otros muchos:

Mamá 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, así que se 

los quita en el salón. ¿Cómo puedes ayudar?

Nos han llamado para cenar. La comida se enfría. 

Nos hemos acercado a la mesa, pero estamos casi 

seguros de que nuestro hermano, que está en el 

cuarto escuchando música, no lo ha oído. ¿Cómo 

puedes ayudar?

Salimos de casa por la mañana y hace bastante frío. 

Nos han ayudado a ponernos el abrigo, pero rápida-

mente abren la puerta para que todos salgamos y la 

cremallera del abrigo no la hemos cerrado. Nosotros 

sabemos hacerlo. ¿Cómo puedes ayudar?

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

De la misma forma que se está planteando la activi-

dad para su repercusión y beneficio en la dinámica 

de convivencia en el hogar, sugerimos hacer lo mis-

mo pensando en el día a día en el centro educati-

vo (mayores y menores en el aula, en el patio, en el 

comedor, cuando vamos de excursión, al hacer una 

fila a la salida o la entrada…).
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TITULO

LO MÍO ES TUYO

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/9f1rl7

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Empatía, identificación, expresión emocional y auto-
control.

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SINOPSIS

Niños y niñas acuden a una sesión de fotos pero, según 
les explican, el fotógrafo “se retrasa”, así que les ponen 
merienda para ocupar la espera. En realidad lo que se 
pretende es crear una situación en la que deberán de-
cidir si comparten su merienda o no con otros, ya que 
no habrá suficiente.

REFERENTE TEÓRICO: Compartir es uno de los ges-

tos que enseñamos a los menores desde edades tem-

pranas. Es un valor altamente enfatizado en los en-

tornos escolares que facilita la adaptación 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 además una habilidad que será 

importante generalizar a otros ámbitos (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 empatía de por medio, es decir, 

sin ser capaces de sentir algo de lo que la otra persona 

siente ante una situación de desigualdad.

RAZÓN DE SER: La actividad propuesta pretende 

situar al alumnado ante una situación de desventa-

ja, donde deberán pensar en lo que sienten los y las 

demás 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

1ª Fase

La actividad comienza comentando con la clase al-

gunas situaciones “difíciles” en las que deberán de-

cidir qué hacer. Algunos ejemplos:

• Estás desde hace un buen rato en el columpio del

parque. A tu lado hay un niño o niña que lleva un

buen rato esperando ¿Qué harías?

• Hoy es el cumple de uno de los compañeros de

clase. Ha repartido caramelos, pero él se ha que-

dado sin ninguno ¿Qué harías?

• Una compañera se está poniendo malita y dice

todo el rato que tiene frío. Tú tienes una sudadera

y un chaquetón que no estás usando ¿Qué harías?

• Un amiguito tuyo ha estado jugando toda la tarde

contigo y su mamá se ha olvidado de traer agua al

parque. Tú, sin embargo, tienes la botella de agua

que te ha traído mamá ¿Qué harías?

Se permitirá un tiempo de debate para que puedan 

expresar sus intenciones y las razones para actuar 

como dicen que lo harían. 

2ª Fase

En esta fase se visiona la secuencia escogida. Les 

pedimos que, con mucha atención, se fijen en lo 

que ocurre en la escena. Es importante no adelan-

tarles lo que verán, 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 niños y niñas?¿Qué os

parece?

• ¿Cómo os sentiríais si al levantar la tapa vierais

que tenéis merienda?

• ¿Cómo pensáis que se ha sentido el niño o niña

que ha descubierto que su plato estaba vacío?

• ¿Hubieseis compartido vuestra merienda, si os

hubiese tocado? ¿O quizás os hubiese costado

trabajo hacerlo?

• ¿Cómo pensáis que se ha sentido quien no tenía

nada cuando se le ha dado medio bocadillo?

• ¿Pensáis que quien ha compartido también se ha
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sentido bien (alegre, agusto, satisfecho,…)?¿Os ha 

pasado esto alguna vez?

Se comentarán las respuestas fomentando la capa-

cidad de ponerse en el lugar de las demás 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 empatía, 

aunque efectivamente compartir signifique un cier-

to acto de renuncia).

3ª Fase

Es posible que surjan diferencias desde el principio 

entre lo que saben que deberían hacer y lo que harían 

en realidad (Efecto de la deseabilidad social). Tam-

bién en cuanto a la generalización de estos princi-

pios a su vida cotidiana, sobre todo cuando cambian 

las condiciones (las situaciones a las que se enfren-

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

Igualmente, entre lo que dicen que harían 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 demás 

personas no tienen o porque, aunque nos damos 

cuenta, no nos importa lo suficiente.

Para finalizar esta actividad, se propone un juego. 

Se seleccionará a una pareja que se colocará frente 

al resto de la clase. El educador o la educadora ha-

brá llevado chucherías (unas serán pequeñas y otras 

claramente mayores de tamaño, y blanditas, para 

que se puedan partir, por ejemplo nubes). Delante 

de la pareja participante, se colocarán dos carame-

los (uno pequeño y otro grande) y se pedirá a uno de 

los miembros de la pareja que coja uno. 

Si coge el pequeño, le felicitaremos por la empatía 

que ha demostrado hacia su pareja e invitaremos al 

otro a compartir una parte de su caramelo grande 

(pero no obligándole, sólo preguntándole si quiere 

hacerlo). 

Si coge el grande, podemos preguntarle “¿Tú cómo 

piensas que se sentirá tu pareja que se ha quedado 

con el caramelo pequeño? ¿Puedes hacer algo para 

que se sienta mejor?” (Si decide compartir, felicitar-

le profusamente, con un aplauso de la clase, inclu-

so). Si decide no hacerlo, puede invitársele de forma 

más clara a que lo haga. Si no lo hiciera tampoco, 

podemos decir en voz alta “Pues yo sí 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? ¡Aplaudimos!” y ter-

minar con un aplauso para el profesor o la profesora 

que ha compartido.

Antes de terminar se repartirá la bolsa de carame-

los asegurándonos de que haya suficientes para que 

cada niño y cada niña pueda escoger el que más le 

apetezca. 

NOTA: Esta actividad se basa en el experimento 

“Comparte” creado por la ONG Acción Contra el 

Hambre bajo el lema “Compartir forma parte de la 

naturaleza humana”. ¿Qué pasa cuándo a uno de los 

miembros de la pareja se le da la merienda y a otro 

no? ¿Los niños compartieron sus juguetes? ¿Cómo 

reaccionaron?
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TÍTULO

EL ROCK DE LAS EMOCIONES

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/pp14mu

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Empatía

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SINOPSIS

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

REFERENTE TEÓRICO: Hoy en día nadie duda ya 

de la íntima relación entre pensamiento, emoción y 

conducta. Las tres áreas interactúan estrechamente 

modulando la intensidad, frecuencia y duración de 

nuestras emociones. Esto implica que, si conoce-

mos la manera en que se produce esa relación, las 

posibilidades de control emocional, incluso en eda-

des tempranas, aumentan.

RAZÓN 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 empatía, ayudándoles a reconocer 

emociones propias y ajenas, y también qué hacer en 

cada caso al respecto.

DESARROLLO

1ª Fase

“Hoy vamos a hablar de las emociones… 

• ¿Alguien sabe qué son? (Reacciones involuntarias 

asociadas a sentimientos que surgen ante cosas

que nos pasan)

• ¿Podemos poner algún ejemplo? (Tristeza, ira,

sorpresa, alegría, miedo, asco…)

• ¿Para qué creéis que sirven? (Sirven como “ter-

mómetro” que nos indica qué pasa fuera y dentro

de nuestro cuerpo y nos avisa de que algo tene-

mos que hacer)

• ¿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 alegría y diversión, el ritmo de nues-

tro corazón cambia con nuestras emociones y por 

ello muchas personas dicen que sentimos con el 

corazón (aunque en realidad esas emociones estén, 

como decimos, en la mente).

Independientemente de esto, lo importante es saber 

que pensamos y sentimos, que además estas dos 

áreas que funcionan juntas, también se relacionan 

con lo que hacemos, ya que de alguna manera diri-

gen nuestra conducta”.

2ª Fase

“Vamos a ver a continuación un vídeo en el que nos 

explican esto mucho mejor. Y no solo eso, también 

nos hacen propuestas sobre cómo acompañarnos 

mutuamente cuando sentimos determinadas emo-

ciones. Vamos a verlo con atención…”

(Visionar la secuencia, reafirmando la parte ya ex-

plicada en la 1ª Fase y deteniéndonos en explicar un 

poco más cada uno de los tres abordajes emociona-

les que el vídeo menciona, hacia la tristeza, la alegría 

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 señales que 

no son las habituales en nosotros. Hacer eso, darse 

cuenta de que algo nos puede estar pasando, es te-

ner empatía”.

Se comentará qué les parece la forma en la que las 

niñas y los niños del rock actúan sobre las emocio-

nes de quienes tienen cerca. Para ello, se podrán uti-

lizar las siguientes preguntas: 
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•	 ¿Pensáis que han actuado con empatía? (darse 

cuenta de lo que sienten las y los demás)

•	 ¿Cómo se nota que una persona está… (triste, ale-

gre, enfadada…)?

•	 ¿Han sabido qué hacer con esas emociones?

3ª Fase

En esta última fase de la actividad, se presentarán si-

tuaciones emocionales que tendrá que representar 

el alumnado. El profesorado podrá asumir el papel 

de la persona que tenga la emoción y el alumnado 

propondrá maneras de manejar esa situación.

Algunos ejemplos:

•	 Un niño está preocupado porque no sabe si a su 

mamá le gustará el regalito que ha preparado para 

el día de la madre.

•	 Una niña está en el comedor, pero le da mucho 

asco la comida que tiene delante y no sabe si se la 

podrá comer

•	 Noelia está muy contenta porque la profesora le 

ha dicho que su dibujo es precioso.

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

El interés principal de este tipo de actividad se cen-

tra en que, en algún momento, pueda generalizarse 

al ámbito cotidiano, a su vida día a día. Así, en esta 

misma línea sugerimos que se aprovechen situacio-

nes en el aula (imaginemos, por ejemplo, que ha ha-

bido una situación de enfado entre dos niños de cla-

se que podemos analizar conjuntamente como aula 

y buscar soluciones inteligentes emocionalmente) 

para, de vez en cuando o de forma más o menos 

sistemática, 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, además de expresarlas 

con nuestro cuerpo.
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TÍTULO

QUEREMOS AYUDAR

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/ri3ttq

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Empatía.

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar. 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

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

REFERENTE TEÓRICO: El egocentrismo de los 

niños les mantiene relativamente aislados del 

entorno social en tareas que no son lúdicas o di-

vertidas, sino que requieren esfuerzo personal y 

cooperación. En estas edades tempranas resulta 

más conveniente trabajar la colaboración, la ayu-

da interpersonal y la cooperación. Ello permitirá la 

construcción de una personalidad solidaria y com-

prometida con los demás.

RAZÓN DE SER: El educador abordará con los 

alumnos el tema de la cooperación y la ayuda me-

diante un comentario y algunas preguntas de apro-

ximación. En una posterior dinámica se animará 

al alumnado a que reflexionen colectivamente en 

torno a posibilidades de ayuda a personas en situa-

ciones difíciles o carenciales a partir de una “bolsa 

mágica” capaz de solucionar problemas.

Finalmente se desarrollará un juego en el que los 

niños, empleando materiales utilizados en la fase 

anterior (papeles con “soluciones”) se divertirán for-

mando una oruga y lanzando al aire sus propuestas 

de ayuda a los demás.

DESARROLLO

1ª Fase

El maestro/a introduce la actividad con un comen-

tario y varias preguntas de aproximación:

“Aunque aún sois niños, podéis ayudar a los demás. Si 

os fijáis, hay muchas ocasiones para hacerlo, tanto en 

casa como en el colegio. Algún día, cuando seáis ma-

yores, podréis ayudar también para construir un mun-

do mejor, más bonito y en el que todos seamos felices”.

• Si mamá o papá están recogiendo tu cuarto ¿en

qué les puedes ayudar?

• Si a tu amigo se le ha caído una bolsa llena de ca-

nicas por el suelo ¿cómo le puedes ayudar?

• Si un niño de clase está llorando porque se le ha

perdido el estuche ¿cómo le puedes ayudar?

Se introduce el audiovisual explicando a los alum-

nos que van a ver una escena en la que diversos per-

sonajes se ayudan entre sí para despertar a una niña 

a quien le han robado su hucha.

Se proyecta el audiovisual seleccionado. Preguntas 

para fijar la comprensión del mensaje:

• ¿Por qué tienen tanta prisa los amigos de la niña

en querer despertarla?; ¿alguien le ha quitado

algo? [el maestro aclarará que “alcancía” significa

hucha].

• Como son pequeños y bajitos ¿qué hacen para

llegar a lo alto de la cama?

• Algunos no quieren ayudar, como un niño y un

gato ¿cómo consiguen los demás que colaboren?

[pregunta para niños de 5 ó 6 años]

2ª Fase

El maestro pide a los alumnos que imaginen que 

tienen una bolsa mágica. Únicamente podrá ser uti-

lizada para “cosas importantes”. Les plantea que han 

decidido ayudar a todo el mundo con su bolsa.

Se desarrollará una dinámica muy participativa. De 

forma previa, se tendrá preparada una bolsa de tela 

no transparente de tamaño medio. El maestro plan-

tea situaciones de posible ayuda, y los niños res-

ponderán cómo prestar auxilio, apoyo y ayuda con 

su bolsa mágica:
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“Todos sabemos que hay muchos niños que pasan 

hambre. Vamos a imaginar que un grupo de niños 

nos rodean pidiendo algo para comer. ¿Qué pode-

mos hacer?”

La respuesta de los niños será, 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 años, el 

maestro les proporcionará tarjetas con diferentes 

alimentos dibujados y ellos elegirán cuáles meter 

en la bolsa. A continuación se propone una nueva 

situación:

“Muchas personas están enfermas y no tienen dine-

ro para comprar medicinas. ¿Cómo podemos ayu-

darles con nuestra bolsa?”.

Los niños dibujarán (o introducirán 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 están sucias de tanto humo que sale 

de los coches ¿cómo podemos ayudar a limpiar el 

ambiente con nuestra bolsa mágica?” (Pistas: pintar 

bicicletas, patines, zapatillas). [Supuesto adecuado 

para grupos a partir de 4 años de edad].

“Los incendios han quemado árboles y plantas. 

¿Cómo podemos ayudar con nuestra bolsa mágica?” 

(los niños pintan flores, árboles y plantas para “repo-

blar” el entorno).

“Algunas veces un terremoto o un huracán destru-

ye las casas de las personas, que tienen que vivir sin 

poder protegerse del frío, la lluvia o la nieve ¿qué po-

demos hacer con nuestra bolsa mágica? (los niños 

dibujan o copian casas, muebles, camas, etc.) [Su-

puesto adecuado para niños de 5 ó 6 años]

3ª Fase

Se planteará un juego: los niños formarán una úni-

ca fila agarrando al de delante por la cintura. Al son 

de la música, la “oruga” se moverá formando ondas 

por la sala.

Cuando se pare la música, los niños se aproxima-

ran a la “bolsa mágica” (previamente depositada en 

el centro del aula), y lanzarán al aire algunos del los 

papeles depositados en ella (pueden desdoblarlos 

antes de tirarlos hacia arriba).

Se hará sonar la música y los niños se unirán nueva-

mente formando la oruga, desplazándose cada vez 

a mayor velocidad (se puede cambiar de música o 

subir el volumen). Cada vez que se pare, los niños 

volverán a lanzar al aire nuevos papeles.

Para finalizar la actividad, el maestro invitará a los 

niños a sentarse; se planteará una rueda de inter-

venciones en la que cada alumno dirá qué es lo que 

más le ha gustado o cómo se sienten.

El educador cerrará la actividad diciendo a los niños 

que ayudar es muy bonito, porque te sientes muy 

bien y haces que los demás también estén contentos.
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TÍTULO

VAMOS A CONTAR MENTIRAS

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/yk63jb

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR

Empatía.

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años. [Recomendable para grupos de 5 ó 6 años]

SINOPSIS

La canción narra las travesuras de unos niños que ti-
ran piedras a los árboles y las advertencias que les hace 
un adulto. El contenido de la canción está elaborado en 
clave de “imposibles” o tal como se señala en su inicio, 
de mentiras.

Ahora que vamos despacio (bis)

vamos a contar mentiras tra-la-rá (2 veces)

vamos a contar mentiras

Por el mar corren las liebres (bis)

por el monte las sardinas tra-la-rá (2 veces)

por el monte las sardinas

Salí de mi campamento (bis) con hambre de seis 

semanas tra-la-rá (2 veces)

con hambre de seis semanas

Me encontré con un ciruelo (bis)

cargadito de manzanas tra-la-rá (2 veces)

cargadito de manzanas

(música)

Empecé a tirarle piedras (bis)

y caían avellanas tra-la-rá (2 veces)

y caían avellanas

Con el ruido de las nueces (bis)

salió el amo del peral tra-la-rá (2 veces) 

salió el amo del peral

Chiquillo, no tires piedras (bis)

que no es mío el melonar tra-la-rá (2 veces)

que no es mío el melonar

Que es de una pobre señora (bis)

que vive en El Escorial tra-la-rá (2 veces)

que vive en El Escorial

Ahora que vamos despacio

REFERENTE TEÓRICO: La mentira o la ocultación 

de la verdad (“mentir a medias”) son tentaciones que 

rondan a los pequeños 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 sentirán mejor, y podrán 

evitar las consecuencias derivadas de la mentira.

RAZÓN DE SER: Una canción popular sirve al edu-

cador para trabajar la temática 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 dinámica posterior, los niños tratarán de 

descubrir si las afirmaciones que hace el maestro 

son verdad o mentira. En un juego final, los niños 

construirán una “máquina de lavar mentiras”.

DESARROLLO

1ª Fase

Se explica a los alumnos que es importante decir la 

verdad tanto a los mayores como a sus compañeros 

de clase o amigos. Las razones fundamentales son:

1. Ser sincero es importante para que los demás se

fíen de ti. Si cuentas mentiras, acabarán 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 demás.

2ª Fase

Se escucha la canción “Ahora que vamos despacio”. 

Los niños que la conozcan pueden cantarla mien-

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

•	 ¿Podéis decirme qué mentiras se dicen en la can-

ción? [a los más pequeños se les pueden sugerir]

•	 Jugar a contar mentiras no es malo, pero contar 

una mentira sin avisar de que lo es puede moles-

tar. ¿Qué te dicen tus padres o maestros si descu-

bren que les has mentido? [pregunta para grupos 

a partir de 4 años de edad]

•	 Los niños que dicen casi siempre la verdad ¿son 

más queridos por los demás?

	 [pregunta para grupos de 6 años]

Se propone una dinámica en la que el profesor dice 

una frase; acto seguido 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?

•	 Los amigos se ayudan entre sí. ¿Verdad o mentira?

•	 Puedo aguantar sin comer un mes seguido. ¿Ver-

dad o mentira?

•	 Si no duermes nada una noche, al día siguiente 

estás cansado.¿Verdad o mentira?

3ª Fase

Se comenta con los alumnos que en la canción 

unos niños hacen gamberradas. Se pregunta cuáles. 

El maestro explica a los alumnos que una gamberra-

da es todo lo que hagas que pueda molestar o hacer 

daño a los demás.

Se plantea un juego colectivo con las siguientes 

reglas:

•	 El maestro selecciona a seis niños, que deberán 

formar dos filas a un metro de distancia la una de 

la otra dándose las caras; son “la máquina de lavar 

mentiras”

•	 Los demás alumnos se sentarán en el suelo en el 

otro extremo del aula. El maestro hará una pre-

gunta a cada niño. Si aciertan, se salvan. Si fallan, 

deberán pasar entre las dos filas mientras los seis 

niños les hacen cosquillas.

Posibles preguntas:

•	 Hay animales que hablan como las personas ¿ver-

dad o mentira? (Verdad: los loros) [pregunta para 

grupos con 5 ó 6 años]

•	 Todos los perros son enemigos de los gatos ¿ver-

dad o mentira? (Mentira)

•	 Ponerle la zancadilla a un compañero 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 está mal 

¿verdad o mentira? 

	 (Mentira: hay que procurar decir siempre la ver-

dad, aunque te regañen después)

•	 Existen animales que son capaces de nadar, an-

dar y volar ¿verdad o mentira?

	 (Verdad: los patos, los gansos, los cisnes) [pregun-

ta para grupos de 5 años]

•	 Los ogros solo existen en los cuentos. En Ia vida 

real no hay ogros ¿verdad o mentira? 

	 (Verdad)
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TÍTULO

¡SHHHHH! ¡ESTOY DURMIENDO! 

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/4eqk9j

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR

Empatía

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar. 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

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 TEÓRICO: El respeto a los demás tiene 

mucho que ver, en edades tempranas, con el desa-

rrollo de la capacidad de autocontrol e inhibición 

de los impulsos y con la empatía, que permite a los 

niños detectar qué acciones pueden resultar des-

agradables a los demás. Una de las formas a través 

de las cuales se puede inculcar en los pequeños el 

valor del respeto a los demás es plantear alternativas 

de acción a comportamientos que atentan contra el 

bienestar de los demás.

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

dor formula comentarios y preguntas de aproxima-

ción 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 película, los 

niños son guiados por el educador para encontrar 

alternativas positivas ante situaciones en las que 

los demás necesitan ser respetados. Un juego final 

mezcla el elemento lúdico con la representación de 

un niño dormido, en la que el sigilo es condición 

para ganar (respeto).

DESARROLLO

1ª Fase

El maestro/a introduce la actividad con comenta-

rios y preguntas de aproximación:

• Muchas veces cuando tenéis ganas de hacer algo,

como cantar, lo hacéis y ya está. Pero puede ser

que no os hayáis dado cuenta de que estáis mo-

lestando a los demás. Por ejemplo, si alguien está

viendo la tele o hablando por teléfono.

• ¿Alguien me dice a quién molestaría si, por ejem-

plo, os ponéis a jugar al escondite en el cuarto de

tus padres revolviéndolo todo? [pregunta para ni-

ños de 3 y 4 años]

• ¿En qué sitios se debe hablar bajito? (hospitales,

bibliotecas, iglesias, etc.) [pregunta para grupos

de 5 y 6 años].

2ª Fase

Se invita a los alumnos a ver la secuencia de la pelí-

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

Se pregunta de forma aleatoria a algunos niños por 

qué molesta tanto la cigarra [con alumnos de 5 ó 6 

años], si se porta mal con los demás, y qué tendría 

que hacer en lugar de cantar [para grupos de más 

de 4 años].

Se desarrolla la siguiente dinámica: el profesor 

pide a los alumnos que representen lo que se les 

vaya indicando:

• “Estáis jugando en el salón de casa a <tú-la-li-

gas>. Hacedlo”. Ahora viene vuestro papá o vues-

tra mamá y os dice que le duele la cabeza y se va a

acostar un rato. ¿Cómo jugáis?”.

• Vuestro hermano mayor está estudiando mien-

tras vosotros veis la tele. Os dice que está dema-

siado alta. Imaginad que yo soy la tele (el maestro

se pone a hablar). El botón para bajar el volumen

es éste (se señala la nariz). ¿Qué hacéis? (cuan-

do los niños le hagan girar la nariz, hablará más

bajo)... Ahora os piden que la bajéis más... Ahora

ya podéis subirla porque vuestro hermano se ha

ido... Os vais a la cama y me apagáis. El botón es

mi ombligo. [Para niños de 3 y 4 años]

• Estáis paseando por un parque, y sin querer pisáis

las flores. Un señor os dice que miréis bien dónde
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pisáis. Andad mirando antes de pisar dónde vais a 

poner el pie.

3ª Fase

Se pone en práctica un juego de atención: el profe-

sor pinta con tiza un círculo en el suelo de unos dos 

metros de diámetro. Elige un niño, que simule estar 

dormido. Para asegurarse que no mira, se le vendan 

los ojos y se tumba en el suelo.

Los demás niños se acercarán sigilosamente, inten-

tando dejar dentro del círculo un objeto pequeño 

(un lápiz, una goma, un muñequito, una moneda). 

Si el niño “dormido” escucha algo, señalará en la di-

rección que crea. Si acierta, el niño reconocido ocu-

pará su lugar.

Se puede introducir una variante más competitiva 

dándoles un tiempo determinado, o contando el 

número de objetos que cada alumno haya colocado 

sin ser descubierto.
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TÍTULO

EL MÉTODO CARACOL

AUDIOVISUAL

https://smarturl.it/rkqp3p

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Empatía, autoestima, autocontrol

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar, promoción de hábitos saludables 
y trabajo por proyectos

EDADES RECOMENDADAS

De 3 a 6 años

SINOPSIS

Cada vez tenemos más claro que hay que reducir la 
distancia que hay entre nuestras aulas y los entornos 
naturales.

Por eso en esta actividad proponemos adoptar en el 
aula uno de los animales más fáciles de cuidar, presente 
en múltiples ocasiones en la literatura infantil, y con el 
que los niños y niñas de nuestras aulas habrán tenido 
ya más de un contacto: el caracol.

Se propondrán en esta actividad los cuidados necesa-
rios para que nuestro caracol crezca sano, así como una 
serie de fichas a través de las cuales iremos observando 
los hábitos del caracol.

Por último, iremos anotando todos los aprendizajes que 
vayamos realizando en nuestra ficha de campo: ¿qué 
necesita un caracol? ¿qué le gusta más? ¿qué hábitos 
tiene? ¿qué cosas le hacen mal?

REFERENTE TEÓRICO: Podemos definir la empa-

tía como el “proceso cognitivo y emocional a partir 

del cual somos capaces de ponernos en el lugar del 

otro, interpretar y sintonizar con su lenguaje corpo-

ral, imaginar cómo se siente”. En definitiva, cuando 

empatizamos, las emociones del otro (humano o 

animal), resuenan en nosotros.

Múltiples estudios demuestran el efecto positivo 

que el cuidado de mascotas tiene en el desarrollo 

de la empatía por parte de los niños. La interacción 

con animales mejora la comunicación no verbal, las 

habilidades psicomotoras y del lenguaje, y la capa-

cidad de relacionarse con los demás.

RAZÓN DE SER: Todos somos conscientes de la 

atracción que sienten los niños y niñas desde eda-

des tempranas hacia los animales, y lo podemos ver 

día a día fuera de nuestras aulas. 

Pero una atención adecuada de las mascotas es una 

habilidad que se aprende, y que por tanto podemos 

reforzar desde las escuelas, al tiempo que aprove-

chamos todos los beneficios que la presencia de 

animales en las aulas tiene sobre nuestros alumnos.

Favorecer los vínculos de los niños y niñas hacia 

los animales nos va a permitir educarles en valores 

como la ayuda al que más lo necesita, el respeto ha-

cia los demás y la mejora de la autoestima.

DESARROLLO

1ª Fase: Nuestras mascotas/nuestra mascota

Empezaremos a poner las bases de esta actividad 

planteando una serie de preguntas a la clase, para 

que se vayan contestando de manera ordenada: 

• ¿Cuáles son vuestros animales preferidos?

• ¿Tenéis mascotas en casa?

• ¿Cómo se llaman?

• ¿Qué cosas le gustan?

• ¿Cómo cuidamos de nuestras mascotas?

• ¿Alguien tiene alguna mascota que no sea un pe-

rro o un gato?

A continuación, le mostraremos a la clase el vídeo 

que acompaña esta actividad (a partir del minuto 

48,40) y de nuevo reflexionaremos en grupo sobre 

las siguientes preguntas:

• ¿Qué animales han salido?

• ¿Podríamos tener como mascota a alguno de es-

tos animales?

• ¿Cómo tendríamos que cuidarlo?

Finalmente, le propondremos a la clase la tarea de 

cuidar un caracol, y de ir anotando en una ficha de 

campo* todo lo que vayamos aprendiendo sobre él.

2ª Fase: Una tarea de todos

Lo primero que tendremos que hacer entonces es 

conseguir nuestro caracol. Encontrar caracoles es 

sencillo si sabemos dónde buscarlos, y además nos 

https://smarturl.it/rkqp3p
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puede servir para empezar a conocer más sobre la 

que va a ser nuestra mascota de clase.

Algunas ideas para encontrar caracoles:

•	 Los caracoles tienen hábitos nocturnos, puesto 

que huyen de la luz directa del sol y se esconden 

de la presencia de depredadores. Por lo tanto es 

mejor buscarlos al atardecer o en días nublados.

•	 Sus escondites preferidos son los lugares húme-

dos y sombreados (debajo de algún elemento só-

lido como unas tablas, una maceta…)

•	 Como buenos detectives, podemos detectar sus es-

condites por los rastros de baba que van dejando.

•	 Para que salgan a la luz podemos humedecer con 

una regadera los alrededores de sus posibles es-

condites.

•	 Si tenemos huerto en el cole, los podremos en-

contrar más fácilmente.

Una vez que tengamos nuestro caracol, el siguiente 

paso será ponerle un nombre, y crearle las condi-

ciones adecuadas dentro de nuestra aula.

Cuidar un caracol es una tarea sencilla, pero requie-

re de una serie de cuestiones a tener en cuenta:

•	 Espacio adecuado: construiremos un terrario con 

unos dos o tres centímetros de tierra de jardín y 

bien aireado (pero sin agujeros por los que se 

pueda escapar).

•	 Luz: colocaremos el terrario en un lugar donde 

no le dé la luz solar directa. 

•	 Escondites: podemos añadir alguna corteza, o 

algún pedazo de olla de barro, que le sirva de es-

condite, lejos de la luz. 

•	 Alimentación: a los caracoles les encanta la le-

chuga, pero, como todos, para crecer sanos ne-

cesitan una dieta variada. Hay que incluir distin-

tos tipos de verdura y de fruta, así como de hojas 

de plantas de jardín. Cuando no encuentran otro 

alimento, pueden llegar a comer tierra, e incluso 

papel (por su alto contenido en fibra).

•	 Calcio: los caracoles en su hábitat natural van a 

buscar alimentos ricos en calcio, que es funda-

mental para mantener una concha dura. Si les fal-

ta este elemento, su concha se volverá quebradiza. 

Por eso es importante añadir calcio a su alimenta-

ción. Podemos hacerlo con cáscara de huevo mo-

lida, o con calcio para tortugas o pájaros.

•	 Cosas a evitar: a los caracoles no se les puede dar 

ningún tipo de alimento que contenga sal o azú-

car, ya que eso les mataría. Deberemos evitar los 

cítricos y el maíz, así como cualquier tipo de ali-

mento procesado.

•	 Agua y humedad: podemos colocar en el terrario 

un platito poco profundo con agua, aunque no 

es imprescindible. Sí que deberemos mantener la 

tierra húmeda, sin que llegue a encharcarse, y es 

recomendable mojar las frutas y verduras que le 

pongamos como alimento. Es de ahí de donde los 

caracoles van a coger la mayor parte del agua que 

necesitan. El agua que utilicemos debe ser agua mi-

neral y no del grifo, por su alto contenido en cloro.

•	 Limpieza del terrario: tenemos que mantener 

limpio su terrario, y para ello hay que quitar los 

restos de frutas y verduras que no se haya comi-

do, para evitar la aparición de hongos y bacterias. 

También hay que cambiarle la tierra cada cierto 

tiempo, para evitar que se acumulen sus excre-

mentos. Es una buena idea introducir en el terra-

rio un par de lombrices que, además de dar com-

pañía, se encargarán de mantener la tierra limpia 

y aireada.

3ª Fase: La ficha de campo*

Una vez que tenemos al caracol bien acondicionado 

en su nuevo entorno, pasaremos a la fase de cuida-

dos y de observación de los hábitos de nuestra mas-

cota.

Podremos crear turnos para conseguir la alimenta-

ción del caracol y mantener su terrario limpio todos 

los días. Y le daremos ración extra los viernes para 

que tenga comida para todo el fin de semana.
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Si tenemos huerto escolar, podemos aprovechar 

para utilizar las verduras de temporada que crezcan 

en nuestro huerto. También podemos aprovechar lo 

que se desecha en el comedor escolar para conse-

guir más variedad en la alimentación del caracol.

Durante esta fase dedicaremos algún tiempo a ob-

servar los hábitos de nuestro caracol. Cada mañana 

podremos ver qué alimentos ha comido, observan-

do los pequeños mordiscos que haya ido dejando; 

dónde ha pasado la noche; o su crecimiento sema-

nal. Para esto último podemos marcar un punto con 

un rotulador en el extremo de su concha (con mu-

cho cuidado para no hacerle daño), y a la semana 

siguiente observar en qué lugar está el punto. ¡En 

períodos de crecimiento nos sorprenderá lo rápido 

que aumentan de tamaño!

Con toda esta información vamos rellenando nues-

tra ficha de campo con dibujos que respondan a las 

siguientes preguntas:

•	 ¿Qué necesita? - comida, agua, luz, calcio…

•	 ¿Qué le gusta? - dormir en los lugares más oscu-

ros, la lluvia, la fruta y la verdura…

•	 ¿Qué prefiere? - la lechuga iceberg a la escarola, 

comer de noche a comer de día, el pepino a las 

uvas…

•	 ¿Qué le hace mal? - la sal, la harina, el calor exce-

sivo…

Como los caracoles tienen hábitos nocturnos es 

probable que en las horas de clase estén metidos en 

sus conchas, y escondidos de la luz. Para activarlos 

lo mejor es ponerles la comida a primera hora de la 

mañana y humedecer el terrario, e incluso su con-

cha, con una botella pulverizadora. Veremos cómo 

salen de su concha, descubren la comida y van ha-

cia ella. Pero… ¡hay que tener paciencia!

4ª Fase: ¿Y si yo fuera un caracol?

Ahora que conocemos bien a nuestro caracol y que 

hemos empatizado con él, podemos dar el siguien-

te paso y utilizar todo lo que hemos aprendido para 

empatizar con nuestros compañeros y compañeras 

de clase.

Por grupos, o con toda la clase, trataremos de ave-

riguar para cada alumno lo que necesita, lo que le 

gusta, lo que prefiere y lo que le hace mal, y rellena-

remos con esos datos su ficha personal**.

De esta manera, cuando surjan conflictos en el aula, 

podremos hacer ver a nuestros alumnos la nece-

sidad de entender cómo se sienten los demás, sus 

necesidades y sus gustos, para así evaluar nuestros 

comportamientos con ellos.

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Donde mejor están los animales, sean estos grandes 

o pequeños, es en libertad. Así que, una vez haya-

mos terminado con nuestra actividad, deberemos 

liberar al caracol en un entorno que sea propicio 

para que siga viviendo sano y feliz.

Podemos organizar una fiesta de despedida, que 

ayudará a nuestros alumnos a entender la necesi-

dad de libertad y autonomía de aquellos a los que 

queremos.
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* Ficha de campo:
Nombre de nuestro caracol

Lo que necesita Lo que más le gusta

Lo que prefiere Lo que le hace mal

** Ficha personal:
Nombre del alumno

Dibujo del alumno

Lo que necesita Lo que más le gusta

Lo que prefiere Lo que le hace mal
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TITULO

PIEDRA, PAPEL Y TIJERA

AUDIOVISUAL

https://smarturl.it/rvirqo

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR 

Empatía, autoestima y habilidades de autoafirmación

CONTENIDOS MATEMÁTICOS

Números del uno al doce, categorización.

CONTEXTO ESCOLAR

Plan matemático, convivencia escolar, atención a la di-
versidad y programas de prevención: acoso escolar

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SINOPSIS

El papel llega nuevo a su colegio y se ve rodeado por 
un grupo de tijeras que cree, a primera vista, diferentes, 
así que procede a integrarse con los que cree a priori 
sus iguales. Para su sorpresa estos abusan de él quien 
es salvado por uno de sus diferentes. Pero la acción no 
acaba aquí ya que él mismo se ve sorprendido cuando 
ha de ayudar a su salvador ante un grupo de piedras 
con una de las cuales, y contra todo pronóstico, em-
patiza. 

REFERENTE TEÓRICO: No somos conscientes de 

las propias limitaciones que sesgan nuestra auto 

percepción. Nos creemos diferentes sin serlo. He-

mos de trabajar la autoestima y la empatía, nues-

tras habilidades de oposición al grupo, la expresión 

emocional y darnos cuenta de que no estamos solos. 

Unas veces ayudaremos y otras seremos ayudados. 

Es necesario relacionarse con los demás y adquirir 

pautas de convivencia, relación social y aprender a 

resolver conflictos.

RAZÓN DE SER: Las creencias pueden limitarnos, 

especialmente en lo que a juzgar a primera vis-

ta se refiere. La confianza en uno mismo se pierde 

en ocasiones ya que pensamos que no vamos a ser 

aceptados. Muchas veces la mejor forma de ayudar-

nos es ayudando a los demás.

DESARROLLO

1ª Fase

Antes de proyectar el audiovisual, como introduc-

ción y para que los alumnos entiendan parte de lo 

que pasa se les explicarán las reglas y se jugará en 

parejas o grupos de tres a “Piedra, papel o tijera”. Han 

de interiorizar gracias al juego que la tijera gana al 

papel ya que lo corta; el papel, a la piedra porque la 

envuelve; y la piedra, a la tijera porque la golpea y la 

rompe. 

2ª Fase

Se proyecta el audiovisual una vez. A continuación, 

se vuelve a proyectar con la técnica del vídeo stop 

para que los alumnos puedan contar cuantos per-

sonajes hay en cada momento. Así, lo detendremos 

en el minuto 0:06 y preguntaremos ¿Cuántas tije-

ras hay? Vamos a contarlas entre todos. ¿Y cuántos 

personajes hay? ¿Y cuántos papeles? Volvemos a pa-

rarlo en el minuto 0:16 ¿Cuántos papeles hay? Dete-

nemos de nuevo en el 0:19 ¿Y ahora? ¿Ha cambiado 

el número de papeles? ¿En cuántos se ha incremen-

tado? Una nueva parada ha de hacerse en el minuto 

0:34 ¿Cuántos personajes hay? ¿Son del mismo tipo? 

¿Cuántos hay de cada tipo? Volvemos a parar la ima-

gen en el minuto 0:44 ¿Cuántas piedras hay? Busca-

mos que los alumnos sean capaces de categorizar a 

la par que cuentan los personajes. Recordamos aho-

ra cuántas tijeras, cuántos papeles y cuántas piedras 

hemos visto. ¿Cuántos personajes hay en total? ¿De 

qué tipo hay más? ¿Cuántas más tijeras que papeles? 

¿Cuántos más tijeras que piedras? ¿Hay más papeles 

o son más las piedras? ¿Cuántos más hay?

3ª Fase

Volvemos a proyectar el audiovisual para luego 

analizar cada una de las acciones de los personajes. 

Todos han de enfrentarse a una toma de decisiones 

y se pregunta a los alumnos por qué opción opta-

rían ellos. 

Así, preguntaremos ¿qué creéis que le pasa al pa-

pel cuando se cruza con las tijeras? Tiene miedo de 

ellas y corre a integrarse con los que él considera su 

grupo y que ve como sus iguales. ¿Acierta con esta 

elección de compañeros? No porque no lo reciben 

bien. ¿Quién lo ayuda? Una tijera, que aprovecha su 

superioridad en este caso para ayudar, no para sa-

https://smarturl.it/rvirqo
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car ventaja gratuita de ella. ¿Qué le pasa a la piedra 

más pequeña? No le devuelven su mochila. ¿Quién 

acude esta vez en su ayuda? El papel que antes ha-

bía sido ayudado por la tijera, la última persona que 

el pensaba que actuaría de ese modo. ¿Pueden ser 

amigos los tres (el papel, la piedra y la tijera) a pe-

sar de sus diferencias? ¿Qué les ha unido? Que todos 

han ayudado y sido ayudados. 

4ª Fase

Se hará reflexionar a los alumnos sobre como no hay 

ningún elemento de los del audiovisual y juego que 

gane siempre, todos son vulnerables a otro, como 

en la vida, donde todos tenemos unas vulnerabili-

dades que pueden ser aprovechadas en ocasiones 

para herirnos si no sabemos protegernos adecuada-

mente pero no necesariamente ha de ser así, ya que 

uno siempre puede elegir ayudar al compañero en 

apuros.

Si veis a un compañero apurado ¿qué haríais? ¿acu-

diríais en su ayuda?

¿Os habéis sentido en apuros como el papel alguna 

vez? ¿Qué pasó que os hizo sentir así?

¿A quién pedisteis ayuda? A un profesor, a vuestros 

padres, hermanos, abuelos, a un compañero….

¿Habéis tenido miedo en alguna situación concreta? 

¿Era fundado o estabais dando importancia a cosas 

que no tenían tanta? 

Aprovechando el contenido del audiovisual y las si-

tuaciones que en este se reflejan se remarcará a los 

alumnos el hecho de que es muy importante de-

nunciar casos y problemas como los que se ven en 

el vídeo. Nadie ha de quedarse callado si es conoce-

dor de una situación de abuso o bullying a un com-

pañero. Todos somos capaces de echar una mano y 

ayudar. 
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TÍTULO

ITSY BITSY SPIDER

AUDIOVISUAL

https://smarturl.it/8ph550

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Empatía

CONTEXTO ESCOLAR

Bilingüismo, Identidad personal

EDAD RECOMENDADA

Desde 3 a 5 años.

SINOPSIS

Esta canción narra la historia de una araña muy perse-
verante que lucha por conseguir su objetivo a pesar de 
las dificultades. 

REFERENTE TEÓRICO: Los seres humanos desde 

edades muy tempranas somos capaces de recono-

cer las emociones básicas en otras personas a través 

de sus gestos y su expresión facial. Todo esto es en 

parte gracias a las neuronas reflejo que se disparan 

de igual forma cuando realizamos una acción, que 

cuando la observamos en otra persona. Estos pro-

cesos a lo largo del tiempo nos permiten desarrollar 

la empatía. 

RAZÓN DE SER: A partir del audiovisual, planteamos 

al alumnado una serie de preguntas que les ayude a 

comprender cómo debe sentirse la pequeña araña 

cuando intenta subir por la tubería y el agua de la llu-

via la expulsa una y otra vez. Posteriormente, jugare-

mos a ser neuronas espejo y finalmente, cada alumno 

elaborará un dibujo de regalo para uno de sus compa-

ñeros, para lo cual tendrán que ponerse en el lugar de 

su compañero y pensar qué le gustaría recibir. 

DESARROLLO

1º Fase

Comenzamos aprendiendo el siguiente vocabula-

rio: spider, house, rooftop, waterspout. También las 

expresiones: “What’s the weather like? It’s sunny. It’s 

rainy.” Para ello, utilizamos las flashcards de esta ac-

tividad. 

Vemos el audiovisual hasta el minuto 1:27 y les plan-

teamos a los niños y niñas las siguientes preguntas:

• What can you see? A spider going up the waters-

pout.

• The spider starts to climb up the waterspout,

what’s the weather like? It’s sunny.

• When the spider is in the middle of the waters-

pout, what happens? It starts to rain.

• What happens to the spider when it rains? The

spider must start again.

• How does it feel? Does it feel happy? Sad? Frustra-

ted?

• How would you feel? Would you feel happy? Sad?

Frustrated?

Terminamos de ver el vídeo y preguntamos:

• Why is Itsy Bitsy Spider trying to climb up the wa-

terspout? Is he going to reach the rooftop? Yes,

because his love is waiting for him.

• How does it feel now? Does it feel happy? Sad?

Frustrated? Proud?

• How would you feel? Would you feel happy? Sad?

Frustrated? Proud?

Para finalizar, cantamos la canción:

Itsy bitsy spider went up the waterspout.

Down came the rain

and washed the spider out.

Out came the sunshine

and dried up all the rain

and itsy bitsy spider climbed up the spout again. 

(x4)

2º Fase

Vamos a jugar a ser neuronas espejo. Para ello les 

explicaremos a los niños que se trata de un juego de 

imitación. Pedimos un voluntario y escenificamos 

las instrucciones del juego. 

“Now we are going to play a game in which we 

are pretending to be mirror neurons. Do you know 

what’s a mirror?” (Podemos mostrarles un espe-

jo para que quede más claro) “What happens when 

you dance in front of a mirror? What can you see? 

https://smarturl.it/8ph550
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We see what we are doing. So now, by pairs, we will 

take turns to be the mirror or mirror neurons and the 

person who is acting in front of it. For example, x is 

the mirror neuron and I’m smiling at him, so x must 

smile as well. If I cry, he must cry as well. He has to 

copy me.” 

3º Fase

En esta última parte de la actividad cada niño de-

berá realizar un dibujo a un compañero. Para ello, 

repartimos al azar los nombres de los compañeros a 

quienes tienen que hacer el regalo. Es muy impor-

tante dejar claro que se trata de ponerse en el lugar 

del compañero que recibirá el regalo y por lo tanto 

pensar en qué creemos que le puede gustar recibir. 

“We are going to give a present to a classmate. This 

present is a drawing but it’s a special one. Why? Be-

cause you don’t have to draw and colour what you 

like but something your classmate will like. It’s a pre-

sent for him/her. He/She must like it. For example, I 

like flowers, but x doesn’t, should I draw flowers in his 

present? No! And…if he likes birds but I don’t, should 

I draw birds? Yes! Because that will make him happy.” 
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TÍTULO

LET’S SHARE

RECURSO A UTILIZAR

“THE SMARTEST GIANT IN THE TOWN” 
Julia Donaldson & Axel Scheffler (2002)
Video: https://bit.ly/2G61HLp
Canción: https://bit.ly/30d6t0D

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Empatía, identificación y expresión emocional, 
habilidades de interacción.

CONTEXTO ESCOLAR

Bilingüismo, Convivencia escolar y Plan Lector.

EDAD RECOMENDADA

5 años

SINOPSIS

 “Un gigante hace amigos porque comparte”. El prota-
gonista de esta historia es George, un gigante que está 
cansado de vestir siempre con su vieja túnica blanca y 
sus sandalias. Tanto es así que decide comprarse nue-
vas y elegantes prendas para ser el gigante más elegante 
de la ciudad. Una vez puestas decide darse un paseo por 
la calle para lucirse, pero por el camino se irá cruzando 
con animales que necesitarán su ayuda (o más bien su 
ropa) para resolver los problemas que les preocupan. 

REFERENTE TEÓRICO: Aprender a compartir es 

importante en edades tempranas. Los niños, por 

naturaleza, buscan satisfacer sus necesidades. El 

lugar más importante donde aprenden a compartir 

es la escuela. El aprender a compartir es un proceso 

largo, que requiere un aprendizaje, pero que le ayu-

dará a socializar con otros niños.

Al principio los niños lo quieren todo para ellos de-

bido a que son egocéntricos y no saben ponerse en 

el lugar de los demás. A partir de los tres años em-

piezan a sentir gustos y afectos y además comien-

zan a compartir sus pertenencias. A los cinco años, 

ya comparten con sus iguales, ya que disfrutan mu-

cho más de los juegos en grupo, que en los juegos 

individuales y esto les ayuda a ampliar sus relacio-

nes sociales. El gigante del cuento al final hace ami-

gos porque ha compartido.

RAZÓN DE SER: Con apoyo del video del cuento 

centramos la atención en la importancia de com-

partir. En la segunda fase trabajaremos el vocabu-

lario relativo a la ropa y a los animales en inglés. 

Realizaremos una actividad plástica final y varios 

juegos para asegurarnos de la comprensión y de la 

reflexión sobre el tema tratado.

DESARROLLO  

1ª Fase

Proyección del video. Les pedimos que centren la 

atención en el comportamiento del gigante.

2ª Fase

Esta propuesta promueve estimular y ampliar el vo-

cabulario de inglés relativo a la ropa y a los animales.

Contamos el cuento en inglés parando las imágenes 

y haciendo hincapiés en las partes donde le gigante 

no comparte.

Extraemos la moraleja a la vez que trabajamos el vo-

cabulario en inglés: el gigante se va desprendiendo 

de la ropa recién estrenada para dársela a los ani-

males que la necesitan. La conclusión a la que de-

bemos de llegar es que el gigante comparte lo que 

tiene aunque al final se queda sin nada, pero no por 

eso es infeliz, porque los animales están muy agra-

decidos y le regalan una postal preciosa.

A continuación, a través de una video-canción va-

mos a profundizar en el hecho de compartir para 

que los niños interioricen la parte positiva de esta 

acción. Por esta razón vamos a escuchar esta can-

ción en inglés, les vamos a preguntar a los niños que 

se fijen en la cara del niño (identificación y expre-

sión emocional) que se le pregunta en la canción si 

quiere compartir, al principio se muestra reticente y 

no feliz, pero al compartir se alegra, y es que aunque 

no parezca que obtenemos nada en consecuencia, 

el mismo hecho en sí nos llena de un sentimiento 

de plenitud como personas.

Sharing Song | 

CoComelon Nursery Rhymes & Kids Songs

Chorus:

We can share

Sharing make us all so happy

https://bit.ly/2G61HLp
https://bit.ly/30d6t0D
https://bit.ly/30d6t0D
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We can share

Sharing make us all  so happy

Sharing is caring

Sharing is fun

We can all share together

Be kind to everyone

3ª Fase

Propuesta para la transferencia a la vida cotidiana:

 

•	 Hacemos un dibujo de la parte del cuento que 

más nos ha gustado y explicamos a los compañe-

ros el porqué.

•	 Hacemos un juego que consiste en que el profe-

sor elige dos niños  y  se regalan el dibujo que han 

hecho, dándose las gracias mutuamente

•	 Ahora queremos que los niños experimenten 

eso, así es que les vamos a decir en la asamblea 

que para el día siguiente tienen que compartir 

algo que les guste mucho y que consideren como 

suyo propio con los demás, al día siguiente les 

preguntaremos si lo han hecho y qué emoción 

han sentido. Se creará un emociómetro al esti-

lo de recurso Lectura y Emociones para reflejar 

las emociones experimentadas con la acción de 

compartir. 

  

•	 Pero no queremos que se fijen sólo en ellos mis-

mos. Vamos a seguir reflexionando. Volveremos 

a ver otro día el cuento, pero les pedimos a los 

niños que se fijen en lo que los animales han ob-

tenido gracias al desprendimiento del gigante, 

esperamos sus respuestas:.. 

-	 La jirafa ya no tiene frio

-	 La cabra ya puede navegar

-	 Los ratones tienen un a casa

-	 El zorrito puede dormir en una camita caliente

-	 El perro puede cruzar el río.

•	 Damos un juguete que incite a la imaginación 

para cada dos o tres niños y les decimos que se 

inventen un juego  con ese juguete en el cual par-

ticipen  todos.

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

•	 Compartimos los materiales en clase cuando nos 

faltan.

•	 Potenciamos las situaciones en las cuales se ten-

gan que ayudar.

•	 Proponemos al encargado del día que traiga un 

juguete para jugar con él en clase en el momento 

de juego y compartirlo con los compañeros.

•	 Hacer pensar en cuando han recibido algo de 

algún compañero, una goma, un lápiz o pintura 

que necesitaban, les han dejado participar en un 

juego, o han compartido un juguete con alguien, 

y les hacemos consciente del hecho de ser agra-

decidos. Podemos hacer otro póster  para poner 

caritas por agradecer a otros o por sentirse agra-

decidos. 

•	 A través de las caritas sonrientes ellos asimilarán 

y por propia experiencia que el compartir nos 

hace muy dichosos.

Actividad diseñada por: Concepción Baeza-Díaz 

Moreno. Colegio San Joaquín y Santa Ana (Alcalá de 

Henares, Madrid) 
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TÍTULO

¡PONTE EN MI LUGAR!

