Actividad

1Yo te ayudare
a estar contento!

COMPETENCIAS BASICAS

* Competencia en comunicacion linguistica.
* Competencia social y ciudadana.
* Autonomia e iniciativa personal.

OBJETIVOS

 Afianzar la capacidad para detectar estados emocionales.
» Adquirir la capacidad para ponerse en el lugar de otras personas.
» Generar comportamientos de ayuda.

RECURSOS MATERIALES

* Secuencia jYo te ayudaré a estar contento! (Las tres mellizas).
* Lapices o ceras de colores.
* Ficha jYo te ayudare a estar contento!

TIEMPO APROXIMADO

CONSTRUYE
TU MUNDO
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SENTIDO PREVENTIVO

Los nifios y niias se esforzaran en la deteccion de estados emocionales
a partir de la visualizacion de una escena de Las Tres Mellizas. El
profesorado guiara el proceso orientando la atencidén hacia la ideacion
de comportamientos de ayuda a partir de las emociones detectadas.

El acompanamiento de personas adultas en la toma de conciencia de
que ante estados emocionales y sentimientos del resto de personas se
tiene un papel activo en forma de conductas de ayuda, es una tarea

esencial para la mejora de la capacidad de empatia en la infancia,
necesaria para un desarrollo afectivo armonico de la persona.

DESARROLLO DE LA
ACTIVIDAD

Introduccion y motivacion del grupo

Se introduce la actividad explicando que se va a poner una escena de
los dibujos animados Las Tres Mellizas. Les cuenta que van a ver como

las tres ninas y un amigo suyo se dan cuenta de que al emperador le
pasa algo.

Una vez visualizada |la escena, se formularan algunas preguntas de
aproximacion de corte emocional:

* (Esta triste y aburrido el emperador, o contento y alegre?
» . Que deciden hacer las tres mellizas para ponerle mas contento?

* Con la idea que se les ha ocurrido, ;