RECURSO A UTILIZAR 
Cuento digitalizado en castellano: 
https://bit.ly/36gIph0

Cuento digitalizado en inglés: 
https://bit.ly/3kTvdCN

Actividad basada en el álbum ilustrado titulado "Pon-
te en mi lugar" escrito por Susanna Isern, ilustrado por 
Mylène Rigaudie y publicado por NubeOcho ediciones 
en febrero de 2020. ISBN: 978-84-17673-36-9

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR: 
Empatía, identificación y expresión emocional y 
habilidades de interacción.

ÁMBITOS DE EXPERIENCIA

Lenguajes: comunicación y representación, Conoci-
miento de sí mismo y autonomía personal y Conoci-
miento del entorno. 

Conciencia corporal, emociones, adquisición de va-
lores, trabajo colaborativo, normas de relación y con-
vivencia, estrategias para una correcta resolución de 
conflictos, vocabulario del reino animal y natural.

Por último, la Transición a la Etapa de Primaria. Perío-
do que constituye un momento educativo clave que, 
lejos de la improvisación, debe estar planificado y de-
bidamente planeado. Esta actividad puede beneficiar 
notablemente dicho proceso debido a la gestión emo-
cional que se trabaja en ella asegurando el bienestar 
psico-emocional del alumnado.

CONTEXTO ESCOLAR: 

Convivencia escolar, Trabajo por proyectos, Plan 
Lector.

EDAD RECOMENDADA

5 años

SINOPSIS 

A través del álbum ¡Ponte en mi lugar!, señor grillo y sus 
amigos (la mariquita, la abeja, el ciempiés, la araña y la 
pulga) nos enseñaran la importancia de entender y así 
poder ayudar a los demás.
 
Grillo empieza su espléndida mañana saltando por el 
campo y se cruza con varios amigos. Cada uno está 
empeñado en cómo solucionar un problema: araña en 
hacer más madejas de hilo, mariquita en encontrar un 
lunar en su espalda, ciempiés en hacer un zapato para 
cada uno de sus pies. Grillo le resta importancia a to-
das esas preocupaciones: en el fondo no son cosas tan 
importantes. Al llegar la noche, grillo se prepara para 
dar su habitual concierto nocturno, pero vaya sorpre-
sa cuando descubre que las cuerdas de su violín están 
rotas. Sus amigos le ofrecerán su ayuda, entendiendo 
que para él esas cuerdas son muy importantes. Juntos 
disfrutarán de su maravillosa música.

REFERENTE TEÓRICO: La empatía emocional sur-

ge en los dos primeros años de vida y es entre los 5 

y los 6 años cuando el niño/a desarrolla la empatía 

cognitiva. En este momento es capaz de reconocer 

que sus sentimientos y emociones son diferentes de 

quienes les rodean.

Además, la empatía es una variable personal rele-

vante en la explicación del desarrollo moral y social, 

convirtiéndose en un constructo clave para la con-

ducta prosocial. Que es  toda conducta voluntaria 

dirigida a beneficiar a otros. La cual constituye un 

comportamiento que facilita las interacciones posi-

tivas con los otros; incluyendo la ayuda, el compartir, 

la colaboración y/o el apoyo a las demás personas.

La empatía es un pilar esencial en la sociedad. El 

cual se debe de trabajar a fondo desde la comunidad 

educativa, para educar alumnos/as empáticos que 

construyan relaciones sanas y sólidas.

Los cuentos son una ventana en el crecimiento de 

los niños, pues les permiten empatizar con el mun-

do, desarrollar su imaginación y resolver conflictos. 

De ahí la importancia de utilizar un cuento como eje 

central de la actividad.

RAZÓN DE SER: La actividad gira en torno a GRI-

LLO, personaje principal del cuento ¡Ponte en mi 

lugar!, que será el eje central de la actividad. Se divi-

dirá el cuento en varios fragmentos a modo de pis-

tas. Con cada fragmento encontraremos el insecto 

protagonista, el cual nos contará su problemática y 

su cualidad (emoción). 

Previamente a la actividad tendremos que tener las 

pistas y pruebas escondidas y preparadas. Las cua-

les se tendrán que adaptar en función de la edad 

madurativa del alumnado.

Se puede trabajar en todas las estancias del colegio, 

tanto en exterior como en interior. Lo más reco-

mendable es hacerlo en el exterior, ya que los per-

sonajes del cuento son insectos y sería una buena 

forma de ambientar la actividad.

ABC

https://bit.ly/36gIph0
https://bit.ly/3kTvdCN
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DESARROLLO

1ª Fase

Un día llegamos a clase y nos encontramos a Grillo, 

en su casita (grillera), con un mensaje que dice: 

“Hola amiguitos/as, me llamo Grillo y os quiero pre-

sentar a mis amigos. ¿Os gustaría conocerlos? De-

cidle a vuestro profe que os lea el mensaje y en él 

encontraréis un juego de pistas muy divertido para 

hacer todos juntos. Si adivináis todas las pistas y pa-

sáis todas las pruebas, me tenéis que hacer el favor 

de abrir la puerta de mi casa, para que pueda irme a 

jugar con mis amigos. Así que necesito de vuestra 

ayuda. Gracias y … ¡Adelante! Lee la primera pista…”

1º pista: “Creo que mis amigos se han podido en-

fadar porque después de mucho pensar, creo que 

algo he tenido que hacer mal. Ayúdame a buscarlos 

porque sin ellos mi violín no cantará. Adivina cual es 

el animal que primero tienes que buscar: “Me gusta 

estar ALEGRE para poder volar, con mi vestido rojo 

que lleno de lunares negros esta, Pero Los lunares 

he perdido y Grillo no me ha querido ayudar. ¿Quién 

soy? LA MARIQUITA. Resuelve el puzzle* que la pro-

fe te dará”.

*Cada profesor elaborara un puzzle sobre un mari-

quita, adaptado a su grupo. Detrás del puzzle estará 

escrito el lugar de la siguiente pista.

2ª Fase

En esta fase irán conociendo el resto de personajes, su 

problemática y la emoción que representan. Los cua-

les aparecerán con las pistas y pruebas (que cada pro-

fesor diseñará) como ha sucedido con la mariquita.

El 2º personaje en aparecer será LA ABEJA “Estoy 

ENFADADA porque Grillo no me ha ayudado a des-

enredar mi ala del hilo que llevo colgado. Por su cul-

pa no podré hacer miel, ni posarme en un clavel”.

El 3º personaje en aparecer será LA ARAÑA “Tengo 

mucho MIEDO porque sin casa me he quedado. Y a 

tejer ovillos de seda El Señor Grillo no me ha ayudado” 
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El 4º personaje en aparecer será EL CIEMPIES “Me 

siento muy TRISTE porque no podré salir a pasear, 

por culpa de Grillo que a fabricar zapatos no me ha 

querido ayudar”.

El 5º y último personaje en aparecer será LA PULGA 

“Hay Grillo, SORPRENDIDA me acabas de dejar, con 

esa frase tan bonita que te acabo de escuchar: ¡Ponte 

en mí lugar!”.

3ª Fase

Cuando lleguemos al final, los niños tendrán carac-

terizadas 5 emociones y habrán resuelto la historia 

todos juntos. 

En la última pista encontraran el cuento ¡Ponte en 

mi lugar! y el profesor se lo leerá en un lugar al ex-

terior donde, después de escuchar el cuento, todos 

juntos abrirán la puerta de la casita del Señor Grillo. 

Así él irá en busca de sus amigos para tocarles su 

violín y contarles todo lo que ha aprendido sobre el 

valor de la empatía.

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

•	 Crear los insectos a modo de manualidad para 

después hacer un rincón de emociones en el aula. 

•	 También puede hacerse la manualidad desde el 

plano individual, escogiendo cada alumno/a el 

insecto que más le guste. O el que más se identifi-

ca con su forma de ser o con lo que quiere mejo-

rar o aprender.

•	 Se pueden hacer con calcetines, globos de arroz, 

etc. Cobrando importancia el aprendizaje senso-

rial.

•	 Una vez creados los insectos pueden representar, 

contar, etc. el cuento a otro grupo de alumnos/as.

•	 Podemos pegar la imagen de cada personaje en 

un bote o caja y dentro de él guardaremos las ca-

racterísticas que los diferencian del resto. Para así 

conocer el mundo de los insectos.

•	 Una propuesta ideal como cierre sería poder lle-

var al aula a un alumno/a con necesidades edu-

cativas para que el alumnado que ha realizado la 

actividad pueda poner en práctica, desde una si-

tuación real, el valor de la empatía.

Actividad diseñada por: Marta Fernández Saiz. 

C.C. Sagrada Familia. (Herrera de Camargo, 

Cantabria).
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TÍTULO

MI PEQUEÑA LOICA Y LOS RATONCILLOS 

AUDIOVISUAL

https://bit.ly/3ggcim1
https://bit.ly/3xYR5CX
https://bit.ly/3gfU97O

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Empatía, Identificación y expresión emocional, Toma 
de decisiones, Habilidades de interacción, Creatividad

CONTEXTO ESCOLAR

Artes, emociones y creatividad, Interculturalidad, 
Convivencia escolar, STEAM, Plan Lector

EDAD RECOMENDADA

Infantil (5 años) y Primaria (6 a 8 años).

SINOPSIS: (01:13:00 – 01:17:00)
Malén1 está muy triste porque la malvada Kalku2 le hizo 
un hechizo, transformando su cara en una calave-
ra. Los ratoncillos van desesperados a pedirle ayuda a 
Malén porque uno de ellos se está ahogando en un río 
amarillo. Ella con su gran corazón, sigue a los raton-
cillos por el senderillo y ofrece ayuda al ratoncillo que 
está en apuros. El resto le agradecen mucho que sea tan 
buena y generosa y en retribución a su lindo acto, le 
dicen que si mueve la tierra encontrará sorpresas. Al 
hacerlo, encuentra los huesos que le permitirán revertir 
el hechizo de la Kalku.

LETRA DEL DIÁLOGO

Ratoncillos:
Malen, Malén, Malén, nuestro hermanillo el 
ratoncillo
Se nos ahoga en un río amarillo
Necesitamos de tu ayudilla
Tu fuerza de mujer
De gran corazoncillo.

Malen:
¿Dónde está ese río?
¿Dónde el ratoncillo?
¿Dónde las corrientes que lo ponen amarillo?

Ratoncillos:
Vamos juntos por el senderillo
Has sido buena y generosa
Mueve esta tierra, tiene sorpresas
Has sido buena, linda Malén
Busca en la tierra con fe.

1  Hija de un Lonko (líder político y espiritual de una unidad social)
2  En la cultura mapuche, brujo o bruja que invoca y trabaja con espí-
ritus malignos para provocar daño a otras personas o seres

DESARROLLO

1ª Fase

El docente introduce la actividad y antes de ver el 

video hace unas preguntas de aproximación para 

descubrir el nivel de conocimiento del alumnado.

• ¿Sabes que es una ópera?

• ¿Te gusta la música? ¿Has estado alguna vez en

un concierto en vivo?

A continuación, visionamos la cápsula de video, 

mirando con atención su expresión facial porque 

seguramente para muchos será la primera vez que 

https://bit.ly/3ggcim1
https://bit.ly/3xYR5CX
https://bit.ly/3gfU97O
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vean algo así. Indagamos a través de algunas pre-

guntas qué les ha parecido, qué han entendido y si 

fuera necesario volvemos a visionar el video.

•	 ¿Qué te ha parecido?

•	 ¿Qué crees que está pasando?

•	 ¿Cómo se mueven los ratoncillos? ¿Son todos 

iguales?

•	 ¿Cómo crees que se sienten? ¿Preocupados, 

contentos, tristes, unidos…? ¿Por qué?

•	 ¿Cómo va vestida Malén? ¿Y cómo se siente?

•	 ¿Si encuentras a alguien en esa situación le 

ayudarías o pedirías ayuda? 

•	 ¿Cómo crees que se siente ese ratoncillo?

•	 ¿Qué dirías tú para animar a alguien en esa 

situación?

Recogemos las respuestas que se han ido dando y 

recomponemos la situación explicándoles aquello 

que no hayan entendido y aprovechamos su len-

guaje para dar algunas pinceladas sobre los distin-

tos miembros de la sociedad mapuche (Lonko, Ma-

chi, Kalku, Papai), su vestimenta y joyas típicas para 

irnos familiarizando con ella. (Ciencias sociales; 

Interculturalidad)

2ª Fase

Sigamos haciendo hincapié en uno de los aspectos 

que aparece en este audiovisual; se trata de la co-

laboración entre todos los ratones para pedir ayuda 

y salvar a su amigo que está en peligro; y la ayuda 

prestada por Malén.

Pongámonos en una situación cercana a nuestro 

alumnado e imaginemos por ejemplo que se ha 

perdido el perro de uno de nuestros compañeros de 

la clase y está llorando desconsoladamente. ¿Cómo 

podríamos ayudar toda la clase a buscarlo?

•	 ¿Qué se te da mejor hacer para ayudar en la 

búsqueda?: dibujar carteles, decírselo a la policía, 

buscar por el barrio con alguna persona mayor, 

animar a mi compañero/amigo para que no se 

preocupe…

•	 ¿Cómo se te ocurre organizar la búsqueda?

•	 ¿Pedirías ayuda a alguien?

•	 ¿Cómo se sentirá tu amigo?

•	 ¿Y nosotros cuando le encontremos? 

•	 ¿Crees que es más fácil encontrar al perro de uno 

en uno o con la ayuda de la clase?

Recogemos las respuestas y ponemos en valor la 

ayuda del grupo para hacer más fácil la tarea que 

nos ocupa y reforzar el compañerismo y amistad en 

nuestra clase. (Convivencia escolar)

Otras actividades de Banco de Herramientas rela-

cionadas: Amigos hasta el final (Educación Primaria 

de 6 a 8 años)

3ª Fase

En el recurso Lectura y Emociones hemos podido 

trabajar con el álbum ilustrado “Historias de rato-

nes” que os recomendamos volváis a leer.

Título: Historias de ratones 
Autor e ilustrador: Arnold Lobel
Traducción: Xosé Manuel González
Editorial: Kalandraka, 2000 Colección: Libros para 
soñar

A partir de esta segunda lectura creemos nuestra oc-

tava historia con el argumento que se nos presenta 

en esta cápsula de video. Podemos hacerlo de diver-

sas maneras montando su dramatización, cantando, 

dibujando o haciendo un mural al estilo del que nos 

presenta la Fundación Germán Sánchez Rupérez en 

este video contado por Luis Miguel Cencerrado. 

Otra atractiva idea de formato aparece en esta gra-

bación de la representación a través del kamishibai 

de La Malen elaborado por Verónica Musa Rachid, 

encargada de la biblioteca de la Casona Cultural de 

Panguipulli y gran contadora de cuentos como po-

demos ver en el blog de la casona cultural.

https://bit.ly/3xYR5CX
https://bit.ly/3gfU97O
https://bit.ly/3ggcim1
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Tengamos en cuenta la imaginación y aptitudes artís-

ticas de nuestro alumnado y creemos divirtiéndonos.

Se puede grabar el proceso y hacer un pequeño vi-

deo para compartirlo con las familias, el resto del 

alumnado o bien representarlo directamente cuan-

do estemos preparados. (Lengua y Literatura, Expre-

sión Artística; STEAM, Plan Lector)

Actividad diseñada por: Corporación Municipal de 

Educación de Panguipulli y la Corporación de Ade-

lanto Amigos de Panguipulli, (ER Chile).
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TITLE

I LIKE YOU JUST AS YOU ARE

AUDIOVISUAL RESOURCE

https://bit.ly/37WdR3P

TOPIC

Empathy

SCHOOL CONTEXT

Bilinguism, school coexistence

RECOMMENDED AGE

From 3 to 6 years old

SUMMARY

A hedgehog goes to school but its friends are afraid of 
its spikes. They try to come close, but they end up get-
ting hurt. In the end, they think of a way to help the 
hedgehog feel accepted. 

THEORETICAL BASIS: Empathy implies develop-

ing the capacity to recognize feelings in others and 

imagine what kind of action or response might help 

a person feel better. These feelings include suffering 

and wellbeing. A child who is able to identify posi-

tive aspects in others, will also be able to understand 

their own feelings and emotions.

PURPOSE: Some scenes in the video can be used by 

the teacher to help pupils name the character’s feel-

ings or emotions. Later on, the activity will propose 

certain situations in which people express different 

emotions and the children will have to explain what 

happens. As a final activity, children will dramatize 

different emotions pretending to be animals or plants. 

LESSON PLAN

Stage 1

The video is introduced to the pupils by explaining 

they will see how a hedgehog feels when it goes to 

school.

They watch the video and the teacher asks some 

questions:

• Why didn´t anyone like the hedgehog because of

its spikes?

• Did the hedgehog want to hurt its friends?

• In the end, the hedgehog’s friends help it. How?

Stage 2

The teacher will propose an activity. Did you know 

that animals, plants and animals can feel happy, sad 

and angry?

• Sometimes it seems the sky is angry, what hap-

pens then? (3 or 4 year-old pupils will need some

help to answer e.g. drawings or flashcards of rain,

thunder or lightning.

• Mum and Dad get happy when I…. (3 or 4 year-old 

pupils can get some help using flashcards or act-

ing e.g. tidying their room, giving a hug, finishing 

their food, helping with chores…)

• A river “sings” as if it were happy when… (it makes

a waterfall…)

• My teacher gets angry when I… or we… and they

get happy when I or we….

• Plants get sad when… (they dry out, they are cut,

or stepped on) and they get happy when…(we wa-

ter them, they receive sun…)

Stage 3

Suggest a game to act out different situations:

• A plant gets happy when the sun comes out (they

bend down and slowly stand up); feels sad when

someone pulls it up (they shrink and show sad

faces); and happy when they plant it again.

• A dog is happy and plays (pupils get on four legs

and run when they throw it a stick); gets sad when 

it is hungry or you don´t give it food (it moans or

groans); gets happy and jumps when you take it

for a walk (show its leash).

• A happy bird sings in its cage; feels cold when

you leave it outside at night (shiver and show sad

faces)

https://bit.ly/37WdR3P
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When working with 3 or 4 year old pupils, the teacher 

will do the actions and the pupils will imitate him/

her. With 5 or 6 year-old pupils they will have more 

autonomy because at this age they are more creative. 

 

Six year-old pupils can prepare a “surprise scene” 

and their classmates can try to guess. 

Activity designed by: Gabriela Castro Ascencio, 

Highlands School Los Fresnos (Madrid)
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AUTOESTIMA

TÍTULO
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 años.

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 TEÓRICO: 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 demás. Sin em-

bargo, también forman parte del autoconcepto las 

capacidades que estiman que podrán desarrollar en 

el futuro (su expectativa de éxito). Pese a la tenden-

cia a fabular acerca de sí mismos, es positivo que 

imaginen características suyas que pueda ser reco-

nocidas por los demás cuando sean mayores.

Los docentes procurarán que a lo largo de la acti-

vidad los alumnos no sólo se contemplen como 

héroes y triunfadores, sino también como seres hu-

manos con capacidad de aportar algo a los demás.

RAZÓN DE SER: Empleando comentarios y formu-

lando preguntas, junto con un estímulo audiovisual, 

se invita al grupo a descubrir el potencial de acción 

que les permite sentirse orgullosos de sí mismos, 

tanto en el momento presente como en el futuro.

En una posterior dinámica se potenciará que los 

alumnos busquen utilidades prosociales a las profe-

siones u ocupaciones que más les atraigan. Un jue-

go final facilita que en el grupo adopten una identi-

dad profesional concreta.

DESARROLLO

1ª Fase

Se introduce el tema de la visión de sí mismos en el 

futuro mediante preguntas de aproximación y co-

mentarios:

• Cada uno de nosotros hacemos cosas muy bien.

Por ejemplo (se dirige a un alumno) ¿qué haces tú

muy bien? [pregunta para grupos de 5 y 6 años]

• ¿Qué haces mejor, cantar o correr? [pregunta para

grupos de 3 y 4 años]

• ¿Qué te gustaría ser de mayor? [pregunta para

grupos a partir de 4 años]

• ¿Prefieres de mayor ser cantante o artista de cine?;

¿deportista o inventor?;

• ¿mago o médico?; ¿por qué? [ésta última pregun-

ta se recomienda para grupos de 5 y 6 años]

2ª Fase

Se comenta a los alumnos que van a ver una se-

cuencia de la película “Las Tres Mellizas, la cigarra y 

la hormiga” en la que una cigarra se vuelve famosa. 

Se proyecta el audiovisual.

Al finalizar, se formulan preguntas para asentar la 

comprensión del mensaje:

• ¿Qué hemos visto en este trocito de película?

[pregunta para grupos de 5 ó 6 años]

• ¿Os gusta cómo canta la cigarra?; ¿también aplau-

diríais?; ¿os gustaría cantar tan bien como ella

cuando seáis mayores? [pregunta para grupos de

3 ó 4 años]

Se plantean preguntas dicotómicas al grupo para 

facilitar sus respuestas.

La subsiguiente pregunta ¿por qué? se formulará a 

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

• ¿Qué haces tú muy bien, dibujar, cantar, correr

o jugar al balón? ¿Qué te gustaría ser de mayor?;

¿por qué?

http://hyperurl.co/zjks81
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•	 ¿Te gustaría que cuando seas mayor a los demás 

les gustara mucho lo que haces (construir casas, 

apagar incendios, arreglar coches, etc.).?

•	 En lo que hayas elegido ser de mayor ¿cómo po-

drías ayudar a los demás? [el maestro puede dar 

pistas. Pregunta para grupos de 5 y 6 años]

•	 Un bombero ¿ayuda a los demás porque va vesti-

do muy guapo o porque salva personas y anima-

les de los incendios? [pregunta para grupos de 3 y 

4 años]

•	 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 años]

3ª Fase

Se desarrolla un juego: se divide el grupo en equi-

pos de tres alumnos. Entre ellos elegirán una profe-

sión (aunque no sea la que particularmente prefiera 

cada uno tener en el futuro). Prepararán una repre-

sentación.

Si se pone en práctica con grupos de 3 ó 4 años, el 

profesorado les asignará una profesión, y les ayuda-

rá a preparar la representación. También les permi-

tirá hablar entre ellos o al público.

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

po tendrá que adivinar la profesión representada.

Con grupos de 5 ó 6 años, éstos deberán preparar la 

dramatización sin ayuda, pero con la condición de 

que participen los tres del equipo en la representación.

Al finalizar el juego, cada uno pintará en una hoja 

de papel (a su manera) la profesión representada, y 

el profesorado les fijará el dibujo en espalda con cin-

ta adhesiva. Durante el resto de la jornada, todos se 

comportarán según la profesión asignada.



ABC

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

Educación Infantil

115
– FUNDACIÓN BOTÍN –

TÍTULO

EL PATITO FEO

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR

Autoestima. 

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar, Identidad personal Plan lector.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

El cuento de Andersen narra las desventuras de un pa-
tito distinto a todos los demás. 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 ridículo. Finalmente encuentra un 
grupo de cisnes, comprendiendo que es uno de ellos. 
Feliz por su descubrimiento, vivirá en paz y en familia 
toda su vida.

En una zona pantanosa de un país cualquiera, una 

pata se puso a empollar sus huevos. Poco a poco las 

cáscaras se iban rompiendo, y unos preciosos pati-

tos amarillos fueron saliendo. Andaban como patos, 

hacían sonido de pato (“cuá, cuá, cuá”) y nadaban 

como patos.

La mamá 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 demás. 

Al poco tiempo, se rompió el cascarón y salió el último 

de los patitos. Pero en lugar de amarillo era gris, y su 

tamaño era mucho mayor que el de sus hermanitos.

Las demás mamá patas se horrorizaron:

-¡Qué feo es!- dijo una.

-¡Además es enorme y ridículo!- dijo otra.

-Seguro que es un pavo- aseguró la más vieja de las 

patas.

Sin embargo, mamá pata defendía a su bebé:

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

ro mucho.-

Al día siguiente fueron todos a nadar al lago. El patito 

feo fue el último en entrar en el agua. Tenía miedo 

de todo, porque hasta sus hermanitos se burlaban de 

él; incluso pensó que se ahogaría. Por suerte, nadaba 

tan bien como los demás, aunque su gran tamaño le 

hacía sentirse extraño en medio de los demás patitos 

chiquititos. Sus hermanos seguían riéndose de él, así 

que el patito feo salió del agua y se escondió entre los 

arbustos. Cuando se secó, buscó a su mamá, que se-

guía discutiendo con las demás patas. Éstas decían:

-¡Que se vaya!-

-No es como nosotros. ¡Fuera de aquí!-

El patito aprovechó un momento en que su mamá 

estaba distraída para alejarse del grupo. Sentía tanta 

pena y vergüenza que decidió escapar y no volver 

nunca más.

Andando y nadando, se encontró con un grupo de 

gallinas con sus hijos pollitos. Al verle tan distinto, 

empezaron a picotearle y a gritarle:

-¡Lárgate de aquí!. No te queremos con nosotros. 
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Eres un monstruo.-

El patito escapó corriendo torpemente, mientras 

pensaba:

“soy feo; nadie me quiere, y seguro que es por mi 

culpa. Pero no sé que hacer... ¡no puedo cambiar mi 

cuerpo!”.

Andando andandito se encontró esta vez con un 

grupo de pavos y pavas con sus hijitos. Pero también 

le expulsaron en medio de picoteos y risas burlonas:

-¡Eres feo y tonto!- cantaban a coro todos.

Otra vez tuvo que escapar. Y de esta triste manera 

fue pasando el tiempo. Se encontró 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 decían, así que sería verdad, 

pensaba. “Me iré al lugar más lejano del mundo, un 

sitio solitario donde nadie se meta conmigo, y allí vi-

viré el resto de mis días, hasta que me muera” se dijo 

a sí mismo.

Pasó el invierno y llegó el otoño. Después la prima-

vera, y el patito fue creciendo. Una mañana oyó el 

ruido de unos pájaros junto a un pequeño lago cer-

ca de su refugio. Lleno de miedo, se escondió, pero 

asomó su cabeza por un agujero para verles. ¡Eran 

muy hermosos!. Tenían largos y bonitos cuellos, y 

flotaban con facilidad sobre el agua.

El patito feo, cansado de esconderse, prefirió acer-

carse a ellos. Ya no le importaba que le insultaran o 

picotearan. Pero sintió la extraña necesidad de es-

tar con ese grupo de aves, que le parecieron los más 

hermosos animales del mundo.

Se acercó a ellos sin miedo. Les saludó, imaginando 

que se asustarían al verle. Sin embargo, no sólo no lo 

hicieron, sino que uno de ellos dijo:

-¡El que faltaba!. Ya estamos todos.

El patito no entendía nada. Sólo cuando vio su ima-

gen reflejada en el agua se dio cuenta de que era 

igualito a ellos. Les preguntó:

-¿Quiénes sois?.-

-¡Querrás decir que quienes “somos”!. ¿cómo es po-

sible que no lo sepas?. Somos cisnes, y tú eres uno 

de nosotros. ¡Ven, nadaremos y jugaremos!.

El patito feo dejó de ser patito y de ser feo, para con-

vertirse en un hermoso cisne. Desde entonces vivió 

feliz con los suyos. Pero nunca se le olvidarían las 

palabras que le dijo la primera noche el cisne mayor:

-Nunca tengas vergüenza de cómo eres por fuera. 

Lo que importa es como eres por dentro. Eso sí que 

lo puedes cambiar: sé bueno, amable, cariñoso. Si lo 

haces, serás muy feliz.-

[Adaptación de un cuento de Andersen]

REFERENTE TEÓRICO: Una de las formas de forta-

lecer la autoestima infantil es orientar al alumnado 

hacia la reflexión sobre la importancia de la forma 

de ser más que de la apariencia externa. No resulta 

fácil, 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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RAZÓN 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 narración, el profesorado emplea-

rá una dinámica en la que todos distingan cómo son 

“por fuera” de su forma de ser “por dentro” (es decir, 

los aspectos de su personalidad), facilitando que los 

demás elogien sus características individuales.

En un juego final todos mostrarán físicamente su 

cariño hacia sus compañeros. El objetivo es que 

manifiesten afecto a todos aquellos a quienes pre-

viamente se les han reconocido valores.

DESARROLLO 

1ª Fase

Se lee o cuenta la historia del patito feo. Si alguien 

dice conocerla, se le invitará a participar en la tarea 

de narrar. A continuación, se pregunta si hubo al-

guna palabra que no entendieron, procediéndose a 

aclarar su significado.

2ª Fase

Se explica al grupo que todos somos distintos “por 

fuera” (haciendo referencia a los distintos animales 

del cuento). Pondrá ejemplos: más altos o más bajos, 

con pelo rubio, castaño o moreno, con ojos azules o 

negros, etc. Se animará al alumnado a buscar otras 

diferencias. Con el grupo de 3 años, se les dirá una 

característica externa (por ejemplo: “unos usan ga-

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: “María tiene los ojos marrones y Daniel los 

tiene azules”

El docente procurará que todas las aportaciones se 

refieran a aspectos externos del niño. 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 dinámica será interesante que el docente comen-

te: “A mi me gusta mucho como es Jesús, ¿a qué a 

todos nos gusta como es por fuera Jesús?”. Todos 

gritarán, animados por el maestro: “síííí”.

A continuación, se pide a los componentes del gru-

po que piensen en cosas buenas de sí mismos, pero 

en esta ocasión referidas a lo que son “por dentro”. 

Pondrá ejemplos variados: ¿simpático?; ¿buen ami-

go?; ¿buen hermano?; ¿buen alumno?; ¿alegre?, etc. 

Cada vez que alguien diga algo positivo de sí mis-

mo, recibirá un aplauso del grupo. El docente puede 

poner en la pizarra adjetivos que ayudarán a los ni-

ños en sus respuestas.

3ª Fase

Se da fin a la actividad con un juego: 

•	 El docente pone música animada e invita a los ni-

ños a bailar libremente por el aula.

•	 Cuando tropiecen con alguien, tendrán que darle 

un fuerte abrazo. A partir de entonces bailarán de 

la mano buscando el contacto físico con un ter-

cero

•	 Cuando lo consigan, se abrazan los tres, y forman 

un pequeño corro, que girará sobre sí mismo al-

rededor del aula. A medida que vayan chocando 

con otros, los círculos se irán fusionando y cre-

ciendo en tamaño

•	 Cuando se haya formado un único corro, el do-

cente se unirá a él y bailarán todos de la mano

Con grupos de 5 ó 6 años uno se situará en el cen-

tro de cada corro. Girará sobre sí mismo, mientras 

el resto que le rodean giran en sentido inverso. La 

persona situado en el centro podrá cambiar el senti-

do de su giro, obligando a los que le rodean a hacer 

lo propio.
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TITLE

THE UGLY DUCKLING

AUDIOVISUAL RESOURCE 

https://bit.ly/3z0WLhf

TOPIC

Self-esteem

SCHOOL CONTEXT

Bilinguism, school coexistence

RECOMMENDED AGE

From 3 to 6 years old 

SUMMARY: Andersen’s story tells the misfortunes of a 
duckling who is different from all the others. Rejected 
by geese, chicks, hens, turkeys and other animals, the 
duckling eventually becomes convinced that it is all his 
fault; that he is ugly and clumsy, big, and ridiculous. Fi-
nally, he finds a group of swans, realizing that he is one 
of them. Happy with his discovery, he will live in peace 
and with his family all his life.

In a swampy area of a faraway country, a duck be-

gan to nest its eggs. Little by little the shells were 

breaking, and beautiful yellow ducklings were born. 

They walked like ducks, made duck sounds (“quack, 

quack, quack”) and swam like ducks. The mother 

duck was very proud of her little ones, so much so 

that she did not realize that one egg that was about 

to break was a big egg, different from the others. Af-

ter a short time, the shell broke and the last of the 

ducklings was born. But instead of yellow it was 

gray, and its size was way bigger than that of its si-

blings. The other mother ducks were horrified. “He’s 

so ugly,” said one. “He’s huge and ridiculous,” said 

another. “I’m sure it’s a turkey,” said the oldest of the 

mother ducks. However, mother duck defended her 

baby. “Even though he is dark and big, he is my little 

boy and I love him very much.” Next day, everyo-

ne went to swim to the lake. The ugly duckling was 

the last one to get into the water. He was afraid of 

everything because even his little siblings made fun 

of him; he even thought he would drown. Luckily, 

he swam as well as the others although his large size 

made him feel strange in the middle of the other li-

ttle ducklings. His siblings kept laughing at him, so 

the ugly duckling got out of the water and hid in the 

bushes. When he was dry, he looked for his mother, 

who was still arguing with the other ducks. They 

said, “Let him go! He’s not like us. Get out of here!” 

The duckling took advantage of a moment when his 

mother was distracted to get away from the group. 

He felt so sorry and ashamed that he decided to run 

away and never come back. Walking and swimming, 

he came across a group of hens with their baby chic-

ks. Seeing him so different, they began to pick at him 

and shout at him,“Get out of here! We don’t want you 

here with us. You’re a monster!” The duckling ran 

away clumsily, thinking, “I’m ugly; no one loves me, 

and I’m sure it’s my fault. But I don’t know what to 

do... I can’t change my body!” This time he ran into 

a group of turkeys with their little children. But they 

also rejected him in the middle of pecks and teasing 

laughs: “You’re ugly and stupid!” Once again he had 

to escape. And in this sad way time went by. He met 

other animals, like the geese, who also chased him 

away. Even a flock of wild ducks insulted him. The 

duckling was convinced that he was a monster. Af-

ter all, everyone told him so, so it must be true, he 

thought.

“I will go to the furthest place in the world, a lonely 

place where no one will mess with me, and there I 

will live the rest of my days, until I die,” he said to 

himself. Fall passed and winter came. Then spring 

came, and the duckling grew. One morning, he 

heard birds by a small lake near his shelter. Full of 

fear, he hid, but looked out of a hole to see them. 

They were so beautiful!

They had long, beautiful necks, and floated easi-

ly on the water. The ugly duckling, tired of hiding, 

decided to approach them. He no longer cared if 

they insulted or pecked him. But he felt the strange 

need to be with that group of birds, which seemed 

to him the most beautiful animals in the world. He 

approached them without fear. He waved to them, 

imagining that they would be frightened at the si-

ght of him. However, not only did they not, but one 

of them said, “The one that was missing! We are all 

here.” The duckling didn’t understand. Only when he 

saw his image reflected in the water did he realize 

ABC
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that he looked just like them. He asked them, “Who 

are you?”  “You mean who “we” are; how can you not 

know? We are swans, and you are one of us. Come, 

let’s swim and play!” The ugly duckling stopped be-

ing a duckling and stopped being ugly and became 

a beautiful swan.

From then on, he lived happily with his family. But 

he would never forget the words the older swan had 

said to him on the first night: “Never be ashamed of 

what you look like on the outside. What matters is 

what you look like on the inside. You can change 

that: be good, be kind, be loving. If you do, you will 

be very happy.”

[Adapted from a fairy tale by Andersen].

THEORETICAL BASIS: One of the ways to reinforce 

children’s self-esteem is to guide students to reflect 

on the importance of the way they are rather than 

their external appearance. This is not easy, as their 

egocentrism prevents them from distinguishing 

“what is inside” from “what is outside.” To advance 

in this process, teachers should focus on the posi-

tive aspects of what each person does, without re-

ducing the importance of their external appearance.

PURPOSE: It is very likely that the students know the 

story, despite which, at these ages they enjoy it with 

the same intensity every time they listen to it. After 

reading the story, the teachers will use an activity in 

which everyone distinguishes how they are “on the 

outside” from their way of being “on the inside” (that 

is, the aspects of their personality), encouraging the 

children to praise others’ individual characteristics. 

In a final game everyone will physically show their 

affection towards their teammates. The objective is 

that they show affection to all those who have pre-

viously been recognized with values.

LESSON PLAN

Stage 1 

Read the story of the ugly duckling. If someone says 

they know the story, invite them to participate in the 

storytelling. Then, ask if there is any word they did 

not understand, and explain its meaning.

Stage 2 

Explain to the group that we are all different “on the 

outside” (referring to the different animals in the 

story). Give examples: taller or shorter, with blond, 

brown or dark hair, with blue or black eyes, etc. En-

courage students to look for other differences. With 

the 3 year olds, the teacher can mention some exter-

nal characteristics (e.g., “some wear glasses, others... 

”; “some are good at playing ball, others are good at...” 

etc.). And can give some specific examples: “Ma-

ria has brown eyes and Daniel has blue eyes.” The 

teacher will make sure that all the comments refer 

to external aspects of the child. End this part by say-

ing that everything that they are “on the outside” is 

good in everyone and in each one of them. In this 

part of the lesson it will be interesting for the teacher 

to comment, for example: “I really like the way Juan 

looks; don’t we all like the way Juan looks on the out-

side?” Everyone will shout, encouraged by the teach-

er, “yes!” Afterwards, the group members will be 

asked to think of good things about themselves, but 

this time referring to what they are “on the inside.” 

Give a variety of examples: nice? good friend? good 

brother? good sister? good student? happy? etc. Each 

time someone says something positive about them-

selves, they will receive a round of applause from the 

group. The teacher can put adjectives on the board 

that will help children in their answers.

Stage 3 

The activity ends with a game: 

•	 The teacher plays energetic music and invites the 

children to dance freely around the classroom. 

•	 When they bump into someone, they must give 

them a big hug. From then on, they will dance 

hand in hand looking for physical contact with a 

third person. 

•	 When they get to do it, the three of them will hug 

each other and form a small circle, which will 

rotate around the classroom. As they bump into 

each other, the circles will blend and grow. 
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•	 When a single circle has formed, the teacher will 

join it and they will all dance hand in hand. With 

groups of 5 or 6 year olds, one will stand in the 

center of each circle.

•	 The child in the center will turn around in one di-

rection, while the rest of the children will turn in 

the opposite direction. The child in the center will 

be able to change the direction of his turn, forc-

ing those around him to do the same.

Activity designed by: María Escós Tovar, Highlands 

School Los Fresnos (Madrid).
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TÍTULO

LOS SENTIDOS

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/n22w93

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR

Autoestima.

CONTEXTO ESCOLAR

Plan lector.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

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

Niño, vamos a cantar una bonita canción;

yo te voy a preguntar, tú me vas a responder.

-Los ojos, ¿para qué son?

-Los ojos son para ver.

-¿Y el tacto?-Para tocar

-¿Y el oído?-Para oír

-¿Y el gusto?-Para gustar

-¿Y el olfato?-Para oler.

-¿Y el alma?-Para sentir, para querer y pensar. (bis)

[Amado Nervo]

REFERENTE TEÓRICO: 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 óptica meramente física como des-

de un enfoque emocional y cognitivo. Saber que el 

cuerpo puede ser utilizado para dar y recibir cariño, 

y la mente para idear estrategias, etc. es importante 

porque brinda oportunidades para experimentar el 

bienestar en sí mismos y en los demás.

RAZÓN DE SER: Una poesía sirve al profesorado 

como estímulo para acompañar 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 sí mis-

mos y en otras personas.

Tras una dinámica centrada en la utilidad del cuerpo 

para hacer sentirse bien a los demás, se desarrollará 

un juego en el que se pongan en práctica comporta-

mientos que reflejen las actitudes descritas, promo-

viendo un masaje colectivo.

DESARROLLO 

1ª Fase

El docente crea un clima de participación centrando 

la atención y el interés del grupo en torno a aspec-

tos físicos y emocionales de su cuerpo y mente. Me-

diante comentarios y preguntas de aproximación 

guía al alumnado en el descubrimiento de sus pro-

pias capacidades:

• ¿Qué es esto? [muestra una mano]; ¿qué puedo

hacer con ella? [tocar, coger algo]

• Con la mano puedo hacer muchas cosas ¿puedo

hacer algo malo? [pegar, empujar, pellizcar]; ¿qué

cosas buenas puedo hacer con ella? [acariciar, dar

palmaditas, hacer cosquillas]

Se introduce el poema explicando lo que van a es-

cuchar: un niño diciendo para qué sirven las dife-

rentes partes de sí mismo.

Se escucha el poema. Al finalizar, se formulan pregun-

tas para asentar la comprensión y aclarar el significado:

• ¿Qué puede hacer con los ojos?; ¿y con los oídos?; 

¿y con el olfato?

• ¿Qué puede hacer con el alma?

El profesorado explica que el alma es lo que llevamos 

dentro; con el alma podemos hacer muchas cosas: 

querer, pensar, soñar, sentir, recordar, imaginar...

http://hyperurl.co/n22w93
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2ª Fase

Se introduce una dinámica: 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:

•	 ¿Qué podemos hacer con la boca?; ¿qué cosas ma-

las podemos hacer? [escupir, insultar]; ¿y buenas? 

[besar, sonreír]. ¡Vamos a hacer cosas buenas con 

la boca!. Juan, sonríe a Miguel; Luis, dale un beso a 

Sonia; Adrián dile a Marcos que eres amigo suyo.

•	 Ahora vamos a fijarnos en los oídos: podemos es-

cuchar cosas malas [como cuando nos insultan o 

se ríen de nosotros] o cosas que nos asustan [un 

trueno, un bocinazo]; pero también podemos es-

cuchar cosas bonitas [que nos quieren]. ¡Vamos 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.

3ª 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 harán cosas buenas, intentando adivinar 

quién o quiénes se lo hacen.

Se dan instrucciones por señas y susurrará al 

oído del resto para que hagan gestos y digan co-

sas agradables a la persona que está sentado en el 

centro. Cuando éste adivine quién fue, otro ocu-

pará 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 reírse

•	 Dar un abrazo y decir “somos tus amigos invisibles”

Con grupos de 5 ó 6 años pueden omitirse las pala-

bras, pero hay que permitir al que está con los ojos 

vendados tocar la cara de quienes se aproximen a él 

para facilitarle averiguar su identidad.

Al finalizar el juego, se preguntará qué les pareció 

más emocionante, y se pedirá que digan de nuevo 

las cosas buenas que se pueden hacer con el cuerpo.
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TÍTULO

SOY FAMOSO

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/q592i0

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR

Autoconcepto.

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

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

REFERENTE TEÓRICO: El niño de entre 3 y 6 años 

de edad a menudo sobrestima sus cualidades y ca-

pacidades personales. En determinados alumnos 

se desarrolla el extremo opuesto, valorándose a sí 

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 pequeños consideren lo que son y hacen, así 

como lo que pueden llegar a ser y hacer de forma 

más acorde con la realidad.

RAZÓN DE SER: En la primera fase de la actividad el 

educador explora lo que los alumnos perciben posi-

tivo de sí mismos. A partir de la proyección de una 

secuencia de película, 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 más diversos 

motivos, potenciándose el refuerzo entre iguales. A 

continuación se abordan algunos defectos propios 

de la sobrestimación de las propias capacidades, 

como la presunción y la vanidad. Un juego colec-

tivo final permite que los niños se gratifiquen entre 

sí haciéndose regalos entre ellos. El objetivo es que 

todos mejoren su autoconcepto a partir de los men-

sajes positivos recibidos de su entorno.

DESARROLLO 

1ª Fase

Se aborda con el grupo de alumnos el tema del auto-

concepto formulando comentarios y preguntas de 

aproximación:

• 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 dijo?; ¿cómo os sentisteis?

• ¿Quién de vosotros piensa que es “un buen chi-

co”?. Levantad la mano. ¿Qué cosas hace un “buen 

niño”?

• Todos tenemos cosas buenas, y lo mejor de voso-

tros es que... ¡aún tenéis muchos años por delante

para mejorar!

Se introduce el audiovisual explicando que verán al 

protagonista, D’Artacán, recibido como un héroe. 

Pero por presumir un poco le va a ocurrir algo in-

esperado.

Los niños ven la escena seleccionada. A continua-

ción el educador formula preguntas para facilitar la 

comprensión del mensaje:

• Al principio parece que no les gusta a los guardia-

nes que D’Artacán se ponga en la fila, pero alguien

viene en su ayuda ¿qué pasa después? [pregunta

adecuada para grupos a partir de 4 años]

• ¿Qué hacen y dicen los guardianes cuando su jefe

les dice que D’Artacán es un héroe?

• ¿Alguna vez os han aplaudido?

2ª Fase

Los educadores desarrollan una dinámica en la que 

se vierten mensajes positivos de forma gestual, a 

través de aplausos. Los niños se sentarán formando 

un corro. Se inicia la secuencia:

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

cumpleaños hace poco” “Vamos a dar otro aplauso 

a... ( X ) por portarse muy bien” [todos aplauden]

http://hyperurl.co/q592i0
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Se invita a los niños a pedir un aplauso para un 

compañero por cualquier causa que se les ocurra. 

Con grupos de niños de 3 ó 4 años, el educador pue-

de sugerir motivos: por ser muy buen amigo; por ser 

simpático; por jugar con todos, por prestar cosas. Se 

recomiendan preguntas dicotómicas: “¿le aplaudi-

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

divertido o por ser generoso?”.

3ª Fase

El educador aborda defectos como la vanidad o la 

presunción a partir de la secuencia vista (si fuera 

preciso, se volverá a proyectar para que los niños se 

percaten de los detalles de la situación):

•	 ¿Os habéis dado cuenta que D’Artacán se pone a 

presumir un poco?; ¡incluso se pone a bailar enci-

ma del sombrero del guardián jefe!. Pero... ¿qué le 

pasa después?

•	 A veces nos dan ganas de presumir. ¿Os ha pasa-

do cuando, por ejemplo, os han hecho un regalo 

fantástico?; ¿o cuando os ha felicitado la seño 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 pondrán ejemplos, 

como ser un buen inventor, un médico, un mago 

o un artista. A los alumnos de 5 ó 6 años se les 

puede pedir que añadan otros ejemplos de “tiem-

po de espera”.

4ª Fase

Se desarrolla un juego colectivo. El maestro pide a 

los niños que en una cuartilla hagan un dibujo en 

colores. Les explica que no saben a quién “le tocará”, 

pero deben esmerarse para que a quien le corres-

ponda le agrade mucho.

Se tendrá preparado un amplio trozo de tela (si es 

posible de unos 4 metros de largo por 2 de ancho). 

En el centro de la tela los niños dejarán, bien dobla-

dos, los “regalos”.

Se pide a los alumnos que entre todos sujeten la tela, 

cogiéndola por los bordes. Tratarán de formar “olas” 

con la tela, de forma que los regalos se mezclen bien. 

Tras unos minutos de juego, cada niño cogerá un 

“regalo”, sin abrirlo hasta que todos tengan el suyo. 

Se abrirán todos a la vez.

Opcionalmente, el educador puede invitar a los ni-

ños a que traten de adivinar quién hizo su regalo, y 

a desvelar al final quién elaboró cada uno.
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TÍTULO

BUGA AL RESCATE

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/o0y7lp

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR

Autoestima

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SINOPSIS

Buga está cansado de hacer siempre lo mismo. Quiere 
más. Quiere ser especial. Y para ello, decide convertirse 
en un superhéroe: Súper-Buga. Sin embargo, las cosas 
no salen exactamente como él espera, porque lejos de 
hacerlo mejor que antes, Súper-Buga no hace más que 
estropearlo todo. Las cosas sólo volverán a funcionar 
cuando acepte ser, de nuevo, él mismo.

REFERENTE TEÓRICO: 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 demás o con lo que los 

otros hacen. Y entonces empezamos a querer ser al-

guien que no somos. Pero esto, finalmente, no nos 

trae más satisfacciones. Sólo nos hace perder tiem-

po y descubrir, tiempo después, que somos mucho 

mejores y más especiales siendo nosotros mismos, 

sin disfraces.

RAZÓN 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 niños descubrirán, 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 más especiales 

y valiosos.

DESARROLLO

1ª Fase

Es conveniente asegurarse, tras el visionado del 

vídeo, que se ha entendido el contenido de la se-

cuencia. Así, la recomendación es que quien guía 

la actividad lance preguntas similares a las que se 

proponen a continuación:

• “¿Qué ha pasado con Buga?”

• “¿Por qué quería ser un súper-héroe?”

• “¿Qué le ha hecho cambiar de idea?”

• “¿Era Súper-Buga tan bueno como él creía?”

• “¿Quién les gustaba más a sus amigos, Buga o Sú-

per-Buga?”

• “¿Quién consigue la medalla, Buga o Súper-Buga?”

2ª Fase

La idea de esta fase es reflexionar sobre aquello que 

nos hace especiales. A veces, la forma de descubrir-

lo es pensar en qué cosas les gustan a los demás 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 fácilmente, se les podría 

facilitar algún ejemplo.

El profesorado podrá empezar hablando en primera 

persona para servir como modelo de lo que se les 

pide que hagan, diciendo algo así como:

“Yo soy especial porque pinto muy bien. A mis amis-

tades, además, les encantan los dibujos que les hago. 

¿Y tú? ¿Qué te hace especial?”

Es importante recordar que no necesariamente se 

trata de resaltar actividades en las que se sobresalga. 

Pueden ser características 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 enseñán-

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 

difícil retener la frase entera en un primer momen-

to, sugerimos que cuando se les haya enseñado 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)”.

http://hyperurl.co/o0y7lp
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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 sesión da para repetirla y 

comprobar que la retienen y la entienden.

3ª Fase

“¿Os habéis dado cuenta de lo animado que se 

muestra Súper-Buga mientras actúa como sú-

per-héroe?” (referirse a los gestos de entusiasmo 

que hace cuando se dispone a abordar una de sus 

“misiones”, el tono de voz, cómo levanta el brazo, 

el brío 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 imitándole, diciendo algo así como “¡Yo soy Sú-

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 súper-héroe. ¿Os 

acordáis por qué pasó esto?”

“Os propongo una cosa: De uno en uno, nos vamos 

a poner en medio de este círculo grande que esta-

mos haciendo (formarlo mientras se da la explica-

ción) y vamos a recordar al grupo, con esos gestos 

de súper-héroe, eso que nos hacía tan especiales. 

Por ejemplo, ‘¡Yo no soy un súper-héroe; soy Javier 

(levantando el brazo en señal de alegría y entusias-

mo) y me encanta dibujar y hacer dibujos a mis ami-

gos y amigas!’.”

Ante las diferentes exposiciones, se aplaudirá, mos-

trando la aprobación por parte del grupo clase. 

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Sería interesante que pudiera conservarse alguna 

constancia gráfica de lo que significan las conclu-

siones a las que se ha llegado en clase pudiendo ser 

reconocidas en un primer golpe de vista. De esta 

manera, se sugiere como ampliación 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:

•	 Su nombre

•	 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, finalmente, es poder decorar la clase con el 

mural creado que servirá de recordatorio de lo espe-

ciales que son.
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TÍTULO

¡ME GUSTO!

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/wyqwp6

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR

Autoestima, habilidades de autoafirmación.

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

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 ahí, continúa 
cuando se encuentra que Asno se ha convertido en un 
bonito caballo blanco.

REFERENTE TEÓRICO: La autoestima abarca diver-

sos aspectos de la persona, desde lo físico hasta lo 

emocional y cognitivo. Sin embargo, los niños en-

tre los 3 y los 6 suelen percibir de manera más clara 

únicamente su aspecto externo. Una de las tareas 

del profesorado cuyo objetivo sea mejorar la autoes-

tima infantil consistirá en acompañar a los niños en 

un proceso de auto-exploración, comenzando por 

su aspecto físico y continuando por su forma de ser 

y su capacidad para conseguir las pequeñas metas.

RAZÓN DE SER: A través de la actividad planteada, 

el alumnado podrá contribuir a la consolidación del 

autoconcepto a través de expresiones verbales, de-

tectar aspectos positivos de su personalidad y mejo-

rar el nivel de autoestima.

DESARROLLO

1ª Fase

Se pide a los niños que se sienten en corro en el sue-

lo y se les plantea la actividad señalando que van a 

ver unos dibujos animados en los que se dicen co-

sas muy bonitas. Se les advierte que tendrán que fi-

jarse muy bien en las cualidades que se destacan de 

cada uno de los personajes, porque luego se hablará 

de las que tiene cada uno.“

2ª Fase

Se proyecta el vídeo y a continuación se formulan 

las siguientes preguntas: 

• ¿Qué dicen las chicas del gato? ¿qué es muy boni-

to o muy feo?

• ¿Qué dice el chico de su pelo? ¿y de su nariz, que

es pequeña o grande?

• ¿Qué sabe hacer el caballo? ¿Trotar? ¿Relinchar?

¿Algo más?

Se comenta que de nuestro aspecto físico hay mu-

chas cosas bonitas (el pelo, los ojos, 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 

ahí, se pregunta al alumnado qué parte de todas las 

nombradas es la que más les gusta de ellos mismos. 

Si fuera preciso, se les ayudará con preguntas dico-

tómicas: “Óscar, ¿qué te gusta más 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-

mará al resto del grupo a ofrecer su ayuda). Se fina-

lizará esta fase con un fuerte aplauso por lo bonitos 

que son.

3ª Fase

El alumnado se sienta en corro, y el profesorado 

explicará 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-

tán dentro de nosotros): inteligente, tranquilo, di-

vertido, obediente, amable, simpático, cariñoso, etc 

(también se incluyen todas las habilidades. Ejemplo: 

pintar muy bien.). A continuación, entre todos, des-

cubrirán aspectos “internos” que les hacen ser valio-

sos. Algunas preguntas para motivar a la participa-

ción pueden ser:

• Hugo, ¿qué haces mejor: pintar o cantar?

• Sarah, lo que más te gusta hacer en el cole es...
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•	 Daniel, tu mamá te felicita cuando...

•	 Amanda, te pones muy contenta cuando...

•	 Aitana, estás aprendiendo a...

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

Una vez asignada una cualidad interna a cada 

miembro del grupo, se dará un fuerte aplauso y se 

pedirá que escriban en una hoja o cartulina su nom-

bre con cera blanca (si aún no han adquirido esta 

habilidad, se les ayudará) y a continuación, esco-

gerán un color de témpera para pintar toda la hoja, 

incluso por encima de donde han puesto su nom-

bre. De este modo, descubrirán algo mágico, pues 

a pesar de haber pintado por encima, sus nombres 

permanecerán intactos, ya que son tan valiosos que 

nada les puede hacer invisibles.
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TÍTULO

ESPEJITO, ESPEJITO

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/59f5ip

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Autoestima, empatía, identificación, expresión emo-
cional, autocontrol y creatividad.

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SINOPSIS

El pequeño Michael recibe un encargo muy especial. 
Ha de pintar un cuadro para el rey, así 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 rompería y tendría que sacar sus ideas de otro 
lugar.

REFERENTE TEÓRICO: Todas las personas necesi-

tamos ayuda en algún 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 están 

en la propia persona. Sólo tenemos que creer que 

podemos hacerlo.

RAZÓN DE SER: Los niños 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 afianzándose la creencia de “Yo no sé” o “Yo no 

puedo”. En esta actividad se tratará de que esos in-

tentos de búsqueda de ideas propias vayan perma-

nentemente de la mano de un buen refuerzo social 

en forma de felicitación y ánimo por parte de quien 

coordina la actividad, como ejercicio práctico para 

una buena autoestima y desarrollo de la capacidad 

creativa.

DESARROLLO

1ª Fase

Se inicia la actividad preguntando a la clase de 

dónde creen que salen las ideas (se irá tomando 

nota de los comentarios realizados). Podrán decir 

que salen de su imaginación, de su cabeza, de su 

cerebro… (Ideas que salen “de dentro”); también 

que vienen de papá, mamá, profesorado, televisión 

(ideas que surgen “de fuera”). Todas esas respuestas 

serán correctas.

Se introduce la secuencia que se va a proyectar co-

mentando: “En este momento vamos a ver de dón-

de sacaba sus ideas un pequeño pintor llamado 

Michael. Un día la reina vino a su casa a pedirle un 

trabajo muy especial. Prestad mucha atención…”

Para iniciar el debate después del visionado, se pro-

ponen las siguientes preguntas (el objetivo es que 

vean que, a pesar de que él creía que era el espejo el 

que le daba las ideas, realmente, desde el principio, 

salían de su propia imaginación):

• ¿Qué os ha gustado de la historia de Michael?

• ¿Dónde creéis que estaban las ideas de Michael,

en el espejo o en su cabeza?

• ¿Por qué creía él que estaban en el espejo?

• ¿Cuándo creéis que ha sido más feliz, cuando

creía que sacaba sus ideas del espejo o cuando ha

descubierto que las sacaba de su imaginación?

• ¿Creéis que tenéis una buena imaginación?¿-

Cuándo? (Al ser un concepto muy abstracto será

importante guiar la respuesta poniendo ejemplos. 

La tienen cuando hacen sus dibujos, cuando se

inventan historias, cuando juegan en solitario o

en grupo, etc.)

2ª Fase

“Cuando hacemos algo por primera vez, puede ocu-

rrir que necesitemos que alguien nos ayude. No te-

nemos un espejo que nos hable, pero sí 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”, 

http://hyperurl.co/59f5ip
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porque quizá en algún momento sí lo necesitamos, 

aunque sea en forma de “inspiración inicial” o pun-

to de partida.) 

¿Podéis pensar en cosas en las que al principio os 

ayudaban papá y mamá 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 dónde sacaríamos las ideas para poder 

hacer lo que se nos pide en ellas (¿necesitaremos 

ayuda o no?). Cuando hacemos cosas nosotros 

solos, eso nos produce muchísima alegría. Por 

ejemplo… 

•	 Vamos a buscar una idea para el día de la madre/

el día del padre

•	 Vamos a buscar una idea para jugar con más 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 más rápido 

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 creará una mayor sensación de control so-

bre su entorno y una acumulación de experiencias 

de éxito que les otorgará confianza para enfrentar, 

de forma resolutiva e independiente, nuevas situa-

ciones que irán encontrando en sus vidas)

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Al final de la sesión, 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 común. Esta actividad podría 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 

goma eva, papelitos, fieltro, algodón, etc.) El objetivo 

es que pongan a funcionar su imaginación y que al-

gunas de las buenísimas ideas que guardan dentro 

puedan salir fuera para compartirlas con el resto, al 

igual que sucedió con Michael en la escena, cuando 

otras personas terminaron admirando el buen tra-

bajo que había hecho al usar su imaginación.

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 construcción de una autoestima 

equilibrada. 
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TÍTULO

LAS GAFAS CORRECTAS

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/ad8l94

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Autoestima, empatía, identificación, expresión emo-
cional y autocontrol.

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

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 TEÓRICO: La forma en la que nos ve-

mos a menudo no reposa sobre una lógica objetiva. 

Algunas veces nos dejamos guiar por sentimientos 

negativos que nos pueden llevar a pensar que tene-

mos algún 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 pondrán a 

prueba esas ideas negativas.

RAZÓN DE SER: La actividad pretende centrar la 

atención del alumnado en aspectos personales posi-

tivos, tanto internos como externos, propios o ajenos. 

DESARROLLO

1ª Fase

“Maya es una abejita recién nacida. Todo lo que ve a 

su alrededor le encanta, pero aún no ha tenido tiem-

po de hacer amistades y está un poco triste por ello. 

El problema es que, demasiado rápidamente, 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:

• ¿Está Flip de acuerdo con lo que piensa Maya de sí 

misma?

• ¿Qué hace Flip cuando Maya le cuenta el proble-

ma que tiene?

• ¿Pensáis 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”…

2ª Fase

“En cuanto Maya le explica que cree que no cae bien 

a nadie en la colmena, Flip se hace pasar por un mé-

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 decís, 

paramos el vídeo y lo apuntamos…”

(Se parará varias veces la secuencia hasta que se 

tome nota de las diferentes cosas en las que Flip 

se fija):

• “Tienes buen corazón”

• “¡Hay que ver… las abejas tienen dientes!”

• “Cera de abeja… prometedor.”)

Flip identifica tanto aspectos internos (en primer lu-

gar, mucho más importantes), como externos (aun-

que se centra, no tanto en el aspecto, sino en la utili-

dad que puedan tener esos elementos externos). Así, 

no diría “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 ahí que, en su “opinión profesional” el “diag-

nóstico” sea “muy positivo”, con lo que le transmi-

te a Maya que el problema no es ella, sino la forma 

que tiene de verse a sí misma. No ve lo positivo que 

tiene, y esto puede hacer que sea difícil que pueda 

mostrar esas virtudes al exterior. Su conclusión es 

que Maya es una buena abeja y no debe dejar que 

http://hyperurl.co/ad8l94
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nadie diga lo contrario, algo que también es válido 

para las personas.

•	 ¿Qué os parece lo que le dice Flip? 

•	 ¿Maya estará más contenta ahora? ¿Por qué? 

•	 ¿Qué gafas tenemos que utilizar? (las de ver lo po-

sitivo que tenemos nosotros y las demás personas)

3ª 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 más escondidos, porque están 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 utilizarán 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 irán 

diciendo cosas positivas. El docente las irá apun-

tando detrás de cada foto con el fin de que puedan 

llevarla a casa como recuerdo bonito de la actividad 

realizada. 
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TÍTULO

PODEMOS SER SUPERHÉROES

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/6kh6y0

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Autoestima

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 5 años

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 súper 
poderes (cualidades).

REFERENTE TEÓRICO: Mirar hacia dentro y des-

cubrir que hay áreas en las que nos desempeñamos 

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, potenciándolo para bien propio y ajeno y 

procurando fortalecer aquellas áreas que son más 

frágiles pero en las que podemos seguir avanzando.

RAZÓN DE SER: La actividad propuesta permite, de 

manera natural, que los alumnos puedan observarse 

hacia dentro e identificar elementos de su carácter 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 dándole una aplicación 

altruista, se puede producir un cierto nivel de gene-

ralización y una contribución a la construcción de 

la autoestima del alumnado.

DESARROLLO

1ª Fase

“Hoy vamos a hablar de los superhéroes… Os voy a 

hacer algunas preguntas”

• ¿Alguien sabe qué son?

• ¿Os sabéis el nombre de algún superhéroe?

• ¿Os gustan? ¿Por qué?

• Si pudierais elegir un súper poder, ¿cuál elegiríais?

Dejar un tiempo para poder comentar esto en gran 

grupo, explicándoles al final que los superhéroes 

siempre son personas normales y corrientes que se 

han encontrado con que tenían alguna habilidad 

especial y que han decidido usarla para bien de otras 

personas. 

2ª Fase

“Vamos a ver cómo los personajes del vídeo que os 

voy poner les encantaría ser superhéroes. Así que 

deciden jugar a serlo…” 

Se proyecta el vídeo.

La reflexión comienza focalizando la atención en 

uno de los amigos, “Duendeman”. Él dice que puede 

correr, saltar y volar. Quizá ha descubierto que esas 

son cosas que sabe hacer muy bien y, de alguna for-

ma, serían los poderes que como superhéroe tendría. 

Se ve como, poco a poco, el resto se va contagiando 

de su entusiasmo, llegando a la conclusión de que 

tienen cosas buenas que se pueden convertir en sus 

súper poderes, como le ha ocurrido a Duendeman. 

Al igual que todos los personajes de la secuencia, 

se dedicarán unos minutos para que el alumna-

do piense y exprese cuál podría ser su súper poder 

(cualquier cosa vale, desde pintar muy bien a colo-

car las cosas rápidamente en su sitio, doblar el brazo 

de una forma extraña o mover los ojos de una deter-

minada manera). Por orden, el alumnado irá expo-

niendo su súper poder (puede empezar el profeso-

rado la ronda diciendo que es Súperprofe y su poder 

es que explica las cosas súper rápido y súper bien!...).

El profesorado deberá estar preparado para ayudar 

al alumnado que le cueste encontrar cualidades (= 

súper poderes) indicándolas directamente y dándo-

le ideas. 

http://hyperurl.co/6kh6y0
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3ª Fase: 

En el vídeo, los personajes piensan no solo en el sú-

per poder con que cuentan, sino con la posibilidad 

de poder ayudar a otras personas con él. Por ello, se 

pedirá al alumnado que durante unos días intenten 

aplicar sus poderes para hacer feliz a otra persona. 

Días después se dedicará un ratito de la clase para 

intercambiar las experiencias vividas. Por ejemplo, 

“Con mi súper poder de ser rápido en recoger he po-

dido ayudar a la profe o a mi papá, y con mi súper 

poder de ponerme bizco, he hecho reír a mis com-

pañeros en el patio”. 
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TÍTULO

POLÍGONOS Y RECTAS CON SOL LEWITT

AUDIOVISUAL: 
Visita virtual a la exposición: https://bit.ly/30kpcai
Obras seleccionadas:
•	 Wall drawing 614 (Julio, 1989)

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Autoestima, Identificación y expresión emocional, 
Habilidades de interacción.

CONTENIDOS MATEMÁTICOS

Semejanzas, traslaciones, cuadrado, rectángulo, rectas 
paralelas, conteo.

CONTEXTO ESCOLAR

Plan matemático y Convivencia escolar

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SINOPSIS

De la obra de Sol Lewitt optamos por la pieza Wall 
Drawing 614 (Julio, 1989) que consideramos adecua-
da para educación infantil por su sencillez y armonía 
geométrica fácilmente apreciables. Además, se basa en 
cuadrados, rectángulos y rectas, reforzando así los mis-
mos contenidos matemáticos.

MARCO TEÓRICO: La geometría a través del arte es 

un vehículo muy poderoso. A través de la contem-

plación y creación de formas artísticas ayudan al 

alumnado a intuir nociones geométricas al mismo 

tiempo que a identificar y expresar sentimientos y 

emociones estéticas.

RAZÓN DE SER: Con las imágenes de la exposición 

que aparecen como ejemplo en el recurso ReflejArte 

se iniciará a los alumnos en el estudio de las figuras 

semejantes, las traslaciones y los giros. La actividad 

facilitará la generación de situaciones de aprendi-

zaje que integre dos áreas de conocimiento, la edu-

cación plástica y visual y las nociones geométricas

DESARROLLO

Propuesta 1: Cuadrados y rectángulos

Wall Drawing 614 Rectángulos formados por ban-

das de tinta china de 3 pulgadas de ancho (8 cm) que 

se encuentran en ángulos rectos. Tinta china. Di-

bujado por primera vez por: David Higginbotham, 

Liam Longman, Philip Riley, Jim Rogers, Elizabeth 

Sacre. Primera instalación: Lisson Gallery, Londres 

Julio de 1989 Yale University Art Gallery, Newhaven. 

Donación del artista

1ª Fase

Se mostrará la obra Wall drawing 614 (Julio, 1989) y 

dejaremos un tiempo para la observación de la obra. 

A continuación, pediremos a los alumnos que des-

criban de manera objetiva los elementos que se pre-

sentan. Dejamos un turno de palabras para que cada 

alumno de rienda suelta a su imaginación ¿Qué veis 

en la imagen?

A continuación, pediremos a los alumnos que des-

criban lo que les sugiere la obra: ¿Qué puede ser 

cada forma que aparece? ¿Os recuerda a algún obje-

to? ¿Qué sentís al ver esta imagen? 

2ª Fase

En esta fase abordaremos términos geométricos 

como las formas, el color, la posición, cuántos cua-

drados y rectángulos aparecen.

http://www.fundacionbotin.org/exposicion/sollewitt/visita.html
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Se trata de explorar y analizar cuántos cuadrados 

hay en la imagen. El profesor distingue el caso del 

cuadrado del caso del rectángulo. Ambos son para-

lelogramos, poseen lados paralelos dos a dos, con 

cuatro ángulos rectos pero el cuadrado tiene los 

cuatro lados iguales mientras que el rectángulo los 

tiene iguales dos a dos. Con un compás se toma la 

medida de un lado y se va probando hasta encon-

trar los dos cuadrados ocultos en la misma. Una vez 

hecho esto procedemos a contar el número de rec-

tángulos en la imagen. ¿En cuánto aumenta este si 

dibujamos los bordes? ¿Cuántos rectángulos nuevos 

aparecen? ¿Hay algún rectángulo igual a otro? ¿Son 

los cuadrados iguales? ¿Qué tienen en común todos 

los rectángulos?

3ª Fase

Aprovecharemos la fase anterior para hacernos re-

flexionar sobre cómo somos de diferentes y a la vez 

de iguales. 

Aparentemente un cuadrado y un rectángulo po-

drían ser la misma cosa, comparten suficientes pro-

piedades, pero no todas. Al igual que todos nosotros 

que somos personas y compartimos lo suficiente 

salvo nuestros rasgos físicos y nuestra manera de 

ser que nos hacen únicos y especiales. ¿Qué aspecto 

destacarías de tu manera ser que te hace especial? 

¿Por qué lo crees así?

Pediremos que todos los alumnos resalten una cua-

lidad y se reforzará en grupo para destacar la idea de 

que todos somos diferentes, valiosos e iguales. 

4ª Fase: Somos creativos

A modo de cierre proponemos la creación de un 

mural colaborativo al estilo de Sol Lewitt. Cada 

alumno tendrá que diseñar y representar una figura 

geométrica con la que se sienta representado. Todos 

formaran parte del mural colaborativo. Es importan-

te hacer hincapié en que la diversidad significa re-

conocerla, respetarla y valorarla.

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Se puede continuar la actividad con las actividades 

“Buga al rescate” y ¡Me gusto!
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TÍTULO

THE LION AND THE MOUSE

AUDIOVISUAL

https://smarturl.it/mypkfn

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Autoestima

CONTEXTO ESCOLAR

Bilingüismo, Identidad personal, Convivencia escolar.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años (Recomendable para 5 años)

SINOPSIS

Un pequeño ratón se encuentra con un león descan-
sando y decide trepar por su espalda, “como está dor-
mido, nunca sospechará de que estoy aquí” piensa el 
ratoncito y comienza a subir y a bajar del lomo del león. 
Tan pronto como el león se despierta, le atrapa con sus 
zarpas. El león está muy enfadado. El ratón ruega que le 
liber y así algún día él también le podrá ayudar. Pero el 
león piensa que un pequeño ratón nunca tendrá opor-
tunidad de ayudar a un animal tan grande y fiero como 
él, aun así, le deja libre. Pocos días después, unos caza-
dores atrapan al león con una red y el ratoncito tiene la 
oportunidad de cumplir con su promesa. El ratón roe la 
red dejando al león libre. 

REFERENTE TEÓRICO: La autoestima del niño en 

estas edades se ve muy influenciada por aquello que 

puede observar, de tal forma que es fácil que rela-

cionen de manera automática determinados atri-

butos físicos con características de la personalidad, 

talentos o posibilidades de una persona, por ejem-

plo, podrían relacionar ser grande con ser valiente, 

ser delgado con ser débil, llevar gafas con ser más 

inteligente. Por esta razón es fundamental ayudar-

les a reflexionar acerca de cómo son realmente en 

base a sus acciones diarias y no tanto a como se ven 

físicamente. 

RAZÓN DE SER: El objetivo principal de esta acti-

vidad es transmitir a los niños que todo el mundo 

es valioso a su manera. Para ello vamos a utilizar 

un cuento en el que el personaje más pequeño (el 

ratón) ayuda a un animal grande, fiero y poderosos 

(el león). Realizaremos preguntas sencillas sobre 

el video para profundizar y facilitar la reflexión del 

alumnado y para terminar reforzaremos su autoes-

tima dirigiéndoles comentarios positivos, así como 

ofreciéndoles una oportunidad también a ellos de 

ayudar a los animales de juguete a ser libres otra vez. 

DESARROLLO:

1ª Fase

Antes de ver el video podemos utilizar las flashcards 

para introducir el vocabulario (sustantivos y ad-

jetivos) para los verbos utilizaremos la mímica, así 

como actividades de Total Physical Response para 

comprobar que entienden su significado. De esta 

forma, facilitamos que los niños y niñas sigan el 

cuento. 

• Set 1 flashcards: Lion, mouse, small, big, net, hun-

ter, the king (crown).

• Set 2 TPR- verbs: Sleep, run up and run down,

wake up, laugh.

2ª Fase

En esta fase vamos a ver el video parándolo en dos 

momentos. En primer lugar, cuando el león hace la 

pregunta: “You’re so small!! How could you ever help 

me?”. En este momento, les preguntaremos a los ni-

ños y niñas si creen que un ratoncito tan pequeño 

puede ayudar al gran león (“Can the small mouse 

help the big Lion?”). Nos ayudamos de la entonación 

y de gestos para hacernos entender y dejamos que 

respondan. 

Continuamos viendo el video hasta que el león es 

atrapado en la red (minuto 2.44) y preguntamos 

cómo creen que el ratón podrá ayudar al león a ser 

libre otra vez. (“ Is the mouse going to help the Lion?, 

how?”) Admitimos diferentes respuestas. Ellos se ex-

presarán en español y el docente tendrá que ir tra-

duciendo. Lo fundamental es que entiendan lo que 

se les pregunta. Terminamos de ver el video. 

Una vez trabajada esta parte, podemos ver el video 

de nuevo, esta vez de seguido. 

3ª Fase

“Everything has its own value.”

El cuento termina con la siguiente moraleja: “Todo 

tiene su propio valor”, les preguntaremos qué creen 

que significa y les iremos guiando para conseguir 

la traducción. “The lion is big, it is fear, it is the king 

of the savannah. Everyone likes lions. Do you like 

lions? I like lions, they are amazing! And what about 

ABC
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the small mouse? Do you like this little, small mou-

se? Is it big? No, it isn’t. Is it fear? No, it isn’t. But, it 

is very intelligent, isn’t it? So, do you like the small 

mouse? Everything is valuable, everyone is valuable 

in its own way.” Terminamos diciendo a los niños 

que son geniales, “X, you are great!” Podemos usar 

otros adjetivos, sobre todo si ya están familiarizados 

con ellos: friendly, funny. 

4ª Fase: Try to save the animals

Utilizando animales de juguete o peluches, les ro-

deamos de lazos, cuerdas o gomas, para simular que 

están atrapados y pedimos a nuestros alumnos que 

nos ayuden a liberar a estos animales. Dependiendo 

de la edad, les entregamos tijeras, pinzas, o simple-

mente con las manos.

ACTIVIDADES DE AMPLIACIÓN

Como actividad de ampliación vamos a crear ma-

rionetas de los personajes de la historia. Necesita-

remos depresores linguales, lana de colores para la 

colita del ratón o la melena del león, cartulinas, pe-

gamento y pinturas de colores. Junto con las flash-

cards os adjuntamos un ejemplo de las marionetas. 
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DESARROLLO COGNITIVO

AUTOCONTROL

TÍTULO

¡ESTOY EN LAS NUBES! 
[Música instrumental relajante]

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR

Autocontrol.

CONTEXTO ESCOLAR

Promoción de hábitos saludables.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

Los alumnos harán diversos ejercicios hasta alcanzar 
un estado de relajación.

REFERENTE TEÓRICO: La relajación se consigue 

en edades infantiles mediante la guía del adulto 

en un proceso que discurre desde una fuerte acti-

vación física hacia estados de calma y tranquilidad 

emocional, física y psíquica.

RAZÓN DE SER: El educador promueve un juego 

que requiera movimiento y acción para activar-

les fisiológicamente. En fases posteriores se va in-

duciendo a los niños hacia estados de calma y re-

lajación: en primera instancia sentados en sillas; 

después acomodados en el suelo contemplando la 

llama de una vela y finalmente tumbados. En esta 

posición se generarán visualizaciones gratificantes 

en los pequeños.

DESARROLLO

1ª Fase

El maestro promueve un juego con fuertes com-

ponentes de activación física: puede servir a sus fi-

nes cualquier modalidad competitiva o cooperativa 

como “tú-la-ligas”, el “escondite cooperativo” o el 

“balonvolea colectivo”.

Diferentes modos de trabajar la relajación

A continuación se presentan diferentes maneras de 

trabajar la relajación en el aula. Cada profesor selec-

cionará la que considere más adecuada.

Transcurridos unos minutos de juego, se invitará a 

los niños a formar un corro sentados cada uno en 

una silla. El maestro irá guiando su ritmo respirato-

rio suavemente hacia un estado de baja activación:

“Respiramos despacio... inspiramos por la nariz... 

dejamos pasar unos segundos... soltamos el aire 

por la boca despacito... así... volvemos a coger aire... 

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

Se pide a los niños que se cojan de la mano con los 

compañeros que tienen a izquierda y derecha mien-

tras cierran los ojos. El educador anuncia que dejará 

transcurrir un minuto, durante el cual únicamente 

deben fijarse en su propia respiración y en el calor 

que transmiten las manos de sus compañeros.

2ª Fase

Se ponen las sillas en un extremo de la sala o fuera 

de ella. Los niños se sentarán 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 

niños que observen la llama: cómo se yergue, cómo 

se mueve cuando se sopla cerca de ella, cómo se 

achica cuando se sopla más fuerte, y cómo se apaga 

a consecuencia de un soplido final. 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 aún levantados 

se mueven formando ondas sobre sí mismos)

•	 Se apagan (se agachan y se tumban)

A continuación se forman parejas de alumnos: uno 

será el “jugador” y el otro será el “balón”. El juego 

consiste en botar el primero al segundo: cada vez 

que el jugador toque en la cabeza suavemente a su 

compañero, este se agachará y levantará; después 
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se darán dos botes (dos toques, dos veces se repetirá 

la secuencia de agacharse y levantarse); tres botes, 

cuatro, etc. A continuación se cambiarán los pape-

les y se procederá de idéntica manera.

3ª Fase

Los niños se tumbarán en el suelo (a ser posible so-

bre unas colchonetas o esterillas). Se les pedirá que 

se pongan boca arriba lo más cómodamente posi-

ble, con las piernas estiradas y los brazos rectos pa-

ralelos al tronco. A continuación cerrarán los ojos.

El maestro les invita a imaginar que son mariposas:

“Sois pequeñas mariposas... voláis aleteando a 

vuestro aire por la sala... os acercáis a una ventana... 

está abierta... salís al exterior...ahora ya no sois ma-

riposas, sino gorriones... voláis calmadamente de 

árbol en árbol... de matojo en matojo... alzáis el vue-

lo más alto... os transformáis en águilas reales de 

largas alas y fuertes picos... subís y subís más alto... 

apenas si podéis ver lo que hay abajo del todo... os 

quedáis quietos... flotando en el cielo.. sin apenas 

moveros... os acercáis a una nube... os envuelve...

os convertís en nube... hace frío... empieza a nevar... 

sois copos de nieve... caéis lentamente... suave-

mente... sobre el suelo... respiráis hondo... abrís los 

ojos... ¡qué a gusto estamos!”

El maestro pedirá a los niños 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 reflexionar y volver a su trabajo des-

pués de relajarse. 
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TÍTULO

LA LÁMPARA DE ALA-DI-NO

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/zr14nb

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR

Autocontrol.

CONTEXTO ESCOLAR

Plan lector. 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

El pequeño Ala-di-no era un verdadero trasto. Después 
de quemar un prado, sus padres le perdonan el casti-
go, pero le hacen prometer que llevará siempre con-
sigo una diminuta lámpara mágica, que deberá frotar 
diciendo “Ala-di-no; ¡no!” cada vez que se le ocurra una 
diablura.

Hace muchos, muchísimos años, nació un niño al 

que sus padres llamaron Ala-di-no. El niño, desde 

muy pequeño, resultó ser muy travieso. Sólo se le 

ocurrían bromas pesadas o experimentos peligrosos.

A los dos años echó una botella entera de vinagre en 

la sopa familiar. Sus padres y hermanos se pasaron 

horas vomitando. Naturalmente, le castigaron, pero 

la imaginación del niño y sus ocurrencias eran más 

fuertes que el miedo al castigo.

A los dos años y medio se metió debajo de un caba-

llo, y recibió una coz tan fuerte que se desmayó. Sus 

padres se pegaron un susto tremendo.

Pero el colmo de las diabluras llegó cuando Ala-di-

no cumplió los seis años. El pequeño se escondió 

dentro de un armario de la cocina, para hacer creer a 

sus padres que se había escapado de casa. Encerra-

do en medio de la oscuridad, pasaron minutos que 

al niño le parecieron horas. Como su vista se había 

acostumbrado a la oscuridad, miró con curiosidad 

los cachivaches que le rodeaban: una lata vacía, un 

colador casi roto, un guante de plástico solitario... y 

una pequeña caja de cerillas.

¡Cerillas!. Con ellas, pensó Ala-di-no, podría encen-

der una buena fogata. ¡Seguro que sería divertido! El 

niño travieso salió del armario. Nadie se había dado 

cuenta de que se había escondido. Salió de la casa y 

cruzó la calle, dirigiéndose al prado que había al otro 

lado –que, por cierto, tenía un cartel en la valla que 

decía “prohibida la entrada”-

Ala-di-no caminó por el descuidado prado en el que 

crecían hierbas y matojos por todas partes. Cuando 

encontró un rincón lo suficientemente escondido, 

amontonó unos palitos junto con hierba seca; abrió 

la caja de cerillas y rascó una, pero no le funcionó. 

Lo intentó con otra, que se apagó un segundo des-

pués de encenderse. Cuando ya se estaba aburrien-

do del “juego”, Ala-di-no hizo un último intento. Esta 

vez todo salió bien. Es decir, mal. Bueno, ya me en-

tendéis vosotros.

El caso es que una pequeña pero luminosa llama 

salía de la cerilla. Emocionado, el niño la dejó caer 

sobre la hierba seca, con la intención de dejarla arder 

ABC
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“sólo un poquito”. Pero, para su sorpresa, ensegui-

da prendiótodo el montón, y en unos segundos las 

llamas crecieron tan alto que chamuscaron las cejas 

del pequeño diablillo.

Asustado de verdad, Ala-di-no pidió 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 

curiosos y sus propios hermanos mayores. Cuan-

do se encontró con su madre, esperaba un castigo 

enorme o unos buenos azotes. Pero ella le miró con 

pena, y sólo le dijo:

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

que tu padre vuelva del trabajo. Entonces hablaremos.-

Ala-di-no se quedó preocupado ¡menuda regañina 

le esperaba. Cuando anochecía, llegó el temido mo-

mento. Ala-di-no esperó con miedo en su cuarto, 

pero nadie fue a buscarle.

Pasaron las horas, y acabó quedándose dormido. A 

la mañana siguiente, sus padres le llamaron. Ala-di-

no entró en la habitación; a solas con ellos, el niño 

esperó el castigo. ¡Al fin y al cabo se lo merecía!. Pero 

su padre le dijo:

-No te castigaremos. Bastante castigo has tenido su-

friendo ayer mientras te esperabas lo peor.-

Ala-di-no suspiró aliviado. Pero su madre continuó 

hablando:

-Aún no hemos terminado, Ala-di-no. Para poder 

irte a jugar, antes nos tienes que prometer que te 

colgarás del cinturón esta pequeña lámpara-. Ante 

los ojos del niño apareció una lámpara de juguete 

tan pequeña como dorada.

-¿Recuerdas el cuento de Aladino? Cada vez que 

frotaba la lámpara aparecía un genio que le concedía 

un deseo. Pues bien, cada vez que a ti se te ocurra 

una trastada, frotarás la lámpara y pronunciarás tu 

nombre en voz alta: “Ala-di-no”. Y volverás a decir la 

palabra “no”. ¿Lo prometes?-

Ala-di-no se lo prometió sinceramente, y cumplió 

su promesa. Cada vez que se le ocurría alguna idea 

“rara”, frotaba la lámpara y decía en alta voz: “ALA-

DI- NO; ¡NO!”, y las malas ocurrencias se le pasaban 

de inmediato. El niño creció rodeado de felicidad y 

alegría.

[Creación libre a partir de la idea central del cuento 

Aladino y la lámpara maravillosa, relato de Las mil y 

una noches]

REFERENTE TEÓRICO: En el afianzamiento del au-

tocontrol infantil la finalidad del educador es conse-

guir que los niños establezcan una barrera cognitiva 

entre idea o impulso y acción inmediata. Dado que 

el plano físico es el mejor para ser utilizado como 

punto de partida para aumentar el autocontrol, es 

muy útil introducir gestos o señales como indica-

dores que recuerdan al niño que debe introducir en 

su dinámica vital una fase que consiste en “parar y 

pensar”.

Si bien, el trabajo en autocontrol con menores es 

aconsejable abordarlo desde el plano físico (por este 

motivo se introduce en el cuento un gesto mecáni-

co: frotar un objeto), no siempre es posible. Por ello, 

en esta actividad se introduce la verbalización explí-
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cita de los niños como paso previo a la verbalización 

interna propia de los niños de mayor edad y necesa-

ria para la auto-regulación de la conducta.

RAZÓN DE SER: A través de un cuento los niños, 

guiados por el educador, dirigirán su atención hacia 

todo cuanto se les ocurra hacer sin pensarlo antes.

Posteriormente se plantean situaciones relativas a la 

salud en la que los alumnos dirán en voz alta “sí” o 

“no” según proceda.

En una fase posterior, el educador formulará pregun-

tas para que los alumnos reflexionen sobre las conse-

cuencias de determinadas acciones (el equivalente al 

“pensar antes de hacer”). En un juego final, el educa-

dor hará que los alumnos pasen del movimiento y el 

baile a la inmovilidad absoluta de forma que apren-

dan a contener su acción de forma súbita a partir de 

una señal verbal externa (la palabra “¡alto!”).

DESARROLLO

1ª Fase

Se leerá en alta voz el cuento, y se aclararán los sig-

nificados de aquellas palabras que resulten poco fa-

miliares para los alumnos.

A continuación se formulan preguntas de aproxi-

mación al grupo:

•	 ¿Qué trastadas comete Ala-di-no?

•	 ¿Alguien se acuerda de la última trastada que 

hizo?. Cuéntala en voz alta

•	 ¿Aprendió Ala-di-no la lección?; ¿Cómo?

2ª Fase

Se propone a los niños la siguiente dinámica: el 

educador dirá una frase. Si es buena para la salud, 

todos dirán “SÍ” en voz alta. Si la consideran mala 

para su propia salud o para los demás, dirán en voz 

alta “NO”.

Algunas sugerencias:

•	 Apostar a que cruzas la calle sin mirar

•	 Poner la zancadilla a un niño

•	 Tirar piedras por encima de un muro 

•	 Dormir

•	 Comerse un helado

•	 Escuchar música

•	 Comerse siete helados

•	 Jugar con la pelota

•	 Hurgar en el cajón de las medicinas

•	 Encender una cerilla o mechero

3ª Fase

El educador planteará algunas preguntas directas a 

distintos niños seleccionados al azar, teniendo estos 

que responder. Ejemplos:

•	 Si empujas a un niño para que suba más deprisa 

las escaleras ¿qué puede pasar?

•	 Tirarse en plancha a la piscina con los ojos cerra-

dos ¿es una buena o un mala idea?

•	 Ceder el asiento a un viejecito ¿es una buena o 

una mala idea?

•	 Si gritas al oído de una persona que está durmien-

do ¿qué puede pasar?

•	 Si cruzas la calle saltando a la pata coja ¿te puede 

pasar algo malo?

4ª Fase

La actividad finaliza con un juego: se pone música, 

permitiendo que los niños bailen de forma espontá-

nea. En un momento dado, el maestro baja de golpe 

el volumen diciendo en alta voz: “¡ALTO!”. Los ni-

ños se quedarán inmóviles durante unos segundos. 

Después continúa la música y el baile, repitiéndose 

todo el proceso varias veces.

Cuando lo hayan practicado de forma repetida, 

el maestro formulará a los niños, alguna de las si-

guientes preguntas:

•	 ¿Estabas más atento a la música, o al momento en 

que yo dijera “¡ALTO!”

•	 ¿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 niño aprenda a realizárselas a sí mismo, 

pasando así, de un control externo a un control in-

terno de la conducta. Otros ejemplos: “CUIDADO”, 

“PELIGRO”, “NO”, etc.
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TÍTULO

MAGO… ¿ESTÁS?

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/he8k7h

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR

Autocontrol

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años. [Recomendable para 3 a 4 años]

SINOPSIS

La canción hace referencia a la impaciencia de unos 
niños que esperan la aparición de un mago en un es-
pectáculo infantil.

Mago... ¿estás? Estoy contando la baraja.

El Mago está contando la baraja 

por eso no empieza la función

y los niños impacientes patalean fuertemente 

esperando que abran el telón.

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

Con la gracia de este Mago nos podemos divertir.

Mago... ¿estás?

Se me escapan las palomas.

Al Mago se le escapan las palomas, 

por eso no empieza la función.

Y los niños impacientes patalean fuertemente

esperando que abran el telón (bis)

Mago… ¿estás?

REFERENTE TEÓRICO: Los niños de corta edad, 

ante la inminencia de acontecimientos deseados y 

emocionantes reaccionan con gestos y expresiones 

verbales de gran agitación (patalean, saltan, gritan, 

etc.). Enseñarles a canalizar la ansiedad es sumamen-

te positivo, puesto que no se puede exigir –por razo-

nes evolutivas obvias- que los más pequeños omitan 

todo gesto que muestre su inquietud y expectación.

RAZÓN DE SER: El autocontrol se trabaja en esta ac-

tividad utilizando como estímulo la canción “Mago... 

¿estás?” 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 únicamente 

una letra. De esta manera el educador introduce un 

elemento cognitivo y verbal muy simple para facili-

tar la contención (pueden utilizar “sólo” determina-

da letra). Finalmente se ponen en común las viven-

cias experimentadas a lo largo de la actividad.

DESARROLLO

1ª Fase

El profesorado invita a los alumnos a escuchar la 

canción “Mago... ¿estás?”. Todos pueden moverse 

libremente por el aula cantando y bailando a su son.

Una vez terminada, se formulan preguntas de apro-

ximación para que los alumnos centren su atención 

en las emociones que acompañan la espera de un 

acontecimiento agradable. Con alumnos muy jóve-

nes son más oportunas las preguntas dicotómicas 

que las abiertas, habida cuenta de sus dificultades a 

la hora de discriminar emociones. Por ejemplo:

• ¿Por qué patalean los niños de la canción: están

enfadados con el Mago o deseando que salga al

escenario?

• ¿Esperan divertirse o aburrirse?

• ¿Qué haces tú cuando vas al circo y están a punto

de salir los payasos, aplaudes o te mueves mucho

en el asiento?

2ª Fase

Se propone un juego a los alumnos. Para desarro-

llarlo, tienen que imaginarse que es su cumpleaños 

y de un momento a otro alguien saldrá con la tarta 

y las velas encendidas. Todos están preparados para 

cantar “cumpleaños feliz”, pero todavía no sale na-

die con la tarta. ¿Qué hacen?; ¿cómo se mueven?; 

http://hyperurl.co/he8k7h
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¿dan palmas?. Los niños reciben la instrucción de 

poder hablar, gritar o reír, pero únicamente con la 

letra “A”. El maestro modela. Por ejemplo:

¡Aaaaa!; ¿aaa?; aaaaaa –aaa; ¡aaaaah!

Los alumnos imitan al docente cada uno a su mane-

ra. Mientras tanto, el docente aumentará la expecta-

ción haciendo comentarios como: ¡ya sale, ya sale!; 

¡atentos todos!, etc.

A continuación hará el mismo modelado, pero esta 

vez con la letra “O”, y sucesivamente con la “I”, la “E” 

y la “U”.

Esta fase podría finalizar, haciendo “como si” el do-

center trajese la tarta en sus manos y todos aplau-

diesen “haciendo como si” comiesen de ella.

3ª Fase

Se indica a los alumnos que deben sentarse en el 

suelo formando un semicírculo. El docente bajará el 

volumen y el tono de su voz favoreciendo que los 

alumnos se calmen. Se formulará alguna de las si-

guientes preguntas con la intención de que se pro-

duzca en el grupo un cambio desde la excitación y 

el nerviosismo hasta la tranquilidad y la calma:

•	 Ahora que estamos más tranquilos, ¿quién me 

dice si le ha gustado poder chillar y reír con una 

sola letra?

•	 ¿Pensabas que te estábamos entendiendo? (5 y 6 

años)

•	 Muchas veces no hacen falta palabras para decirle 

a tus padres, hermanos o amigos que estás con-

tento, porque... ¿qué hace una persona contenta? 

[reír];

•	 ¿y un niño que se ha llevado una sorpresa... ¿qué 

ruido hace? Con niños de 3 y 4 años, el profesor lo 

representará gestualmente.

•	 ¿Qué es lo que más te ha divertido del rato que 

hemos pasado juntos?
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TÍTULO
NO HAY QUE CORRER TANTO

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/2oqrzl

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR

Autocontrol.

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar. 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

Los pilotos de una carrera sólo desean ganarla, aunque 
para ello boicoteen a los demás participantes, dañen el 
entorno físico o salgan ellos mismos perjudicados.

REFERENTE TEÓRICO: El autocontrol en los alum-

nos de entre 3 y 6 años de edad exige un esfuerzo 

por no volcarse en la acción 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”, 

así como procurar no distraerse y evitar precipitarse 

en el despliegue de comportamientos.

RAZÓN DE SER: El educador empleará un estímulo 

audiovisual para centrar la atención de los alumnos en 

la prisa como una de las formas cotidianas de actuar 

de los pequeños. Mediante comentarios y preguntas, 

se hará reflexionar 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 

adecuación de las realizadas más pausadamente.

Un juego de atención completa la actividad, exi-

giendo a los niños sigilo para no ser descubiertos.

DESARROLLO

1ª Fase

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

ren hacer bien las cosas:

• 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 ó 6 años].

• Si dejas la ficha encima de la mesa y te vas co-

rriendo a jugar ¿qué puede pasar si la ventana está

abierta y sopla el viento o se pone a llover?

2ª Fase

Se comenta que van a ver una secuencia de Las Tres 

Mellizas en una carrera para dar la vuelta al mundo 

en 80 días. Se les pedirá que se fijen bien en lo que 

pasa por querer llegar cuanto antes al final.

Se proyecta el audiovisual.

El maestro introduce una dinámica con el siguiente 

comentario:

“Correr es divertido. Pero si corres y estás despistado 

puedes tener pequeños o grandes accidentes. Por 

ejemplo ¿qué pasa si voy corriendo mientras persigo 

una mariposa (modelar el comportamiento)?...¡que 

no miro por dónde piso!.”

• ¿Qué me puede pasar?; ¿me puedo hacer daño?

• ¿Alguien tiene una herida en los codos o en las ro-

dillas por haberse caído corriendo? Enséñanosla.

Se propone a los alumnos imitar distintos compor-

tamientos realizados deprisa y despacio:

“Vamos a imitar que estamos comiendo demasiado 

deprisa... ahora nos atragantamos... tosemos... ¿fue 

buena idea?”

“Ahora hacemos como si comiéramos despacio, ¿a 

ver cómo lo hacemos?... la sopa... la tortilla... el pláta-

no... ¡Muy bien!”

http://hyperurl.co/2oqrzl
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Dinámica para grupos de 5 ó 6 años de edad: para 

que los niños vean distintos resultados según se 

realicen tareas deprisa o despacio, el maestro pedi-

rá a dos alumnos que dibujen en la pizarra un sol, 

unas nubes y unos pájaros, pero en un tiempo de-

terminado; contará de 5 a 0. Después otros dos ni-

ños dibujarán lo mismo pero despacio, sin prisas. Se 

comparan los resultados:

¿Cuál ha quedado mejor?; si lo hubieses podido ha-

cer más despacio ¿te habría quedado más bonito?

Con alumnos de 3 y 4 años, se formarán dos equi-

pos. Cada niño deberá pasar a un compañero de 

equipo un lápiz lo más deprisa que puedan. Luego 

lo harán despacio. Es harto probable que cuando 

lo hagan bajo la presión de la velocidad se les cai-

gan los lápices o se caigan ellos mismos. El maes-

tro preguntará después cómo se sintieron en una y 

otra situación.

3ª Fase

Se desarrolla un juego de atención: todos los ni-

ños excepto uno se tumbarán en el suelo, como si 

fueran gatos dormidos. El niño seleccionado será 

un ratón. Paseará por el aula, y cuando vea mover-

se a un “gatito” le tocará, convirtiéndole en un ratón 

como él. El juego termina cuando todos los gatos (o 

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

¡CUIDADO!

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/jexdq1

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Autocontrol.

CONTEXTO ESCOLAR

Promoción de hábitos saludables.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SINOPSIS

Las canciones abordan dos historias diferentes, pero 
unidas por un factor común: 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 ratón es perseguido por un gato.

Estaba el señor Don Gato

sentadito en su tejado

¡Marramiaumiau, miau, miau!, 

sentadito en su tejado.

Ha recibido una carta, 

que si quiere ser casado

¡Marramiaumiau, miau, miau!, 

que si quiere ser casado.

Con una gatita parda, 

sobrina de un gato pardo

¡Marramiaumiau, miau, miau!

sobrina de un gato pardo. (música)

De contento que se ha puesto,

se ha caído del tejado

¡Marramiaumiau, miau, miau!,

se ha caído del tejado.

Se ha roto siete costillas,

el espinazo y el rabo

¡Marramiaumiau, miau, miau!,

el espinazo y el rabo.

Ya lo van a enterrar por la calle del pescado

¡Marramiaumiau, miau, miau!,

por la calle del pescado.

(música)

Al olor de las sardinas, el gato ha resucitado

¡Marramiaumiau, miau, miau!, el gato ha resucitado.

Por eso, dice la gente:

siete vidas tiene un gato

¡Marramiaumiau, miau, miau!,

siete vidas tiene un gato.

Estaba el señor Don Gato

Ratón, que te pilla el gato, ratón, que te va a pillar;

si no te pilla esta noche, te pilla a la madrugá.

Ratón, que te pilla el gato…

Ratón, que te pilla el gato

REFERENTE TEÓRICO: El autocontrol tiene, en la 

infancia, un claro componente físico. Los despistes 

de los niños pueden acarrearles problemas. Si per-

manecen atentos a lo que están haciendo, conte-

niendo sus impulsos, estarán bien preparados para 

adquirir en un futuro próximo la capacidad plena de 

autocontrol más allá de la contención.

RAZÓN DE SER: El educador emplea dos canciones 

para centrar la atención de los alumnos en los des-

pistes y la falta de atención en situaciones cotidia-

nas de la vida. En una dinámica en la que se plan-

tean distintos supuestos, los niños deberán señalar 

los riesgos que se corren cuando no se guarda la 

precaución debida, o están despistados.

Un juego posterior facilita que los niños trabajen la 

atención y la contención controlando en lo posible 

sus impulsos (hablar, correr, quitarse la venda, “chi-

varse”, etc.).

DESARROLLO

1ª Fase

Los alumnos escucharán la canción “Estaba el señor 

Don Gato”. El educador plantea algunas preguntas 

de aproximación que relacionen la historia que se 

narra con los riesgos derivados de la falta de aten-

http://hyperurl.co/jexdq1
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ción en la vida cotidiana de los alumnos:

•	 ¿Dónde está sentado el gato?

•	 ¿Qué noticia recibe?

•	 ¿Por qué se cae el gato? 

•	 Si no prestas la atención necesaria a una tarea es-

colar ¿qué puede ocurrir?

•	 Si estás jugando al fútbol o con discos voladores 

en un descampado y no tienes cuidado ¿qué pue-

de suceder?

2ª Fase

El profesor procura centrar la reflexión de los alum-

nos en la necesidad de mantener la atención hacia 

aquello que se está haciendo. Se divide el grupo-cla-

se en equipos de 3 alumnos, que deberán reflejar 

por escrito sus ideas a propósito de las siguientes 

preguntas [el profesor deberá ofrecer pistas]:

En un parque de atracciones un niño está 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 

atracción, etc.

En una excursión a la montaña ¿qué puede suce-

der si no se está atento durante la ascensión 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 árboles o arbustos, etc.

En unas fiestas populares o en una verbena, si se 

está 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 daño a otros o a uno mis-

mo en atracciones como el tiro al blanco, el lan-

zamiento de pelotas o determinadas pruebas de 

fuerza, etc.

Transcurridos unos minutos se pondrán en común 

las aportaciones.

3ª Fase

A continuación se propone al grupo un juego de aten-

ción: a varios alumnos se les vendan los ojos. El resto 

formará un corro amplio alrededor de ellos. De fondo 

se escuchará la canción “Ratón, que te pilla el gato”.

Reglas del juego:

•	 Los niños con los ojos vendados deben pasear 

dentro del círculo. Cuando topen con un compa-

ñero, deberán adivinar de quién se trata tocando 

su cara. No está permitido hablar, pero sí reírse.

•	 Si se acierta, ambos niños se cogerán de la mano 

y buscarán a otros.

•	 Si se falla, el niño quedará eliminado, pasando a 

formar parte del corro, y un nuevo niño saldrá al 

interior con los ojos vendados.

Finalizado el juego, se pondrán en común las emo-

ciones experimentadas en el transcurso del juego.
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TÍTULO

ULISES Y LAS SIRENAS

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/ius1t2

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Autocontrol, elecciones o preferencias.

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SINOPSIS

Ulises está 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 está casi 
a un paso de verles de nuevo. Pero aún tiene que supe-
rar el obstáculo de pasar por la isla de las sirenas y resis-
tir la tentación de tirarse al mar ya que esto le llevaría a 
no volver a ver a su familia.

REFERENTE TEÓRICO: El autocontrol no es una 

característica natural en los alumnos de estas eda-

des. Más bien todo lo contrario. Precisamente por 

ello es conveniente enseñarles 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.

RAZÓN DE SER: Ulises no tenía 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 usó su 

inteligencia para buscar soluciones y es justamen-

te lo que se pretende hacer a través de la actividad 

planteada.

DESARROLLO

1ª Fase

El profesorado contará 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-

tenían grandes victorias porque eran muy valientes. 

Ulises tenía una mujer, Penélope, y un hijo, Teléma-

co, a los que hacía mucho tiempo que no veía, así 

que tenía muchas ganas de volver a casa y encon-

trarles de nuevo. Pero no iba a ser sencillo, porque 

antes tendría 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. ¡Y muchas 

veces lo conseguían, porque sus voces eran tan her-

mosas, que los marineros no podían resistirse y se ti-

raban al mar de donde nunca conseguirían salir!”

“Si fuerais Ulises ¿qué haríais para no escuchar a las 

sirenas?”. Se dejará un tiempo para, a través de una 

lluvia de ideas, plantear diferentes alternativas que 

permitan resolver la situación planteada.

2ª Fase

“Ulises no quería quedarse con las sirenas para siem-

pre, así que siguió el consejo que le dio una buena 

amiga, Circe, y preparó a su tripulación para no caer 

en la trampa. Vamos a ver un vídeo en el que las si-

renas cantan a Ulises, observad para luego decirme 

qué hace Ulises y su tripulación para no escuchar el 

canto de las sirenas…

Se procede a poner el vídeo (En la versión de los 

Lunnis se ha atado a Ulises al mástil y los marineros 

se han tapado los oídos con pescados. En el original 

de Homero, Ulises les tapa los oídos con cera).

Al finalizar el visionado, se hace una puesta en co-

mún para ver si han identificado qué trucos se han 

sido utilizado y, yendo un paso más allá, 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.

3ª 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 querían. Y si lo hubiera 

http://hyperurl.co/ius1t2
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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 continuación, se proponen algunas situaciones 

para la búsqueda en grupo de posibles “trucos” para 

controlar los impulsos. Lógicamente, pueden aña-

dirse muchas más, incluso se aconsejan que pue-

dan ser basada en la realidad de aula. 

•	 A mamá se le ha olvidado guardar la caja de bom-

bones en el cajón, (p.e. podemos recordarle a 

mamá que se le ha olvidado guardarlos, y así será 

más difícil que nos los comamos sin permiso, o 

irnos de esa habitación a jugar a otro sitio.)

•	 Nos gustan mucho las figuritas de cristal del 

mueble del salón, 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 regañan por pasar por la co-

cina mientras se está 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 así no estaremos en la cocina.)
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TÍTULO

¿A QUIÉN LE TOCA?

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/65nb1x

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR

Autocontrol

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar. 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SINOPSIS

Pocoyó, Pato y Elly están 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 TEÓRICO: Una de las formas en las 

que más 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 más motivadoras y donde 

más tienden a ser impulsivos e impulsivas de ma-

nera natural. 

RAZÓN DE SER: La actividad propuesta va a permi-

tir que los niños puedan poner en práctica el auto-

control a través de la espera del turno pero, además, 

también aprenderán a focalizar su atención en otras 

cosas mientras les toca esperar.

DESARROLLO

1ª 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 

pasará esto?”

Se procede a poner el vídeo, pidiendo al alumnado 

que se fije bien en lo que ocurre. Después se le pedi-

rá que cuente lo que ha visto (incidiendo mucho en 

que la espera del turno facilita el juego y la diversión 

en grupo), y comente a quién le ha costado más es-

perar su turno y por qué. 

2ª 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 más. Pero claro, si no esperamos a 

que nos toque, el resto se enfadará.

• ¿Os imagináis cómo hubiera sido el juego de Po-

coyó, Pato y Elly si no hubieran esperado su tur-

no? ¿Les hubiera gustado? ¿Se lo habrían pasado

bien? ¿Qué hubiera pasado cuando alguno de

ellos se hubiese “colado”?

• ¿Os ha pasado alguna vez que se os hayan colado

en un juego? ¿Qué hicisteis? ¿Es divertido cuando 

no esperamos nuestro turno?”

En este momento será 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 enfadarán y el juego podrá 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 dejarán unos

minutos para que el propio alumnado emita ma-

neras de esperar. El profesorado podrá completar

las intervenciones con algunos de estos ejem-

plos: observar cómo los demás lo hacen, pensar

en nuestra próxima jugada, disfrutar del juego,…)

“Vamos a ver qué hacen los personajes de Pocoyó

mientras esperan a que les toque poner su pieza”

(se pondrá de nuevo la secuencia, pidiéndoles

que se centren en observar lo que cada personaje

hace mientras espera).

3ª Fase

Para poner en práctica lo comentado hasta ahora, el 

profesorado utilizará una bolsa de piruletas.

http://hyperurl.co/65nb1x
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Se repartirá una piruleta a cada alumno. El reparto 

comenzará cuando estén sentados y sentadas con 

tranquilidad en el círculo. Tendrán que esperar a que 

les toque. Una vez sea su turno, meterán la mano en 

la bolsa y sacarán una sola piruleta. 

Para alumnado de mayor edad, la espera también se 

dará para el momento de comerla. No podrán ha-

cerlo hasta que se les indique. 

A continuación, se abrirá un pequeño debate cen-

trado en las siguientes preguntas: ¿Teníais muchas 

ganas de coger la piruleta? ¿Ha sido difícil 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 número 

de actividades posible es la mejor manera de conti-

nuar con este trabajo. 
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TITLE

WHOSE TURN IS IT?

AUDIOVISUAL RESOURCE

https://bit.ly/3APn0rg  (Up to 3:08)

TOPIC

Self-control 

SCHOOL CONTEXT

Bilinguism, school coexistence

RECOMMENDED AGE

From 3 to 6 years old

SUMMARY

Pocoyo, Pato and Elly are playing with building blocks. 
The best way to do so is by taking turns. This allows 
them to all participate and enjoy the game together.

THEORETICAL BASIS: One of the ways in which 

self-control, or the lack of it, is most apparent in the 

ages we are focusing on, is knowing how to respect 

turn-taking. It is not an easy task, even though we 

might think it is.  This is even more noticeable when 

it comes to playing games. This is because games 

create a lot of motivation for children and tend to 

make them more impulsive.

PURPOSE:  The following activity is proposed so 

that children can put into practise their self-control 

by learning to take turns. Not only this, but the chil-

dren will also learn to pay attention to other things 

while waiting for their turn.

LESSON PLAN

Stage 1

“Today we are going to learn how important it is to 

wait for our turn, so that we can have a wonderful 

time. Sometimes it’s a bit hard for us, why could this 

be?”

The video is then played, and the children are asked 

to pay special attention to what is happening. Af-

ter this, they will be asked to explain what they saw 

(emphasise that turn taking helps them to play and 

have more fun together) and comment on who they 

think found it more difficult to wait for their turn 

and why.

Stage 2

“We all know that we have to learn to wait for our 

turn to play, but sometimes we don’t do it. Deep 

down, it is something that really, really annoys us, 

when we are waiting, and we can’t handle it for any 

longer. But naturally, if we don’t wait, the others will 

get angry with us”.

• Can you imagine what it would have been like for

Pocoyo, Pato and Elly to play if they hadn’t wait-

ed for their turn? Would they have liked it? Would

they have had fun? What would have happened if

one of them had skipped a turn?

• Has someone ever skipped you while playing a

game? What did you do? Is it fun when we don’t

wait for our turn?

It is important to emphasise the fact that the ob-

jective of a game is to have fun with our friends,

and when we don’t respect turn taking, the game

could end, and someone could get upset or an-

gry. The best way for this not to happen is to learn

how to wait and not take part until it is our turn.

• Have you thought about what we can do while

we are waiting for our turn? (They will be given a

couple of minutes to say things that can be done

while waiting.) The teacher can add: watch oth-

ers take part, think about what your next move is

going to be, enjoy the game…). “Let’s see what the

characters in Pocoyo do while waiting for their

turn.” (That scene will be played again and the

children will be asked to observe what each char-

acter does while waiting).

Stage 3

To put into practise what they have learnt so far, the 

teacher will use a bag of lollypops.

One lollypop will be given to each child. They will 

be given out when all the children are sitting calmly 

in a circle. They must wait for their turn. Once it is 

their turn, they will put their hand in the bag and 

take out a lollypop.

https://bit.ly/3APn0rg


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

Educación Infantil

156
– FUNDACIÓN BOTÍN –

The oldest pupil will also have to wait for when it’s 

time to eat it. He/she won’t be able to do so until the 

teacher gives them permission.

To finish off, a little debate will be started with the 

following questions: 

•	 Were you very anxious to take the lollypop?

•	 Was it difficult to wait?

•	 Was it worth the wait?

Next Steps

Assemblies are a great time to work on self-control 

and turn taking. Introducing this dynamic into as 

many activities as possible is the best way to carry 

on improving.

Activity designed by: Sophie Morales Featherston, 

Highlands School Los Fresnos (Madrid)
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TÍTULO

PARA EL CARRO

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/zzem6o

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Autocontrol, habilidades de Interacción.

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SINOPSIS

Brewster es un trenecito con mucha energía y también 
con mucha prisa. Todo lo quiere hacer rápido, no es-
cucha a nadie, y a veces eso hace que se meta en líos, 
como en esta ocasión. ¡Por poco se estrella al pensar 
que él era suficientemente fuerte y que no necesitaba 
los consejos de otros trenes! Su amigo Wilson le tiene 
que enseñar alguna lección, de la que podremos apren-
der a frenarnos cuando sea necesario.

REFERENTE TEÓRICO: En ocasiones, cuando se 

va ganando en habilidades y recursos personales, 

nos podemos sentir más 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 difícil de hacer 

sin un mínimo 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.

RAZÓN DE SER: El enfoque de la actividad propues-

ta proporcionará al alumnado un esquema sencillo 

con el que recordar los elementos básicos del auto-

control, y en particular la ayuda que las demás per-

sonas nos pueden proporcionar en este sentido. 

DESARROLLO

1ª 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…)

“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, ¿cómo héroes o heroínas?

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 

sólo nos importa ganar la carrera… ¿Qué puede pa-

sar si no tenemos cuidado? (nos podemos caer o 

empujar a alguien)”

2ª Fase

“Al trenecito Brewster le pasó exactamente lo que 

acabamos de explicar: tenía tantas ganas de practi-

car sus nuevas habilidades, tenía tanta fuerza y creía 

que lo podía hacer tan bien, que no escuchó a nin-

guna de las personas amigas que le avisaron, con lo 

que se metió en un buen lío… Vamos a verlo”

(En ese momento se visiona la secuencia).

Enfatizar al terminar de verla cómo hay varios mo-

mentos en el vídeo en los que se avisa a Brewster 

de que debe ir más lento (a veces les pasa al correr 

por la calle, al pararse o no antes de cruzar, cuando 

están 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 decía y 

había que recordarle constantemente que esperase, 

que no fuese tan rápido, además él se reía de los que 

iban más 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 debería haber hecho Brewster en esa 

situación?”. Mencionar al menos estos tres elemen-

tos y animarles a que los retengan como resumen, 

repitiéndolos varias veces:

http://hyperurl.co/zzem6o
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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 vídeo) si el 

trenecito ha cumplido estos pasos tan importantes. 

Comparar a Brewster con la conducta de su amigo 

Wilson a lo largo del vídeo también.

Es relevante en algún momento comentar cómo 

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 más facilidad y Brewster co-

mete justamente los tres errores, por eso se mete en 

un lío tan grande.

•	 ¿Quién tenía razón al final de la historia?

•	 ¿Era Brewster tan fuerte como se pensaba?

•	 ¿Era su amigo Wilson tan torpe como él creía?

Después del debate generado, se enfatizará el men-

saje final del vídeo: Hemos de aprender a ir más 

despacio.

3ª Fase 

Para finalizar la actividad, se representa un tren for-

mado por el alumnado que serán los vagones. La 

peculiaridad de este tren es que los últimos vagones 

se unirán, lo que dará lugar a un círculo. En el centro 

de ese círculo se colocará el profesor o la profesora 

que cantará una canción mientras el tren se mueve 

al ritmo de la música (el alumnado tendrá que estar 

atento porque deberán ir más rápido o más despa-

cio, según 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. 

Puede prolongarse el juego tanto como se quiera, ir 

cambiando la canción, reforzando lo bien que segu-

ramente lo harán y felicitando su esfuerzo por escu-

char y adaptarse.
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TÍTULO

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 años.

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 salió, corre, corre, corre, 

desapareció.

Ven, ven, conejito dice su mamá toda asustadita,

¡qué te matarán! (música)

De pronto aparece un gran cazador

que con su escopeta tres tiros pegó.

Salta el conejito, salta el cazador llega a su casita y 

la puerta cerró

Ven, ven, conejito dice su mamá

que buenos azotes te tengo que dar.

Pepito Conejo

REFERENTE TEÓRICO: Las conductas impruden-

tes y los actos de desobediencia se producen a esta 

edad más por seguir el niño sus propios impulsos 

que por una intención clara de transgredir la nor-

ma. Puede afirmarse que la intención del pequeño 

no nace de una voluntad de corte desadaptado, pero 

los resultados de comportamientos irreflexivos fru-

to de su egocentrismo son negativos desde el punto 

de vista de las relaciones interpersonales, además de 

suponer riesgos ciertos para su salud.

El docente puede trabajar la prudencia y la obe-

diencia guiando la reflexión de los alumnos hacia 

la toma de conciencia de las consecuencias de las 

acciones fuera de control.

RAZÓN DE SER: Empleando como estímulo una 

canción, el educador facilita la reflexión de los 

alumnos en torno a las consecuencias de la desobe-

diencia (castigos) y los sentimientos que genera en 

los demás (preocupación, pena). Posteriormente se 

desarrolla una dinámica 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 lúdico de 

corte proyectivo, en el que los niños jugarán a ser 

obedientes siguiendo las instrucciones de una 

marioneta.

DESARROLLO

1ª Fase

Los alumnos escuchan la canción “Pepito Conejo”. 

El maestro /a hace algunas preguntas de aproxima-

ción al grupo:

• ¿Por qué le dan unos azotes a Pepito Conejo?

[pregunta para grupos de 5 ó 6 años de edad]

• ¿Cómo se siente la mamá de Pepito Conejo cuan-

do se escapa?; ¿cómo se siente cuando vuelve?;

¿está triste?; ¿está enfadada?

• ¿Alguna vez has desobedecido en casa?; ¿qué

pasó después?; ¿y en el cole?.

2ª Fase

Se explica a los niños que obedecer a los adultos es 

muy importante a su edad, pues las personas ma-

yores quieren lo mejor para los niños. Si son casti-

gados por desobedecer, es para que aprendan a no 

hacerlo más.

Con grupos de alumnos de 3 ó 4 años de edad, el pro-

fesor pedirá que respondan a las siguientes preguntas:

• Si no te dejan salir a la calle solo y desobedeces

http://hyperurl.co/yx266e
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¿qué te puede pasar a la vuelta?; ¿cómo se sen-

tirán mamá y papá cuando vean que no estás en 

casa? (el maestro modelará los gestos)

•		 Si en el cole está prohibido pegar, pero te han em-

pujado en el tobogán y tú has dado una patada al 

niño que te empujó ¿qué pasa después?; ¿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 ó 6 años de edad, el 

maestro pedirá que cuenten ejemplos concretos de:

•		  Situaciones en las que desobedecieron a un adul-

to (en casa, en el colegio, en una excursión, etc.)

•		  ¿Qué pasó después?

•		  ¿Cómo creen que se sentía el adulto al que des-

obedeció?

•		  ¿Cómo se sintió el propio niño al ser castigado?

3ª 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 muñeco los propios 

alumnos para dar mayor verosimilitud a la marione-

ta. Finalmente le pintará ojos, nariz y boca.

A continuación la marioneta “dará instrucciones”, 

que todos deberán obedecer. Si lo hacen bien, da-

rán un paso hacia delante; si se equivocan darán un 

paso hacia atrás.

Al inicio, los alumnos se situarán 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 pequeño

•	 Avanza dos pasos a cuatro patas

•	 Haz el ruido de un animal mientras das un paso

•	 Toca al compañero de al lado, y juntos dais dos 

pasos

•	 Serpentead como culebras avanzando mientras 

yo cuento hasta tres.

Con niños de 5 o 6 años, se puede desarrollar el 

juego de forma más compleja: deberán pedir per-

miso para hacer lo que la marioneta les pide con la 

pregunta: “¿puedo?”. Si se les olvida preguntarlo (y 

obtener una respuesta afirmativa del profesor), ten-

drán que retroceder uno o dos pasos.
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TÍTULO

HANSEL Y GRETEL

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Autocontrol, Toma de decisiones. 

CONTEXTO ESCOLAR

Plan lector. 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

Hansel y Gretel son dos hermanos abandonados por 
su tía en el bosque. Encuentran una hermosa cabaña 
construida con sabrosos dulces. Sin embargo, la due-
ña resulta ser una bruja que desea comerse a los niños. 
Gracias a su astucia y prudencia los niños acaban con la 
bruja. Los animales del bosque, agradecidos, les guían 
de vuelta a su casa. Allí descubren que su supuesta tía 
era en realidad la bruja del bosque. La familia empieza 
una nueva vida llena de felicidad.

En un gran bosque vivía un leñador con sus dos hi-

jos y su hermana.. La felicidad era completa, porque 

vendiendo la madera podían comprar alimentos y 

vestidos. Pero un mal año, los comerciantes de los 

pueblos próximos dejaron de comprar madera: ha-

bía llegado el carbón, que resultaba más barato y ca-

lentaba de igual forma los hornos y chimeneas. Al no 

poder vender, la familia del leñador empezó a pasar 

hambre.

Desesperada, la hermana decidió que antes que ver 

a los niños morir de hambre prefería abandonarles 

en medio del bosque. Al principio el padre no quería, 

pero su malvada hermana insistió hasta convencerle:

-¡¿Qué quieres, que nos muramos todos de ham-

bre?!- Al final de una larga discusión, el leñador ce-

dió, pero le dijo a su hermana que él no podía hacer 

esa barbaridad. Abandonar a sus pequeños le partiría 

el corazón. Pero ella le respondió:

-No importa. Seré yo quien lo haga.- Dicho y he-

cho. A la mañana siguiente, la horrible mujer llevó a 

los pequeños Hansel y Gretel a lo más profundo del 

bosque, donde les abandonó sin más.

Lo que no sabían los mayores es que Hansel había 

escuchado la conversación aquella noche, y cuan-

do todos dormían él cogió de la cocina un pan, que 

escondió entre sus ropas. Durante el viaje al bosque, 

Hansel fue tirando al suelo miguitas de pan a cada 

pocos pasos. ¡Así encontrarían el camino para volver!

Ya solos, Gretel rompió a llorar desconsolada. Pero 

se animó un poco cuando Hansel le contó lo que ha-

bía hecho. Juntos, decidieron hacer el viaje de vuelta 

a la mañana siguiente, porque en aquel momento la 

noche caía sobre el bosque.

Al día siguiente, cuando intentaron seguir el rastro 

de las miguitas de pan, descubrieron que durante la 

noche los animales del bosque se las habían comido. 

Los niños se abrazaron llenos de pena. Gretel lloraba 

diciendo:

-Nos comerá un lobo, y si no, moriremos de hambre.-

Hansel la consoló. Él confiaba en sí mismo, y en-

contraría tarde o temprano una forma de salir del 

bosque. Pero le hizo prometer a su hermana que 

procuraría ser prudente ante los peligros. Gretel se 

lo prometió, y juntos empezaron a buscar alimen-

tos silvestres. Con alegría se dieron cuenta de que en 

el bosque había de todo: moras, bayas, almendras y 

ABC
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otros muchos frutos de los árboles y plantas.

Al cabo de tres días, encontraron algo en un claro 

del bosque: nada menos que una preciosa cabaña. 

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 azúcar y la 

puerta de caramelo.

Una voz de anciana les invitó desde dentro a pasar. 

Encantados, los pequeños 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 queráis.- 

Gretel no se lo pensó, y se puso a lamerlo todo. Pero 

la anciana le pidió que esperara a que la comida es-

tuviera lista. En la cocina había un gran horno en el 

que se estaba cociendo un enorme pastel. Mientras 

Hansel fue a buscar agua del pozo, la viejecita pidió 

Gretel que abriera la puerta del horno para ver si el 

pastel estaba en su punto.

En ese momento, Gretel recordó la promesa hecha 

a su hermano: tenía que ser prudente y cuidadosa. 

Así que, sospechando de tanta amabilidad, entendió 

que la amable anciana quizá no fuera tan buena, y 

al mirarla a los ojos comprendió que en realidad era 

una bruja que quería comerse a los dos hermanos. 

Como no tenía más remedio que asomarse al hor-

no, metió la cabeza, pero la sacó enseguida. Protestó 

ante la bruja:

-¡Está muy caliente! No puedo asomarme más.-

La bruja, que en realidad quería empujar a Gretel 

dentro del horno, le respondió fastidiada:

-Déjame a mí, pero la próxima vez serás tú quien 

entre.-

Cuando la bruja se estaba metiendo en el horno, 

apareció Hansel con el agua. Al ver lo que ocurría, 

se dio cuenta de todo, y sin más, empujó, 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 árbol quedándose dormidos. Al despertar, se 

dieron cuenta de que les rodeaban muchos anima-

les del bosque, que les sonreían y ofrecían nueces y 

todo tipo de frutos. Estaban encantados con los ni-

ños por haberles librado de la horrible bruja.

Los animalillos guiaron a los hermanos de vuelta a 

casa: los pájaros volaban despacio para que los ni-

ños pudieran seguirles; los patos se ofrecían para 

ayudarles a cruzar lagos y ríos 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, 

abrió su padre, el arrepentido leñador, que les abrazó 

con gran alegría, y les dijo:
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-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 tía, sino 

la mismísima bruja del bosque.-

Los niños le contaron lo que había pasado, y su 

padre se puso muy contento. Además, les contó 

a los pequeños que había encontrado trabajo en 

una fábrica de carbón, de forma que nunca más 

pasarían hambre.

La felicidad reinó de nuevo en el hogar y Hansel y 

Gretel iban a menudo al bosque a divertirse con sus 

nuevos amigos, los animales.

[Adaptación de un cuento de Grimm]

REFERENTE TEÓRICO: La valentía, compensada 

con la prudencia; el amor fraterno y la ayuda inter-

personal son valores que los niños pequeños com-

prenden muy bien cuando se les ponen ejemplos. 

Sin embargo, la gestión del miedo en situaciones 

problemáticas (como sentirse asustados cuando se 

pierden), requiere un tratamiento especial por par-

te del educador, que debe transmitirles nítidamente 

qué se debe hacer y qué no, puesto que sus acciones 

pueden contribuir a remediar la situación o a em-

peorarla si reaccionan de forma inadecuada.

RAZÓN DE SER: En la presente actividad, a partir de 

la narración de un cuento, el educador ayuda a los 

alumnos a detectar comportamientos de los perso-

najes que denotan valentía, el amor entre herma-

nos y la ayuda. A continuación aborda la temática 

del miedo y los comportamientos adaptativos más 

procedentes a partir de situaciones reales, como ha-

berse perdido.

Finalmente se desarrolla una dramatización de los 

personajes del cuento, en la que los alumnos expre-

sarán gestualmente los valores que del mismo se 

desprenden.

Resulta irrelevante el hecho de que los niños conoz-

can el cuento. La experiencia en Educación Infantil 

indica que los niños gozan todas y cada una de las 

veces en las que se les relata el mismo cuento.

DESARROLLO

1ª Fase

El educador lee el cuento a los alumnos, que debe-

rán estar físicamente cerca del narrador. A conti-

nuación pregunta si hay alguna palabra que no en-

tienden, aclarando su significado.

2ª Fase

Se introduce un diálogo colectivo partiendo de pre-

guntas que permitan a los niños asimilar los men-

sajes. Por ejemplo:

•	 ¿Quién era en realidad la tía de Hansel y Gretel?

•	 ¿Eran valientes los niños?; ¿qué cosas hacían 

cuando tenían problemas?

•	 ¿Qué hacía Hansel cuando su hermana Gretel 

lloraba?

•	 ¿Os asustáis cuando os perdéis?; ¿alguien quie-

re contarnos si se ha perdido alguna vez, y qué 

pasó?

•	 ¿Era buena la bruja?; ¿qué pretendía hacer con los 

niños?

3ª 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 situación:

•	 Coger la mano de uno de los mayores que les 

acompañe

•	 No perder de vista a los adultos que van con ellos

•	 Si a pesar de todo se pierden, quedarse donde están

•	 En el caso de que pase mucho tiempo y sigan 

perdidos, calmarse. Sus padres o las personas 

mayores que les acompañan les están buscando 

y seguro que les acabarán encontrando
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•	 En el caso de que pase demasiado tiempo, pedir 

ayuda a alguien con uniforme, como un policía, 

un dependiente de una tienda, un vigilante, etc.

A continuación, se pedirá a los pequeños que repi-

tan una a una las acciones que deben emprender en 

caso de perderse.

4ª Fase

Se llevará a cabo una dinámica de representación 

del cuento. Un pequeño grupo de alumnos pre-

parará el papel del padre, otro de Hansel, un tercer 

equipo de Gretel (un miembro de cada equipo será 

el que represente el papel preparado); un grupo más 

numeroso de niños serán distintos animales del 

bosque, y finalmente, el educador hará el papel de 

tía y de bruja.

La preparación de la representación debe ser muy 

estructurada y guiada por el maestro cuando se tra-

baje con alumnos de 3 años. A los niños de 4 años se 

les puede permitir que preparen los papeles a solas, 

con ligera supervisión adulta.

Con niños de 5 años se pueden introducir variantes:

•	 Representación no verbal del cuento. En este 

caso, los demás niños adivinarán sobre la marcha 

lo que los actores vayan representando.

•	 Inventar otro tipo de final.

•	 Crear nuevos personajes (un cazador que ayude 

a Hansel y Gretel, unos hermanos de los niños 

abandonados que vayan en su búsqueda, etc).

5ª Fase

El educador preguntará, de forma aleatoria, a varios 

niños qué es lo que más les ha gustado de toda la 

sesión, reforzando positivamente cada aportación.
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TÍTULO

LOS PATITOS ANDARINES

AUDIOVISUAL

https://smarturl.it/0cvvwg 

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR: 

Autocontrol, Empatía, Identificación y Expresión 
emocional

CONTEXTO ESCOLAR

Plan matemático, bilingüismo e identidad personal

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SINOPSIS

Una madre pata sale a pasear con sus cinco hijos pati-
tos, los deja que exploren solos el otro lado de la colina 
mientras ella los espera. Cada vez va volviendo un pa-
tito menos hasta que no vuelve ninguno y preocupada 
ha de ir a buscarlos.

Five Little Ducks 

Five little ducks went out one day,

Over the hills and far away.

Mother duck said “Quack, quack, quack, quack”

But only four little ducks came back.	

Four little ducks went out one day,

Over the hills and far away.

Mother duck said “Quack, quack, quack, quack”

But only three little ducks came back.

Three little ducks went out one day,

Over the hills and far away.

Mother duck said “Quack, quack, quack, quack”

But only two little ducks came back.

Two little ducks went out one day,

Over the hills and far away.

Mother duck said “Quack, quack, quack, quack”

But only one little duck came back.

One little duck went out one day,

Over the hills and far away.

Mother duck said “Quack, quack, quack, quack”

But none of the five little ducks came back.

Sad mother duck went out one day,

Over the hills and far away.

Mother duck said “Quack, quack, quack, quack”

And all of the five little ducks came back.

Traducción al español:

Cinco patitos fueron un día,

Más allá de la colina.

Mamá pata dijo “cua, cua, cua, cua”

Pero solo volvieron cuatro patitos.

Cuatro patitos fueron un día,

Más allá de la colina.

Mamá pata dijo “cua, cua, cua, cua”

Pero solo volvieron tres patitos.

Tres patitos fueron un día,

Más allá de la colina.

Mamá pata dijo “cua, cua, cua, cua”

Pero solo volvieron dos patitos.

Dos patitos fueron un día,

Más allá de la colina.

Mamá pata dijo “cua, cua, cua, cua”

Pero solo volvieron un patito.

Un patito fue un día,

Más allá de la colina.

Mamá pata dijo “cua, cua, cua, cua”

Pero no volvió ninguno de los cinco patitos.

Mamá pata triste fue un día,

Más allá de la colina.

Mamá pata dijo “cua, cua, cua, cua”

Y los cinco patitos volvieron. 

REFERENTE TEÓRICO: Desarrollar un control so-

bre el componente cognitivo y conductual de las 

emociones es necesario. El niño que controla los 

actos derivados de sus emociones se siente más fe-

liz consigo mismo. Es normal para el alumno el no 

ser capaz de refrenar un deseo o impulso de explo-

rar y conocer sitios nuevos, al igual que ocurre con 

los patitos, pero hemos de poner de manifiesto que 

https://smarturl.it/0cvvwg
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ha de obedecer y atender los consejos de sus padres, 

especialmente cuando despiertan en ellos preocu-

pación por su integridad física, como los patitos que 

deciden no volver. 

RAZÓN DE SER: El alumno ha de ser capar de po-

nerse en el lugar de su madre o padre preocupado 

si decide no acudir a su llamada. Preocupar a un ser 

querido no es justificado por muy grande que sea la 

gratificación obtenida. Eso que cree que es autoa-

firmación no deja de ser una falta de empatía y res-

ponsabilidad. Para ello se propondrán actividades 

en las que empatizar con los sentimientos de sus 

progenitores enfrentándole con las consecuencias 

de sus actos haciendo que estas nunca pasen a un 

segundo plano.

DESARROLLO

1ª Fase

El maestro introduce la actividad con preguntas de 

aproximación y da instrucciones para el visionado: 

•	 ¿Recordamos los números en inglés? ¿Alguien se 

acuerda y nos quiere ayudar? ¿Probamos entre 

todos? Así, muy bien, one, two, three, four, five. 

Se señalan los números con los dedos de la mano 

para hacer el conteo más sencillo y fácil de recor-

dar.

•	 ¿Cómo se dice pato en inglés? Duck, exacto así se 

dice. ¿Y mamá pata? Mother duck. Bien pues va-

mos a ver qué le pasa a mamá pata y a sus patitos 

cuando salen a pasear. Pronunciaremos cada vez 

que podamos los números en inglés que vais a 

ver repetidos en la canción.

2ª Fase

Se proyecta el vídeo y se canta la canción para re-

forzar los números del uno al cinco en inglés. A 

continuación, se pregunta ¿Cuántos patitos había al 

principio? ¿Cuántos se van perdiendo por el camino 

cada vez? El profesor puede hacer uso de la técnica 

del vídeo stop e ir deteniendo el vídeo cada vez que 

los patitos van volviendo para que los alumnos pue-

dan así contar cuántos hay con su madre en cada 

escena. Este proceso de conteo ya que fijará el voca-

bulario en los alumnos.

¿Qué ocurre cuando no vuelve ninguno? ¿Cómo creéis 

que se siente mamá pata? ¿Triste o alegre? Algunos 

pensaréis que puede haberse enfadado ¿por qué?

3ª Fase

Con los hechos claros se fomenta la reflexión de 

cada alumno mediante un debate grupal. Cuando 

vais al parque a jugar ¿es justo preocupar vuestros 

padres o madres decidiendo quedarse a jugar en vez 

de volver como hacen los patitos? ¿Cómo se han de 

sentir en medio de su preocupación? Solos, tristes, 

inquietos, pensando sobre si estarán o no bien sus 

hijos... ¿Cómo se sentirían ellos si sus padres deci-

den no volver sin avisarles? Ser independiente im-

plica ser responsable. 

4ª Fase

Recordemos lo aprendido. El profesor levanta alter-

nativamente los dedos de una de sus manos (uno, 

dos, tres, cuatro o cinco) y los alumnos han de repe-

tir todos a una el número en inglés (mano derecha) 

o en español (mano izquierda). Se trata de comen-

zar primero en orden ascendente, descendente des-

pués y una vez superadas estas fases escoger núme-

ros aleatoriamente para fijar su nombre en inglés y 

en español.

5ª Fase

Se forman grupo de 4 o 5 alumnos, se preparan car-

tulinas y se reparten 15 por grupo. Unas con el dígito 

numérico (1, 2, 3, 4 y 5), otras con el número escrito 

en inglés (one, two, three, four, five) y las restantes 

con el número escrito en español (uno, dos tres, 

cuatro y cinco). Se trata de que los alumnos, traba-

jando grupalmente sean capaces de emparejar las 

que significan lo mismo aprendiendo así a identi-

ficar las grafías y dígitos de los cinco primeros nú-

meros naturales.
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PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Formemos nuestro Coro de las Emociones con toda 

la clase y busquemos una coreografía para cantar 

juntos la canción.

Para ello pediremos al alumnado que piense en qué 

movimientos hacen los patos y la madre pata...¿Se 

mueve igual que sus hijos? Pediremos que nos repre-

senten los movimientos y negociaremos entre todos 

los movimientos sencillos que más nos gusten.

Podremos utilizar las cartulinas con los números de 

la fase anterior para completar la Coreografía. Ensa-

yaremos la coordinación de movimientos y letra y 

cuando lo tengamos listo podremos representar la 

actuación en las clases de primaria, en el comedor o 

en el patio. como variante podemos intercalar estro-

fas en inglés con otras en español.

Podría ser divertido que la docente hiciera de mamá 

pata al mismo tiempo que dirige su coro.
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TÍTULO

FREEZE GAME

AUDIOVISUAL

https://smarturl.it/7xpho9

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Autocontrol

CONTEXTO ESCOLAR

Bilingüismo, Identidad personal, Convivencia escolar.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

Esta divertida canción nos facilita incorporar vocabu-
lario relacionado con las acciones (dance, jump, hop, 
skip, turn, freeze), así como practicar el control de im-
pulsos, pues cuando la canción dice “freeze”, los niños 
tendrán que quedarse quietos. 

REFERENTE TEÓRICO: trabajar el autocontrol en 

estas edades es una tarea que precisa de esfuerzo 

y constancia pues los niños tienden a seguir sus 

impulsos y es complicado para ellos posponer una 

determinada gratificación. Con esta actividad tra-

bajaremos el autocontrol como la inhibición de im-

pulsos o aplazamiento de una gratificación. Vamos 

a centrarnos en un plano físico y comportamental 

y vamos a utilizar la palabra “freeze” como autoins-

trucción que nos indica que debemos de dejar de 

hacer aquello que nos gusta como es bailar o jugar.

RAZÓN DE SER: El objetivo fundamental de esta ac-

tividad es entrenar la inhibición de impulsos a tra-

vés del juego y para ello se proponen dos juegos con 

música. El primero de ellos es una canción en la que 

tienen que realizar diferentes acciones hasta que 

escuchan “freeze”. En ese momento, tendrían que 

quedarse muy quietos. La segunda propuesta es el 

juego de las estatuas. En la tercera fase, le añadimos 

la dificultad de no poder moverse mientras que ven 

a sus compañeros jugar o bailar con la canción.

DESARROLLO

1ª Fase

Les pedimos a los niños que hagan un semicírculo 

de tal forma que ellos vean el video y el docente los 

pueda ver a todos y les indicamos que vamos a ver 

una canción muy divertida pero que cuando diga 

“freeze” tendremos que quedarnos muy quietecitos. 

El que no cumpla con esta indicación, tendrá que 

sentarse y dejar de jugar. Podemos hacer una pri-

mera ronda de prueba y reexplicar aquello que no 

haya quedado claro, después jugaremos un par de 

veces. Dependiendo del número de niños que no 

hayan sabido jugar, haremos una relectura basada 

en lo difícil que es parar de hacer algo que nos está 

gustando. “Did you like dancing? Was it difficult to 

stop dancing and jumping? (señalando a los que 

están sentados en el suelo) Some of you didn’t stop 

and you couldn’t play anymore, is that funny? Would 

you prefer having played well so you can dance and 

jump more time? Do you want to try again?” Volve-

mos a intentar el juego para observar si han com-

prendido el mensaje. 

2º Fase

En esta segunda fase jugaremos a las estatuas (“Let’s 

play the statue game.”). Les explicamos que vamos 

a poner música y que cuando ésta pare deberán si-

mular que son estatuas. 

3º Fase

En esta última fase, vamos a crear una situación que 

eleve la dificultad de controlar los impulsos. Vamos 

a utilizar la canción del mismo modo que en la pri-

mera fase, pero esta vez, solo jugarán la mitad de los 

niños, los demás tendrán que esperar sentados en 

sus sillas, sin moverse, sin bailar y viendo como los 

demás lo hacen. Después, cambiaremos los roles y 

los que bailaron pasarán a estar sentados. Para fina-

lizar la actividad, les preguntaremos cómo se han 

sentido sin poder participar del juego mientras el 

resto se lo pasaba bien “How did you feel when you 

couldn’t play with the rest of the class?, Were you 

sad?, nervous? Angry?” Les explicaremos que esto 

solo era un juego pero que a veces es necesario es-

perar, por ejemplo, si la profesora está atendiendo 

a otro compañero, debemos saber esperar nuestro 

turno sin jugar o molestar. Si vamos a hacer un jue-

go, pero somos muchos niños y tenemos que jugar 

https://smarturl.it/7xpho9


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

Educación Infantil

169
– FUNDACIÓN BOTÍN –

en dos turnos, tendremos que esperar a que llegue 

nuestro turno sin enfadarnos, sin fastidiar el juego 

de los demás. 
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TÍTULO

BURBUJAS

RECURSO A UTILIZAR

Vídeo Navidad 2020 Centro Botín. 
https://bit.ly/3kaEnvW

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Autocontrol, habilidades de interacción, creatividad.

CONTEXTO ESCOLAR

Artes, emociones y creatividad, convivencia escolar, 
trabajo por proyectos.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SINOPSIS

“Burbujas al mar” es un micro espectáculo de danza 
interactivo que surgió en el Centro Botín (Santander) 
junto con Rebeca García Celdrán (Compañía Mymader) 
con el objetivo de reflexionar sobre la realidad actual y 
observar todas las caras de “la burbuja” o por lo menos 
aquellas que nos permiten crear y divertirnos. Que no 
podemos salir de ella ya lo sabemos, pero… ¿cuántas 
cosas podemos hacer dentro de ella?

 

REFERENTE TEÓRICO: Focalizar en lo positivo, 

mirar la belleza de lo cotidiano, observar la realidad 

desde diferentes ángulos y ver todas las opciones 

(pensamiento divergente).  A través del movimien-

to y de la experimentación sensorial se promueve el 

autocontrol y la capacidad creativa. Diversos estu-

dios han confirmado de manera contundente que 

el mero movimiento, sin necesidad de que se trate 

de danza, puede influir en el pensamiento, a su vez, 

Slepian y Ambady (2012) demostraron que el movi-

miento y el pensamiento creativo y flexible suelen 

estar interrelacionados. Además, también se ha de-

mostrado que el movimiento físico acompañado de 

visualizaciones mentales puede ayudar a mejorar la 

atención, la velocidad, la retentiva y el disfrute del 

aprendizaje (Lorenzo-Laza, Ideishi e Ideishi, 2007).

RAZÓN DE SER: “Burbujas al mar” es un micro es-

pectáculo de danza interactivo que surgió en el Cen-

tro Botín (Santander) reflexionando sobre nuestra 

condición de hoy: “Somos burbuja”. Nuestra familia, 

nuestra clase, es una burbuja. En ella nos encontra-

mos protegidos, a gusto. Nunca antes nos habíamos 

visto de esta manera y puede que a veces no nos 

guste. Pero elegimos mirarlo desde el lado positivo. 

¿Cómo son las burbujas? Son bellas y tienen algo 

de mágico porque encierran una sustancia trans-

parente que no se ve, pero existe y en un segundo 

¡Plop! desaparecen. Así que decidimos poner mú-

sica, bailar, jugar con papel de burbujas, meternos 

dentro de una grande hecha de una membrana de 

plástico y finalmente lanzar al mar nuestros mejores 

deseos encapsulados en pompas de jabón. 

Esta propuesta tiene como objetivo replicar la ac-

tividad adaptada al contexto escolar. Para el desa-

rrollo de la actividad se necesitará papel de burbuja, 

plástico fino (ej. Para cubrir muebles). 

 

DESARROLLO 

1ª Fase : ¿Qué es una burbuja?

La primera fase comienza con una simple pregun-

ta: ¿Qué es una burbuja? Seguro que las respuestas 

hablan de grupos, de protección, del coronavirus… y 

de pompas de jabón. 

Las burbujas son pompas de jabón o aire encapsu-

lado en otro material, pero el alumnado de hoy que, 

durante el curso escolar están viviendo la pande-

mia, una burbuja es su casa, otra es su clase. Algo 

metafórico más que literal que puede que a veces no 

entiendan como nos imaginamos. Sin embargo, si 

visualizan qué es realmente una burbuja, entende-

rán mejor el significado de esa membrana transpa-

rente que les cubre por ser una unidad. 

¿Cuántos tipos de burbujas conocéis?

Es importante que el docente vaya guiando la con-

versación para que surjan las comparaciones entre 

las burbujas reales y las metafóricas (ej. burbuja de 

convivencia, burbuja Covid, pompas de jabón, …)

¿Se os ocurren algunas burbujas que tengamos cer-

ca? ¿Cuántos tipos de burbujas conocéis? ¿Y algunas 

cosas que parecen burbujas, pero no lo son? 

Diferencias y semejanzas: Es aconsejable ir ha-

ciendo palpables aquello que diferencia unas bur-

bujas de otras y aquellos en lo que son similares. 

https://bit.ly/3kaEnvW
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¿Pensaríais que un globo es una burbuja? ¿sí o no? 

¿por qué? ¿en qué se diferencia/ cuál es la forma de 

un globo? (podemos dibujarla proyectando su som-

bra sobre un papel o el globo desinflado directa-

mente y veremos que la forma es de “gota” mientras 

que una burbuja es esférica). 

Podemos ver algunos ejemplos de burbujas de ja-

bón creadas con materiales sencillos o pompas con-

geladas por el frío. 

2ª Fase: Visualizamos el vídeo

¿Qué cosas os llaman la atención del video? ¿qué 

cosas habéis descubierto?

¿Habéis visto burbujas?

¿Cómo eran?

¿Qué habéis sentido vosotros al ver el video? ¿Pen-

sáis que los participantes se sentían igual o de otra 

manera? ¿Por qué? ¿Cómo lo sabéis? 

Con estas preguntas se puede proponer la identifi-

cación de las emociones a través de los gestos, las 

miradas, las acciones y movimientos. Por ejemplo: 

¿Cuándo estamos tristes cómo nos movemos? ¿Y 

cuando estamos alegres, damos saltos de alegría?

¿Cómo creéis que se sentían las personas que 

participaban?

¿Cómo iban vestidos? Buscamos que observen la di-

ferencia entre la bailarina y el resto de participantes. 

¿Por qué va de blanco la bailarina?  Ella, es una bur-

buja, o es el duende de las pompas… Cualquier inter-

pretación es válida. Lo que hace Rebeca, la bailarina 

en la pieza es mostrarnos cómo podemos jugar y 

cuántos tipos de burbujas hay. 

3ª Fase: Experimentación sensorial (oído, tacto)

¿Queréis que juguemos con todos los tipos de bur-

bujas que juega ella? La respuesta será un sí rotun-

do y enérgico. Así que aprovechando esa energía lo 

ideal es salir al patio de recreo porque cuanto más 

aire se mueva mejor será la experiencia.

1.	 En el patio nos espera, pegado en el suelo, papel 

de burbujas. 

Comenzamos el juego con una pregunta: ¿Las 

burbujas suenan?

En primer lugar, nos dividiremos en dos grupos: 

El grupo 1, será el que se mueva y ande por el pa-

pel de burbujas, haciendo distintos movimientos y 

ritmos. 

El grupo 2, será el que se tenga que mover al ritmo 

del sonido de las pompas. 

Sin dar la solución correcta dejamos que ellos ex-

perimenten y saquen su conclusión. Sobre él ex-

perimentaremos lo que se ve en el vídeo. Podemos 

proponerles distintos ritmos, primero andar despa-

cio, las burbujas explotan y al hacerlo suenan. Ese 

sonido es divertido y dará pie al movimiento de los 

que no están pisando. 

Después saltamos sobre él papel, sonará a la vez y 

eso amplificará el sonido. Tras esto, podemos correr, 

pisar fuerte y así hasta que no queden apenas bur-

bujas y la experimentación baje de intensidad. 

Tras la experimentación de esta parte, invertimos 

los equipos y repetimos las acciones para que am-

bos vivan la experiencia de explotar las burbujas y 

moverse al ritmo del sonido que producen. 

A continuación, después el desfogue y la experi-

mentación con los pies toca experimentar con el 

tacto. Para ello, repartimos un trocito de papel para 

cada alumno y comenzamos la observación. 

Primero, miramos de cerca el papel, tocamos las 

pompas, son suaves y casi transparentes ¿cómo es 

tocarlas? ¿habéis tocado alguna vez algo parecido? 

¿es agradable o desagradable? Después, apreta-

remos hasta que una se rompa y a partir de ahí les 

dejamos explotarlas de todas las maneras que se les 

ocurra. 
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Como variante de la actividad, se puede animar al 

grupo/clase a que cuenten el número de burbujas, 

realizar seriaciones por ejemplo, que rompan una sí 

y otra no, dos sí y una no, ..., que las rompan hacien-

do un círculo u otras figuras geométricas… Esta va-

riante ayudará mucho a trabajar la capacidad de au-

tocontrol y a frenar el comportamiento impulsivo.

2.	Membrana de plástico (plástico de cubrir mue-

bles)

Tras experimentar con sonido y de manera indivi-

dual vamos a jugar con una membrana como hace 

el duende de las pompas. Sacamos el plástico que 

comienza a extenderse y a volar y bailar a nada que 

haya un poco de aire. 

Lo extendemos y lo sujetamos extendido entre to-

dos. Cada uno agarra desde un extremo. A la de tres 

nos metemos todos dentro levantándolo sin soltar-

lo. El plástico se elevará por el movimiento creando 

una especia de cúpula que irá bajando poco a poco 

hasta cubrirnos. 

Cuándo lo haya hecho hacemos el mismo juego, 

pero a la inversa: 1, 2 y 3 salimos sin soltarlo. Y vol-

vernos a apreciar la cúpula, pero esta vez desde fuera. 

Las posibilidades de juego con esta membrana son 

infinitas. Correr agarrándola de un extremo ya es 

una experiencia bella y mágica. Si tenemos opción 

de darle un trozo a cada niño y que experimenten de 

manera individual sería fantástico. 

3.	Pompas de jabón

Las pompas de jabón son conocidas por los niños, 

pero casi siempre las creamos soplando. Crearlas 

bailando por la simple acción del viento al mover-

nos es algo nuevo. Así que pongamos música, cu-

bos de agua con jabón, alambres grandes que hagan 

de pomperos y a bailar. 

Cada niño tendrá su pompero creado por nosotros 

mismos. Si los niños tienen destreza suficiente pue-

de crearlos en ese mismo momento (psicomotrici-

dad fina) cogiendo como molde algo cilíndrico, un 

bote, un vaso… Rodeamos con el alambre la super-

ficie cilíndrica y hacemos un aro con un trocito que 

cerramos girando el alambre sobre sí mismo. Deja-

mos un trocito sobrante para poder agarrarlo.

Y ahora, a bailar todo lo que suene. Ponemos músi-

cas de diferentes tipos y ritmos para que las dinámi-

cas de movimiento cambien, nosotros manejamos 

la selección, no avisamos de los cambios y tratamos 

de poner músicas sin letra para que la atención esté 

en el juego de experimentación no en la canción. 

Por último y cuándo ya haya bajado el ritmo de la 

experimentación, les proponemos que piensen en 

algún deseo que quieran hacer llegar a la Tierra. Han 

de pensarlo fuerte y encapsularlo en la burbuja, ella 

se encargará de hacerlo llegar a dónde corresponda. 

Ponemos una última música y les dejamos libertad. 

4ª Fase: Reflexión final

¿Cómo os lo habéis pasado?

¿Cómo os sentís?

¿Qué es lo que más os ha gustado?

¿Y lo que menos?

¿Alguien quiere contarnos el deseo que he enviado 

con su burbuja?

Ahora, ¿qué pensáis sobre las burbujas?

PROPUESTA DE CONTINUIDAD (OPCIONAL)

Es un buen ejercicio para liberar tensión la parte de 

la danza en simbiosis con la focalización sobre algo 

bello como es la burbuja. A continuación, se plan-

tean algunas propuestas de continuidad:

•	 Tener los cubos y alambres en clase puede ser útil 

para tirar de ellos en momento de tensión o nece-

sidad de romper dinámicas. 

•	 Otra propuesta para abordar el conocimiento 
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del entorno en Educación Infantil: Burbujas gi-

gantes en el mar: Proceso de incubación de los 

huevos del calamar https://www.vix.com/es/

mundo/196155/mientras-duermes-el-oceano-

se-llena-de-magia-4-fenomenos-que-parecen-

un-sueno?utm_source=next_article

• Esta actividad permite enlazarla con a la actividad

“VIAJE ENTRESPACIOS” de Banco de Herramien-

tas con el objetivo de crear nuestro espacio o re-

fugio sensorial. El papel de burbuja puede servir

como sello para estampar y crear un dibujo sin-

gular.

• Se puede emplear la actividad como ayuda a la

dramatización de Nadarin (Recurso Lectura y

Emociones)

https://www.vix.com/es/mundo/196155/mientras-duermes-el-oceano-se-llena-de-magia-4-fenomenos-que-parecen-un-sueno?utm_source=next_article
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TOMA DE DECISIONES

TÍTULO

LA NIÑA QUE DECIDIÓ SER MALA

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR

Toma responsable de decisiones

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

Sonia es una niña gruñona, 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 niña cambia su decisión y se propone no ser 
nunca más susceptible ni quisquillosa. El mundo cam-
bia para ella.

Sonia era una niña normal. Tenía una familia nor-

mal, y se aplicaba en la escuela como todos los de-

más niños. Pero no le gustaban las bromas: si un 

niño o niña se reía, pensaba que se estaba burlando 

de ella. Si alguien le empujaba sin querer, Sonia creía 

que lo hacía a propósito.

Poco a poco, casi sin darse cuenta, se empezó a que-

dar sola, sin amigos. ¡Como se enfadaba tantas ve-

ces...!. Así que Sonia decidió volverse mala. Se miró 

al espejo de su cuarto y dijo:

-¡Voy a ser mala, muy mala!. 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 paró hasta encontrar lo que quería: 

un libro de brujas, magos y hechiceros. En uno de 

los cuentos aparecía una forma de hacer pociones 

mágicas. La pequeña bruja, Sonia, preparó una gran 

olla a la que echó agua y la puso al fuego – desobe-

deciendo a su madre, que le había prohibido usar 

la cocina-. Pero...¡como había decidido ser mala...le 

daba igual!.

A la olla le echó vinagre y vino. Luego salió al jardín, 

y encontró gusanos, lagartijas y plantas raras. Todo 

lo metió dentro de su olla. Pronto empezó a salir por 

la chimenea un humo negro, oscuro y espeso. Sonia 

se alegró:

-¡Ahora veréis!. Os convertirá a todos en bichos as-

querosos.-

La cocina se fue llenando de humo maloliente, y So-

nia empezó a preocuparse. De repente, a la cuchara 

con la que estaba removiendo el brebaje le salieron 

ojos y boca, empezó a volar sobre el aire, y mirando 

a la niña con cara enfadada, le golpeó en la cabezo-

ta. También la tetera, la cafetera, los tenedores y los 

platos la atacaron. Sonia salió al pasillo, perseguida 

por los cachivaches, mientras comprendió que era 

el humo que salía de la olla lo que hizo que las cosas 

se decidieran a atacarla.

Llegó a su cuarto muy asustada y se metió en un 

armario. Los cubiertos, platos, jarras y bandejas no 

paraban de dar golpes a la puerta de su escondite, y 

Sonia se moría de miedo.
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-¿Por qué habré decidido ser mala? Al fin y al cabo, 

los demás no quieren ser mis enemigos. La culpa es 

mía por ser tan quisquillosa- pensó la niña.

Sonia estaba muy arrepentida, y dijo en voz alta:

-¡Si me dejáis en paz, prometo cambiar!. Seré amable 

y no me enfadaré tanto.-

Los cachivaches dejaron de hacer ruido y parecían 

escuchar al otro lado del armario. Poco a poco fueron 

volviendo a la cocina, hasta que la casa se quedó en 

silencio. Entonces salió Sonia, y muy decidida se fue 

directa a tirar la olla a un descampado. ¡Menudo susto!

Al día siguiente, la niña jugaba con los demás com-

pañeros de clase sin enfadarse. Ni un empujón, ni 

una risa, ni una broma le quitaban su buen humor.

¡Había cambiado!. En pocos días, los demás niños y ni-

ñas volvieron a ser sus amigos, y Sonia entendió que 

era mucho más divertido que antes. Se dio cuenta que 

decidir ser mala era más peligroso que ser una niña 

normal. Incluso su maestra le dijo un día:

-Cuánto has cambiado para mejor, Sonia. ¡Ni que 

hubieras tomado una poción mágica!.-

La niña no dijo nada, pero pensó por dentro: “¡si su-

pieras lo cerca que has estado de acertar...!.

La niña que decidió ser mala

[Adaptación de un cuento popular]

REFERENTE TEÓRICO: Los niños de entre 3 y 6 

años no tienen la capacidad plena para tomar de-

cisiones de forma responsable en tanto que aún no 

poseen el potencial cognitivo para ejercitar un jui-

cio crítico; pero sí pueden elegir comportamientos 

buenos o malos a partir de la contemplación de las 

consecuencias de sus acciones.

RAZÓN DE SER: A partir de la narración de un cuen-

to, el educador formula preguntas de aproximación 

que permitan a los alumnos fijarse en las conse-

cuencias de los inapropiados comportamientos de 

la protagonista.

En una posterior dinámica se utilizará una técnica 

proyectiva (utilizando una marioneta) para que los 

niños sancionen conductas inadecuadas. En un 

juego final se expresan verbal y públicamente com-

portamientos y formas de ser positivas de los igua-

les, como contrapunto a las conductas antisociales 

de las fases anteriores.

DESARROLLO

1ª Fase

Se lee el cuento al grupo de niños, y se formulan al-

gunas preguntas de aproximación:

•	 Sonia elige ser mala ¿quién me sabe decir por 

qué? [pregunta para grupos de 5 ó 6 años]

•	 ¿Qué le echa Sonia a la olla para hacer su poción?

•	 ¿Qué pasa después?

•	 Cuando se arrepiente ¿qué les dice a las cosas que 

le rodean?

•	 ¿Cómo se comporta Sonia a partir de ahí?
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•	 ¿Qué hacen sus compañeros del colegio?

•	 ¿Qué le dice su profesora?

2ª Fase

El maestro introduce la siguiente dinámica: enseña 

a los alumnos una marioneta o una muñeca, pidién-

doles que imaginen que es Sonia mientras prepara 

su brebaje. Los niños harán de objetos: unos serán 

cucharas, otros platos, bandejas, cafeteras, jarras, 

etc. Deberán “cobrar vida” y regañar a Sonia por su 

conducta. El educador deja la marioneta sobre una 

silla, y los alumnos la regañarán como si estuvieran 

muy enfadados.

Después el maestro tomará la marioneta o muñeca 

y hará como si hablara: “¡Perdonadme. Desde hoy 

seré menos quisquillosa y enfadica”. Los niños se 

acercarán a la muñeca y la felicitarán, dándole besi-

tos y haciéndole caricias.

3ª Fase

Se finaliza la actividad con un juego de interacción:

•	 Los alumnos se sientan en círculo, guardando un 

metro de distancia entre cada uno. El educador 

elegirá un alumno al azar, quien dirá en voz alta: 

“le pido a...( X) que se siente a mi lado”

•	 Los demás preguntarán a coro: “¿por qué?”. El 

niño responderá: “porque....” y dirá algo positivo. 

Se sugerirán ideas (porque es mi amigo, es gene-

roso, simpático, bueno, me ayuda, etc.).

•	 A continuación, el alumno más próximo repetirá 

la secuencia.

Con los más pequeños, el profesor dará pistas para 

ayudar a los alumnos en la generación de sus respues-

tas. Para ello, se basará en su conocimiento sobre las 

relaciones que establecen los niños en el día a día.

Finalizado el juego se pondrán en común las expe-

riencias y emociones sentidas en el transcurso de la 

actividad.
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TITLE

THE GIRL THAT DECIDED TO BE BAD

TOPIC

Make decision 

SCHOOL CONTEXT

Bilinguism, personal Identity

RECOMMENDED AGE

From 3 to 6 years old

SUMMARY

Sonia is a grumpy girl who decides to turn into a nasty 
witch in order to get revenge on the whole world. How-
ever, the objects in the kitchen come to life and turn 
against her. She changes her decision and tries not to 
take things personally or be bad-tempered again. The 
world changes for her.

Sonia was a normal girl. She had a normal family and 

she worked hard at school just like all the other chil-

dren, but she didn’t like jokes. If a boy or girl laughed, 

she thought they were laughing at her. If someone 

pushed her by mistake, Sonia thought they had done 

it on purpose.

She hardly noticed, but she was getting lonelier and 

lonelier and losing all her friends. She got angry so 

many times! As a result of this, Sonia decided to turn 

bad. She looked in the mirror in her room and said:

“I am going to be bad, very bad! I am angry with 

everyone. I will turn into a witch and I will put them 

under a spell.”

Sonia started to look through her mother’s story 

books and didn’t stop until she found what she wan-

ted: a book about witches, wizards and sorcerers. In 

one of the stories, it explained how to make a magic 

potion. The little witch, Sonia, prepared a massive 

pot and in it she put water on a low heat, disobeying 

her mother who had forbidden her from using the 

kitchen, but because she had decided to be bad, she 

didn’t care!

In the pot she put vinegar and wine. Later she went 

out into the garden and found some worms, lizards 

and strange plants. She put everything in the pot. 

Soon, thick black smoke started to come out of the 

pot. Sonia was happy:

“You’ll see! It’ll turn all of you into disgusting bugs.”

The kitchen was getting full of smelly smoke and So-

nia started to get worried. Suddenly, the spoon with 

which she was stirring the potion grew eyes and a 

mouth, flew into the air, looked at her with an angry 

face and hit her on the head. The teapot, forks and 

plates attacked her too. Sonia went into the corridor 

followed by all the kitchen utensils, and then she rea-

lised that it was the smoke coming out of the pot that 

made all these things decide to attack her.

She made it to her room feeling very frightened and 

got inside the wardrobe. The knives, forks, plates, 

jugs and trays wouldn’t stop hitting the door of her 

hiding place and Sonia was extremely scared.

“Why did I decide to be bad? Nobody wants to be my 

enemy. It’s my fault for being so bad-tempered,” she 

thought.

Sonia was full of regret and said out loud:

“If you leave me alone, I promise to change! I will be 

nice, and I won’t get so angry.”

All the kitchen utensils stopped making noise and 

it seemed as if they were listening on the other side 

of the cupboard. Slowly, they started to return to the 

kitchen, until the house went silent again. Sonia then 

came out and went straight to throw the pot outside. 

What a fright!

The next day, she played with her classmates wi-

thout getting angry. Not one push, laugh, or joke 

made her angry.

She had changed! In a few days, the rest of the chil-

dren were her friends again and Sonia understood 

that it was much more fun this way. She realised that 

ABC
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being bad was much more dangerous than being 

normal. Her teacher even said to her one day, 

“You’ve made such an improvement Sonia. It´s al-

most as if you have taken a magic potion!”

She said nothing and thought to herself, “if only you 

knew how right you are!”

THEORETICAL BASIS: Children between the ages 

of 3 and 6 are not fully equipped to make decisions 

in a responsible way. They do not possess the cog-

nitive ability to make a critical judgement, but they 

can choose between good and bad behavior by tak-

ing the consequences into consideration.

PURPOSE: Storytelling allows the teacher to ask 

questions and help the children reflect on the con-

sequences of Sonia’s inappropriate behaviour in the 

story. In an activity proposed to accompany this 

story they will use puppets to talk about the girl’s 

behavior. In a final game they will suggest positive 

ways to behave and talk to other classmates about it.

LESSON PLAN

Stage 1

The story is read to a group of children and the fol-

lowing questions are asked:

• 	 Sonia decides to be bad; who can tell me why? (a 

question for 5 to 6 year olds)

• 	 What does Sonia put in the pot to make her po-

tion?

• 	 What happens after this?

• 	 When she regrets her actions, what does she say 

to the things around her?

• 	 How does Sonia act after this?

• 	 What do her classmates at school do?

• 	 What does her teacher say?

Stage 2

The teacher introduces the following activity: show 

the students a puppet or doll, and then ask them to 

imagine that this puppet or doll is Sonia while she 

is making her potion. The children will act as the 

things inside the kitchen, such as, spoons, plates, 

trays, coffee pots. They must ‘come to life’ and tell 

Sonia off about her behavior. The teacher will leave 

the puppet on a chair and the students will tell it off, 

pretending they are very angry.

After this, the teacher will act as if the puppet is 

speaking by saying, “forgive me, from now on I will 

be less bad-tempered and I won´t get so angry.” The 

children will come closer to the puppet and will 

congratulate it by giving it hugs and kisses.

Stage 3

The closing activity is an interactive game:

• 	 The children sit in a circle, leaving 1m between 

each other. The teacher chooses a child randomly 

who will say, “I would like ………. to sit next to me,” 

out loud.

• 	 The rest of the class will ask, “why?” and the child 

will respond, “because….” by saying something 

positive (prompts can be given, such as, because 

my friend is kind, loving, generous, helpful).

• 	 Then they will repeat the same routine with a dif-

ferent child.

With very young children, the teacher will give clues 

to help them create an answer, using his/her knowl-

edge of the children to do so.

Once the game is finished, they will share their feel-

ings and opinions about the activity.

Activity designed by: Sophie Morales Featherston, 

Highlands School Los Fresnos (Madrid)
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TÍTULO

¡NO SÉ CUÁL ME APETECE MÁS!

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/gto5rb

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Toma de decisiones.

CONTEXTO ESCOLAR

Promoción de hábitos saludables.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

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 TEÓRICO: Las dudas que asaltan a los 

niños de entre 3 y 6 años 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 niños la capacidad para elegir y 

responsabilizarse de sí mismos en ciertos aspectos 

de su vida.

RAZÓN DE SER: El educador, formulando comenta-

rios y preguntas de aproximación capta la atención 

de los niños sobre las dificultades que encuentran a 

la hora de elegir entre distintas alternativas.

A partir de un estímulo audiovisual se formulan pre-

guntas dicotómicas que exigen que los pequeños se 

decanten por una opción de entre dos o más pro-

puestas. Un juego final invita a los niños a elegir so-

bre distintas conductas a desarrollar en el momento.

DESARROLLO

1ª Fase

El maestro 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 sueño ¿qué quieres?;

¿y cuando tienes sed?; ¿qué quieres cuando tie-

nes frío?

• Otras veces no está 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 comodón.

2ª 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 niños ven la secuencia audiovisual seleccionada. 

El maestro introduce una dinámica 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 dicotómicas. Los ni-

ños tienen que ponerse de acuerdo para elegir una 

alternativa. Ejemplos:

• ¿Qué preferís, tres chuches cada uno o un helado

doble para los dos?

• ¿Qué día te gusta más, el de tu cumpleaños o el

día de los Reyes Magos?

• ¿Qué elegís, cenar en una hamburguesería o en

una pizzería?

• ¿Qué os gustaría más como mascota, un gatito

recién nacido o un perro juguetón?

• ¿Os gusta más ver la tele por la mañana o después

de cenar?

Si los niños no consiguieran ponerse de acuerdo, se 

les invita a echarlo a suertes.

Se comenta entre todos la dinámica, qué les costó 

más, si se divirtieron y si les gustaría repetirla otro día.

3ª Fase

Se pone en práctica un juego: los alumnos se sien-

tan en el suelo muy juntos formando un corro. El 

http://hyperurl.co/gto5rb
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educador se sitúa en el centro y hace girar sobre sí 

misma una botella tumbada. El alumno que apun-

te la boca de la botella al pararse se pondrá de pie. 

Se hace girar de nuevo la botella. A quien señale la 

botella también se levantará. El primero debe elegir 

entre “dar un beso a tu compañero, darle un peque-

ño 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 años 

de edad).

Se procurará que haya muchas interacciones rápi-

das. Otras posibilidades:

•	 “Hacerle muecas para que se ría, pedirle que imi-

te tus gestos o contarle un secreto al oído”. [para 

grupos de 5 y 6 años]

•	 “Hacer una carrera saltando con los pies juntos o 

con los ojos vendados”. [Para grupos de más de 

4 años]

•	 “Imitar a un perro (tú) persiguiendo a un gato (él) 

o echar una carrera a la pata coja”.

Al finalizar las rondas se pondrán en común las 

emociones experimentadas, las dificultades para 

elegir y si se divirtieron con la elección por la que 

se optó.
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TÍTULO

SOÑAMOS QUE SOMOS...

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/98bu4o

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Elecciones y preferencias.

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

Tres cochinitos sueñan con su futuro: ser un rey, ser un 
marino o trabajar para ayudar a su madre.

Los cochinitos ya están en la cama

Muchos besitos les da su mamá y calentitos todos 

en pijama dentro de un rato todos dormirán.

Uno soñaba que era un rey y de repente quiso un 

pastel y a su ministro le hizo traer

quinientos pasteles todos para él.

Otro soñaba que en el mar en una barca se iba a 

remar. rema que rema al despertar

cayó de la cama y se puso a llorar.

Y el más pequeño de los tres, 

un cochinito lindo y cortés, 

éste soñaba con trabajar

para ayudar a su buena mamá.

Los cochinitos ya están en la cama 

muchos besitos les da su mamá

y calentitos todos en pijama 

dentro de un rato todos dormirán.

Los cochinitos

REFERENTE TEÓRICO: Los alumnos de entre 3 

y 6 años de edad fabulan a propósito de su futuro, 

planteándose elecciones basadas en el atractivo de 

los aspectos más llamativos de ciertas profesiones 

(bombero, karateca, policía, marinero). El adulto no 

debe poner cortapisas a la imaginación del niño, 

pero sí puede orientar sus preferencias hacia profe-

siones en las que puedan ayudar a los demás.

RAZÓN DE SER: Una canción sirve al educador 

como estímulo para que los niños reflexionen sobre 

distintas profesiones. En la primera fase lo harán a 

partir de los personajes descritos en la canción; en la 

siguiente será un juego el que ayude a los alumnos a 

pensar en los distintos atractivos y las posibilidades 

de ayudar a los demás de ciertos oficios.

Finalmente se pedirá a los niños que plasmen me-

diante un dibujo la profesión que deseen.

DESARROLLO

1ª Fase

Los alumnos escuchan la canción “Los cochinitos”. 

El educador formulará preguntas de aproximación 

sobre la temática de las elecciones y las preferencias 

para guiar sus pensamientos y emociones hacia las 

distintas posibilidades acerca de su futuro:

• Un cochinito sueña que era un rey. ¿qué le pide al

ministro?; ¿qué pasa si te comes entero un pastel

tú solo?

• Otro cochinito sueña con ser marinero. ¿Qué le

pasa mientras sueña?

• El tercer cochinito sueña con ayudar a su mamá.

¿A vosotros os gusta ayudar a mamá?; ¿hay que

esperar a ser mayor para ayudar a mamá? [pre-

gunta para grupos de 5 y 6 años].

2ª Fase

El educador centrará el diálogo de los alumnos en 

las posibilidades de ayudar a los demás en distin-

tas profesiones. Les propone un juego. Para desa-

rrollarlo, previamente habrá confeccionado tarjetas 

con dibujos alusivos a profesiones:

• Un barco, para representar el oficio de marinero

• Un señor con traje de policía

• Un bombero, con una manguera en la mano

• Un avión, para representar a un piloto
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[Una manera más 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 formarán un corro, con las tarjetas en 

el medio. Se les explica qué representa cada una, y 

cada niño cogerá la que más le atraiga, levantando 

en alto la tarjeta. El profesor le preguntará:

¿Qué harás cuando seas... (policía, piloto de carreras, 

profesor, etc.)?.

A cada niño le preguntará a continuación:

¿En qué puedes ayudar a los demás siendo... (profe-

sión elegida)?

Los niños responderán. Con alumnos de 3 y 4 años 

de edad será preciso ofrecerles pistas.

3ª Fase

Cada alumno dibujará la profesión elegida, bien co-

piando la tarjeta correspondiente, o elaborando una 

producción creativa.

Los dibujos de los alumnos se enseñarán al resto del 

grupo y si procede, el educador o el grupo pregun-

tará al niño qué significa, comentando a continua-

ción lo que más les agrada de su producción.

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Una vez concluida la actividad anterior se puede se-

guir con una representación sentados en círculo. 

Ahora los alumnos representaran con mímica la 

profesión elegida anteriormente.
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TÍTULO

SUSANITA TIENE UN RATÓN

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/8p1gt2

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR

Elecciones y preferencias

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años. [Recomendable para grupos de 3 ó 4 años 
de edad]

SINOPSIS

La canción refleja el estilo de aficiones y gustos de 
un ratón.

Susanita tiene un ratón, 

un ratón chiquitín

que come chocolate y turrón

y bolitas de anís.

Duerme cerca del radiador 

con la almohada en los pies,

y sueña que es un gran campeón 

jugando al ajedrez.

Le gusta el fútbol, el cine y el teatro;

baila tango y rock and roll,

y si llegamos, y nota que observamos

siempre nos canta esta canción:

Susanita tiene un ratón...

Susanita tiene un ratón

Rafael Pérez Botija

REFERENTE TEÓRICO: Las preferencias de los 

niños transitan desde el mero capricho a la bús-

queda por compartir bienestar con sus iguales o 

sus mayores. Resulta muy positivo para su de-

sarrollo cognitivo que el educador les guíe en la 

búsqueda y el disfrute de los placeres de la vida, 

sin perder de vista la necesidad de evitar cuanto 

pudiera entrañar cualquier clase de riesgo para sí 

mismos o para otros.

Es interesante que los pequeños 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 algún tipo 

de consecuencia negativa.

RAZÓN DE SER: El educador explora, formulando 

preguntas de aproximación, los gustos y preferen-

cias de los niños. Posteriormente se centrarán en el 

personaje principal de la canción, un ratón, para re-

conocer sus peculiares gustos.

En una dinámica a base de preguntas-caso, los alum-

nos tomarán conciencia de las negativas consecuen-

cias para la salud propia o ajena de ciertas acciones 

fruto de elecciones irreflexivas. Un juego final intro-

duce un elemento lúdico que permite a los pequeños 

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) podrán recordar los mensajes 

transmitidos en las dinámicas anteriores.

DESARROLLO

1ª Fase

El profesor introduce la actividad formulando pre-

guntas de aproximación al grupo de alumnos. Por 

ejemplo:

• Levantad la mano los niños que se diviertan mu-

cho... pintando. (A continuación: viendo la tele;

jugando con sus hermanos, con amigos, vecinos;

viendo cuentos, escuchando música, etc.).

• ¿Cuál de ellas os gusta más?. Por ejemplo: ¿escu-

char música?; ¿bailar?...

• Decidme otras cosas que os guste mucho hacer...

(en el cole; en casa; en la calle; en el parque, etc.).

2ª Fase

Se comenta con el grupo que no todos los juegos y 

actividades gustan por igual a todos los niños, como 

se ha visto al levantar las manos según se proponían 

en la fase anterior.
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El maestro invita a los alumnos a escuchar una can-

ción en la que un ratón muy especial tiene gustos 

de niño. Mientras suena la canción “Susanita tiene 

un ratón” todos podrán bailar a su manera, así como 

cantar o tararear.

3ª Fase

Se pregunta a los alumnos si los gustos del ratón tie-

nen que ver con los suyos propios. Por ejemplo: ¿a 

quién le gusta el fútbol?; ¿y el teatro?; ¿alguno de vo-

sotros sabe lo que es el ajedrez?; ¿es divertido bailar?; 

¿sabéis qué significa “rock and roll”?

A continuación se les explica que algunas diversio-

nes pueden suponer meterse en un lío o resultar pe-

ligrosas. Se procurará que los propios alumnos indi-

quen el riesgo, pudiendo el maestro ofrecer pistas:

• 	 Si te tiras de cabeza por el tobogán ¿puede pasarte 

algo malo? (hacerte daño al llegar abajo, no poder 

frenar).

• 	 Taparse los ojos con un pañuelo y girar como una 

peonza sin que una persona mayor lo dirija ¿puede 

ser peligroso? (Riesgos: marearse, tropezar y caer al 

suelo, chocar con algo o con un compañero).

• 	 Jugar a tirar piedras ¿es 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 tráfico, etc.).

• 	 Jugar a empujarse muy fuerte ¿puede ser malo? 

(Si no se tiene cuidado, se puede lastimar a un 

compañero, o que el “empujado” choque a su vez 

con un tercero, etc.).

4ª Fase

La actividad finaliza con un juego: todos deberán 

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 situarán en el centro agachados e inmóvi-

les; son los ratones.

2	 Tres niños serán seleccionados para desempeñar 

el papel de gatos. El maestro les pide que junten 

sus manos, situándoles fuera del corro. Se hace 

sonar música: el corro gira alrededor de los in-

móviles y asustados ratones. Cuando el maestro 

pare la música, todos permanecerán inmóviles. 

En ese momento, los gatos intentarán pasar al 

interior del corro entre los niños “congelados”. Si 

accidentalmente tocaran a un compañero, los ra-

tones quedarán “salvados”. Si, por el contrario, los 

gatos consiguieran su objetivo (pasar dentro sin 

tocar a nadie) los ratones habrán sido “cazados”.

3	 Se repite la secuencia cambiando los papeles de 

“gatos” y “ratones”.

Finalizado el juego, los niños pondrán en común 

las incidencias del mismo y las emociones expe-

rimentadas.
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TÍTULO

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 años

SINOPSIS

La vaca Lola ve, con mucha pena, cómo Jack, su pe-
luche, sale volando hacia el cielo al haberse quedado 
enganchado de un globo. Rápidamente va a buscar a 
sus amigos, Nouky y Paco, para que le ayuden a buscar 
una solución y poder recuperar a Jack.

REFERENTE TEÓRICO: Uno de los primeros pasos 

a llevar a cabo cuando se va a resolver un problema 

o tomar una decisión es detenerse a pensar en las

posibles soluciones. Da igual lo urgente que resulte 

el problema: si no nos detenemos a pensar, la solu-

ción que adoptemos, probablemente, será la equi-

vocada. Y uno de los mayores aciertos en algunos 

casos consiste en pedir ayuda a quienes pueden 

proporcionarla.

RAZÓN DE SER: Es fundamental contar con la ayu-

da de los demás para afrontar y resolver algunos 

problemas. Añadido a esto, a través de esta actividad 

y utilizando la lluvia de ideas como técnica princi-

pal, se acercará a los niños y a las niñas a las estra-

tegias de solución de problemas, que luego, en un 

futuro adulto, deberán emplear para la resolución de 

diversas situaciones.

DESARROLLO

1ª Fase 

“¿Sabéis lo que es un problema? (el alumnado hará 

sugerencias de definición permitiéndose todas las 

originadas).

Un problema es una situación 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 difíciles, pero si nos paramos 

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 vídeo que vamos a ver y tene-

mos que pensar qué puede hacer. A ver qué se os 

ocurre…”

Se pone la primera parte del vídeo, hasta que queda 

definido lo que sucede en la situación, que es que 

Lola ve cómo 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 sería bueno 

hacer en primer lugar, acercándoles a la conclusión 

de pedir ayuda como la mejor opción cuando tene-

mos un problema que no podemos solucionar solos.

2ª Fase

Se procede a poner el resto del vídeo 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 también es 

necesario pararse a pensar las posibles alternativas. 

Vemos que así lo hacen.”

Para poder centrar la actividad, se vuelve a poner el 

vídeo, parándolo después de cada alternativa gene-

rada por cada uno de los personajes: “Vamos a volver 

a ver el vídeo y vamos a ir parando cada vez que se 

les ocurra una posible solución” (Con el alumnado 

de mayor edad no hará falta parar el vídeo cada vez, 

se tratará de hacer un ejercicio de memoria pregun-

tándoles qué alternativas de solución recuerdan).

3ª Fase

No todas las fórmulas que los personajes han inten-

tado en el vídeo son eficaces para recuperar a Jack. 
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De hecho, ni siquiera sabemos si finalmente consi-

guen recuperarlo o no, pero es importante realizar 

ejercicios de este tipo para practicar uno de los pa-

sos más importantes en el proceso de toma de deci-

siones: la búsqueda de alternativas. 

Algunas de las soluciones que se les ocurrían no 

eran demasiado interesantes, pueden parecer in-

cluso descabelladas, pero para el objetivo de la ac-

tividad, esto es primordial. Lo que sí es importante 

es explicar a los niños y a las niñas desde temprana 

edad que, ante un problema, no debe descartarse 

ninguna posible solución, por ridícula 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 practicará la búsqueda de alternativas ante dife-

rentes problemas planteados por el profesorado (lo 

importante es aportar ideas, no se valorará su cali-

dad. Se reforzará cada una de las intervenciones)

Los problemas se plantearán siempre con la frase 

¿Qué hacemos si…?

• 	 Nos perdemos en la calle.

• 	 Si tenemos miedo a jugar con niños y/o niñas no 

habituales en el parque.

• 	 Hemos hecho algo malo y papá o mamá se han 

enfadado.

• 	 Algún amigo y/o amiga especial no quiere ha-

blarnos ni jugar.
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TÍTULO

HAZ BIEN SIN MIRAR A QUIÉN

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/vfb8ai

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR

Toma de decisiones.

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar. 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 5 años

SINOPSIS

Una abejita no deja participar en un juego a su herma-
no pequeño, 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 TEÓRICO: Nuestro día a día está 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 demás. Incluso esas consecuencias no 

siempre son solo a corto plazo, pueden alargarse en 

el tiempo y darnos más problemas de los que podía-

mos haber pensado en un primer momento.

RAZÓN DE SER: La situación que presenta la se-

cuencia escogida es bien común en los entornos 

sociales en que se mueve el alumnado, por lo que 

ofrece una importante posibilidad para la genera-

lización e integración de lo aprendido a través de 

ella a la vida cotidiana. La actividad propuesta les 

permitirá, a la par que identifican que siempre te-

nemos la opción de escoger entre varias opciones 

de respuesta, aprender a anticiparse a las posibles 

consecuencias que pueden derivarse de la elección 

en cuestión.

DESARROLLO

1ª Fase 

“Cada día nos encontramos en situaciones en las 

que tenemos que decidir cómo comportarnos con 

otras personas que tenemos cerca (qué hacer, qué 

decirles, enfadarnos o no…). A veces son compa-

ñeros del cole, amistades o incluso, familiares. En 

cada situación en la que nos relacionamos con otras 

personas, podemos hacer las cosas de una forma u 

otra, y siempre tenemos la opción de elegir, aunque 

a veces no nos lo parezca. Así que pasamos buena 

parte del día tomando decisiones y, además, todas 

las decisiones son importantes.

Eso es exactamente lo que le pasó a la protagonis-

ta del vídeo que vamos a ver a continuación. Fijaos 

bien en lo que sucede cuando su hermanito peque-

ño le pide, de buena manera, si puede jugar con ella 

y su amiga…”

(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 reacción de tristeza que produce en él)

Después del visionado se lanzan las siguientes pre-

guntas:

• ¿Qué os parece cómo ha actuado la abejita?

• ¿Podría haberlo hecho de otra manera?

• ¿Qué dos opciones tenía para elegir? (dejarle ju-

gar o no)

2ª Fase

Una de las primeras lecciones que nos enseña 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:

• ¿Qué ha pasado cuando la hermana de Néctor se

ha portado así y ha contestado de mala manera?

(Néctor se ha puesto muy triste)

• ¿Qué más puede pasar? (Será interesante dar pis-

tas para que lleguen a decir que es probable que la

próxima vez que sea ella la que quiera jugar, él le

dirá que no).

• Se continúa con el visionado hasta el momento

en el que Néctor no deja jugar a su hermana, mo-

mento en el que se parará y se harán las siguien-

tes preguntas:

http://hyperurl.co/vfb8ai
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• 	 ¿Os habéis dado cuenta de que los personajes 

siguen tomando decisiones? ¿Cuáles 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 finalmente Néctor decide 

que su hermana no puede jugar).

• 	 ¿Tienen consecuencias esas decisiones? ¿Cuáles 

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” 

3ª 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 reflexión:

• 	 ¿Qué os parece la decisión de este personaje?

• 	 ¿Qué consecuencias creéis que tendrá? 

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Al final de la secuencia, las abejitas parecen tener 

una idea para ayudar a la hermaneja de Néctor. No 

sabemos qué se les ocurrirá, pero seguro que toma-

rán decisiones para poder resolver la situación. 

Se propone que en gran grupo sugieran posibles so-

luciones, tratando de que estas sean beneficiosas para 

todos y todas (se les preguntará por lo que esperan de 

cada una de ellas). Estas soluciones serán teatralizadas 

por el alumnado con ayuda del profesorado.
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TITLE

WE CAN ALL GET ALONG

AUDIOVISUAL RESOURCE

https://bit.ly/3AZFCVL

TOPIC

Making decisions

SCHOOL CONTEXT

Bilinguism, school coexistence

RECOMMENDED AGE

From 4 to 5 years old

SUMMARY

A little rabbit always wants to be right and make his 
friend do what he wants. He will learn to let others 
choose and that his actions have an impact on others.

THEORETICAL BASIS: Our day to day lives are full 

of moments when we have to make decisions. These 

decisions sometimes have consequences that are 

not very pleasant for us or for others. Furthermore, 

those consequences aren´t always only short term, 

they can be long term and cause us more trouble 

than we might have thought at first.

PURPOSE: The situation shown in this video is 

quite common in the pupils’ environment, so offers 

an important possibility for what they learn here to 

be applied and integrated in their daily lives. The 

proposed activity will allow, at the same time, pupils 

to discern that they can always choose from several 

options with regard to the way they act and they can 

learn to anticipate the possible consequences that 

may arise from the choice in question.

LESSON PLAN

Stage 1

Every day we find ourselves in situations where we 

have to decide how to behave with other people close 

to us (what to do, what to tell them, to get angry or 

not). Sometimes they are classmates, friends or even 

family. In each situation in which we interact with 

other people, we can do things one way or anoth-

er, and we always have the option to choose, even 

though sometimes it doesn’t seem like that to us. Ac-

cordingly, we spend a good part of the day making 

decisions and all these decisions are important.

That is exactly what happens to the main character 

of the video that we are going to see next. Look what 

happens when the little rabbit makes the wrong de-

cision with his friends.

(Watch until 1:36, when the rabbit wants to find 

solutions to go to a party). After watching this sec-

tion the teacher will ask these questions:

• Do you think the rabbit´s behavior is ok?

• Could he have done something different?

• What he could have done in another way?

Stage 2

One of the first lessons taught by this story is that 

all the decisions we make have consequences. That 

means that after we choose, things happen as a re-

sult of what we chose to do. To convey this idea, the 

following questions are asked of the students:

• What happened when the rabbit was always tell-

ing others what to do?

• Why was the rabbit not invited to his friend´s

birthday party?

• Carry on watching the rest of the video until min-

ute 2:00

• Do you think the rabbit´s ideas are all right?

Stage 3

Watch the video until the end to learn how to im-

prove your behavior with your friends and then ask 

these questions to reflect.

• How do we have to behave when we line up?

• How should we play with our friends?

• How does the rabbit fix the problem with his

friend?

NEXT STEPS

Children can role-play the situations in which the 

rabbit made mistakes and try to act in the right way.

Activity designed by: María Orol Martín-Aragón, 

Highlands School Los Fresnos (Madrid)

https://bit.ly/3AZFCVL
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ACTITUDES POSITIVAS HACIA LA SALUD

TÍTULO

¡ESTOY ENFERMO!

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/x954cq

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Actitudes positivas hacia la salud.

CONTEXTO ESCOLAR

Promoción de hábitos saludables.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

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 está.

A mi burro, a mi burro le duele la garganta, 

el médico le ha dado una bufanda blanca, 

una bufanda blanca,

mi burro enfermo está.

A mi burro, a mi burro le duele la nariz,

el médico la ha dado agüita con anís, 

agüita con anís,

mi burro enfermo está.

A mi burro, a mi burro le duele el corazón,

el médico le ha dado gotitas de limón, 

gotitas de limón,

mi burro enfermo está.

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 está. 

Mi burro enfermo está. 

Mi burro enfermo está.

A mi burro, a mi burro

REFERENTE TEÓRICO: La enfermedad es una rea-

lidad frecuente en la vida de un niño en las edades 

a las que va destinada la actividad. Mediante la re-

flexión 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 niños que determinadas dolencias 

y enfermedades son evitables cuidando su compor-

tamiento y tomando las debidas precauciones.

RAZÓN DE SER: En la primera fase, los alumnos 

adscribirán determinadas palabras a los conceptos 

de “salud” y “enfermedad”. A continuación el edu-

cador formula preguntas y supuestos para que los 

niños entiendan el proceso de la enfermedad como 

un evento natural pero transitorio, así como las po-

sibilidades de hacer cosas para sobrellevar lo mejor 

posible ese molesto período. Finalmente se dialoga-

rá sobre las posibilidades para evitar caer enfermos.

DESARROLLO

1ª Fase

El profesor desarrolla la siguiente dinámica:

Dibujará 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 irá diciendo pala-

bras, teniendo los niños que decidir bajo que columna 

debe escribirlas (con aquellos que no dominan la lec-

tura ni la escritura, es conveniente que el profesor pon-

ga las palabras directamente en la columna correspon-

diente señalando explícitamente qué está escribiendo 

en cada columna y su significado). Ejemplos:

Cama 	  Juegos al aire libre	 Fiebre 

Dieta (precisa explicación)	 Termómetro	 Madrugar 

Medicinas Piscina Deportes

Reposo (precisa explicación)	 Parque	 Tos

http://hyperurl.co/x954cq
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Se resolverán 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 Educación Infantil es representar la dinámica: “la 

salud” será un dibujo de color verde o azul (por ejem-

plo, un árbol); “la enfermedad” será un dibujo de color 

rojo (por ejemplo, un termómetro). A medida que se 

vayan exponiendo síntomas, uno o varios alumnos 

los representarán a su manera. Tras la decisión del 

grupo, se situarán bajo el dibujo correspondiente.

2ª Fase

Se escucha la canción “A mi burro, a mi burro”. Se 

plantearán las siguientes preguntas-caso:

• 	 El burro tiene problemas. ¿Qué le duele al burro? 

(con los más pequeños, el profesor podrá dar pis-

tas señalando las partes mencionadas en la can-

ción sobre su propio cuerpo): garganta, cabeza, 

corazón, rodillas, nariz...¿os ha dolido alguna vez 

alguna parte del cuerpo de las que hemos escu-

chado?. Cuenta a tus compañeros qué te pasó.

• 	 Cuando un amigo nuestro está enfermo ¿qué po-

demos hacer para que se sienta bien? [Con alum-

nos de 3 y 4 años habrá que sugerirles iniciativas: 

llamarle por teléfono para darle ánimos, 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 televisión cuan-

do te digan que puedes levantarte; dibujar, pintar, 

colorear; escuchar música, etc.]

3ª Fase

El profesor formulará la siguiente pregunta abierta 

[adecuada para grupos de 5 ó 6 años de edad]:

¿Qué podemos hacer para no ponernos malitos?

Se procurará que surja un buen número de aporta-

ciones. Se pueden ofrecer pistas: abrigarse los días 

de frío; abrigarse después de haber sudado; no lle-

narse mucho a la hora de comer; comer y cenar 

despacio, comer mucha fruta y verdura, etc.
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TITLE

I AM SICK

AUDIO RESOURCE 

https://bit.ly/3AUg24f

TOPIC

Positive attitudes towards health

SCHOOL CONTEXT

Bilinguism, promotion of healthy habits

RECOMMENDED AGE

From 3 to 6 years old

SUMMARY

Polly is a girl whose dolly is sick. She calls the doctor to 
look after her.

THEORETICAL BASIS: Illness is a frequent reality in 

the life of a child in the ages this activity is aimed at. 

Through group reflection, the educator must ensu-

re that the students understand illness is a natural 

process even when it is unpleasant.  Educators must 

also make it clear that certain ailments and diseases 

are preventable by taking due precautions.

PURPOSE: In the first stage, the students will ascri-

be certain words to the concepts of “health” and “ill-

ness.” The educator then formulates questions and 

assumptions so that the children understand illness 

as a natural, but transitory event, as well as the pos-

sibilities of doing things to cope with that unplea-

sant period. Finally, there will be a dialogue about 

action to take to avoid getting ill.

LESSON PLAN

Stage 1

The teacher develops the following activity:

She will draw two columns on the board, one hea-

ded with the word “HEALTH” and the second with 

the word “ILLNESS.”

The teacher explains to the students that he/she 

will proceed by saying some words and the children 

have to decide in which column they should wri-

te them (with children who have not yet mastered 

reading or writing, the teacher should put the words 

directly in the corresponding column expressly in-

dicating what he/she is writing in each column and 

its meaning). Examples:

Bed Outdoor games Fever

Diet (precise explanation) Thermometer Sports

Swimming Pool cough Medicines

Rest (precise explanation)                         Park

A variant with pupils from the first two levels of 

Early Childhood Education is for them to draw the 

concept of “health” in a green or blue drawing (for 

example, a tree) and the concept of “illness” in a red 

drawing (for example, a thermometer).  They may 

draw them in their own way. Following the decision 

of the whole class, drawings will be placed in the co-

rresponding columns.

Stage 2

Listen to the song “Miss Polly has a dolly.” The fo-

llowing case-questions will be asked:

• What happened to the dolly?

• Have you ever been sick? Where did it hurt?

• What can we do when we are sick?

• How can we take care of each other when someo-

ne is sick? (call them, send them a message, give

them nice food, a surprise present when they are

back to school..)

• What can you do at home when you are sick?

(read a book, watch some tv, paint…)

Stage 3

The teacher will ask the following open question 

(suitable for 5 or 6 year olds):

• What can we do to avoid getting sick?

Aim to elicit a wide range of responses. Clues can 

be offered: wrap up warmly on cold days; bundle up 

after sweating; not eating too much at mealtimes; 

eat lunch and dinner slowly, eat a lot of fruit and ve-

getables, etc.

Activity designed by: María Orol Martín-Aragón, 

Highlands School Los Fresnos (Madrid).

https://bit.ly/3AUg24f
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TÍTULO

LA LLUVIA Y EL FRÍO

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/5btrc8

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Actitudes positivas hacia la salud.

CONTEXTO ESCOLAR

Promoción de hábitos saludables.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años. [Recomendada para niños de 3 y 4 años]

SINOPSIS

Distintas canciones aluden a la lluvia, el frío y el invierno.

Que llueva, que llueva,

la Virgen de la Cueva,

los pajaritos cantan,

las nubes se levantan,

¡que sí! ¡que no!

que caiga un chaparrón

que caiga un chaparrón

con azúcar y turrón. (bis) (música)

Que llueva, que llueva 

la virgen de la Cueva 

los pajaritos cantan, l

as nubes se levantan

¡qué sí!, ¡qué no!

que caiga un chaparrón

que rompa los cristales de la estación.

Que llueva, que llueva

Invierno, invierno, frío 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 demás.

¡Agáchate! ¡y vuélvete a agachar!

que los agachaditos no saben bailar...

H, I, J, K, L, M, N, A que si tu no me quieres otro 

amante me querrá

¡chocolate!, ¡molinillo!

¡corre, cooorreee!, ¡que te pillo!

a estirar, a estirar que el demonio va a pasar

(bis)

El patio de mi casa

Finita la lluvia cayó esta mañana, 

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 lluvia

REFERENTE TEÓRICO: 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.

RAZÓN DE SER: El educador plantea preguntas de 

aproximación al grupo-clase que faciliten que los 

alumnos expresen qué deben hacer cuando la cli-

matología pueda suponer un riesgo para su salud. 

Tras la audición de varias canciones, se desarrolla 

una dinámica con la técnica de las frases incomple-

tas para que los alumnos reflexionen sobre compor-

tamientos de auto-cuidado.

Posteriormente se plantean supuestos en los que 

los alumnos deben expresar cómo prevenir riesgos 

para la salud. En un juego final todos representarán 

lúdicamente un entorno físico de nieve, dibujarán 

el tipo de ropa y los objetos más adecuados para en-

frentarse a climas cálidos.

http://hyperurl.co/5btrc8


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

Educación Infantil

194
– FUNDACIÓN BOTÍN –

DESARROLLO

1ª Fase

Se formula algunas preguntas de aproximación a 

los alumnos sobre el frío y sus consecuencias. Por 

ejemplo:

 • 	¿En qué estaciones del año hace más frío? [pre-

gunta para grupos de 4 y 5 años]. ¿Hace más frío 

en verano o en invierno?; ¿cómo hacemos cuan-

do tenemos frío? (el maestro cruza los brazos y se 

los frota diciendo “brrr”. Los niños le imitan). [Pre-

gunta para grupos de 3 años]

• 	 ¿Qué ropa nos ponemos cuando hace frío? (se 

procurará que digan bastantes prendas de abrigo: 

abrigo, bufanda, guantes, gorro, jerséis gruesos, 

calcetines de lana, etc).

 • 	Los días de calor ¿qué tipo de ropa nos ponemos?

Se escuchan las cuatro canciones (o el número que 

considere el profesor), y se anima a los alumnos a 

que acompañen con gestos que denoten frío o calor.

2ª 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 años]

• 	 Si no nos secamos pronto la ropa mojada, nos po-

demos poner......(enfermos, acatarrados)

[	 pregunta para grupos de 3 años]

• 	 Cuando estamos malitos por habernos resfriado, 

vamos a visitar a.........(al médico) 

	 [pregunta para grupos de 3 años]

• 	 ¿Qué le pasa a nuestro cuerpo cuando estamos 

resfriados? (toses, estornudos, fiebre, sensación 

de frío)

	 [pregunta para grupos de 4 ó 5 años].

3ª Fase

El docente plantea diferentes supuestos con el ob-

jetivo de que los niños tomen conciencia de la ne-

cesidad de vestir adecuadamente en cada situación 

atmosférica:

• 	 Imaginad que vamos al Polo Norte. ¿Qué ropa 

usarías?; ¿qué otros materiales llevarías? [pregun-

ta para niños de 4 ó 5 años]; ¿qué animales te en-

contrarías?; ¿qué animales podrían ayudarte en la 

nieve helada?

• 	 Si fuéramos de viaje a un país caluroso ¿qué tipo 

de ropa nos pondríamos?

• 	 ¿Quién sabe decirme países donde haga mucho 

frío?; ¿y países donde haga mucho calor?. [pre-

gunta para grupos de 5 ó 6 años]

4ª Fase

Los alumnos, guiados por el docente, desarrollarán 

el siguiente juego colectivo: todos confecciona-

rán bolitas de papel que asemejen copos de nieve. 

Cuando se hayan acumulado un buen número de 

bolitas, se lanzarán hacia arriba, o se las tirarán en-

tre sí, procurando evitar el contacto físico entre los 

propios niños para evitar accidentes. [Recomenda-

do para grupos de 3 ó 4 años].

A continuación, dibujarán en un mural objetos 

adecuados para usar en climas cálidos: bañadores, 

gafas de bucear, aletas, sombrillas (se les dirá que 

dibujen un sol encima para distinguirlas de los pa-

raguas). [Recomendado para alumnos de 4 ó 5 cinco 

años]. Este mural también puede crearse a partir de 

recortes de periódicos, revistas, etc
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TÍTULO

NOS ASEAMOS

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/g249if

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Actitudes positivas hacia la salud.

CONTEXTO ESCOLAR

Promoción de hábitos saludables.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

Un muñeco se asea lavándose y peinándose. Después 
se mete en la cama para dormir.

Pim Pon es un muñeco de trapo y de cartón, 

de cartón,se lava la carita con agua y con jabón

Se desenreda el pelo con peine de marfil, de marfil

y aunque se da tirones no llora, ni hace así.

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 lucir,

Pim Pon se va a la cama

Pim Pon se va dormir, a dormir.

Pim Pon

REFERENTE TEÓRICO: Los alumnos de entre 3 y 6 

años están en pleno proceso de adquisición de há-

bitos de salud. La importancia de convertir en rutina 

el auto-cuidado en el aseo personal derivará, en el 

futuro, en la posesión de hábitos saludables que evi-

tarán enfermedades a quienes los desarrollen

RAZÓN DE SER: A partir de una canción, el educador 

formulará diversas preguntas de aproximación que 

le permita detectar cuántos de sus alumnos toman 

la iniciativa en el aseo personal. En una posterior di-

námica, los niños dirán que tipo de aseo personal 

es el procedente en los distintos momentos del día. 

Para que resulte más lúdico, el maestro dibuja un 

gran reloj, teniendo los alumnos que asignar, según 

la hora que sea, el comportamiento correspondiente 

desde el punto de vista de la salud.

DESARROLLO

1ª Fase

Se escuchará la canción “Pim Pon”. El educador in-

troduce el tema del aseo personal formulando pre-

guntas de aproximación a los alumnos.

Preguntas adecuadas para grupos de niños de 3 y 4 

años:

• ¿Quién de vosotros se lava la cara y se peina solo

como Pim Pon?

• Cuando estás bañándote o en la ducha ¿te lavas la

cara con jabón?

• A veces os dicen que te has lavado o peinado

“como un gato”. ¿Qué significa?.

[Los gatos se asean pasándose las zarpas ligera-

mente por el rostro].

Preguntas apropiadas para niños de 5 y 6 años:

• ¿Quién de entre vosotros se ducha o se baña solo?

• Si no te lavas las manos antes de comer ¿te pue-

de pasar algo malo? (contraer alguna enfermedad

por el efecto de virus o bacterias. Se explicará a los 

alumnos).

2ª Fase

El maestro/a introducirá la siguiente dinámica: di-

bujará un gran reloj en la pizarra, e irá señalando las 

horas del día en las que los niños tienen que asearse. 

Los alumnos dirán qué clase de aseo corporal co-

rresponde a cada hora señalada por el maestro, y 

éste, los irá 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 mañana (10:30 h.), si se ha jugado con

http://hyperurl.co/g249if
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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

• 	 Antes de cenar (20:00 h.): ducha o baño

• 	 Después de cenar (21:00 h.): cepillarse los dientes.

Con niños de 3 años, el profesor marcará la hora y 

a través de la mímica representará la situación. A 

continuación, preguntará a los alumnos qué ritual 

de aseo ha representado.

Una variante más elaborada es repartir a cada alum-

no una ficha con un reloj en la que los niños dibuja-

rán el tipo de aseo que corresponde (basta con dibu-

jar manos, un cepillo de dientes, una esponja, etc.) 

[adecuada para grupos de 5 ó 6 años].

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

La familia juega un papel fundamental en la adqui-

sición de hábitos básicos de aseo.

Se puede elaborar un gran mural con fotos de los 

niños en los distintos momentos aseo en sus casas y 

para ello pediremos colaboración a las familias.
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TÍTULO

YO PREFIERO LECHE

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/c2f2q4

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Actitudes positivas hacia la salud.

CONTEXTO ESCOLAR

Promoción de hábitos saludables.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años (recomendable para niños de 5 y 6 años).

SINOPSIS

En un restaurante los Mosqueperros piden vino para 
acompañar una suculenta comida, mientras que D’Ar-
tacán pide “leche de los Pirineos”.

REFERENTE TEÓRICO: La actitud positiva hacia un 

estilo de alimentación sano debe ir acompañada de 

un rechazo claro a sustancias (alimentos sólidos o 

bebidas) que pueden causar perjuicios a la salud de 

los niños. La capacidad para discriminar con clari-

dad entre comidas o bebidas que favorecen la salud 

individual y las que causan daño debe inculcarse 

desde muy temprano.

RAZÓN DE SER: En la primera fase, el educador 

formula comentarios y preguntas de aproximación 

para que los alumnos distingan alimentos que per-

judican la salud de los pequeños, así como los que 

dañan tanto a menores como a adultos. La proyec-

ción de una secuencia audiovisual y los posteriores 

comentarios afianzarán en los pequeños la capaci-

dad para discriminar alimentación sana de alimen-

tación nociva o deficiente.

En una dinámica posterior, empleando estudio de 

casos, el educador invita a los niños a descubrir los 

riesgos de ingerir alimentos en determinadas si-

tuaciones, así como la necesidad de ser cautelosos 

para evitar accidentes en la temática de la ingesta 

alimentaria. Un juego final será utilizado para que 

los niños distingan (con naipes) alimentos nocivos 

de alimentos saludables.

DESARROLLO

1ª Fase

Se centra la atención de los niños en las actitudes 

hacia la salud mediante comentarios y preguntas 

de aproximación:

• Todos sabemos que hay cosas que los mayores

pueden comer o beber, pero que a los niños les

puede sentar mal ¿podéis decir algunas?

• Existen también algunas cosas que si se comen o

se beben pueden hacer mucho daño al cuerpo de

cualquier persona, mayor o pequeño. ¿Conocéis

algún 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’Artacán decide cuidar su salud en un 

restaurante.

Se proyecta la secuencia audiovisual. Se formula-

rán 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’Artacán de bebida?

• ¿Por qué hay que tomar leche o sus derivados?,

¿en qué nos ayuda? (crecer, estar fuertes, para los

dientes y huesos, etc.)

2ª Fase

El educador aborda el tema de las sustancias que 

pueden ingerirse accidentalmente y causar serios 

daños a la salud como la lejía, el amoniaco o el al-

cohol metílico.

“Imaginad que tengo mucha sed, voy a la cocina y 

veo encima de la lavadora un vaso con un líquido 

dentro. ¿Hago bien en bebérmelo?.... ¡claro que NO!... 

¿y si es lavavajillas, o lejía para fregar?; ¿qué me pue-

de pasar?”

“Si os encontráis algo en el suelo “con pinta” de po-

http://hyperurl.co/c2f2q4
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derse comer, como un caramelo o una aceituna 

¿está bien o mal si la coméis?... ¡por supuesto que 

está MAL!... ¿y si lo 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 hará especial hincapié en esta precaución seña-

lando, sin dramatizar en exceso, que algunos niños 

han tenido que ser llevados al Hospital para que les 

laven el estómago por haber ingerido accidental-

mente productos tóxicos.

3ª Fase

Se desarrolla un juego. Para su puesta en práctica, el 

maestro habrá preparado tarjetas del tamaño de un 

naipe, en las que habrá dibujado diversos alimen-

tos (lechuga, tomate, pimiento, manzana, aceitunas, 

zanahoria, etc). También preparará al menos tres 

tarjetas en las que habrá dibujadas una botella ta-

chada, significando peligro, o con una calavera di-

bujada, como en los signos que figuran en las torres 

de alta tensión.

El maestro explica que harán entre todos una en-

salada. Reparte a cada niño una tarjeta y estos por 

turnos levantan la que les haya tocado. El alimento 

dibujado será sometido a votación (o por consenso 

diciendo “sí” o “no”) antes de ser incluido dentro de 

la ensalada. Cuando un niño descubra una tarjeta 

con un signo que indique “¡peligro!”, los niños de-

berán expresar verbalmente que no debe incluirse 

como alimento. La tarjeta será apartada de las de-

más, y llevada a un rincón del aula (cocina, cuarto 

de baño o armario de las medicinas).
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TÍTULO

COME DE TODO, COME CON CUIDADO

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/t8dql1

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Actitudes positivas hacia la salud.

CONTEXTO ESCOLAR

Promoción de hábitos saludables.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

Las dos canciones seleccionadas tratan el tema de la 
alimentación por lo que pueden ser buenos estímulos 
para trabajar hábitos alimenticios saludables.

Yo, como soy el jefe, llevo siempre el mejor traje, 

no hay en toda la tribu ningún indio tan salvaje.

Estribillo: Hor tan chiviri, hor tan chiviri de jauja de 

la mahihi hortanchiviri manú

A gua chi fu, a gua chi fu,

a gua chi fu, ma ¡hau hau!

A gua chi fu, a gua chi fu,

a gua chi fu, ma ¡hau hau!

¡hau !, ¡hau !, ¡hau !

Me como una sandía

y se me queda la barriga fría.

Me como un elefante

y me quedo tan campante. (Estribillo)

Me como una sardina

y se me queda aquí 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 señores, naranjitas y limones.

Achupé (palmas), achupé (palmas), 

sentadito me quedé.

Al corro de la patata…

Al corro de la patata

REFERENTE TEÓRICO: La alimentación en la in-

fancia debe cuidarse con especial empeño. A los 

principios de variedad, moderación y equilibrio 

que deben adoptar los padres y educadores, deben 

acompañarles ciertas recomendaciones dedicadas 

a los niños, como prestar atención al rito alimenti-

cio, o evitar las prisas al comer.

RAZÓN DE SER: A partir de dos canciones, el edu-

cador trabajará aspectos relacionados con la ali-

mentación. Concretamente, se persigue que los 

alumnos reflexionen sobre el rito de la comida, los 

alimentos más saludables y los que conllevan cier-

ta precaución. A través de un juego divertido, los 

alumnos aprenderán el nombre y aspecto de mu-

chos alimentos quizás desconocidos para algunos.

DESARROLLO

1ª Fase

El educador solicita a los alumnos que escuchen 

atentamente la canción “A gua chi fu”, y formula se-

guidamente algunas preguntas de aproximación:

• ¿Qué sucede si comes atiborrándote, como en la

canción, en la que el indio jefe se come un ele-

fante?; ¿te quedas “tan campante”? [pregunta para

grupos de 6 años]

• Si no te fijas en lo que comes puedes sufrir un ac-

cidente. En la canción, al protagonista se le clava

una espina. ¿Qué le puede ocurrir?

• Comer deprisa ¿es malo?; ¿por qué?

2ª Fase

Se divide el grupo-clase en equipos de tres alum-

nos de forma aleatoria. A continuación plantea dos 

cuestiones, que deberán contestar entre todos los 

componentes del equipo:

1	 Decidme alimentos con los cuales hay que tener 

precaución. Señalad por qué. 

[Ejemplos: alimentos picantes; alimentos muy fríos 

(helados); sal y especias; pescados (por las espinas); 

marisco (por las partes duras); alimentos muy ca-

http://hyperurl.co/t8dql1
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lientes, etc.]

2	 ¿Qué pasa si comemos demasiadas pizzas, chu-

cherías, hamburguesas, etc.? 

[Deterioro de la salud, riesgo de engordar excesiva-

mente, dolor de tripa, etc.]

3ª Fase

Los alumnos escuchan la canción “El corro de la 

patata”, a partir de la cual se plantea un juego. Pre-

viamente, el educador habrá llenado un saco con 

diversos alimentos: pera, manzana, melocotón, plá-

tano, naranja, calabacín, tomate, etc.

Un alumno comienza el juego: introduce una mano 

en el saco, y toca un alimento, tratando de adivinar 

cuál es. Dirá en voz alta su respuesta, y lo sacará. Si 

acierta, continúa. Si falla, devuelve al saco el alimen-

to extraído, y ocupa su lugar otro alumno.

Es interesante introducir en el saco alimentos que no 

resulten fáciles 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 está tocando el niño).

Al finalizar el juego se pondrán en común las 

emociones suscitadas durante el mismo y se ani-

mará 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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TÍTULO

BRUSH YOUR TEETH

AUDIOVISUAL

https://smarturl.it/0ad8qm

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Actitudes positivas hacia la salud

CONTEXTO ESCOLAR

Bilingüismo, Identidad personal, Promoción de hábitos 
saludables.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

La canción muestra cómo debemos lavarnos los dientes.

REFERENTE TEÓRICO: A partir de los dos años, los 

niños y niñas ya pueden empezar a lavarse los dien-

tes por si solos. Un hábito que, aunque al principio 

les parece muy divertido, con el paso de los años se 

suele convertir en un tema de discusión. Muchas 

veces prefieren seguir jugando que lavarse los dien-

tes o se les permite que no se los laven justo después 

de cenar y se espera a la hora de ir a la cama cuando 

ya están más cansados y no les apetece. Por lo tan-

to, es fundamental hacerles ver la importancia que 

tiene esta rutina para su bienestar presente y futuro. 

RAZÓN DE SER: Utilizamos la repetición para fa-

cilitar la adquisición de un hábito. En la primera 

fase vamos a disfrutar escuchando y cantando la 

canción a la vez que introducimos el vocabulario 

en inglés. En la segunda fase se trata de dotar de 

importancia al hecho de lavarnos los dientes. Para 

ello utilizaremos un poster en el que se puede apre-

ciar como los dientes están manchados y llenos de 

gérmenes. A través de preguntas sencillas hacemos 

comprender al alumnado que esto no es sano y que 

debemos eliminar toda esa suciedad. Finalmente, 

les proponemos una actividad lúdica para que cepi-

llen los dientes de su monstruo. 

DESARROLLO

1ª Fase

Vemos y cantamos la canción. Como es una can-

ción corta y pegadiza, la volvemos a escuchar una 

segunda vez y pedidos a los niños que imiten los 

gestos. Usaremos un dedo para simular que tene-

mos un cepillo de dientes y nos cepillamos los dien-

tes de arriba abajo, de lado a lado como indica la 

canción.

Sin la canción, el docente repite los versos de la 

canción más despacio y así incidimos tanto en la 

adquisición de vocabulario como en la manera co-

rrecta de lavarse los dientes. 

Brush your teeth up and down

Brush your teeth round and round

Brush your teeth from left and right

Brush your teeth in the morning and night.

Brush, brush, brush. Brush, brush, brush.

Brush your teeth in the morning and night.

2ª Fase

Para la actividad que sigue hemos contemplado dos 

posibilidades. 

Para la primera de ellas necesitamos el poster que se 

proporciona en el que vemos una boca llena de lle-

na de gérmenes y suciedad. Colocamos la clase en 

asamblea y enseñamos al alumnado este dibujo. Les 

preguntamos qué es, los animamos a que expresen 

qué deberíamos hacer. “What’s that? A dirty mouth 

with dirty teeth. What should we do? Brush the 

teeth.” Con un cepillo de dientes y un poco de pin-

tura blanca, “cepillamos” o pintamos los gérmenes y 

la suciedad. Mientras el profesor va pintando, pode-

mos cantar un par de versos de la canción. Con los 

más pequeños, sería suficiente con cantar “Brush, 

brush, brush. Brush, brush, brush. Brush your teeth 

in the morning and night.” Según la edad y el nivel, 

Podemos escoger diferentes partes de la canción.

https://smarturl.it/0ad8qm
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Para la segunda opción, se propone utilizar una caja 

para elaborar la cabeza y boca de los monstruos que 

aparecen en la canción. La abertura de la caja simu-

laría la boca y tendríamos que ponerle dientes que 

cerraran un poco la entrada de la boca. La idea es 

seleccionar alimentos que ensucien estos dientes 

de papel (kétchup, chocolate derretido) e ir dando 

de comer al monstruo. De esta forma, los niños ven 

como al alimentarnos, estamos ensuciando nues-

tros dientes. Después, como en la anterior propues-

ta, se trata de ir pintando la suciedad con un poco 

de pintura blanca y un cepillo de dientes, simulando 

que estamos lavando los dientes al monstruo. 

3ª Fase

Cada niño tendrá una ficha de trabajo en la que apa-

rece una boca similar a la del poster, llena de sucie-

dad, gérmenes, etc. Les pediremos que, con pintura 

blanca y con un cepillo de dientes o pincel vayan 

borrando la suciedad. Los materiales dependerán de 

la edad y de la disponibilidad de estos. Si terminan, 

pueden colorear los labios, la lengua y el cepillo de 

dientes. 

ACTIVIDAD DE AMPLIACIÓN

Se puede dejar en un rincón del aula uno o varios 

dibujos de una boca en la que los dientes sean alu-

bias blancas y el profesor pueda manchar estos 

“dientes” con tiza, rotulador de pizarra blanca, de 

tal forma que el alumnado de forma aleatoria pueda 

utilizar un cepillo de dientes para limpiar/borrar la 

suciedad. 
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TITLE

HELP THE EARTH FEEL GOOD

MATERIALS

Read aloud Book for kids
Title: The Earth Book
Author and illustrator: Todd Parr
Publisher: Little, Brown & Company, New York 2011
ISBN: 10 031604265X
ISBN: 13 9780316042659
https://bit.ly/2G9x4oe

VARIABLES THAT CAN BE WORKED ON

Positive Attitudes towards Health, Responsible 
Decision Making

SCHOOL CONTEXT

Reading Plan, Promotion of Healthy Habits, Work on 
Proyects, Personal Identity and Bilingualism

RECOMMENDED AGE

3-6 years old

SYNOPSYS

With his signature blend of playfulness and sensiti-
viy, Todd Parr explores the important, timely subject 
of environmental protection and conservation in this 
eco-friendly picture book. It includes lots of easy, smart 
ideas on how we can all work together to make the Ear-
th feel good -from planting a tree and using both sides 
of the paper, to saving energy and reusing old things in 
new ways. We have the additional material of the Read 
Aloud Book for Kids video clip. 

THEORETICAL REFERENCE: At an early age res-

ponsible decision-making is not a fully developed 

ability, as it requires greater cognitive maturity. 

However, it is certainly possible to promote desira-

ble behaviour and choices by showing the possible 

consecuences of decisions, and this is very present 

in this book.

It is very important to foster positive attitudes 

towards health and a balanced relationship with 

the environment. This may be assisted by making 

sure one practices healthy habits of personal hygie-

ne, diet, body care,… as well as acting responsibly 

towards the environment.

FUNDAMENTAL PURPOSE: It is necessary to create 

environmental awareness in children from an early 

age and make it part of their personal identity. They 

should understand that the addition of some small 

habits to their daily lives with their families is a very 

valuable step towards making the world a better pla-

ce to live in.

At present this is is a trending topic issue on social 

networks, media, internet… Let’s try to take advanta-

ge of this and use visual educational tools to achie-

ve significant results. Reading with the family is also 

an enjoyable way of putting this it into practice, as 

well as a good opportunity to search for this type of 

books in our personal library.

DEVELOPMENT

1ST Phase

The teacher explains to the pupils that they are 

going to do an activity about environmental aware-

nes. However, before watching the video about the 

book, we have to ensure they have understood the 

concept. If any pupil is familiar with it he/she can be 

allowed to explain to the rest of the class, otherwise 

the teacher will do it.

We then play the video, but we should pause it at the 

moment marked below to give pupils an opportuni-

ty to anticipate with their own answers or opinion 

that may prove highly creative. Afterwords the class 

can share opinions on the answers given and then 

we go back to the book’s solutions.

I take care of the earth because I know I can do 

little things everyday to make a BIG difference

I use both sides of the paper

And bring my own bags to the market because…

I love the trees

And I want the wls tohabe a place to live

I turn out the faucet while I brush my teeth

And use less water for my baths because…

I love the fish

And I want the oceans to stay blue

I take the school bus

And ride my bike because…

I love the stars and I want the air

To be clear so I can see them sparkle

I try to eat every bite of my plate

And save my leftovers because…

I love watching things grow

And I want there to be enough foor for everyone

ABC

https://bit.ly/2G9x4oe
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I remember to turn off the lights

And shut the refrigerator to save energy because…

I love the polar bears

And I want the snowmen to stay cool

I throw garbage in the trush can

And recycle glass, aluminun, paper, and plastic be-

cause…

I love to walk barefoot in the grass

And I don’t want to move to Mars!

Most of all I help to take car of the earth because…

I want us ALL to be happy and healthy

Everyone of us can help protect the earth and make 

it feel good.

Remember: if we take care ot it, it will take care of us. 

Love Todd

Green poster

The ways I can help the earth

1. Turn off the lights

2. RECYCLE

3. Save my leftovers

4. Be nice to the worms

5. Share a book

6. Plant a tree

7. Use both sides of the paper

8. Save water

9. Clean up trash

2nd Phase

Now it is time to get going. Pupils will be given a list 

of recyclable things and they should find out:

1. What are they made of?

•	 What is a book made of?

•	 What is a food box made of?

•	 What is a shopping bag made of?...

Examples are provided,  but feel free to choose other 

elements

 

2. In which reclying bin should it go?

 

3. How do you feel when you put glass in the green 

bin?

•	 How do you feel when you see someone throwing 

paper on the ground?

•	  What would you tell you sister if she left the water 

tap open?

•	  How do you feel when you see plastic bags in the 

sea? What would you do?...

This work may be done either individually, in pairs 

or groups, whichever way the teacher feels will be 

more motivating for pupils

3rd Phase

Now that we know a lot about environmental mat-

ters and good habits we can create a green corner in 

our class. To decorate it let’s make a big mural with 

our own decalogue to help the earth feel good. For 

sure you will be able to find at least 5 more things to 

add to the book’s green poster. 

Be creative and be green to make a better world to 

live in!
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The children’s pledge is not only something they 

say but also something to be acted on so that every 

day they can tell the teacher how they have fulfilled 

the pledge and to share the ecological things they 

have done at the beginning of the class.



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

Educación Infantil

206
– FUNDACIÓN BOTÍN –

TÍTULO

LOS DIENTES DEL OVINODÓN

RECURSO A UTILIZAR

https://bit.ly/3z2lRME

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Actitudes positivas hacia la salud, autocontrol, 
creatividad

CONTEXTO ESCOLAR

STEM, promoción de hábitos saludables

EDAD RECOMENDADA

De 5 a 6 años

SINOPSIS

En este recurso audiovisual nos explican, de manera 
amena y a través de retos, los seis pasos necesarios 
para lavarnos adecuadamente los dientes.

MARCO TEÓRICO: Desde que los niños y niñas tie-

nen dos años de edad les insistimos en la necesi-

dad de lavarse los dientes. En muchas ocasiones esa 

insistencia hace que vivan la higiene bucal como 

una imposición que les viene desde fuera, más que 

como un hábito que les va a ayudar a tener una me-

jor salud en el futuro. ¡Siempre van a encontrar un 

plan mejor y más divertido!

Con el uso del método científico y de la experimen-

tación directa vamos a conseguir que vivan y com-

prendan por ellos mismos las consecuencias de una 

mala higiene bucal.

El método científico, al igual que el lavado de dien-

tes, exige de una planificación y de seguir fielmente 

una serie de pasos. Todo ello redunda en la mejora 

del autocontrol del niño y de la niña, que ahora en-

tenderá que, pese a que pueda encontrar activida-

des más entretenidas a la hora de lavarse los dien-

tes, el no hacerlo puede traer consecuencias nada 

divertidas. 

RAZÓN DE SER: En esta actividad vamos a utilizar 

el pensamiento científico y el método experimental 

para comprender por qué es tan importante lavarse 

bien los dientes. Para ello vas a necesitar:

• Huevos frescos, de los blancos.

• Hueveras individuales.

• Vasos de agua.

• Vinagre blanco (del de limpieza).

• Refresco de cola.

• Enjuague bucal con flúor (es importante que ten-

ga una alta cantidad de flúor en partes por mi-

llón).

• Pasta de dientes blanqueante.

• Cepillos de dientes.

DESARROLLO

1ª Fase: Veo

En unas excavaciones cercanas a la escuela unas 

científicas han encontrado los restos de un animal 

prehistórico desconocido hasta el momento. Lo han 

llamado: El ovinodón.

Este animal tiene una característica muy curiosa. 

A diferencia de otros animales que presentan una 

dentadura fea y sucia, el ovinodón encontrado tiene 

unos dientes perfectamente blancos.

¿Queréis ayudar a conocer el secreto del ovinodón?

Así pues, lo primero que tenemos que hacer es 

transformarnos en científicos y científicas, y conver-

tir nuestra aula en un laboratorio.

Para ello vamos a dividir a la clase en grupos de 4, 

y a cada grupo le vamos a asignar dos vasos y dos 

huevos en huevera individual. Aunque en realidad, 

pese a lo que parezca, no son huevos, ¡son dos de 

los dientes del ovinodón recientemente encontrado!

Los dientes de ovinodón, igual que los nuestros, 

pese a su apariencia de ser fuertes como rocas, se 

pueden estropear. Sobre todo, cuando les atacan 

unas sustancias a las que llamamos “ácidos”.

Por lo tanto, lo primero que tendremos que hacer 

antes de empezar a buscar el secreto de por qué el 

ovinodón tiene unos dientes tan blancos y sanos, es 

conocer bien al enemigo de los dientes.

• ¿A qué te suena la palabra ácido?

• ¿Conoces algo que sea ácido?

https://bit.ly/3z2lRME


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

Educación Infantil

207
– FUNDACIÓN BOTÍN –

•	 ¿Cuántas cosas podemos decir entre todos que 

sean ácidas?

En nuestra investigación vamos a utilizar un ácido 

muy especial al que llamamos ácido acético, aunque 

en casa también lo conocemos simplemente como 

vinagre. Así que vamos a investigar cómo el vinagre 

afecta a los dientes del ovinodón.

Paso 1. Llenamos un vaso de vinagre blanco, el sufi-

ciente para que cubra el huevo.

Paso 2. Introducimos el huevo dentro del vaso con 

vinagre, de forma que quede totalmente cubierto. 

Nota: El ácido del vinagre ataca al calcio de la cás-

cara de huevo de manera similar a cómo el ácido 

producido por determinadas bacterias presentes en 

nuestra boca ataca al esmalte de nuestros dientes. 

El resultado de esta reacción del vinagre con el cal-

cio lo vamos a poder observar nada más introducir 

el huevo en el vaso porque se van a producir en la 

cáscara unas pequeñas burbujas que acaban ascen-

diendo a la superficie.

Además del ataque de los ácidos, también existen 

productos que no perjudican al diente del ovinodón, 

pero que sí lo llenan de manchas. Lo vamos a com-

probar con el refresco de cola.

Paso 3. Llenamos un vaso de refresco de cola, el su-

ficiente para que cubra el huevo.

Paso 4. Introducimos el huevo dentro del vaso con 

refresco, de forma que quede totalmente cubierto.

Durante lo que nos queda del día vamos a hacer una 

de las cosas a las que más tiempo se dedica en una 

investigación científica: la observación. Así que, más 

o menos cada dos horas, tendremos que mirar cómo 

están los huevos y anotar los resultados de nuestras 

observaciones. 

Lo haremos respondiendo a las siguientes pregun-

tas, tanto para el huevo que tenemos en vinagre, 

como para el que tenemos en refresco de cola:

•	 ¿Cómo están los dientes de ovinodón?

•	 ¿Y el líquido que los cubre?

•	 ¿Ha habido algún cambio con respecto a cómo 

estaban durante la última vez que los observa-

mos?

En la siguiente tabla se resume lo que podemos es-

perar de las observaciones que realicemos sobre el 

huevo que está en el vaso con vinagre.

Tiempo 
transcurrido

Observación

1 0 horas
Aparecen pequeñas burbujas alrededor de la 
cáscara nada más introducirlo en el vinagre.

2 2 horas
Continúan saliendo burbujas y se empieza a 
formar una espuma densa y pardusca en la 
superficie del vinagre.

3 4 horas

Surgen las primeras grietas en la cascada 
del huevo, incluso aparece algún pequeño 
agujero.
Hay zonas de la cáscara que se han vuelto 
blandas cuando las tocamos.

De esta manera podremos observar cómo, a partir 

de las cuatro horas de estar en el vinagre, ¡nuestro 

ovinodón ha empezado a tener caries!

Con respecto al huevo que está sumergido en refres-

co de cola no observaremos las burbujas que se pro-

ducen con el vinagre, ni la espuma, ni aparecerán 

grietas o agujeros, pero el huevo se irá tiñendo poco 

a poco de color marrón. Productos como el refresco 

de cola no afectan a la salud de la dentadura del ovi-

nodón, pero sí a su estética.

Dejaremos los dientes del ovinodón en vinagre y re-

fresco de cola durante toda la noche, y a la mañana 

siguiente haremos una última observación.

Nos volveremos a hacer las mismas preguntas:

•	 ¿Cómo están los dientes de ovinodón?

•	 ¿Y el líquido que los cubre?

•	 ¿Ha habido algún cambio con respecto a cómo 

estaban durante la última vez que lo observamos?
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En el caso del huevo que estaba en vinagre, transcu-

rrido todo un día, observaremos lo siguiente.

Tiempo 
transcurrido

Observación

4 24 horas El huevo ha perdido toda la cáscara y hay 
mucha espuma sobre el líquido. Si sacamos 
el huevo fuera del vaso (con mucho cuida-
do) notaremos que tiene una textura como 
de pelota de goma.
Podemos hacerlo botar, pero con suavidad, 
porque todavía es un huevo y se puede 
romper y salírsele la yema.

Si el ovinodón tuviese ese diente en la boca, ya no le 

serviría para comer, y ¡habría que arrancárselo!

En cuanto al huevo que estaba en el refresco de cola, 

estará ya de un color muy parecido a los huevos ma-

rrones que podemos comprar en cualquier super-

mercado.

2ª F: Me pregunto

A pesar de que hemos comprobado cómo lo que 

come y lo que bebe pueden dañar los dientes del 

ovinodón, las científicas que trabajan en el yaci-

miento han encontrado los dientes en perfecto esta-

do: duros y perfectamente blancos.

Pero el trabajo de la ciencia no consiste solo en des-

cubrir cosas que estaban ocultas, ni siquiera en ob-

servarlas atentamente una vez descubiertas. El tra-

bajo fundamental de una persona que se dedica a la 

ciencia es hacerse preguntas.

Así que nosotros vamos a preguntarnos lo siguiente:

¿Cómo consigue el ovinodón mantener sus dientes 

tan duros y limpios?

3ª Fase: Me respondo

Lanzamos la pregunta a la clase y abrimos un poco 

de debate:

•	 ¿Cómo se puede limpiar los dientes el ovinodón?

•	 ¿Cómo me limpio los dientes yo?

•	 ¿Cuántas veces al día?

•	 ¿Cómo lo hacen mi madre y mi padre?

•	 ¿Utilizan solo cepillo y pasta de dientes?

•	 ¿Sabes lo que es el enjuague bucal?

•	 ¿Por qué piensas que es necesario lavarse los 

dientes?

•	 ¿Qué tiene la pasta de dientes para protegernos de 

las caries?

•	 ¿De qué otras maneras piensas que el ovinodón 

puede lavarse los dientes?

En este momento del proceso no pretendemos dar 

las respuestas correctas. Podemos dejar volar la 

imaginación para encontrar nuevas y divertidas ma-

neras de lavarse los dientes.

4ª Fase: Experimento

De todas las posibilidades que se hayan propuesto 

en clase para limpiar y proteger los dientes de una 

dentadura, vamos a experimentar con dos de ellas, 

las que más utilizamos los humanos: cepillarnos los 

dientes y hacer enjuagues bucales.

Exploraremos primero el cepillado de los dientes, 

utilizando el diente de ovinodón que hemos tenido 

en refresco de cola durante al menos 24 horas, y que 

está completamente manchado.

Paso 5. Sacamos el huevo que lleva 24 horas sumer-

gido en refresco de cola, lo secamos bien, y lo colo-

camos sobre una huevera.

Paso 6. Preparamos un cepillo con un poco de pas-

ta de dientes blanqueante y cepillamos la punta del 

huevo hasta que veamos cómo, poco a poco, va vol-

viendo a aparecer el color blanco original.

Es el momento de visualizar el vídeo que acompaña 

a esta actividad. Haremos el cepillado de los dientes 

del ovinodón tal y como nos lo explican en el recur-

so audiovisual.

Ahora ya sabemos cómo el cepillado diario de nues-

tros dientes los va a mantener limpios. Pero vamos 

también a explorar, realizando un nuevo experi-
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mento, cómo podemos protegerlos para que se ha-

gan más fuertes.

Para ello entregaremos un huevo nuevo, perfecta-

mente blanco, y otro vaso a cada grupo, y utilizare-

mos el enjuague bucal.

Paso 7. Llenamos un vaso de enjuague bucal con 

flúor, el suficiente para que cubra el huevo.

Paso 8. Introducimos el huevo dentro del vaso con 

el colutorio fluorado, de forma que quede totalmen-

te cubierto. 

Paso 9. Lo dejamos reposar durante 24 horas.

Es muy importante que el enjuague bucal que uti-

licemos tenga un alto contenido en flúor para que 

proteja bien a la cáscara del ataque del ácido. Para 

comprobarlo, nos aseguraremos que entre sus in-

gredientes aparezca el fluoruro, con alta concentra-

ción en partes por millón (ppm).

No todos los enjuagues bucales contienen flúor, así 

que con algunos de ellos el experimento no nos fun-

cionará, y la cáscara de huevo (y por tanto también 

nuestros dientes) no quedará protegida frente al ata-

que de los ácidos.

Después de dejarlo reposar todo un día dentro del 

vaso, comprobaremos si efectivamente el enjuague 

bucal lo ha protegido o no. Para ello repetiremos los 

pasos 1 y 2, pero en esta ocasión con el huevo que ha 

estado en el colutorio.

Paso 10. Llenamos un vaso de vinagre blanco, el su-

ficiente para que cubra el huevo.

Paso 11. Introducimos el huevo protegido por el en-

juague bucal, bien seco, dentro del vaso con vina-

gre, de forma que quede totalmente cubierto. 

A continuación, haremos varias observaciones a lo 

largo del día, exactamente igual que hicimos con los 

huevos que no estaban protegidos, y observaremos 

las diferencias entre los dos casos.

•	 ¿Cómo están los dientes de ovinodón?

•	 ¿Y el líquido que los cubre?

•	 ¿Ha habido algún cambio con respecto a cómo 

estaban durante la última vez que lo observamos?

En la siguiente tabla se resume lo que podemos es-

perar de las observaciones que realicemos sobre el 

huevo que ha sido protegido por el flúor.

Tiempo 
transcurrido

Observación

1 0 horas
Al introducir en vinagre el huevo protegido 
por el flúor no aparece casi ninguna burbuja 
sobre la cáscara.

2 2 horas
Siguen sin aparecer burbujas en la cáscara, ni 
espuma por encima del vinagre

3 4 horas

Tras varias horas el huevo sigue exactamente 
como al principio. No han aparecido grietas 
ni agujeros y la cáscara sigue igual de dura 
que antes.

5ª Fase: Pienso

Una vez hemos observado la naturaleza, nos hemos 

hecho preguntas sobre lo que hemos visto, las he-

mos contestado y hemos comprobado su validez 

gracias a la experimentación, los buenos científicos 

y científicas buscan sacar conclusiones.

Así que, sentados todos en asamblea, reflexionamos 

sobre las siguientes preguntas:

•	 ¿Qué hemos aprendido en esta actividad?

•	 ¿Cómo podemos mantener nuestros dientes sa-

nos y limpios como los del ovinodón?

•	 Además de limpiarnos los dientes con el cepillado 

diario, ¿de qué otra manera los podemos proteger?

6ª Fase: Lo cuento

Para terminar la actividad, dibuja un ovinodón la-

vándose los dientes y ponlo en tu cuarto de baño.
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DESARROLLO SOCIAL

HABILIDADES DE INTERACCIÓN

TÍTULO

CÓGETE DE MI

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/nb7xz6

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Habilidades de interacción.

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar, Promoción de hábitos saludables. 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

Unos niños juegan a simular un viaje en tren. Dialogan 
con el conductor.

Cógete de mí, vamos a jugar. 

Éramos un tren Chaca-chaca-chá.

Coge mi cintura, coge la de Juan, 

todos enganchados que este tren se va.

 A dónde va el tren, dígame señor.

Va corre que corre hasta San Poto.

Toca la campana

Ti-tilín-tilín

que este trenecito pronto va a salir.

Va para Laredo no lo sabes tú, 

no lo sabes tú.

Dónde 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.

Cógete de mí

REFERENTE TEÓRICO: Las habilidades de interac-

ción son recursos de comunicación muy necesa-

rios para los niños en edades tempranas. Así como 

muchos niños se manifiestan espontáneamente en 

el juego entre iguales, otros experimentan ciertos 

bloqueos que dificultan una relación satisfactoria.

Es misión del educador generar en los alumnos 

el deseo de participar en los juegos colectivos, así 

como la puesta en práctica de recursos de comu-

nicación sencillos que faciliten que sean acepta-

dos por los demás en el contexto de la interacción 

lúdica.

RAZÓN DE SER: A partir de una canción, los niños 

se involucrarán en diversas modalidades de juego 

colectivo con distintos grados de complejidad. En 

las puestas en común se facilitará que los niños ex-

presen las emociones experimentadas.

En la última fase el educador enseñará a los alum-

nos fórmulas de comunicación que faciliten al niño 

ser admitido en los juegos.

DESARROLLO 

1ª Fase

El maestro pide a los alumnos que escuchen desde 

su asiento la canción “Cógete de mí”. A continua-

ción les propone un juego divertido: formarán un 

trenecito poniéndose en fila (sujetan al compañero 

de delante poniendo las manos en su cintura). Se 

escuchará de nuevo la canción y el “tren” de niños 

se pondrá en marcha paseando por el aula. En de-

terminado momento se imprimirá más ritmo y ve-

locidad al “viaje”, para enlentecerse unos instantes 

después. El educador puede “conducir” el tren (si-

tuándose el primero de la fila).

Una vez finalizado el juego (cuando termina la can-

ción), se pondrán en común las impresiones y sen-

saciones experimentadas. Preguntas favorecedoras 

de la participación:

http://hyperurl.co/nb7xz6
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•	 ¿Qué era más agradable: que te sujetaran o suje-

tar tú?

•	 ¿Fue emocionante ir más deprisa?; ¿alguno se 

soltó del compañero?

•	 Al ir de repente más despacio ¿alguien chocó con 

el compañero de delante o el de detrás?; ¿cómo te 

sentiste?

2ª Fase

Se desarrolla una segunda parte del juego: esta vez 

deberá formarse un tren con los ojos de todos los 

niños vendados. Se les pide que tengan especial 

cuidado en mantenerse sujetos al compañero de 

delante, puesto que si se sueltan lo más probable es 

que se desconecten del tren (al estar a ciegas).

Finalizado el juego, se hará una puesta en común de 

las emociones experimentadas, así como las parti-

culares experiencias de cada cuál (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-

más y confiar en ellos. De lo contrario no resulta tan 

divertido.

3ª Fase

En la tercera parte del juego, el educador pedirá a los 

niños que formen de nuevo el tren, pero esta vez él 

permanecerá aparte. Les invitará a imaginar que él 

no es un mayor, sino un niño de su edad que quie-

re participar con ellos en el juego. El adulto hará un 

modelado de la situación. A continuación explicará 

a los niños que se puede solicitar entrar en un juego 

con diversas fórmulas. Ejemplos:

•	 “¡Qué divertido! ¿Puedo jugar con vosotros?”

•	 “Sé una forma más divertida de continuar el juego 

(formar dos trenes, o saltar cada vez que suene el 

“silbato” del tren, por ejemplo). Si queréis, puedo 

enseñaros cómo se hace”. [expresión verbal ade-

cuada para niños de 5 ó 6 años]

•	 “¿Os importa que yo sea el último vagón?”.

•	 “Podríamos ir turnándonos en la posición de 

locomotora (primer niño), o ser varios los que 

guíen el tren. ¿Y si hacemos que el tren se pare 

en un paso a nivel?; ¿qué pasaría?; ¿probamos?” 

[fórmula de comunicación adecuada para gru-

pos de 6 años]

Se indicará a los alumnos que si se añade una pro-

puesta a la petición de ser admitido en el juego, se 

tendrán mayores posibilidades de ser aceptado por 

el grupo.

4ª Fase

Para poner en práctica las fórmulas aprendidas en la 

fase anterior, el educador entrará a formar parte de 

un tren con, más o menos, la mitad de los alumnos. 

El resto, tendrá que utilizar las fórmulas menciona-

das (el profesor puede escribirlas en la pizarra para 

que sirva de apoyo) para entrar en el tren.
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TÍTULO

EL GALLO, EL PERRO, EL BASTÓN Y LA AGUJA

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Habilidades de interacción.

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar, Promoción de hábitos saludables.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

En este relato animales y objetos se hacen amigos para 
viajar por el mundo, pero se comprometen solemne-
mente a ayudarse entre sí si se ven en apuros. Cuando 
esto sucede, todos colaboran para prestarse auxilio.

En uno de los rincones menos conocidos de un 

remoto país había una granja medio abandonada. 

Apenas cuatro o cinco animales vivían en ella. Entre 

ellos, un gallo joven y curioso se aburría. Todos los 

días le parecían iguales: en cuanto amanecía él se 

esforzaba por entonar su más precioso

“ki kirikí”, pero nadie le escuchaba. El cerdo seguía 

durmiendo, y la vaca apenas respondía con un 

“muuuú” distraído.

Un buen día el gallo, que no podía aguantar tanto 

aburrimiento, decidió marcharse a conocer el mun-

do. Casi sin despedirse de sus adormilados vecinos, 

empezó la aventura de su viaje. Pronto se encontró 

con un perro solitario.

-¿Adónde vas, gallo?- le preguntó.

-Quiero conocer el mundo. En la granja en la que 

vivo me aburro demasiado- respondió el gallo.

-¿Puedo acompañarte?- le preguntó el perro.

-Encantado, así nos ayudaremos el uno al otro si te-

nemos algún 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 tenían prisa, comían frutos 

silvestres y dormían en cualquier sitio cuando se ha-

cía de noche.

Unos días después, se encontraron con un viejo 

bastón, seguramente olvidado o abandonado por 

algún viejecillo.

-¿Dónde vais tan contentos?- preguntó el bastón.

-A conocer el mundo- respondieron a la vez el gallo 

y el perro.

-¿Puedo ir con vosotros? Me aburro aquí; estoy tan 

solo que me pongo triste-

-De acuerdo, pero si nos prometes ayudarnos cuan-

do tengamos problemas- dijo el gallo.

Al bastón le pareció muy bien, así que los tres forma-

ron un curioso grupo de viajeros. Al día siguiente, 

una aguja les llamó desde un pedazo de tela en el 

que estaba clavada. También les quiso acompañar, 

pero antes tuvo que prometer ayuda a los demás en 

todo momento.

ABC
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Una noche en la que hacía mucho frío, los cuatro 

se colaron en una cabaña. Allí 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 bastón 

en un rincón, el perro se tumbó junto a la puerta, y la 

aguja se clavó en las sábanas de la cama.

Al ratito, todos se quedaron dormidos profundamen-

te. Tanto que no se enteraron cuando un hombre 

entró en la habitación. Y, aunque los cuatro amigos 

no molestaban nada, el hombretón se enfadó y qui-

so capturar al gallo. Como no lo conseguía, intentó 

pegarle con el bastón. También le pegó una patada 

al perro, pero resbaló y cayó sentado en la cama.

Entonces, los cuatro amigos se defendieron unos a 

otros: el perro gruñó y enseñó los dientes; el bastón 

empezó a golpear al hombre, el gallo a picotearle; 

también ayudó la aguja, que se clavó en el culo del 

enemigo. Entre todos consiguieron que el hombre 

huyera espantado. Los amigos se felicitaron entre sí, 

riendo y saltando. El bastón, que era el más mayor 

de todos, dijo:

-¿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 

habría pasado muy mal-

Todos estuvieron de acuerdo, se dieron cuenta de 

la importancia de tener amigos. Juntos continuaron 

su viaje. A lo mejor, un día te los encuentras en me-

dio de un camino. No tengas miedo, sólo son cuatro 

amigos que van a conocer el mundo.

El gallo, el perro, el bastón y la aguja

[Adaptación de un cuento popular germano]

REFERENTE TEÓRICO: De forma espontánea, el niño 

de corta edad entiende la relación con sus iguales des-

de un prisma casi exclusivamente lúdico. Por ello, es 

necesario que el educador procure que los niños des-

cubran que la amistad sirve para algo más que para 

jugar juntos; también resulta útil para hacerse compa-

ñía, compartir buenos momentos y, sobre todo, para 

prestarse mutua ayuda en momentos difíciles.

RAZÓN DE SER: A partir de un cuento el educador, 

tras fijar la comprensión del mensaje mediante pre-

guntas, guía la reflexión colectiva sobre el aburri-

miento y sus causas en la vida cotidiana de los niños 

frente al bienestar y diversión que se experimenta 

compartiendo juegos y situaciones con otros niños.

Un juego cooperativo en el que la ayuda de los com-

pañeros resulta imprescindible, servirá al maestro 

para dejar claro a los alumnos cuáles son las reglas 

elementales que deben seguirse en la interacción 

entre iguales.

DESARROLLO

1ª Fase

El profesorado formula preguntas de aproxima-

ción al grupo de alumnos con el objetivo de generar 

un clima de participación. Por ejemplo:

•	 ¿Quién me sabe decir qué personaje del cuento 

empezó el viaje?
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•	 ¿Adónde se dirigían?

•	 En los cuentos todo es posible, pero en la realidad 

¿qué sonidos hace un gallo?; ¿y un perro?; ¿qué 

ruido hace un bastón cuando golpea sobre el sue-

lo?; ¿hace ruido una aguja?; ¿qué ruido sale de la 

boca de una persona cuando se clava una aguja?

2ª Fase

El educador recuerda a los alumnos que todos los 

personajes se aburrían; ¿por qué? porque estaban 

solos y no tenían casi nada que hacer. A continua-

ción pide a los alumnos que digan en qué situacio-

nes se aburren ellos. Se les puede sugerir algunas 

ideas (cuando están solos, cuando están 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 pequeño 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?, además de 

jugar, los amigos están..¿Para….? (ayudarnos, com-

prendernos, etc.).

3º Fase

Se desarrolla un juego de interacción en el que la 

ayuda es el componente esencial (a la hora de expli-

car el juego, el profesor hará referencia a que en el 

cuento los amigos se ayudan mutuamente y gracias 

a eso salen airosos de la cabaña):

•	 Los alumnos pondrán sobre su cabeza un objeto 

plano (una goma de borrar, un cubito de un juego 

de construcciones, un cuaderno de pequeñas di-

mensiones...)

•	 Los niños pasearán por el aula procurando que 

no se les caiga.

•	 El maestro va imprimiendo mayor velocidad y di-

ficultad al juego: andarán a zancadas, se agacha-

rán, brincarán, etc.

•	 Si a un niño se le cae el objeto (cosa que sucederá 

muy pronto en la mayoría de los casos), perma-

necerán quietos donde estén, pudiendo incor-

porarse al juego cuando un compañero recoja el 

objeto caído y se lo ponga de nuevo en la cabeza. 

A partir de ese momento, deberán ir de la mano.

4ª Fase

Se resume brevemente lo que han hecho durante el 

rato que han compartido, recalcando las ideas más 

importantes:

•	 Estando con amigos te diviertes más que estando 

solo

•	 Los amigos se ayudan entre sí

•	 Los amigos no tienen que pelearse, y si lo hacen, 

tendrán que tratar de hacer las paces.
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TÍTULO

LA ARDILLA

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/33eucn

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Habilidades de interacción

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar, Promoción de hábitos saludables.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

Diálogo entre un niño y su madre sobre una ardilla que 
acaba de conocer.

La ardilla corre, la ardilla vuela. 

la ardilla salta como locuela.

-Mamá, la ardilla

¿no va a la escuela?

Ven, ardillita, tengo una jaula

que es muy bonita.

-No, yo prefiero mi tronco de árbol y mi agujero.

La ardilla

[Amado Nervo]

REFERENTE TEÓRICO: La armonía 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 obstáculo para un estilo de 

relación satisfactoria.

RAZÓN DE SER: A partir de una poesía en la que 

una ardilla y un niño traban amistad, el educador 

guía la reflexión y el diálogo de los niños hacia la 

consideración del respeto y la armonía con los seres 

de su entorno.

Un juego en el que los niños representan diversos 

animales que colaboran entre sí servirá al maestro 

para concluir que las diferencias no son un problema 

para experimentar el bienestar de forma colectiva.

DESARROLLO

1ª Fase

Se explica a los alumnos que van a escuchar una 

poesía en la que un niño habla con una ardilla y le 

invita a quedarse con él y acudir juntos a la escuela.

Se escucha el poema. A continuación el maestro 

formula preguntas y comentarios que ayuden a 

los alumnos a comprender el sentido de la poesía 

escuchada:

• ¿Qué cosas sabe hacer la ardilla?

• ¿Dónde le ofrece el niño vivir a la ardilla?; ¿qué le

responde ésta?

• ¿Cuál es la casa de las ardillas?; ¿sabrían vivir en

una casa para personas?; ¿sabrían los niños vivir

en las casas de las ardillas?

2ª Fase

Se explica a los alumnos que la “casa” de muchos 

animales es el bosque o la selva. Allí viven y, aunque 

son distintos, se llevan bien. Las personas debemos 

aprender de los animales a respetarnos aunque sea-

mos distintos.

• ¿Cómo se mueven las ardillas? (recordad la poe-

sía). Vamos a movernos como las ardillas: corra-

mos y saltemos “como locuelos”

• ¿Cómo se mueven los orangutanes? [el maes-

tro imita la forma de moverse de un orangután].

Ahora vamos a ser todos orangutanes

• ¿Cómo se mueven los patos?. Andemos como ellos

Se procederá 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.

3ª Fase

Se propone un juego de interacción: 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. Deberán 

moverse como el animal que se les asignó, hacer 

losmismos sonidos e imitar sus gestos.

Tras un breve ensayo por parejas, se mezclan to-

dos los alumnos. A una señal dada, cada uno imi-

tará el animal que le correspondió, debiendo buscar 

a su “pareja”. Cuando la encuentren, se moverán al 

mismo son. [Esta fase se omitirá con alumnos de 3 

años de edad por resultarles algo complicado “ac-

tuar como no son” a la par que “actuar distinto a los 

demás”].

Por parejas, los animales irán buscando “amigos” 

con la ayuda del maestro:

•	 “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 irán a buscar a 

otros amigos”

•	 “Patos y monos buscan a jirafas”.....

Los niños irán sumándose al grupo de amigos. En 

un momento dado, el maestro dice:

“¡Todos a cubierto, que viene una tormenta!”

Los alumnos se esconderán debajo de las mesas. 

Una alternativa más divertida consiste en preparar 

varias mantas que sirvan como “refugio” bajo el que 

se guarecerán los niños. Una vez “pasada la tormen-

ta”, volverán al juego.

Con alumnos de 5 y 6 años se pueden añadir más 

fases intercambiando roles.

Al finalizar el juego, el maestro resaltará que “siendo 

todos diferentes, podemos llevarnos muy bien y pa-

sarlo genial”.
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TÍTULO

MI COMPAÑERO, MI AMIGO

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/b3mwnk

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Habilidades de interacción.

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar. 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

Dos amigos, Rodrigo y Sancho, se pelean en broma. 
Sancho le regala a Rodrigo un caballo.

REFERENTE TEÓRICO: Las relaciones entre igua-

les en etapas infantiles tempranas se caracterizan 

por la alternancia entre momentos de diversión y 

juego y fugaces situaciones de conflicto. En este 

contexto, es importante que los niños 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 daños 

físicos mutuos, aunque éstos se produzcan de for-

ma no intencionada.

Por otra parte, compartir objetos y espacios, mani-

festar físicamente el cariño y obsequiarse mutua-

mente con regalos son estilos de interacción amis-

tosa que han de ser promovidos por los educadores 

para que los lazos de amistad se consoliden.

RAZÓN DE SER: Empleando un estímulo audiovi-

sual, y formulando comentarios y preguntas, el edu-

cador facilita el diálogo de los niños a propósito 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 niños.

Un juego final invita a los alumnos a hacer un regalo 

a un compañero de clase, sin distinguir entre ami-

gos íntimos o simples conocidos. Se pretende de 

esta forma que los alumnos experimenten el placer 

de dar algo sea quien sea el destinatario. 

DESARROLLO

1ª Fase

Se introduce la actividad formulando comentarios y 

preguntas de aproximación:

“Todos tenemos personas especiales a quienes que-

remos mucho, y a la vez nos encanta que ellos nos 

quieran. 

Una de las cosas más bonitas de quererse mucho es 

estar a gusto juntos, jugar, y también ¿por qué no? 

regalarse cosas”

• [Dirigiéndose a distintos niños de forma indivi-

dual]: ¿A quién quieres tú mucho?; ¿y te gusta que

esa persona te quiera? [pregunta para grupos de 3

y 4 años]

• ¿Qué es lo que más te gusta de esa persona espe-

cial?; ¿jugar con ella?; ¿qué te haga caso?

• ¿Cuándo fue la última vez que te regalaron algo?;

¿te hizo ilusión?. Y tú ¿has hecho alguna vez un

regalo a alguien?

Se introduce el audiovisual explicando que van a 

ver cómo dos amigos juegan a pelearse, debien-

do fijarse bien en el regalo final que uno de ellos le 

hace al otro.

Se proyecta el audiovisual seleccionado. Preguntas 

para fijar la comprensión del mensaje:

• ¿Se pelean en broma Rodrigo y Sancho?; ¿tú 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?

2ª Fase

Se desarrolla una dinámica. El educador dialoga 

con los alumnos a propósito del juego entre amigos, 

procurando que tomen conciencia de las precau-
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ciones que han de tomar ante determinados esti-

los lúdicos, como jugar a pelearse. Esta temática se 

aborda mediante preguntas-caso:

•	 Si estás jugando con Guillermo, Álvaro y Paloma a 

tiraros unos encima de otros y lo hacéis cada vez 

cayendo de forma más fuerte ¿qué puede pasar?

•	 Si estáis jugando a policías y ladrones y cada uno 

lleváis un palo en la mano ¿qué puede pasar?

•	 Si jugáis a “conquistar” lo alto del tobogán y no 

tenéis cuidado ¿qué puede pasar?

A partir de las respuestas de los alumnos, el maestro 

concluirá esta fase especificando que es mejor no 

implicarse en juegos muy agresivos, porque “pue-

des hacer daño a un amigo tuyo, y eso da un poco 

de pena ¿verdad?”.

3ª Fase

El educador explica que hay muchas posibles “per-

sonas especiales”: padres, hermanos, primos... y 

amigos. Comenta que con éstos lo más 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 introducción:

“Amigos especiales son unos pocos, pero podemos 

tener muchos amigos; incluso todos los niños de 

la clase pueden serlo. ¿Por qué no os hacéis unos a 

otros regalos sorpresa?”.

El educador tendrá preparados pequeños trozos de 

papel con un nombre cada uno, tantos como alum-

nos haya, entregando al azar uno a cada niño para 

que le haga un regalo personalizado al alumno que 

le haya tocado (“amigo especial”).

Para evitar que algún niño se queje o rechace al 

compañero a quien debe hacer el regalo, el maestro 

advertirá previamente que tal cosa está prohibida, 

porque se trata de una sorpresa que seguro que a to-

dos les hace mucha ilusión, y pedirá la conformidad 

previa de los niños:

“¿A qué os parece bien hacer un regalo sorpresa a 

quien te toque, sea quien sea? ¡es un secreto que no 

debe averiguar!, así que nadie dirá nada ¿de acuerdo?”

Se proveerá a cada niño con una tarjeta tamaño 

postal y material para la confección de un dibujo 

libre (con lápices, ceras, plastilina, etc.). Una vez fi-

nalizadas las producciones, el maestro las recogerá 

(o se guardarán en los pupitres). A continuación se 

pide a los niños que para el día siguiente lleven algo 

de su casa para añadir, como regalo, a la postal, con 

la condición de que no cueste dinero. Puede ser una 

flor o un objeto personal de escaso valor (un muñe-

quito, un anillo, etc.).

En la sesión siguiente cada niño adjuntará su pe-

queño regalo a la tarjeta y la depositará (sin que na-

die pueda mirar) junto a la pared trasera del aula, 

con el papel del nombre del niño destinatario. 

Finalmente cada niño recogerá su regalo, pudiendo 

jugar a adivinar de quién cree cada cual que procede.
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TÍTULO

NADIE ME HACE CASO

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/2lbrom

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Habilidades de interacción.

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar. 

 RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

El capitán Nemo recuerda su infancia en la que se sen-
tía solo. Por ese motivo construyó el Nautilus, para ale-
jarse del resto del mundo. Las Tres Mellizas deciden ser 
amigas suyas.

REFERENTE TEÓRICO: La espontaneidad en las re-

laciones entre iguales en la infancia es una de las 

claves para una interacción satisfactoria. En oca-

siones, determinados niños tienen problemas para 

establecer contactos con sus compañeros. Por esta 

razón, es esencial que el educador trabaje con los 

alumnos la aceptación 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 vergüenza o el temor al rechazo.

RAZÓN DE SER: Formulando comentarios y pre-

guntas de aproximación, el educador anima el diálo-

go colectivo sobre las diferencias entre estar solo sin 

buscarlo y estar con otros (en particular el bienestar y 

la diversión que comporta esta última opción).

En una dinámica posterior, utilizando pregun-

tas-caso, el maestro hace aflorar en los alumnos ac-

titudes de compañerismo y generosidad. Un juego 

de interacción en el que los niños tendrán que adi-

vinar a quién pertenecen distintos objetos, facilita la 

satisfacción personal y grupal en la interacción de 

todo el grupo-clase.

DESARROLLO

1ª Fase

El profesor centra la atención de los alumnos sobre 

las relaciones entre amigos con comentarios y pre-

guntas de aproximación:

• Nos gusta jugar con nuestros amigos; es muy di-

vertido. ¿A qué juegos se puede jugar con muchos 

amigos? [pregunta para grupos de 5 ó 6 años]

• ¿Podéis jugar todos los niños de la clase a la Galli-

nita Ciega, a Ratón que te pilla el Gato o al Escondi-

te? [pregunta adecuada para grupos de 3 ó 4 años]

• A veces un niño está solo. ¿Qué le puede pasar

para que esté solo? [Pregunta para niños de 5 ó 6

años]. ¿Está triste?; ¿no conoce a nadie?; ¿es nue-

vo?; ¿no entiende nuestro idioma?

2ª Fase

Se propone el visionado del audiovisual seleccio-

nado comentado que las Tres Mellizas se encuen-

tran a bordo de un submarino cuyo capitán 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 pequeño (se sentía 

solo), su alegría cuando las mellizas le brindan su 

amistad y apoyo, así como los mensajes positivos 

de otras personas cuando muestra sus habilidades 

haciendo surf.

Se desarrolla una dinámica a partir de pregun-

tas-caso:

• Imaginemos que llegamos a un cole nuevo y no

conocemos a nadie ¿qué podemos hacer para te-

ner amigos? [Pregunta para grupos de 5 ò 6 años].

• ¿Decimos nuestro nombre y preguntamos si

nos dejan jugar? A ver... (se dirige a un alumno):

“di tu nombre y pregúntanos si puedes jugar

con nosotros”.

• Si tenemos un rompecabezas pequeño, o una lin-

terna de bolsillo ¿puedes ofrecerla para que otros

niños lo vean y luego jueguen contigo? ¿Lo repre-

sentamos?.

3ª Fase

Se desarrolla un juego de presentación: cada niño 

coge un objeto de reducido tamaño (una goma, un 
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botón, una moneda, etc). Se forman corros de cin-

co niños sentados en el suelo; en el centro se sitúa 

un alumno.

Cada uno dice su nombre y muestra el objeto: “me 

llamo Andrés y tengo este muñequito”. A continua-

ción, se vendan los ojos del niño del centro. Los de-

más depositan su objeto en un pequeño montón, y 

el niño con los ojos tapados cogerá un objeto y tra-

tará de recordar a quién pertenecía.

Si el maestro constatara que a los alumnos les re-

sulta difícil recordar a quién corresponde el objeto, 

puede desarrollarse el mismo juego pero con los 

ojos abiertos, o formando corros compuestos por 

un menor número de alumnos.

Este juego de presentación se puede utilizar en los 

primeros días de clase para recordar los nombres de 

los compañeros.
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TÍTULO

EL REY NO QUIERE AYUDA

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/waw16c

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Habilidades de interacción, empatía

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar. 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

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 órde-
nes sin pensar en cómo se sentirán los demás animales 
que le rodean y a creer que es el más importante de la 
jungla. Su amiga Scootie pronto tendrá que hacerle ver 
que con esa actitud no se está portando bien y que na-
die tiene por qué obedecer sus órdenes.

REFERENTE TEÓRICO: A veces el éxito, la fama, o 

simplemente cualquier cosa que nos distingue de 

los demás, no se gestiona bien, y genera conductas, 

y/o actitudes que no contribuyen al establecimiento 

de relaciones sociales satisfactorias. 

RAZÓN DE SER: Con esta actividad se pretende que 

el alumnado entienda que para relacionarse bien 

con otras personas, es importante establecer una re-

lación de igual a igual, donde el respeto se convierta 

en el elemento principal. 

DESARROLLO

1ª Fase

El profesorado entrará en clase de distinta manera 

a la habitual. Se pretende generar un cierto “efec-

to sorpresa” en el alumnado, que percibirá, 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 (llevará una corona de 

mentira) con disposición a dar órdenes continuas 

que deberán ser acatadas por los niños y las niñas. 

Para dar un toque divertido, se comenzará a dar 

órdenes del tipo: 

• “Tú, súbete encima de esa colchoneta a pata coja

y haz la gallina…”

• “Y tú, anda como los pingüinos para que me ría un 

rato.”

• “Vosotros dos, coged unos papeles y abanicadme,

que tengo mucho calor

• “Además, yo soy el rey (o la reina), así que debéis

obedecerme en todo lo que os pida, aunque os

parezca una tontería”

Después de algunas órdenes, se quitará la corona y 

se dirigirá al alumnado como lo hace habitualmen-

te, sin aspavientos ni sobreactuación alguna, lan-

zando las siguientes preguntas: 

“¿Qué os ha parecido mi comportamiento (con alum-

nado de menor edad se dará ejemplos de algunas de 

las órdenes 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 está bien, porque el rey o la reina ha 

pensado que era el/la mejor y que los/as demás te-

nían que obedecerle sin más. Esto no es tratar bien 

a las personas.

2ª Fase

“Vamos a ver un vídeo en el que a nuestro amigo 

Furgofante le pasó algo parecido. Se encontró una 

corona, se la puso y, de repente, empezó a portarse 

mal. Fijaos bien en su amiga Scootie, porque le va a 

enseñar 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 es lo que ha hecho mal?

• ¿Pensáis que su amiga Scootie estaba contenta

con él? ¿Por qué?

• ¿Creéis que Scootie quiere ayudarle?

• Entonces… ¿por qué no le ha ayudado desde el

primer momento?
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•	 ¿Qué le ha enseñado Scootie a Furgofante? (Le 

enseña que todas las personas somos iguales)

Previamente se tendrá preparado un gran mural 

con la palabra IGUALES en negro. Se les entregará 

para que puedan trabajar sobre él (colorear, deco-

rar con algunos motivos, etc.) en pequeños equipos 

(cada equipo se encargará de una parte del mural). 

Una vez terminado se colgará en la clase, para que, 

en momentos de olvido (situaciones en las que se 

trate a alguien sin respeto) se pueda señalar el mural 

que servirá 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 sabía pedir bien. Sólo sabía 

mandar, mandar y mandar. Pero se encontró con 

una situación difícil, 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 más fácil 

que tengamos ganas de ayudar cuando se nos pide. 

Porque todos somos IGUALES”.

PROPUESTA DE CONTINUIDAD

Si yo fuera rey…

•	 “¿Cómo os portaríais 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)

•	 “Vamos a dedicar un tiempo a comportarnos 

como buenos reyes y buenas reinas.”

Se les facilitará material para construirse una sen-

cilla corona, y se les permitirá 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 cariño, pe-

dir las cosas por favor.
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TÍTULO
¡BIENVENIDA, EMILY!

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/aaowbt

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Habilidades de interacción, empatía, identificación y 
expresión emocional.

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar. 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SINOPSIS

Emily Elephant es una elefantita muy tímida que acaba de 
llegar al cole donde la clase de Peppa Pig la recibirá de mil 
amores y rápidamente le hará sentir genial e integrada.

REFERENTE TEÓRICO: Los principios no son sen-

cillos para nadie y tampoco lo son los cambios. A 

corta edad, además, 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 fácil 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 “anfitrión” les ayudará, no sólo a in-

tegrar a otras personas, sino a sentirse mejor en gru-

po e integrarse con mayor facilidad en situaciones 

sociales nuevas. 

RAZÓN DE SER: Las habilidades que Peppa y su 

grupo ponen en marcha en la secuencia, junto con 

su aplicación práctica al contexto del alumnado 

participante en la actividad, proporcionará modelos 

sencillos pero eficaces de algunas de las habilidades 

de interacción más importantes relacionadas con 

la capacidad de hacer amigos y la integración en el 

grupo social (presentarse a sí mismo ante un gru-

po de iguales, unirse al juego con otros, cooperar y 

compartir).

DESARROLLO

1ª Fase

“Hoy vamos a empezar recordando cómo fue nues-

tro primer día de clase. Los primeros días nunca son 

muy fáciles, porque no conocemos a nadie… Todo 

nos resulta nuevo, y un poco raro, y a veces nos 

gustaría salir corriendo para volver a casa, ¿a que sí? 

Pero cuando pasan unos cuantos días, todo funcio-

na mucho mejor y nos sentimos bien.”

Se dejará un rato para comentar las experiencias indi-

viduales, con el fin de que todo el mundo pueda con-

tar su vivencia si quiere. Será importante resaltar qué 

fue lo que les ayudó a ir pasándolo mejor cada vez.

Algunas preguntas que pueden ayudar:

• ¿Cómo fue vuestro primer día de cole? ¿Cómo os

sentíais?

• ¿Con quién os sentasteis? ¿Con quién jugasteis

ese día?¿Os acordáis?

• ¿De qué manera os ayudaron las personas mayo-

res a sentiros mejor?¿Qué os dijeron? ¿Os dieron

besos? ¿Abrazos?

• Si ahora viniese un niño o una niña a nuestra cla-

se para quedarse, ¿qué podríamos hacer para que

se sintiera bien?

2ª Fase

“Vamos a ver cómo vivió Emily Elephant su primer 

día de clase. La verdad es que tuvo mucha suerte, 

porque fue recibida de maravilla por la clase de Pe-

ppa Pig que le ayudó mucho a que se sintiera bien. 

Veamos cómo 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 atención a sus necesidades 

e intervenciones, le ayudan, le llevan de la mano, 

juegan con ella,…).

“¿Pensáis que Emily también ha puesto de su parte 

para que las cosas fueran bien? (Recordemos que es 

muy tímida, pero que a pesar de eso ha estado dis-

puesta a participar. Será importante detenerse un 

poco para explicar qué es ser tímido)”
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“¿Cómo pensáis que se siente Emily al final de su 

primer día de cole? ¿Creéis que ha sido un gran día 

para ella?”.

3ª Fase

La actividad finaliza proponiendo un juego senci-

llo. El alumnado tendrá que buscar a niño o niña 

con los que no suela jugar, le cogerá de la mano y 

se irán a un rincón para iniciar un juego. El profe-

sorado apoyará esta actividad sirviendo de guía y 

de modelo con el objetivo de que nadie se quede 

sin saber qué hacer (será importante que supervise 

las interacciones, les motive para que se relacionen 

y hablen, les proponga juegos, les refuerce, entre 

otras cuestiones).

Como cierre se lanzará la siguiente pregunta: 

“¿Cómo os habéis sentido?” y se resaltará 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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TÍTULO

GOLDEN WORDS: PLEASE, THANK YOU, SORRY

AUDIOVISUAL

https://smarturl.it/h0lmmc

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Habilidades de interacción.

CONTEXTO ESCOLAR

Bilingüismo, Convivencia escolar

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 5 años

SINOPSIS

Esta canción nos enseña tres palabras mágicas o “gol-
den words” como son “please”, “thank you” y “sorry” y 
nos explica de forma muy visual en qué situaciones se 
deberían utilizar para así conseguir una mejor relación 
con los demás. 

REFERENTE TEÓRICO: Los buenos modales son 

fundamentales para poder vivir en sociedad. Éstos 

se deben trabajar desde la primera infancia para que 

así sean asumidos como algo natural que nos facili-

ta el relacionarnos educadamente con las personas 

que nos rodean. 

RAZÓN DE SER: A través de la canción y de las acti-

vidades propuestas, el alumnado será capaz de utili-

zar las expresiones “por favor”, “gracias” y “lo siento” 

de manera apropiada. En primer lugar, les presenta-

mos el vocabulario y repetimos las expresiones para 

facilitar su adquisición y expresión oral. Después, 

dejamos que sean ellos los que reflexionen que pa-

labras son las más apropiadas en base a unas situa-

ciones dadas en forma de imagen. En la tercera fase, 

el objetivo es que el alumno imagine y reproduzca 

en un dibujo una situación en la que tendría que 

utilizar una de las tres expresiones aprendidas. Para 

finalizar, tendrán que explicar su dibujo de tal forma 

que el educador pueda valorar si ha comprendido 

correctamente el uso de las “Golden words”. 

DESARROLLO

1º Fase

Vemos el vídeo hasta el minuto 1:19 y vamos apren-

diendo la canción, fundamentalmente la frase en la 

que se dicen las palabras mágicas. Podemos pedir al 

alumnado que nos traduzcan las palabras: ”What’s 

the meaning of the word/phrase please/sorry/thank 

you?”

Say “please” when asking something la la la

It’s a golden word that gives you everything la la la

Say “sorry” when you are wrong la la la

It’s a golden word that gives you respect la la la

Say “thank you” when you get something la la la

It’s a golden word that makes others happy la la la

Don’t forget “please”, “sorry”, “thank you”

These are golden words that always help you.

Don’t forget “please”, “sorry”, “thank you”

These simple words will work wonders for you.

2º Fase

A partir del minuto 1:19, se presentan tres situacio-

nes para las que el alumnado debe saber utilizar una 

de las palabras mágicas o “Golden Words” aprendi-

das. Paramos el vídeo en los minutos 1:23, 1:25 y 1:37 

y preguntamos qué deberían decir los niños en esas 

situaciones. Después, continuamos viendo el vídeo 

y comprobamos si han sabido utilizar bien las es-

tructuras aprendidas. 

En el minuto 1:23 podemos utilizar las siguientes pre-

guntas: “What’s the boy doing? He is hitting the table. 

Why? What does he want? He wants the food. How 

should he ask for it? What Golden Word should he use: 

thank you, sorry or please? Please! Yes, well done!”

Minuto 1:25: “What happened? The little girl was 

running, and she dropped her father’s newspaper on 

the floor. Was the daddy angry? Yes… so, what Gol-

den Word should the girl use, please, thank you or 

sorry? Sorry! Well done!”

Minuto 1:37: “Finally, the mummy gives the boy the 

food. What golden word should he use: please, thank 

you or sorry? Thank you! Great!”

Después, realizaremos un ejercicio similar, pero uti-

lizando las imágenes que facilitamos. Los niños de-

https://smarturl.it/h0lmmc
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ben explicar qué ocurre en la imagen y qué “Golden 

Word” utilizarían. Admitiremos diversidad de res-

puestas. Algunas ideas para comentar las fotografías 

serían las siguientes:

Imagen 1: “What can you see? A family. They are ha-

ving dinner. What are the kids doing? They are smi-

ling, they are happy. Why? What is the mum doing? 

She is putting the salad bowl on the table so her fa-

mily can eat. What should the kids and dad say to 

mum? What Golden Word would you use? Thank 

you! Great!”

Imagen 2: “What can you see? Two children. They 

are doing their homework. Let’s think that the blonde 

girl is helping the other girl. What should she say to 

her friend? Thank you. Well done!”

Imagen 3: “What can you see? A blue character gi-

ving a piece of tangerine to the yellow one. What 

should the yellow one tell him? Thank you.”

Imagen 4: “What can you see? Two frogs. What are 

they doing? One of them is giving a present/a bunch 

of flowers to the other. Why? Because he wants to 

say ….. what Golden Word should he use: thank you, 

sorry or please? He wants to say sorry.” 

Imagen 5: “What can you see in this picture? A gran-

dpa with his granddaughters. Imagine that the litt-

le girl wants her grandpa to push her in the swing, 

what should her tell him? Please!”

Terminamos viendo el vídeo sin pararlo y cantando 

la canción. 

3º Fase

En esta tercera fase les repartiremos las wordcards 

con las palabras mágicas y en función de la que les 

toque, deberán imaginar y dibujar una situación en 

la que tengan que utilizarla. Tendrán que escribir la 

palabra mágica en su dibujo y cuando terminen, ex-

plicarán su dibujo a los compañeros. Les podemos 

preguntar: “What have you drawn?” “What is happe-

ning in your picture?” “Who is him/her? (señalando 

los personajes del dibujo) “What are they doing?” 

“Why have you used the word sorry/thank you/

please?” Los niños contestarán en español y será el 

profesor el que vaya traduciendo aquello que crea 

significativo. 
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HABILIDADES DE AUTOAFIRMACIÓN

TÍTULO

EL CABALLERO MANDÓN

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/ct1icd

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Habilidades sociales

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar,Identidad personal

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 5 años

SINOPSIS

Mike quiere ser un gran caballero, como su papá, pero 
no ha entendido que ser un líder no significa mandar 
a todas horas y mandar mal, y está usando su posición 
para librarse de sus tareas.

REFERENTE TEÓRICO: Muchos alumnos de es-

tas edades son los reyes de sus casas, de forma que 

cuando empiezan a relacionarse con iguales de una 

forma más consistente, como sucede en el colegio, 

empiezan a aparecer esas “pequeñas-grandes” tira-

nías que conviene corregir. Convertir las tendencias 

de liderazgo en verdaderos líderes, hábiles y con 

empatía, es algo que puede empezar a hacerse des-

de temprana edad.

RAZÓN DE SER: En la actividad que proponemos 

van a poder diferenciarse lo que son habilidades 

correctas de liderazgo y lo que consideraríamos pe-

queñas tiranías que, en definitiva, enturbian las re-

laciones sociales entre iguales. 

DESARROLLO

1ª Fase

“Vamos a conocer hoy al pequeño Mike. Él quiere ser 

un gran caballero como su padre, pero creo que no 

ha entendido muy bien en qué consiste… veamos la 

secuencia.”

(Poner el vídeo hasta que Mike dice “A ver a quién 

puedo encargarle el resto de mis tareas”)

• ¿Qué os parece cómo se porta Mike?

• ¿Qué cree él que significa ser un caballero?

• ¿Pensáis que tiene razón?

• ¿Os gustaría tener amistad con Mike si supierais

que se iba a comportar así?

2ª Fase

Probablemente, al alumnado no le habrá gustado 

Mike como amigo, aunque quizás sí se ha podi-

do sentir atraído por el hecho de mandar a todo el 

mundo. Desde el principio se tratará de transmitir 

que si las personas a las que se les manda se sienten 

mal, esta opción no es aceptable.

Será importante distinguir entre lo que significa un 

líder (un “buen jefe”), y un mandón (quiere ser “jefe”, 

pero lo hace mal). 

“Vamos a fijarnos en lo que ocurre a continuación 

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 aquí?

• ¿Pensáis que Mike ha comprendido lo que su her-

mana le ha querido explicar?

• ¿Cómo lo sabéis?

• ¿Qué es más importante para Mike, ser un buen

jefe o mandar?

• ¿Qué cosas está haciendo mal Mike?

• Está mandando a todas horas

• Empezó pidiendo por favor, pero ahora solo da ór-

denes a los/as demás como si fueran sus sirvientes

• No está haciendo sus tareas y está obligando al

resto a hacerlas por él

• Piensa que la gente debe servirle todo el tiempo

para que él pueda jugar todo el rato. Es un abusón.

“Comportarse de esta manera solo va a traerle enfa-

dos de sus amigos y amigas, que pronto se cansarán, 

como le ha pasado a su hermana”.

http://hyperurl.co/ct1icd
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3ª Fase

“No todas las personas están preparadas para ser je-

fas. Ni es bueno que todas lo sean, porque no tendría 

sentido. Pero sí 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 líder. Aparte 

de ayudar para que todo funcione, ¿qué más cosas 

creéis que tiene que tener un líder? (la hermana de 

Mike nos ha dado alguna pista….)” 

Se hará una lluvia de ideas analizando cada una de 

ellas en función de la respuesta que podría despertar 

en las y los demás. Por ejemplo:

•	 Una buena persona líder no es alguien que le en-

carga al resto sus propias tareas. Las hace y ayuda a 

los demás para que puedan finalizar las suyas bien. 

•	 Una buena persona líder no se desanima ante 

los obstáculos, anima y motiva al equipo para 

continuar.
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TÍTULO

DISCUTIMOS Y REGAÑAMOS, PERO SOMOS AMIGOS 

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/qs7u5n

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Habilidades de autoafirmación.

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar, Programas de prevención: acoso 
escolar. 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

Las tres Mellizas discuten entre sí. Al poco rato se piden 
perdón y continúan su aventura.

REFERENTE TEÓRICO: La autoafirmación basa-

da en la defensa de los propios derechos del niño 

está muy relacionada con la interacción cotidiana. 

Su capacidad para enfadarse con sus iguales es casi 

tan amplia como la disposición 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 (además de ricas oportuni-

dades de aprendizaje social), siempre que al ocasio-

nal conflicto entre ellos no se acompañe algún tipo 

de agresión física.

RAZÓN DE SER: Por medio de comentarios y pre-

guntas, seguido de un posterior estímulo audiovi-

sual, el educador hace que los niños sean conscien-

tes de las manifestaciones de afecto entre amigos 

(los niños no sólo lo verbalizan, sino que las ejecutan 

–se dan besos, se cogen de la mano, etc). Asimismo,

se comentará que la dinámica “enfadarse-perdo-

narse” es natural a su edad.

En un posterior juego, los niños juegan a “desenfa-

darse” unos a otros.

DESARROLLO

1ª Fase

El educador explica a los alumnos que ser amigos 

incluye también la posibilidad de discutir y enfadar-

se de vez en cuando. Orientará la reflexión colectiva 

con preguntas-clave:

• Todos nuestros compañeros pueden ser amigos

nuestros. ¿Qué hacen los amigos?; ¿darse besos?

Dale un beso al niño que tengas más cerca.

• Los amigos hacen cosas juntos; por ejemplo,

jugar. ¿A qué cosas podéis jugar en el próximo

recreo?

• A veces también te enfadas. Es normal. Piensas

que se ha “colado” en la fila, o quiere el mismo ju-

guete que tú.

• ¿Qué le dices cuando te enfadas?

• ¿Qué dices cuando quieres hacer las paces con tu

amigo?

2ª Fase

Se explica que van a ver una secuencia de una pe-

lícula de “Las Tres Mellizas y Caperucita Roja”, en la 

que las hermanas discuten entre sí. Se proyecta la 

secuencia audiovisual. Preguntas para la reflexión:

• ¿Se quieren la tres Mellizas? [Pregunta para gru-

pos de 3 años]

• Pero también discuten. ¿Qué cara ponen? [Pre-

gunta para grupos de 3 y 4 años]

• ¿Les dura mucho el enfado?; ¿qué hacen después,

se enfurruñan o se piden perdón? [Pregunta para

grupos de 3 y 4 años]

• ¿Te pasa a ti lo mismo con tus amigos o con tus

hermanos? [Pregunta para grupos de 5 y 6 años].

3ª Fase

Se plantea un juego: el educador selecciona cuatro 

alumnos, pidiéndoles que imaginen que han discu-

tido y regañado 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 bailará formando un corro 

alrededor de uno de los compañeros “enfadados”, 

haciéndole reír.

Cuando los alumnos “enfurruñados” se hayan pues-

to contentos, se unirán al equipo y cogidos de la 

mano formarán un pequeño corro que girará al son 

de una música alegre (seleccionada previamente 

http://hyperurl.co/qs7u5n
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por el profesor). Cuando los cuatros equipos hayan 

conseguido el objetivo (hacer reír al compañero y 

formar todos un corro), se unirán en un gran corro y 

bailarán al son de la música.

Para hacerlo más divertido, se imprimirá cada vez 

mayor velocidad a los giros o se alterará el sentido 

del giro a golpe de palmada.
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TÍTULO

EL FLAUTISTA DE HAMELIN

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Habilidades de autoafirmación

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar, Identidad personal, Plan lector.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

El cuento narra la historia de un flautista 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. El flautista les castiga llevándose consigo a to-
dos los niños. Sólo perdona a un niño pequeño, quien 
finalmente intercede ante el músico y consigue que 
permita a los niños volver a sus casas.

Hamelín era un pequeño pueblo de Alemania, en el 

que las ratas se habían hecho las dueñas de todo. Las 

calles estaban llenas de esos animales; tantas eran 

que por cada persona había cien ratas paseando tan 

tranquilas. Las casas también estaban llenas de ra-

tas. Incluso las camas de los niños no se libraban de 

ellas. En las almohadas dormían varias ratas junto a 

la cabecita de cada niño.

Desesperados, se reunieron todos los habitantes del 

pueblo para intentar buscar una solución. Pero en 

lugar de pensar qué podían hacer, se echaban la cul-

pa unos a otros:

-La culpa es del alcalde, por no pagar a más gente 

que recoja la basura- dijo alguien.

-¡Ni hablar! La culpa es de todos, por tirar la basura 

por la ventana- se defendió el alcalde.

-La culpa es de los niños, 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 niño.

En ese momento, un desconocido se acercó 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 sólo escuchaba, pero pronto se cansó 

de oír tantas tonterías. Entonces se decidió a hablar:

-Buenos días. Creo que puedo ayudaros- dijo.

-¿Y cómo lo harás?; ¿acaso entiendes de venenos 

para matarlas?- le preguntó un señor.

-¿No serás un mago con poderes, verdad?- pregun-

tó una chica.

-No. Sólo soy un músico- dijo el desconocido.

-Entonces ¿cómo vas a librarnos de las ratas?- pre-

guntó impaciente el alcalde.

-Con esto. Soy un flautista.-Y les enseño una pre-

ciosa flauta

Todos se rieron del joven flautista, pero como no 

tenían otra idea, le propusieron que lo intentara. 

El flautista prometió cumplir su tarea, pero pidió a 

cambio cien monedas de oro y un caballo. El alcalde 

aceptó sin pensarlo más, porque en el fondo estaba 

convencido de que era un chiflado.

ABC
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El flautista se puso manos a la obra. Sacó su flauta e 

hizo sonar una música muy especial. Sonaba bien, 

pero siempre repetía la misma melodía. Entonces 

sucedió algo sorprendente; las ratas salían de todas 

partes: de las alcantarillas, de debajo de las puertas 

de las casas, de los basureros, ¡hasta de los retretes!. 

Rodearon al flautista escuchando con atención. Y 

aunque se juntaron miles de repugnantes animali-

llos, el flautista siguió tocando tan tranquilo.

Cuando ya no quedaba ninguna rata fuera de la pla-

za en la que tocaba el flautista, éste comenzó 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 dirigió a las afueras 

del pueblo, y las ratas le seguían. Pronto llegaron a la 

playa (Hamelín era un pueblo costero). El flautista se 

metió en el mar, y las ratas hicieron lo mismo. Cuan-

do el agua le llegaba casi a la boca, el flautista miró a 

su alrededor. Todas las ratas se habían ahogado.

En el pueblo se organizó un gran festín para celebrar 

la buena noticia:

¡Al fin libres de las odiosas ratas!. Cuando la fiesta 

estaba en lo más divertido, apareció el flautista. Se 

dirigió al alcalde y le pidió su recompensa, pero éste 

no se la quiso dar. En cambio, le dijo:

-¡Es 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 márchate.- Y dándose 

media vuelta, siguió comiendo y bebiendo.

El flautista les razonó, explicó e intentó convencer. 

Pero sólo consiguió que se rieran de él. Decepciona-

do, se alejó para pensar qué haría a continuación. Al 

cabo de un rato volvió a la plaza donde se celebraba 

la fiesta. Habló con voz muy alta:

-Yo he actuado con mi mejor intención. Vosotros 

habéis aceptado el precio, pero no sólo no me lo 

dais, sino que os burláis de mí. Pues bien, ahora que 

ya no tenéis ratas, tampoco tendréis niños.-

Dicho esto se alejó. Nadie le prestó atención. El jo-

ven sacó su flauta, y un momento antes de empezar 

a tocar, vio a un niño que le observaba atentamente. 

Se miraron el uno al otro. El niño le acercó un men-

drugo de pan que estaba comiendo, y le dijo:

-¿Quieres un poco?-

El flautista aceptó el regalo, y a su vez le hizo otro:

-Te voy a dar un consejo: tápate ahora mismo los oí-

dos con la cera seca de una vela de tu casa, y hagan 

lo que hagan los demás, tú quédate dónde estás.-

Dicho lo cual, el músico hizo sonar su flauta. Una 

melodía muy agradable se escuchó en todo el pue-

blo. De inmediato, todos los niños acudieron junto 

al flautista. Todos menos el niño que se había tapado 

los oídos con cera, pues ésta le impedía escuchar la 

música. Los demás niños le hacían gestos para que 

fuera con ellos.

-¡Haced lo que queráis, pero dejadme que yo elija 

hacer lo que quiera!- les dijo.

Los niños le respetaron y se fueron junto al músico. 

El flautista comenzó a andar, y todos los niños fue-

ron tras él. Pronto desaparecieron tras una montaña.
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Cuando los mayores se dieron cuenta, empezaron 

a llorar de rabia y pena: ¡se habían quedado sin ni-

ños! Desconsolados, paseaban por las calles sin 

saber qué hacer. En un rincón alguien descubrió al 

pequeño de la cera, a quien le preguntaron qué ha-

bía pasado. Cuando terminó su pequeña historia, le 

preguntaron por qué no fue con los demás. El niño 

respondió simplemente:

-Porque no quise.-

Pero el pequeño sintió pena por los mayores, así 

que siguió el sendero por el que había visto irse al 

flautista y a los niños. Cuando les encontró, pidió al 

flautista que les perdonara. Tras pensárselo bien, el 

músico mandó a los niños a sus casas. Cuando to-

dos se fueron, sólo quedaron el flautista y su amigo, 

el niño. Éste preguntó:

-¿Podría quedarme contigo? Quiero ser un flautista 

como tú. Además no tengo padres, y ese pueblo me 

parece que está lleno de gente mala.-

El flautista le dijo que sí, y juntos se fueron, músico y 

niño, a conocer el mundo.

[Adaptación de un cuento popular recogido por R. 

Browning en 1845]

REFERENTE TEÓRICO: La capacidad para desple-

gar comportamientos de autoafirmación es un cla-

ro indicador de maduración personal, al edificar la 

personalidad sobre pilares como la libertad de elec-

ción, de acción y la confianza en uno mismo.

En esta etapa, los alumnos pueden entender la auto-

afirmación desde ejemplos concretos que para ellos 

suponen “ser mayores”, “ser buenos” y resolver los 

conflictos sin recurrir a la agresión.

RAZÓN DE SER: A partir de un cuento, y tras fijar 

la comprensión del mensaje que transmite median-

te preguntas, el educador emplea la técnica de las 

frases incompletas en una dinámica para que los 

niños busquen alternativas prosociales (que reflejan 

autoafirmación) a comportamientos que muestran 

inadaptación social.

Una dramatización del cuento escuchado introduce 

un componente lúdico que completa las dinámicas 

de expresión verbal de las fases anteriores. 

DESARROLLO

1ª Fase

Se relata el cuento al grupo de alumnos. A continua-

ción aclara cuantas dudas surgieran a propósito de 

su contenido o el significado de algunas palabras.

Con los grupos de alumnos de menor edad (3 años) 

es oportuno pedir a uno o a varios que expresen a su 

manera un resumen del cuento.

2ª Fase

Se formulan preguntas de aproximación a los 

alumnos centrándose en la autoafirmación de los 

protagonistas del cuento:

•	 ¿Qué personaje del cuento os cae mejor?

•	 ¿Tiene razón el flautista?; si es así, y al tener cier-

tos “poderes” ¿por qué no se queda con todo el 

oro y el dinero de los habitantes de Hamelín? [pre-

gunta adecuada para niños a partir de 5 años]

•	 ¿Qué creéis que le hubiese pasado al niño amigo 

del flautista si hace caso a los demás niños? [pre-

gunta adecuada para grupos de 5 ó 6 años]

•	 El pequeño niño amigo del flautista ¿se defien-

de pegando a los demás?; ¿qué hace para que le 
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respeten?

•	 Muchas veces decís que “ya sois mayores”. ¿Qué 

significa ser mayor?

	 [pregunta para niños de 6 años]

3ª Fase

El educador explica a los alumnos que para ser una 

persona libre y segura de sí misma (con los más pe-

queños utilizará un vocabulario menos abstracto, 

por ejemplo “ser bueno” o “ser mayor”), ha de apren-

derse a razonar ante los demás sin necesidad de en-

fadarse, pero sin rendirse en seguida.

Se invita a los niños a que continúen 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 niños de 3 años se ofrecen 

pistas: que lo graben, que esperemos a los anun-

cios, etc.).

•	 Cuando un compañero de clase no me deja bajar 

por las escaleras, no le empujo, sino que le digo 

que..................

•	 Cuando un mayor me quita la pelota, en lugar 

de llorar, me voy a hablar con.............. y le digo 

que............................

4ª Fase

Se desarrolla una dinámica de dramatización: por 

turnos, los alumnos harán un teatrillo de cualquier 

parte del cuento representando, uno el papel del 

niño “de la cera”, y el resto de los alumnos el de los 

niños del pueblo. Con niños de 4 años, se puede ha-

cer una representación sin palabras, sólo con gestos.
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TITLE

THE PIED PIPER OF HAMELIN

AUDIOVISUAL RESOURCE

https://bit.ly/3k0LAPe
Tell the story or watch the online video

TOPIC

Self-assertion skills

SCHOOL CONTEXT

Bilinguism, school coexistence, personal identity, 
reading plan

RECOMMENDED AGE

From 3 to 6 years old

SUMMARY

The tale tells the story of an honest piper who frees a 
town from a plague of rats and the ingratitude of its in-
habitants who refuse to pay him the price agreed. The 
piper punishes them by taking all the children with 
him. Finally, the mayor changes his mind and pays the 
Piper who brings the children back to the town.

THEORETICAL BASIS: The ability to display self-as-

sertive behavior is a clear indicator of maturity. At 

early ages, children can understand self-assertion 

from examples that involve “being older,” “being 

good” and resolving conflicts without resorting to 

aggression.

PURPOSE: Beginning with a story, and after un-

derstanding the message that it transmits through 

different questions, the teacher uses the technique 

of incomplete sentence stems which the children 

need to complete to identify “prosocial” alternatives 

to behavior that shows social maladjustment.

A dramatization of the story completes the activity. 

LESSON PLAN 

Stage 1  

The teacher reads the story to the children. Then, 

the teacher clarifies any doubt they may have regar-

ding the content.

With younger groups of children (3 years old) it is 

recommended to ask some of them for a summary 

of the story in their own  words.

Stage 2

The teacher asks the students questions focusing on 

the self-assertion of the main characters of the story:

• Who do you like best in the story?

• Is the Piper right? If so, why didn’t he use his

powers to keep all the gold and money of the in-

habitants of Hamelin? (this question is appropria-

te for 5 year-old children and older)

• What do you think  would have happened to the

Piper´s friend if he had listened to the other chil-

dren? (appropriate question for 5 to 6 year-old

children)

• What does the Piper´s friend do to protect him-

self? Does he fight? What does he do to be respec-

ted by others?

• Many times you say “I am older.” What does it

mean to be older? (appropriate question for  5-6

year old children).

Stage 3

The teacher explains to the students that in order to 

be a self-confident person (with the little ones it is 

recommended using less abstract vocabulary, for 

example “being good” or “being older”) they must 

learn to reason and argue with others without ge-

tting angry or upset, but without giving up easily.

Then, the teacher invites the children to complete 

the following sentences:

“I am older because…”:  

• When my parents tell me to turn off the TV, instead 

of having a tantrum, I tell them that ......... (with 3 

year olds, it is recommended to offer prompts e.g. 

record the program, wait for advertisements, etc.). 

• When a classmate doesn’t let me go down the

stairs, I do not push him/her but tell them that

.................. 

• When an older child snatches the ball from me,

instead of crying, I look for the .............. and tell 

him/her that ............. ...............

https://bit.ly/3k0LAPe
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Stage 4  

A drama activity is developed. In turns, the children 

prepare a short play of any part of the story, one 

child playing the role of the Piper´s friend, and the 

rest playing the children of the village. With 4 year 

olds, the play can be developed without words, just 

with gestures.

Activity designed by: Ana Cebrián Pardo, Hi-

ghlands School Los Fresnos (Madrid)
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TÍTULO

LOS TRES CERDITOS Y EL LOBO FEROZ

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Habilidades de autoafirmación

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar, Plan lector.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

Tres cerditos construyen cabañas para protegerse del 
invierno y del lobo feroz. El mayor es muy trabajador y 
precavido, así que construyó su casa con piedra y ma-
dera. Sus hermanos, vagos e imprudentes, dejan pasar 
el tiempo y sólo cuando el lobo se acerca, construyen 
a toda prisa endebles cabañas de paja y barro. El lobo 
no tiene problemas para derribarlas. Los cerditos se re-
fugian, avergonzados, en la sólida cabaña del cerdito 
prudente.

Érase una vez tres cerditos que vivían en el bosque. 

Durante el verano dormían tan tranquilos al aire li-

bre, pero cuando empezaron a caer las hojas de los 

árboles y el viento empezaba a enfriar sus orejas, 

decidieron construir una casa para resguardarse del 

mal tiempo.

El mayor de los cerditos pensó que la casa tenía que 

tener las paredes de piedra y el tejado, las puertas y 

ventanas, de fuerte madera. Así estarían más prote-

gidos de la lluvia y la nieve. Además, de esa forma 

nadie podría entrar sin llamar. Ni siquiera el lobo, el 

animal a quien los cerditos más miedo le tenían.

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”.

Así que no se pusieron de acuerdo y decidieron que 

cada uno se hiciera su propia casa. Pasaron los días, 

y el cerdito mayor, que era muy prudente y traba-

jador, dedicó su tiempo a traer grandes rocas de la 

montaña; recogió madera que habían dejado aban-

donada los leñadores y, con mucho esfuerzo, consi-

guió construir una preciosa y fuerte cabaña.

Mientras tanto sus hermanos se pasaban el día to-

cando la flauta y jugando. Cuando su hermano ma-

yor les advertía: “¡cuidado, que se acerca el invier-

no!”, se reían y cantaban a coro: “miedica, cagueta, 

cobardica”. El cerdito prudente no les hacía caso y 

seguía trabajando.

Una mañana el frío llegó de golpe: negros nubarrones 

aparecieron en el cielo, grandes gotas empezaron a 

caer sobre la tierra, y un viento helado hacía remoli-

nos y se llevaba las gorras de los cerditos. De pronto, 

se escuchó 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 apareció de repente. Era 

enorme, y sus dientes estaban muy afilados. Los cer-

ditos se asustaron, y cada uno se metió en su cabaña.

ABC
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El lobo se acercó 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 vivía dentro, consiguió escapar por 

los pelos.

Pero el lobo le dijo: “ya te cogeré esta noche. Me ser-

virás de cena”, mientras se plantó ante la cabaña de 

barro. Repitió la misma frase: “soplaré y soplaré, y tu 

casa derribaré”. Y así fue, el barro se vino abajo y el 

segundo cerdito echó a correr. El lobo se relamía: 

¡dos cerditos para cenar!

Se acercó a la tercera cabaña. Sopló y sopló, pero ni 

las piedras ni la madera se movieron. Enfadado, el 

lobo aporreó la puerta, pero sólo consiguió hacerse 

daño en las zarpas. Ni a patadas ni a puñetazos con-

seguía abrirse paso. Harto y cansado, se fue.

De repente, en la puerta de la cabaña de piedra so-

naron unos golpecitos: eran los dos cerditos vagos, 

quienes muy avergonzados le pidieron a su herma-

no que les dejara quedarse allí por lo menos esa no-

che. El cerdito prudente no sólo les dejó pasar, sino 

que les invitó a quedarse con él para siempre. Sus 

hermanos le pidieron perdón, y prometieron ser a 

partir de ese día más trabajadores. ¡Por fin habían 

aprendido la lección!.

[Adaptado de un cuento popular infantil]

REFERENTE TEÓRICO: La autoafirmación se pue-

de trabajar con alumnos en edad infantil a partir 

de la perseverancia en la ejecución de tareas y en 

el respeto hacia las normas que les indica “hacer lo 

que deben hacer”, al margen del comportamiento de 

los demás.

A partir de esta idea, el educador puede plantear a los 

niños que las risas y burlas de otros no deben impor-

tarles, puesto que ellos están haciendo lo que deben.

RAZÓN DE SER: Empleando como estímulo la na-

rración de un cuento, el educador formula pregun-

tas de aproximación para reflexionar sobre las po-

sibles reacciones adversas de ciertos niños cuando 

otros emprenden acciones responsables.

En una segunda fase se profundiza en la idea 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 críticas y 

burlas ajenas.

Un juego final en el que los niños representarán 

personajes del cuento narrado, facilitará que los 

alumnos experimenten acción y diversión tras los 

aprendizajes incorporados.

DESARROLLO

1ª Fase

Se cuenta el cuento “Los tres cerditos”. El profesor 



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

Educación Infantil

239
– FUNDACIÓN BOTÍN –

formula preguntas de aproximación al grupo de 

alumnos. Por ejemplo:

•	 ¿Cuál de los tres cerditos era más listo?; ¿con qué 

construyó su casa?

•	 ¿Le preocupaba que sus hermanos se rieran de él 

y se burlaran?

•	 Cuando haces lo que te dice tu seño o tu profe ¿te 

importa que otros niños se puedan reír de ti?

2ª 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 compañeros que no quieren obedecer, 

ni responder cuando se burlen, porque ellos se están 

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 años se les ayudará a elaborar 

sus respuestas: irse a la cama cuando se lo digan 

mamá o papá, hacer las fichas con cuidado, jugar 

sin hacer el burro, levantar la mano para hablar, etc.

A continuación se les preguntará si los padres o 

maestros se enfadan cuando no les hacen caso; 

cómo se sienten ellos cuando les felicitan por hacer 

bien las cosas, y si se sienten “mayores” por ello.

3ª Fase

Se les propone un juego en el que unos serán cerdi-

tos y otros lobos:

•	 Se divide el grupo de alumnos en cinco equipos. 

Cuatro de ellos serán los cerditos, y se situarán en 

cada una de las esquinas del aula. El quinto grupo 

serán los lobos (no más de cuatro alumnos).

•	 Al igual que en el juego de las cuatro esquinas, 

los niños correrán de una a otra esquina, donde 

estarán a salvo de los lobos.

1ª parte:

•	 Cuando un cerdito sea capturado por el lobo, se 

quedará sentado en el centro del aula, pero puede 

ser rescatado si otro cerdito consigue llegar hasta 

él y darle un fuerte abrazo. En ese momento, de la 

mano, podrán volver a su refugio, porque mien-

tras estén unidos por la mano no podrán ser ata-

cados por los lobos.

2ª parte:

•	 Los niños sólo podrán correr de uno a otro refu-

gio cogidos de la mano de otro cerdito. Los lobos 

también deberán ir de la mano para intentar cap-

turarles (de dos en dos).

•	 Cuando un niño capturado sea salvado por una 

pareja de cerditos, a partir de ese momento for-

marán un trío, quienes deberán correr de una es-

quina a otras unidos de la mano.

Terminado el juego, el profesor les preguntará cómo 

se han sentido, qué les resultó más difícil, si se ale-

graban cuando recibían un abrazo, etc.

Puede repetirse el juego intercambiando los papeles
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TÍTULO

AL JARDÍN DE LA ALEGRÍA

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/gaht31

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Habilidades de autoafirmación

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar, Plan lector. 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

Una canción popular narra la disposición de una niña a 
ir al “jardín de la alegría”, donde espera diversión y en-
contrar novio.

Al jardín de la alegría 

quiere mi madre que vaya, 

a ver si me sale un novio

el más bonito de España.

Vamos los dos, los dos, los dos, 

vamos los dos en compañía, 

vamos los dos, los dos, 

los dos al jardín de la alegría. (2 bis)

Al jardín de la alegría

REFERENTE TEÓRICO: En edades muy jóvenes los 

niños, cuando están lejos del control de los padres u 

otros adultos, pueden incurrir en riesgos de mayor o 

menor consideración fruto de la falta de cautela. En-

tre los recursos que se les puede dotar a los pequeños 

se encuentran aquellas fórmulas de comunicación 

para mostrar cautela y prudencia. Sucede a menudo 

que, cuando están varios niños juntos, se les ocu-

rren ideas disparatadas pero atractivas en primera 

instancia. La falta de previsión de las consecuencias 

de sus acciones, evolutivamente comprobada, hace 

imprescindible que el niño extreme la precaución y 

la transmita abiertamente a sus iguales.

RAZÓN DE SER: El educador, a partir de una can-

ción popular, formula comentarios y preguntas de 

aproximación que facilite que los alumnos sean 

conscientes de los riesgos del entorno en situacio-

nes en las que se encuentran fuera del control direc-

to de los adultos.

En una posterior dinámica se les ofrecerán fórmu-

las de comunicación que pueden utilizar ante sus 

compañeros de juegos para alejarse de situaciones 

de riesgo. En un juego final, se procederá a la repre-

sentación de situaciones de riesgo, aportándose en-

tre todos la forma correcta de proceder.

DESARROLLO

1ª Fase

El educador inicia la actividad con un comentario y 

algunas preguntas de aproximación:

“A veces hay algún rato del día en que estáis solos, 

sin ninguna persona mayor cerca. Esos son los mo-

mentos más importantes para saber qué cosas está 

bien hacer y qué otras cosas no debes, porque puede 

pasar algo malo. Como otros niños que pueden estar 

contigo a lo mejor no se dan cuenta, tú tienes que 

decírselo”.

• Si está 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 dirías que

tenga cuidado?

• Si estáis en la calle jugando con la pelota y se va a la

carretera, ¿qué harías?, ¿qué le dirías a tu/s amigo/s?

Se introduce la canción explicando que van a escu-

char cómo una niña va al “jardín de la alegría” para 

divertirse y buscar novio.

Se escucha la canción.

Preguntas para fijar la comprensión del mensaje:

• ¿Dónde va la niña?; ¿cómo se llama el jardín?

• Si en lugar de un jardín fuera un parque ¿qué co-

sas divertidas podrías encontrarte?

http://hyperurl.co/gaht31


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

Educación Infantil

241
– FUNDACIÓN BOTÍN –

•	 Si no os acompaña una persona mayor ¿tenéis 

que tener más cuidado?

2ª Fase

Se desarrolla una dinámica. El maestro la inicia con 

un comentario:

“Cuando no hay ningún mayor cerca es muy im-

portante tener mucho cuidado. A veces los niños de 

vuestra edad tenéis ganas de jugar a cosas que pue-

den ser peligrosas; si tú te das cuenta de ello, tienes 

que decírselo a tus amiguitos claramente, para que 

no les pase nada malo”.

A continuación se explica a los alumnos que cuan-

do no sepan si algo está bien o mal y están solos, lo 

mejor es no hacerlo, y esperar a que venga un ma-

yor para poder preguntarle si pueden hacerlo.

[La autoafirmación en estas edades se centra más en 

la referencia al criterio de los adultos que a las pro-

pias creencias o sentimientos].

El educador pregunta:

“¿Qué podemos decir a un niño que te dice que ha-

gas algo raro, como jugar con un perro que está co-

miéndose un hueso en el parque?”

Es posible que los niños de menor edad (3 ó 4 años) 

carezcan de recursos de comunicación para res-

ponder en situaciones como la propuesta; por ello, 

el maestro les aportará algunas ideas. Por ejemplo:

•	 “No, no me atrevo”

•	 “No quiero; me da miedo”

•	 “Mejor esperamos a que venga mamá” “¿Jugamos 

a otra cosa?”

El maestro repite varias veces las frases, pidiendo 

a los pequeños que las repitan con él. Para que las 

puedan aplicar con naturalidad, pondrá algunos 

ejemplos:

•	 “Si veis un gato en el patio de un vecino y un ami-

go te dice que sería divertido acercarse a él ha-

ciendo como que sois perros, ladrando y bufando. 

¿Qué le podemos decir?” [el maestro, con los más 

pequeños (3 ó 4 años) elige la frase, y todos la re-

piten. Con niños de 5 ó 6 años, serán ellos quie-

nes elijan la frase]

•	 “Si estás jugando con un amigo en el parque y te 

dice que os tiréis de cabeza por el tobogán, te-

niendo que quedaros donde caigáis para que el 

siguiente aterrice encima para formar una torre 

¿qué le podemos decir?”

•	 “Si en el parque jugáis al escondite y un niño te dice 

que os escondáis entre las cajas de botellas de un 

puesto de bebidas, pero tu crees que os regañará el 

dueño si os ve ¿qué le puedes decir a tu amigo?”

•	 Si estás en el parque y un amigo se encuentra un 

globo y te dice que podéis inflarlo y hacerlo esta-

llar justo cuando pase otro niño para pegarle un 

susto y a ti te parece mal ¿qué le puedes decir?

En la puesta en común de las anteriores situaciones, 

algunos alumnos pueden “salirse del guión” de las 

respuestas de autoafirmación planteadas y propo-

ner soluciones inviables (por ejemplo: “se lo digo a 

un policía para que le meta en la cárcel”) 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”.

3ª Fase

Se desarrolla un juego. El maestro explica a los 

alumnos que, con ayuda de uno varios de sus com-

pañeros, van a representar una situación. Los de-

más tendrán que adivinar de qué se trata. Ejemplos:

•	 La puerta de la terraza está abierta, y fuera está la 

ropa tendida (el niño hará el ruido de la lluvia y de 

los truenos)

•	 Llaman al timbre de la puerta y ningún adulto pa-

rece haberlo escuchado (un niño hará el ruido del 

timbre; otro puede representar a una persona que 

está al otro lado de la puerta.
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A continuación se preguntará, en cada caso, qué es 

lo que no debe hacerse y qué es lo adecuado para 

hacer (los grupos de 3 ó 4 años requerirán ayuda del 

educador).

Se concluye Ia actividad explicando que es muy im-

portante decir a hermanos o amigos que no se quie-

re hacer algo. Así nadie correrá peligro.
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TÍTULO

SOY UN GANADOR

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/kfh01e

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Habilidades de autoafirmación, autoestima, identifica-
ción, expresión emocional y autocontrol.

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SINOPSIS

Turbo es un caracol cuyo mayor sueño consiste en ser 
corredor de carreras de alta velocidad. De hecho, no 
deja de entrenar y de imaginarse a sí mismo como un 
gran vencedor en el Gran Premio de Indianápolis, a pe-
sar de que quienes le rodean no creen para nada que 
pueda conseguirlo.

REFERENTE TEÓRICO: Tener sueños y expectati-

vas acerca de lo que nos gustaría que se cumpliera 

en el futuro, acerca de lo que queremos ser o nos 

encantaría conseguir, es algo positivo que pone en 

marcha nuestra motivación y nuestros recursos 

para poder alcanzarlo. Lo contrario significa blo-

quearse, quedarse parado, no avanzar, no intentarlo 

siquiera. En esos sueños siempre imprimimos algo 

de nuestra persona, de nuestra identidad, y por tan-

to, reafirmarse en esos sueños por alcanzar significa 

también reafirmarse en lo que somos y lo que nos 

gustaría ser.

RAZÓN DE SER: La actividad que pondremos en 

marcha en esta ocasión permite que los alumnos se 

visualicen con todo su potencial, en la cima de lo 

que quieren ser y conseguir, para también mostrár-

selo al mundo en un claro ejercicio de autoafirma-

ción, muy al margen de resultados o de la realidad, 

ya que la autoafirmación está por encima de todo 

ello en esta aproximación.

DESARROLLO

1ª Fase

¿Cuál es tu sueño?

“Vamos a empezar haciendo un pequeño juego. Para 

ello necesitamos estar en nuestros sitios tranquila-

mente mientras cerramos los ojos. Vamos a pensar 

en cuál es nuestro mayor sueño, algo muy bueno o 

bonito que nos gustaría que nos pasara. Cualquier 

cosa vale, pero tiene que ser algo que nos haga mu-

cha ilusión…”

Dentro de este ejercicio a medio camino entre la re-

lajación y la imaginación, ha de procurarse transmi-

tir un sentido abierto a la petición que les hacemos. 

Son sueños, 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 

esforzarían.

Dar unos minutos para que lo piensen. 

2ª Fase

“El sueño de turbo”

“Ahora que ya lo tenemos en mente, no lo olvidéis, 

porque vamos a ver una secuencia en la que Turbo, 

un pequeño caracol, también sueña en voz alta su 

propio sueño. 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 sueño es algo que le hace ilusión, le mo-

tiva y de alguna forma le define también. Su sueño 

es una parte de quién es, de su identidad, al margen 

de si podrá conseguirlo o no. Él se ve capaz, aun-

que sea difícil, se anima a sí mismo, lo disfruta an-

tes de que llegue imaginando el día en que pudiera 

ser real… y en definitiva le hace mucho más feliz y 

seguro de sí 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 sueño 

no sea compartido por el otro caracol. Él ya se sien-

te ganador y no quiere dejar de hacerlo solo porque 

otros caracoles no vean las cosas igual que él. 

http://hyperurl.co/kfh01e
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3ª Fase

Ahora llega tu turno

Esta es la parte de la actividad en la que habrá que 

dedicar más 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 

podrá empezar la puesta en común contando algu-

no de sus sueños para “romper el hielo”). 

La idea es que en cada sueño compartido con el res-

to pueda palparse ilusión, alegría… Por ejemplo: “Al-

gún día me encantaría ganar algún premio de pin-

tura porque dibujar y pintar es lo que más me gusta 

en la vida”.

Es importante que todo el alumnado participe en 

esta puesta en común para así reforzar al final de 

cada exposición su capacidad de autoafirmarse 

frente a toda la clase.
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TÍTULO

EL MOLINO EMBRUJADO

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Habilidades de oposición asertiva.

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar, Plan lector.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

En este cuento un joven aprendiz de molinero se enfren-
ta a un duende que le intenta hacer la vida imposible. Le-
jos de asustarse, le tiende una trampa al travieso diablillo. 
Al final de la historia acaban haciéndose amigos.

Un granjero tenía un molino. Como estaba ya muy 

mayor, apenas si podía subir ni bajar las intermina-

bles escaleras de su interior. Decidió buscar alguien 

que quisiera trabajar con él, por lo que se fue al pue-

blo más cercano. Allí puso varios carteles anuncian-

do que se ofrecía un puesto de trabajo en el molino.

Pronto se presentó un joven ante el molinero, dis-

puesto a trabajar. El molinero le ofreció un buen 

sueldo, pero le advirtió:

-Verás, el único inconveniente del molino es que 

hay un duende travieso. Como en el molino sólo 

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 empezó al día siguiente a tra-

bajar cargando sacos de granos de trigo. Al cabo 

de un rato, mientras descansaba fuera del molino, 

oyó ruidos en su interior. Subió al lugar donde ha-

bía dejado los sacos, y descubrió que varios de ellos 

estaban abiertos y con los granos derramados por 

el suelo. Asustado, abrió la puerta para salir, y notó 

una patada en el trasero, que le hizo caer escaleras 

abajo. Lleno de miedo, se marchó a su casa y no 

volvió más.

Pasaron los días, 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 desaparecía, un saco que parecía 

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. 

Si no le ayudaban, acabaría por pasar hambre.

Un buen día se instaló en el pueblo una familia nue-

va. Era un joven fuerte y simpático, con su mujer y 

tres hijos pequeños. Nada más llegar preguntó si al-

guien podía darle trabajo. Pero no tuvo suerte. Una 

tarde, cansado de tanto preguntar, volvió despacito 

hacia su casa. Bajo un árbol de las afueras, un vieje-

cito descansaba a la sombra.

Curioso, el joven se acercó a él. Charlaron un rato, y 

el anciano le contó la historia del molino embrujado.

El joven decidió que era más importante conseguir 

ABC
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pan para sus hijos que sentir un poco de miedo en 

el molino, así que se presentó al molinero diciendo:

-Ya conozco la historia del molino. Si me deja traba-

jar aquí, ya me las arreglaré con el duende.-

Al día siguiente comenzó a cargar sacos sin descan-

sar. Cuando llegó la hora de comer, salió al campo a 

comer un trozo de pan con queso. Cuando volvió al 

interior del molino, vio con disgusto que todos los 

sacos que había subido dos pisos estaban abajo de 

nuevo. ¡Sus esfuerzos de toda la mañana no había 

servido para nada! Enfadado, gritó:

-Escúchame 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 recibió un fuerte empujón por 

detrás. Cuando cayó al suelo, el joven se enfadó 

aún más:

-Es mi último aviso, duende. No te tengo miedo. Si 

vuelves a gastarme otra broma, te las verá conmigo.-

No pasó nada hasta la hora de la merienda. Cuando 

el joven regresó al molino, subió las escaleras muy 

despacio. Al llegar a lo más alto se encontró con to-

dos los granos esparcidos por el suelo. Como estaba 

preparado para una diablura como esa, no dijo nada, 

y pacientemente empezó a llenar un saco con los 

granos del suelo. Sabiendo que iba a recibir un em-

pujón, de repente se apartó, y el mismísimo duende 

cayó dentro del saco. El joven lo ató 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 repetirás tus bromas de mal gusto.-

El duende se lo prometió, y el joven le soltó. Duen-

de y joven acabaron por hacerse amigos. A partir 

de aquel día, el duende no molestó más al joven. Es 

más, le ayudaba de vez en cuando a subir los sacos 

moviéndolos con un solo dedo.

El molino embrujado

[Adaptación de un cuento de los hermanos Grimm]

REFERENTE TEÓRICO: La forma evolutivamente 

normal de resolver buena parte de los conflictos en 

edades infantiles es empleando la agresión. Otras 

formas de reaccionar es llorar o quedarse callado. 

Es fundamental que los niños aprendan a oponerse 

asertivamente a las provocaciones por la vía de la 

expresión verbal o dirigiéndose a un adulto.

RAZÓN DE SER: Tras la narración de un cuento, el 

educador describe ante los alumnos un supuesto en 

el que un niño es injustamente tratado por otro. A 

continuación examina con ellos las distintas alter-

nativas (pegar, quitar algo al otro niño, llorar), para 

plantear al grupo si se trata o no de buenas ideas a 

partir de las posibles consecuencias. Se concluye la 

dinámica enseñándoles una fórmula verbal de opo-

sición asertiva eficaz.

Posteriormente se plantean nuevos supuestos a los 

niños para que practiquen dicha fórmula u otras se-

mejantes. Un juego de interacción en que un niño 

“es robado” recuerda a los alumnos el supuesto ini-

cial y permite concluir la actividad de forma lúdica.
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DESARROLLO

1ª Fase

Se leerá el cuento en alta voz. Al finalizar, se aclara-

rán dudas sobre el significado de algunas palabras, 

y educador pedirá al grupo si alguien desea repetir 

el cuento a su manera. [Recomendado a partir de 5 

años] El educador prestará, si fuera preciso, ayuda 

al narrador.

2ª Fase

Se explicará a los niños que tanto en el colegio como 

en sus hogares, a menudo surgen pequeños proble-

mas entre niños (compañeros de clase o hermanos). 

Los alumnos han de indagar la mejor manera de re-

solver algunos conflictos que el educador planteará. 

Para facilitar su tarea se pondrá el siguiente ejemplo:

“Si un niño te ha cogido tu muñeco de arcilla ¿qué 

puedes hacer?” (los niños responden)

El docente resume las posibilidades:

“Veamos, puedes... quitarle tú el suyo. Pero ¿qué pasa 

después?” (los niños responden). “¡Exacto!. El otro 

niño se enfada o se echa a llorar. La seño puede casti-

garos a los dos. No parece una buena idea, ¿no?”.

El docente continúa explorando alternativas:

“Puedes pegarle, pero pasaría lo mismo. O echarte a 

llorar, y nadie sabría por qué. pero también puedes 

decir en voz alta:

¡Déjame en paz! Yo no te he hecho nada. Se lo diré a 

la seño”.

3ª Fase

Cuando los alumnos hayan comprendido esta ma-

nera de responder ante un suceso desagradable, se 

les pondrán ejemplos, pidiéndoles que respondan 

de igual manera. Situaciones posibles:

•	 Un niño te quita la pelota y no te la quiere devolver

•	 Un niño mayor te dice que te va a pegar si pasas 

cerca de él

•	 Un compañero de clase te empuja fuera del co-

lumpio porque quiere montar él

•	 Tu hermana se mete en tu cuarto y no te deja entrar

4ª Fase

Se desarrolla un juego: el maestro invita a los niños 

a sentarse en el suelo formando un corro. Cada uno 

deberá depositar ante sí un objeto personal de pe-

queñas dimensiones (un lápiz, una goma, un mu-

ñequito, etc.). A continuación todos deberán taparse 

los ojos con las manos (con alumnos de 3 años es 

más procedente vendárselos con un pañuelo).

El educador caminará en silencio por la periferia 

del corro y, silenciosamente, tocará a un alumno, 

indicándole por señas que le siga (con los ojos des-

cubiertos). Juntos “robarán” el objeto de un niño 

procurando que éste no se dé cuenta. El pequeño 

“ladrón” se sentará en el sitio que ocupaba anterior-

mente con el objeto “robado” detrás de sí.

Se pide a los alumnos que abran los ojos; cuando el 

niño “robado” se percate del hecho, intentará adivi-

nar quién se lo sustrajo sin recibir ninguna indica-

ción o pista del educador, permitiendo que inicie la 

búsqueda por su cuenta. Cuando encuentre el obje-

to, deberá dirigirse al niño que se lo sustrajo dicien-

do: “¡No me gusta que me quiten mis cosas!” u otra 

fórmula asertiva.

Con alumnos de 5 ó 6 años, el objeto puede ocultar-

se dentro del pupitre, debajo de la mesa, o en cual-

quier otro lugar con la única condición de que esté 

al alcance del niño que lo tomó “prestado”.
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HABILIDADES DE OPOSICIÓN

TÍTULO

¡ESTOY ENFADADO!

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/a09ng8

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Habilidades de oposición asertiva.

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar, Identidad personal, Plan lector. 

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

Un brujito tiene atemorizado a todo un pueblo con sus 
hechizos. Un doctor soluciona la situación poniéndoles 
una vacuna.

 Había una vez un bru,

un brujito que en Gulugú 

a toda la población embrujaba sin ton ni son.

Pero un día llegó el doctor 

manejando un cuatrimotor

y ¿saben lo que pasó? (bis)

¡Nooooooo!

Todas las brujerías del brujito del Gulugú s

e curaron con la vacu

con la vacuna luna, luna, lu (bis).

La vaca de Gulugú no sabía decir ni mu 

el brujito la embrujó

y la vaca enmudeció.

Pero un día llegó el doctor 

manejando un cuatrimotor

y ¿saben lo que pasó? (bis)

¡Nooooooo!

Brujito del Gulugú

[María Elena Walsh]

REFERENTE TEÓRICO: Los niños de corta edad 

presentan una fuerte emotividad en su interacción, 

tanto con los adultos como con sus iguales. Es tarea 

del educador ayudar al niño a modular sus reaccio-

nes más que a reprimirlas, puesto que son inevita-

bles, si bien su duración es muy corta; se presentan 

tan bruscamente como súbita es su desaparición.

RAZÓN DE SER: A diferencia de otras actividades 

de este bloque, en las que el niño ensaya fórmulas 

para responder ante provocaciones e insultos, en 

la presente actividad el educador, con ayuda de un 

estímulo musical, centrará la atención de los niños 

en el aprendizaje de distintos estilos para canalizar 

su enfado, consistentes en fórmulas verbales que 

atemperen la intensidad afectiva con la que los pe-

queños acostumbran a expresar su irritación.

Los alumnos, en una dinámica participativa, ver-

balizarán situaciones que suelen desencadenar su 

enfado, así como las formas inapropiadas de reac-

cionar ante esa emoción. A continuación se pro-

ponen diversas alternativas eficaces y prosociales 

de oposición asertiva, facilitando que los niños las 

practiquen ante un muñeco.

Un juego final servirá para que los niños automati-

cen las fórmulas aprendidas.

DESARROLLO

1ª Fase

La actividad se inicia introduciendo la canción se-

leccionada, explicando a los alumnos que van a es-

cuchar la historia de un brujito malo, que se divertía 

embrujando a las personas y animales de un pueblo 

llamado Gulugú. Se pide a los niños que se fijen en 

quién les salva y cómo.

Se escucha la canción.

Preguntas para fijar la comprensión del mensaje:

• El brujito, con sus hechizos, molesta a los demás

¿cómo lo hace?

• Llega un doctor y... ¿qué pasa?

http://hyperurl.co/a09ng8
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•	 ¿Pensáis que el pueblo será feliz de nuevo?

•	 ¿Estarías tú 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?; ¿qué le dirías?

•	 Todos nos enfadaríamos si nos hicieran algo así. 

¿Enfadarse está mal? [El maestro sugiere que NO, 

explicando que depende de lo que hagas con tu 

enfado].

Se desarrolla un breve coloquio iniciándose con un 

breve comentario del educador:

“A veces os enfadáis cuando algo no os gusta, como 

os pasaría si el brujito os gasta una broma pesada, 

o cuando un amiguito os dice algo feo; también os 

enfadáis cuando otros niños no quieren jugar con 

vosotros; incluso a veces estáis 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 sentís en lugar de coger una rabieta”.

•	 Si te empujan por detrás ¿te enfadas?; ¿qué ha-

ces?; ¿le pegas al otro un empujón?

•	 Si estás molestando a tu hermano y te regaña 

mamá ¿te enfadas tú?; ¿qué le dices?

•	 Si un brujito os lanza un hechizo convirtiéndoos 

en ratones ¿os enfadaríais?; ¿estaría bien o mal?

2ª Fase

Se desarrolla una dinámica. El educador hace una 

breve introducción:

“Vamos a charlar un rato para darnos cuenta de en 

qué momentos solemos enfadarnos más, para luego 

poder aprender a no estropear más las cosas”

Se formulan preguntas a los alumnos para que verba-

licen situaciones reales que desencadenan su enfado:

•	 ¿Qué te hace enfadar más, que te regañen o que te 

castiguen?

•	 ¿Te molesta más que te digan que te calles o que 

no te hagan ni caso?

•	 ¿Qué se burlen de ti hace que te sientas muy enfa-

dado?; ¿y que te llamen tonto o feo?

A continuación se centra la atención de los alumnos 

en las formas usuales de reacción inapropiada que 

emplean como expresión de su ira:

•	 ¿Qué haces cuando estás muy, pero que muy, en-

fadado con un compañero de clase porque te ha 

empujado? [a los niños de 3 y 4 años se les suge-

rirán 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 procurará que se citen algunas de las 

formas más habituales de expresión de enfado, fun-

damentalmente:

•	 Llorar

•	 Gritar

•	 Morder (los más pequeños)

•	 Pegar

•	 Romper algún objeto

A continuación se sugieren alternativas de oposi-

ción menos aversivas introduciéndolas con el si-

guiente comentario:

“Lo malo de esas cosas que hacéis cuando estáis 

muy enfadados es que molestan mucho a los demás, 

les pueden hacer daño y consigues que os peleéis 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”

El educador pregunta: 

¿Qué otras cosas podemos hacer o decir cuando es-

tamos muy enfadados?

[Esta pregunta es más apropiada para ser formulada 

a niños de 5 y 6 años de edad; sin embargo es bueno 
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que se haga también con los más pequeños, con el 

objetivo de que se percaten de que quizás haya otras 

alternativas, aunque ellos las desconozcan o no se-

pan expresarlas. Si los niños no son capaces de decir 

ninguna o muy pocas, el maestro les ayudará].

Posibilidades:

•	 Decir cómo te sientes sin gritar mucho. Por ejem-

plo: “¡Estoy enfadado contigo!”; “no me gusta que 

me peguen sustos”; “quiero que me devuelvas mi 

muñeco”

•	 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 niño que te está molestando que no 

te gusta jugar así y marcharte.

El educador pintará en la pizarra un monigote con 

cara de enfado. Les explica a los niños que van a 

jugar a que ese monigote es un niño que les está 

haciendo rabiar. Ellos se dirigirán al muñeco expre-

sándose con las nuevas fórmulas (y tonos de voz) 

aprendidos. El maestro irá señalando alumnos y pi-

diéndoles que respondan:

•	 “Carlos, el muñeco iba corriendo sin mirar y te ha 

pisado. Dile que te ha hecho daño”

•	 “Susana, el muñeco se ha reído cuando has trope-

zado. Dile que no te gusta que se rían de ti”

•	 “Miguel, el muñeco te ha quitado tu goma de borrar. 

Dile que te la devuelva o se lo dirás a un mayor”

•	 “Rosa, el muñeco está jugando contigo, pero 

quiere mandar él siempre. Dile que no quieres ju-

gar con él y márchate”

•	 “Manuel, el muñeco te ha hecho burla. Ríete y haz 

como que te vas”

Se continúan poniendo nuevos ejemplos de forma 

que buen número de niños salgan a ensayar.

3ª Fase

Se desarrolla un juego. Los niños se situarán junto 

a una de las paredes del aula sentados en el suelo. El 

educador se sentará en la opuesta con un balón en 

la mano. Les explica:

“Ahora lo vamos a hacer mucho más deprisa. Yo 

haré rodar el balón hacia uno de vosotros mientras 

os digo lo que pasa. Vosotros tenéis que responder”

Con grupos de 3 y 4 años será el propio educador el 

que diga las palabras que tienen que decir para que 

los niños las repitan. Con niños de 5 y 6 años se pro-

curará que sean ellos mismos quienes encuentren 

la forma apropiada de responder.

•	 Marta [mientras rueda el balón hacia ella] tu pri-

ma está haciendo un dibujo con tu rotulador 

¿qué haces?

•	 Lucía, Jorge se ha sentado en tu pupitre ¿qué haces?

•	 Andrés, Miriam se está riendo de ti ¿qué le dices?

Cada vez que un niño acierte, se sentará en el otro 

extremo del aula, junto al educador. El juego no fi-

naliza hasta que todos los niños hayan cambiado 

de bando. Si alguno de ellos no atinara con la forma 

adecuada de responder, el profesor le dirá explícita-

mente qué tiene que decir o hacer.

El maestro finaliza la actividad recordando a los ni-

ños (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: cómo han de-

tectado inicialmente situaciones que les hacen estar 

muy enfadados; lo inadecuado de algunas formas 

de reaccionar; fórmulas alternativas más positivas, y 

un juego final que les permitirá automatizar expre-

siones de oposición asertiva.
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TÍTULO

¡NO TE METAS CONMIGO!

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/z0ipu5

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Habilidades de oposición asertiva.

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar, Plan lector, Programas de 
prevención: acoso escolar.  

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

En esta canción una pastora se enfrenta a un gato.

Estaba una pastora, larán, larán, larito, 

estaba una pastora cuidando el rebañito.

Con leche de sus cabras, larán, larán, larito,

con leche de sus cabras hacía los quesitos.

Un gato la miraba, larán, larán, larito, 

un gato la miraba con ojos golositos.

(música)

Si me hincas la uña, larán, larán, larito,

si me hincas la uña te cortaré el rabito.

La uña se la hincó larán, larán, larito, 

la uña se la hincó y el rabito se lo cortó.

Y aquí acaba la historia larán, larán, larito

y aquí acaba la historia del gato y el quesito

Estaba una pastora

REFERENTE TEÓRICO: Los niños pequeños entran 

en conflicto entre ellos muy a menudo. Dado que 

no poseen un amplio repertorio de recursos ver-

bales para hacerse respetar por sus iguales, lo más 

habitual es que empleen la fuerza física (empujo-

nes, mordiscos o patadas) para dirimir los proble-

mas de convivencia. Es importante que el educador 

aumente el repertorio de reacciones del niño ante 

situaciones aversivas que no lesionen los derechos 

de los demás. En relación al manejo de situaciones 

conflictivas, es muy importante trabajar en edades 

infantiles la identificación de dichas situaciones, ya 

que supone el paso previo y necesario a la resolu-

ción de conflictos interpersonales.

RAZÓN DE SER: El educador desarrolla una diná-

mica en la que los niños utilizarán una tarjeta roja 

que significa “no”; “malo” o “no quiero”, y una verde 

que significa “sí”; “bueno” o “me gusta” para mos-

trarlas ante distintas situaciones que el maestro les 

va planteando.

En una fase siguiente, los niños aprenden nuevas 

fórmulas para evitar conflictos o resolverlos aserti-

vamente cuando se ven involucrados en ellos.

DESARROLLO

1ª Fase

Los alumnos escucharán la canción “Estaba una 

pastora”. El maestro comenta con los alumnos 

cómo la pastora se defiende de un gato, y sólo usa 

la fuerza (le corta el rabo) cuando el gato le ataca. 

El gato se portó mal, y la pastora le castigó sin rabo 

(daño físico).

El educador dirigirá la reflexión de los niños hacia 

la contemplación de alternativas a la agresión física 

(ejemplos: decirle que se vaya, salir corriendo, pedir 

ayuda, etc.)

2ª Fase

Para trabajar con los niños en la evitación de pro-

blemas o conflictos, es muy importante enseñarles 

a identificar esos problemas, ya que de ese modo 

estarán en disposición de manejar de manera sa-

tisfactoria dicha situación conflictiva. Para ello, el 

profesor les propone un juego: reparte a cada niño 

dos tarjetas de pequeñas dimensiones, una de color 

rojo, y otra de color verde. Les explica cómo se par-

ticipa en el juego:
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•	 La tarjeta roja significa: ¡NO!; ¡no quiero!; ¡es malo!.

•	 La tarjeta verde significa: ¡SÍ!; ¡me gusta!; ¡es bueno!.

El educador irá diciendo frases, y los niños levanta-

rán la tarjeta que consideren oportuna, a la vez que 

gritarán ¡no! o ¡sí! en cada caso. El maestro comienza 

el juego diciendo:

•	 Estoy enfadado contigo y... te doy una patada. 

¿Qué tarjeta elegimos?. ¡Bien elegida!: ¡NO!

•	 Es mi cumple, y la seño me da un beso. ¿Qué tar-

jeta sacamos?. ¡La verde: SÍ!

•	 Estoy en la fila y me empujan ¿está bien? ¡NO!

•	 Jugamos todos al escondite ¿está bien? ¡SÏ!

Los niños 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 niño tira un papel al suelo

•	 Un niño muerde a otro

3ª Fase

El maestro explica a los niños qué pueden respon-

der cuando alguien “se mete” con ellos:

•	 ¡Déjame!

•	 ¡No quiero!

•	 ¡Se lo diré a la seño!

•	 ¡Vete. No quiero pelear!

Se pide a los niños que cuando vean que un niño 

hace algo que no debe en el aula, saquen su tarjeta 

roja. También la podrán sacar si un compañero les 

hace a ellos algo desagradable. Puede mostrársela al 

propio niño, 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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TÍTULO

¡YO SOY BUENO!

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/tgpe8u

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Habilidades de oposición asertiva.

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar, Identidad personal, Programas de 
prevención: acoso escolar.  

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años.

SINOPSIS

Los gnomos dicen cosas positivas de sí mismos.

REFERENTE TEÓRICO: La oposición asertiva está 

muy relacionada con la autoafirmación en edades 

tempranas. A la hora de hacer frente a situaciones 

comprometidas, el niño 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 pequeños se etiquetan nega-

tivamente entre sí o reciben etiquetas por parte de 

otras personas, han de aprender a rechazarlas afir-

mando no ser como se les describe, y expresarse di-

ciendo lo que son en clave positiva.

RAZÓN DE SER: En esta actividad los alumnos, a 

partir de un estímulo 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 dinámica, los niños aprenden 

fórmulas simples (“yo no soy”; “yo soy”) que expre-

san un mensaje positivo de sí mismos tras rechazar 

abiertamente un insulto recibido.

En un juego final, los niños se dirán entre sí 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

1ª Fase

Se dirige la atención de los alumnos hacia las dis-

tintas formas en que pueden ser tratados por otras 

personas. Se formularán comentarios y preguntas 

de aproximación:

• A veces los demás nos dicen cosas agradables,

que nos encanta oír. Por ejemplo: “simpático”;

“alegre”. ¿Qué más cosas nos pueden decir que

nos guste?

• A los niños, sobre todo cuando no os portáis tan

bien como otras veces, los mayores os decimos

cosas que no son tan agradables pero que tenéis

que escuchar para hacerlo mejor la próxima vez.

Por ejemplo: “estás muy despistado hoy; te has

dejado el abrigo en la clase y hace frío. Ve a por

él”; “estás pintando en la mesa de tu compañero

¡eso no se hace!” o “¡ten cuidado!”

Otras veces, un compañero o un niño a quien no co-

noces te puede decir cosas que no son verdad para 

haceros rabiar o para reírse de vosotros. En esta acti-

vidad hablaremos de este tipo de cosas.

2ª 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 continuación se for-

mulan preguntas a propósito del mismo:

• Los gnomos dicen que han reconstruido ¡toda

una ciudad antigua!. ¿Se sienten contentos por

ello? [pregunta para grupos de 3 años]

• 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 él juega muy bien sobre

hielo ¿se sienten contentos de hacer cosas bien?

• Si os preguntan qué cosas buenas tenéis los niños

de este grupo ¿qué podéis decir?

Se plantea una dinámica sobre las distintas formas 

de responder asertivamente. El educador pide a cada 

niño que diga al menos dos cosas buenas que es o 
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que hace. Si fuera preciso ayudará a los alumnos 

que duden o se bloqueen a la hora de expresar as-

pectos positivos de sí mismos (por ejemplo: “yo creo 

que eres muy alegre, Alfonso”; “tú eres muy dulce y 

tranquila, Claudia”).

A continuación se comenta que a veces algunas 

personas (normalmente otros niños de su edad o un 

poco mayores se “meten” con ellos llamándoles co-

sas desagradables. 

Entre todos indicarán adjetivos que a veces escu-

chan: “renacuajo”; “enano”; “pequeñajo”; “gafotas”; 

“cabezón”.

Se plantea qué pueden hacer en esas situaciones, 

procurando el maestro que aparezcan las siguientes 

(sugiriéndolas o exponiéndolas sin más):

•	 Ignorar (no hacer caso; hacer como que no se ha 

oído; seguir jugando tan tranquilos)

•	 Decir claramente: “¡YO NO SOY!... (y repetir lo que 

escucharon)!”

•	 Decir algo bueno de sí mismo (por ejemplo, alguna 

de las cosas positivas que señalaron anteriormente)

•	 Unir la segunda con la tercera: “¡YO NO SOY...!;YO 

SOY...”

El educador conseguirá una marioneta y entablará 

un diálogo con ella de instigación-respuesta. Ejem-

plo: “Marioneta, eres fea”. La marioneta responderá: 

“Yo no soy fea, yo soy guapa” (otros ejemplos: tonta, 

mentirosa, etc.)

Con niños más mayores (5-6 años) se podrán utili-

zar dos marionetas (una para el educador y la otra 

para un alumno elegido al azar) que entablarán una 

conversación similar a la anterior con la diferencia 

de que en este caso el niño dará respuesta a través 

de la marioneta. La marioneta se irá pasando de 

niño en niño con el objetivo de que un gran número 

de ellos puedan practicar la habilidad aprendida. Se 

procurará que haya muchas interacciones de este 

tipo para facilitar que las automaticen.

Finalmente, el maestro explicará que lo más impor-

tante de estas respuestas es decirlas... sin enfadarse, 

porque si lo hacen los otros pueden enfadarse aún 

más. Se concluye diciendo que:

“Es mejor contestar diciendo algo bueno de ti mis-

mo que acabar peleando”

3ª Fase

Se desarrolla un juego: todos los alumnos, excepto 

uno que ocupará el centro, se cogerán de la mano 

formando un corro. Se hará sonar una música ale-

gre, y al son de la misma, el corro girará en torno al 

niño del centro. En el momento en el que el profesor 

pare la música, los niños del corro, por turnos, dirán 

algo positivo del niño que ocupa el centro.

El puesto central irá siendo variado de alumno con 

el fin de que todos puedan recibir mensajes positi-

vos de sus compañeros.

Se proporcionarán pistas en abundancia: “alegre”; 

“amable”; “amigo”; simpático”; “guapo”; “genial”; “lis-

to”; “bueno”; “divertido”, “generoso”; “deportista”, etc.

El profesor dirá a los niños que no olviden lo bueno 

que les han dicho para saber contestar cuando es-

cuchen una burla o un insulto.
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TÍTULO

LA CLASE DE BAILE

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/bs2gmc

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Habilidades de oposición asertiva. Habilidades de auto-
afirmación y autoestima

CONTEXTO ESCOLAR

Identidad personal.

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SINOPSIS

Gru ha adoptado a tres niñas 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 próximos planes de conseguir la 
luna. Pero las chicas tienen más carácter de lo que él 
pensaba y aunque aceptan ir a vender galletas, le dejan 
bien claro que tendrá que ser después de su clase de 
baile, a la que no quieren faltar.

REFERENTE TEÓRICO: Saber decir que no es muy 

importante. No sólo nos protege de situaciones en 

las que otras personas pueden querer que hagamos 

cosas que no son buenas para nosotros, sino que 

además nos permite oponernos a situaciones injus-

tas o de chantaje. Cuanto antes empiezan a usarse 

estas estrategias adecuadamente, más y mejor inte-

gradas quedan en el modus habitual de cada perso-

na y más sencilla resulta la generalización en poste-

riores etapas del desarrollo.

RAZÓN DE SER: La actividad propuesta va a po-

ner de manifiesto las habilidades naturales para la 

oposición de cada alumno, particularmente cuan-

do están bajo cierta presión, y ello favorecerá que se 

pueda intervenir fortaleciendo los aspectos que se 

manifiestan como más precarios a la hora de opo-

nerse a propuestas inadecuadas como la que se ve 

en la secuencia escogida.

DESARROLLO

1ª 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 

una pelota que sostiene en las manos uno de los 

dos miembros (el otro tendrá 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 cuestión puede 

decidir dárselo al otro cuando considere conveniente.

Al final de la actividad, se pregunta cuántas personas 

han entregado al compañero la pelota (se anota en 

la pizarra) y por qué. Puede haber muchos motivos, 

algunos como: por pesadez, por vergüenza, 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 

difícil aguantar y no ceder. 

2ª Fase

En esta fase se pondrá a prueba las capacidades rea-

les de los y las participantes para oponerse. En la pri-

mera fase, se les daba la opción de entregar la pelota 

cuando considerasen oportuno, tanto si la presión 

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 compañero, se llevará una piruleta”.

Esta indicación aumenta claramente la motivación 

de todos los participantes, que intentarán con más 

ahínco mantener en su poder el objeto. Con este 

ejercicio se podrán 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. 

3ª Fase

“Vamos a ver ahora lo que hacen unas niñas cuando 

tienen que decir que no. Gru, que es un villano mal-
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vado (explicar qué es un villano), ha traído a vivir a 

su casa a estas niñas porque quiere que se cuelen 

en la casa de su enemigo para quitarle una máqui-

na que necesita para su próximo robo. Así que les 

anima a ir a vender galletas para conseguir lo que 

quiere. Ellas están 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… ¡venga!” y desaparece de escena, 

viéndose a las niñas como pensativas. Con el vídeo 

en pausa se pregunta a toda la clase qué creen que 

va a pasar a continuación:

“¿Quién conseguirá hacer lo que quiere? Porque 

ellas son muy pequeñas 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 niñas (diciendo que no, posicionán-

dose como un equipo unido, resistiendo al chantaje, 

con la técnica del banco de niebla que consiste en 

decir “Sí, pero no”…)

Para finalizar, se animará al grupo a dar un aplauso 

a las niñas.
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TÍTULO

AQUÍ EL CAPITÁN SOY YO

AUDIOVISUAL

http://hyperurl.co/jryiu1

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Habilidades de oposición asertiva.

CONTEXTO ESCOLAR

Convivencia escolar, Identidad personal, Programas de 
prevención: acoso escolar.  

EDAD RECOMENDADA

De 3 a 6 años

SINOPSIS

El papá de Holly, el rey, ha decidido que quiere comer 
pescado fresco hoy, así que van en busca del padre de 
Ben, que es capitán de barco, para que le ayude a pes-
carlo. El problema es que el rey piensa que él manda en 
todos sitios por igual, y tiene que descubrir que, en el 
mar, ese barco ya tiene un orgulloso capitán. 

REFERENTE TEÓRICO: Todas las personas tenemos 

nuestro espacio, en el que nos sentimos cómodas y 

al control de lo que pasa. Pero cuando alguien entra 

de mala manera en ese espacio, a menudo nos toca 

defenderlo y hacerlo, además, asertivamente, dicien-

do que no a cualquier clase de malentendido en esa 

dirección o, incluso, a cualquier tipo de abuso. De no 

producirse esta oposición, nuestro espacio se podría 

ver vulnerado constantemente y esto nos generaría 

mucho malestar, que puede ser prevenido entrenan-

do la asertividad y la capacidad de decir “No”.

RAZÓN DE SER: La situación que viven los padres 

de Ben y Holly en el barco es muy habitual en la in-

fancia: los límites no están claros, son difusos en 

cuanto a territorio y propiedad personal, y a veces 

son frecuentes los abusos. El modelo del papá de 

Ben es muy sencillo y claro para poder llevarlo a la 

práctica desde edades bien tempranas, con lo que la 

actividad les animará a hacerlo en esa y otras situa-

ciones parecidas que se analizarán en el transcurso 

de la misma. 

DESARROLLO

1ª Fase

• “¿A alguien le gustaría ser rey? ¿De dónde? ¿Por

qué? ¿Qué haríais?”

• “A algunas personas nos gusta mandar, sobre

todo sobre nuestras cosas porque tenemos muy 

claro que no son de nadie más. ¡Claro que debe-

mos compartirlas! Pero queremos saber que aun-

que lo hagamos siguen siendo nuestras, y que el 

resto las tratará bien.

• A casi nadie le gusta que le manden. ¿Conocéis

a algún “mandón” o a alguna “mandona”? ¿Cómo

os sentís cuando deciden lo que tenéis que hacer

sin preguntaros?

Ante la respuesta se continuará diciendo:

Eso mismo le pasó al padre de Ben, que es capitán de 

barco, en un día en que el rey le pidió 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 mandón o no. Puede verse de nuevo 

y pedirles que cuando vean al rey siendo mandón, 

hagan una señal para parar el vídeo y comentarlo 

(por ejemplo levantar la mano). 

“¿Pensáis que al capitán le ha gustado que le man-

den? ¿Cómo lo habéis notado?” (Principalmente, en 

que dice que no, se afirma como capitán del barco y 

se pone el sombrero.)

2ª Fase

Enfatizaremos en esta sección lo conveniente que 

resulta defenderse en situaciones como las que se 

ven en el vídeo. Insistirles en la necesidad de ver 

que, aunque sea molesto, aunque a veces nos dé 

vergüenza o creamos que otras personas pueden 

enfadarse si lo decimos, debemos recordar que no 

nos gusta que nos manden, y mucho menos cuan-

do están en “nuestro terreno”.

Volver a ver la secuencia para ver cómo el capitán le 

ha dicho que no a alguien tan importante como el 

rey, y además, nos fijaremos en cómo el rey ha teni-

do que aceptar sus normas y permitir que sea el ca-

pitán el que verdaderamente gobierne en el barco.

http://hyperurl.co/jryiu1
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A modo de Role Playing se propone practicar un 

diálogo parecido al visto en la secuencia planteán-

doles las siguientes situaciones:

•	 Imaginaos que yo soy una niña que ha ido a jugar 

a vuestra casa después del cole. Cuando llega, le 

encantan vuestros juguetes y los trata fatal y sin 

ningún cuidado. ¿Qué haríais? ¿Qué le diríais?

•	 Estamos en el patio y todo el tiempo estoy deci-

diendo a qué vamos a jugar, no dejando hablar a 

nadie. ¿Qué haríais? ¿Qué le diríais?

A estas situaciones pueden añadirse otras parecidas 

en que sea legítima una defensa del propio espacio 

y haya que poner a otra persona en su lugar dicien-

do NO a lo que esté haciendo. 

Ahora bien, ¿qué hubiera pasado si el rey se hubiera 

enfadado?

3ª Fase

En el vídeo que hemos visto, el rey ha sabido enten-

der que el capitán era el papá de Ben, pero esto no 

siempre pasa así... 

•	 ¿Qué hubiera pasado si el rey se hubiera enfadado?

•	 ¿Qué podría haber hecho el capitán? (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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TÍTULO

I NEED SOME TIME ALONE

AUDIOVISUAL

https://smarturl.it/mk6376

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR

Habilidades de oposición asertiva, autocontrol.

CONTEXTO ESCOLAR

Bilingüismo; Convivencia escolar

EDAD RECOMENDADA

Desde 5 años.

SINOPSIS

En las imágenes podemos ver a diferentes personas 
mostrando su enfado. 

REFENTE TEÓRICO: Saber enfrentarse a situacio-

nes de conflicto sobrevenidas es fundamental para 

una correcta adaptación social. En estas edades tan 

tempranas, la gestión de conflictos es aún una com-

petencia por desarrollar, pues lo común es recurrir 

al chantaje, a las pataletas, las rabietas, los gritos y 

las peleas cuando no se consigue lo que se preten-

de o la situación que se vive escapa del control del 

niño. No se trata de precipitar aprendizajes, pero sí 

de ir progresivamente incorporando recursos sen-

cillos para limitar estas conductas tan explosivas y 

desajustadas. 

RAZÓN DE SER: Comenzaremos explorando el sen-

tido qué tiene conocer y poner en práctica ciertas 

habilidades de oposición asertiva a través de una 

rutina de pensamiento. Una vez que conozcamos 

cuándo nos son necesarias, aprenderemos un par 

de expresiones que nos ayudarán a parar situaciones 

de conflicto. Además, reconocemos la importancia 

de volver a la calma cuando nos encontramos ante 

un problema y practicamos un método para conse-

guirlo como es el poner atención a la respiración de 

tal forma que ésta sea lenta y profunda. 

DESARROLLO

1ºFase

Vamos a abordar esta primera fase a través de la ruti-

na de pensamiento “Veo-pienso-me pregunto”. Para 

ello, en la pizarra escribimos en los dos idiomas las 

partes que tiene esta rutina (“I see- I think- I won-

der”). Es una rutina muy sencilla que podemos ir 

explicando según avanzamos en su realización por 

lo que es ideal para alumnado de estas edades. En 

primer lugar, los niños ven las imágenes que faci-

litamos. 

Comenzamos con el primer momento de la rutina: 

“What have you seen?” Algunas posibles respuestas 

que tendremos que traducir serán: “I can see peo-

ple fighting, they are very angry, a girl is crying and 

shouting, the red bomb is about to explode.”  

En la segunda parte de la rutina preguntamos en 

qué les hace pensar las imágenes: “What do you 

think about these pictures?” Es difícil predecir que 

nos pueden contestar pero intentaremos guiar las 

respuestas en esta línea: “When we are angry, we 

shout and cry, we don’t know how to speak without 

shouting, we are disrespectful, we make others feel 

bad, we also feel bad.”

En la última parte, los niños tendrán que compartir 

sus inquietudes y preguntas respecto a lo que han 

visto. Podemos ayudarles con algunos ejemplos de 

preguntas: “Why are we seeing these pictures?, What 

can we do when we are angry?, What do I usually do 

when I am angry? Do I shout a lot?, Do I cry a lot? 

Why are these people angry?”

Terminamos esta parte con una breve conclusion: 

“When people are angry, they don’t usually know 

what to do, they just fight and shout and cry, they 

don’t speak to each other. What can we do? Well, let’s 

see it now.”

2º Fase

En esta segunda fase, los niños van a aprender dos 

expresiones que les ayudarán a comunicar a los 

demás que están muy enfadados y por lo tanto no 

quieren hablar,o seguir jugando para así evitar lle-

gar a conflictos mayores. Las expresiones que va-

mos a aprender son: 

https://smarturl.it/mk6376
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•	 “I’m angry, I don’t want to play”, 

•	 “I need some time alone.” 

Para ello, en primer lugar, repetimos varias veces las 

frases para que el alumnado las interiorice. A con-

tinuación, el profesor irá pidiendo voluntarios y les 

explicará en privado que tienen que simular una 

pelea con él, deberán agitar los brazos para mostrar 

enfado, hacer como que gritan o le empujan. Al res-

to de la clase les explicará que van a ver la represen-

tación de un conflicto y que cuando crean que éste 

debe parar, tendrán que contar desde cinco hacia 

atrás y decir las frases aprendidas: “five, four, three, 

two, one, I’m angry, I don’t want to play” o “five, four, 

three, two, one, I need some time alone”.

3º Fase

Les explicamos que cuando estamos muy enfada-

dos, muchas veces no podemos ni pensar en lo que 

estamos haciendo y que por eso es tan importante 

hacer un esfuerzo por volver a la calma. Para ello, 

existe un truco muy sencillo que podemos practicar 

y es el de tomar tres respiraciones profundas. 

“When we are angry, we can’t think properly and 

it’s very important to make an effort to be calm. To 

do so, we are going to learn a tip, to deeply breath. 

So now, we close our eyes and breath in slowly, we 

count to five and then we breath out.” Para finalizar, 

hacemos tres respiraciones profundas y les pregun-

tamos cómo se sienten: “How do you feel now? Do 

you feel good or nervous? Good and relax! So this is 

what we have to do when we are angry.”
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DESARROLLO ACTIVIDAD URL
Desarrollo Afectivo	 Los sentidos	 http://hyperurl.co/n22w93
Desarrollo Afectivo	 Aprendemos a cuidar y ser cuidados “Los pollitos”	 http://hyperurl.co/xpktii
Desarrollo Afectivo	 El lagarto está llorando	 http://hyperurl.co/m8w1gd
Desarrollo Afectivo	 De mayor voy a ser.... “Las tres Mellizas”  http://hyperurl.co/zjks81
Desarrollo Afectivo	 Soy famoso “D´Artacan”	 http://hyperurl.co/q592i0
Desarrollo Afectivo	 Buga al rescate	 http://hyperurl.co/o0y7lp
Desarrollo Afectivo	 ¡Me gusto! 	 http://hyperurl.co/wyqwp6
Desarrollo Afectivo	 Espejito, Espejito	 http://hyperurl.co/59f5ip
Desarrollo Afectivo	 Las gafas correctas	 http://hyperurl.co/ad8l94
Desarrollo Afectivo	 Superhéroes	 http://hyperurl.co/6kh6y0
Desarrollo Afectivo	 La fábrica de besos	 http://hyperurl.co/mnpydx
Desarrollo Afectivo	 Los muñecos mágicos	 http://hyperurl.co/mhf9ud
Desarrollo Afectivo	 ¡Yo te ayudaré a estar contento! “Las tres Mellizas”	 http://hyperurl.co/7zyvrn
Desarrollo Afectivo	 Duerme mamá, duerme papá	 http://hyperurl.co/ov2aub
Desarrollo Afectivo	 Lo mío es tuyo	 http://hyperurl.co/9f1rl7
Desarrollo Afectivo	 El rock de las emociones	 http://hyperurl.co/pp14mu
Desarrollo Afectivo	 ¡Hasta pronto! “D´Artacan”	 http://hyperurl.co/ruior0
Desarrollo Afectivo	 ¡Que viene el lobo! “Las tres Mellizas” 1ª Secuencia	 http://hyperurl.co/l2ebnf
Desarrollo Afectivo	 ¡Que viene el lobo! “Las tres Mellizas” 2ª Secuencia	 http://hyperurl.co/nuwlyj
Desarrollo Afectivo	 Canción de las emociones	 http://hyperurl.co/sxt7tc
Desarrollo Afectivo	 Recetas contra el aburrimiento	 http://hyperurl.co/4w1k1i
Desarrollo Afectivo	 Y tú, ¿Qué sientes?	 http://hyperurl.co/22ye79
Desarrollo Afectivo	 Los Mundos de Mon (Mon descubre la alegría)	 https://smarturl.it/esln4w
Desarrollo Afectivo	 Los Mundos de Mon (Mon descubre el aburrimiento)	 https://smarturl.it/mlci6o
Desarrollo Afectivo	 How are you feeling today?	 https://smarturl.it/1u4wef
Desarrollo Afectivo	 Flying by the emotions (VIDEO)	 https://smarturl.it/53bozn
Desarrollo Afectivo	 ALEGRIA (AUDIO)	 https://smarturl.it/d9yf33
Desarrollo Afectivo	 TRISTEZA (AUDIO)	 https://smarturl.it/th334y
Desarrollo Afectivo	 ENFADO (AUDIO)	 https://smarturl.it/mpo00k
Desarrollo Afectivo	 CANSANCIO (AUDIO)	 https://smarturl.it/g23mdp
Desarrollo Afectivo	 MIEDO (AUDIO)	 https://smarturl.it/yl2n6r
Desarrollo Afectivo	 AUDIO MIX. FASE 2 (AUDIO)	 https://smarturl.it/tbokyh
Desarrollo Afectivo	 El árbol de los recuerdos	 https://smarturl.it/o1knnu
Desarrollo Afectivo	 Viaje Entrespacios	 https://bit.ly/2EOIM7i
Desarrollo Afectivo	 Entrevista a Cristina Iglesias	 https://bit.ly/2Go0K0C 
Desarrollo Afectivo	 Centro Botín	 https://bit.ly/3kWDupJ
Desarrollo Afectivo	 Pintar con el tacto	 https://bit.ly/3n6KbYf	
Desarrollo Afectivo	 Reanimation	 https://bit.ly/3igahEy 	
Desarrollo Afectivo	 El método caracol	 https://smarturl.it/rkqp3p
Desarrollo Afectivo	 Piedra, papel o tijera	 https://smarturl.it/rvirqo
Desarrollo Afectivo	 Itsy Bitsy Spider	 https://smarturl.it/8ph550
Desarrollo Afectivo	 Polígonos y rectas con Sol Lewitt	 https://bit.ly/30kpcai	
Desarrollo Afectivo	 Let’s share. The smarts Giant in town	 https://bit.ly/2G61HLp
Desarrollo Afectivo	 Let’s share. Sharing song	 https://bit.ly/30d6t0D
Desarrollo Afectivo	 Ponte en mi lugar. Cuento en castellano	 https://bit.ly/36gIph0
Desarrollo Afectivo	 Ponte en mi lugar. Cuento en inglés	 https://bit.ly/3kTvdCN
Desarrollo Afectivo	 Reencuentros especiales	 https://bit.ly/3cDtkas
Desarrollo Afectivo	 Contemos cuentos en verso	 https://bit.ly/3iifls5
Desarrollo Afectivo	 Let’s sing and play with our emotions 	 https://bit.ly/2G9x4oe
Desarrollo Afectivo	 La palabra transformada	 https://bit.ly/2XGfzob
Desarrollo Afectivo	 La palabra transformada	 https://bit.ly/37WcjH5
Desarrollo Afectivo	 Lugares de ensueño	 https://bit.ly/3gzhku3
Desarrollo Afectivo	 Lugares de ensueño	 https://youtu.be/UxTdZ7r_qFk
Desarrollo Afectivo	 Lugares de ensueño	 https://bit.ly/3gi9ip3
Desarrollo Afectivo	 Dibujos en la pared	 https://bit.ly/3sxtXdS
Desarrollo Afectivo	 Mi pequeña Loica y los ratoncillos	 https://bit.ly/3ggcim1
Desarrollo Afectivo	 Mi pequeña Loica y los ratoncillos	 https://bit.ly/3xYR5CX
Desarrollo Afectivo	 Mi pequeña Loica y los ratoncillos	 https://bit.ly/3gfU97O
Desarrollo Afectivo	 The ugly duckling	 https://bit.ly/3z0WLhf
Desarrollo Afectivo	 I like you just as you are	 https://bit.ly/37WdR3P
Desarrollo Afectivo	 Recipes against boredom	 https://bit.ly/3sD2s2n
Desarrollo Afectivo	 I like you just as you are	 https://bit.ly/37WdR3P
Desarrollo Afectivo	 The Kiss Factory	 http://hyperurl.co/mnpydx 
Desarrollo Afectivo	 The Quarrel	 https://bit.ly/3k4BblK
Desarrollo Afectivo	 Yo mataré monstruos por ti	 https://bit.ly/3AZE0vg
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Desarrollo Afectivo	 El valor de lo que soy	 https://bit.ly/37WdR3P
Desarrollo Afectivo	 La cartuchera	 https://bit.ly/3kcTo0g
Desarrollo Afectivo	 El koala que pudo	 https://bit.ly/3j1oXec
Desarrollo Afectivo	 La metamorfosis (miedo)	 https://bit.ly/3z5nyJ1
Desarrollo Afectivo	 La metamorfosis (alegría)	 https://bit.ly/3z32XoJ
Desarrollo Afectivo	 La metamorfosis (tristeza)	 https://bit.ly/3y31Hk8
Desarrollo Afectivo	 Lo que esconde una caja	 https://bit.ly/37WdR3P
Desarrollo Cognitivo	 Mago…¿Estás?	 http://hyperurl.co/he8k7h
Desarrollo Cognitivo	 ¡Cuidado! “Estaba el señor Don Gato” y “Ratón que te pilla el gato”	 http://hyperurl.co/jexdq1
Desarrollo Cognitivo	 El conejito desobediente “Pepito Conejo”	 http://hyperurl.co/yx266e
Desarrollo Cognitivo	 Vamos a contar mentiras. “Ahora que vamos despacio”	 http://hyperurl.co/yk63jb
Desarrollo Cognitivo	 Soñamos que somos...”Los cochinitos”	 http://hyperurl.co/98bu4o
Desarrollo Cognitivo	 Susanita tiene un ratón. Rafael Pérez Botija	 http://hyperurl.co/8p1gt2
Desarrollo Cognitivo	 ¡Estoy enfermo! “A mi burro, a mi burro”	 http://hyperurl.co/x954cq
Desarrollo Cognitivo	 Nos aseamos. “Pim pon”	 http://hyperurl.co/g249if
Desarrollo Cognitivo	 come-de-todo-come-con-cuidado 	 http://hyperurl.co/t8dql1
Desarrollo Cognitivo	 La lámpara de Ala-di-no	 http://hyperurl.co/zr14nb
Desarrollo Cognitivo	 No hay que correr tanto. “Las tres mellizas”	 http://hyperurl.co/2oqrzl
Desarrollo Cognitivo	 Ulises y las sirenas	 http://hyperurl.co/ius1t2
Desarrollo Cognitivo	 ¿A quién le toca?	 http://hyperurl.co/65nb1x
Desarrollo Cognitivo	 Para el carro	 http://hyperurl.co/zzem6o
Desarrollo Cognitivo	 Queremos ayudar “Estrellas de los dibujos animados al rescate”	 http://hyperurl.co/ri3ttq
Desarrollo Cognitivo	 ¡Shhhhh! Estoy durmiendo. “Las tres mellizas”	 http://hyperurl.co/4eqk9j
Desarrollo Cognitivo	 ¡No sé cuál me apetece más! “Las tres mellizas”	 http://hyperurl.co/gto5rb
Desarrollo Cognitivo	 Jack ha volado	 http://hyperurl.co/6izwdw
Desarrollo Cognitivo	 Haz bien sin mirar a quién	 http://hyperurl.co/vfb8ai
Desarrollo Cognitivo	 Yo prefiero leche. “D´Artacan”	 http://hyperurl.co/c2f2q4
Desarrollo Cognitivo	 La lluvia y el frío	 http://hyperurl.co/5btrc8
Desarrollo Cognitivo	 Los patitos andarines	 https://smarturl.it/0cvvwg
Desarrollo Cognitivo	 Freeze game	 https://smarturl.it/7xpho9
Desarrollo Cognitivo	 Brush your teeth	 https://smarturl.it/0ad8qm
Desarrollo Cognitivo	 The earth book	 https://bit.ly/3cHarU3
Desarrollo Cognitivo	 Burbujas	 https://bit.ly/3kaEnvW
Desarrollo Cognitivo	 We can all get alone	 https://bit.ly/3AZFCVL
Desarrollo Cognitivo	 Whose turn is it?	 https://bit.ly/3APn0rg
Desarrollo Cognitivo	 I am sick	 https://bit.ly/3AUg24f
Desarrollo Cognitivo	 Los dientes de Ovinodón	 https://bit.ly/3z2lRME
Desarrollo Social	 Mi compañero, mi amigo. “El Cid, la leyenda”	 http://hyperurl.co/b3mwnk
Desarrollo Social	 Nadie me hace caso. “Las tres mellizas”	 http://hyperurl.co/2lbrom
Desarrollo Social	 El rey no quiere ayuda	 http://hyperurl.co/waw16c
Desarrollo Social	 ¡Bienvenida, Emily!	 http://hyperurl.co/aaowbt
Desarrollo Social	 El caballero Mandón	 http://hyperurl.co/ct1icd
Desarrollo Social	 Discutimos y regañamos, pero somos amigos. “Las tres mellizas”	 http://hyperurl.co/qs7u5n
Desarrollo Social	 Soy un ganador	 http://hyperurl.co/kfh01e
Desarrollo Social	 ¡Yo soy bueno! “Los Gnomos”	 http://hyperurl.co/tgpe8u
Desarrollo Social	 La clase de baile	 http://hyperurl.co/bs2gmc
Desarrollo Social	 Aquí el capitán soy yo	 http://hyperurl.co/jryiu1
Desarrollo Social	 Cógete de mí	 http://hyperurl.co/nb7xz6
Desarrollo Social	 La ardilla	 http://hyperurl.co/33eucn
Desarrollo Social	 Al jardín de la alegría	 http://hyperurl.co/gaht31
Desarrollo Social	 Estoy enfadado. “El brujito de Gulugú”. Mª Elena Walsh	 http://hyperurl.co/a09ng8
Desarrollo Social	 ¡No te metas conmigo! “Estaba una pastora”	 http://hyperurl.co/z0ipu5
Desarrollo Social	 Golden words: please, thank you, sorry	 https://smarturl.it/h0lmmc
Desarrollo Social	 I need some time alone	 https://smarturl.it/mk6376
Desarrollo Social	 The pied piper of hamelin	 https://bit.ly/3k0LAPe
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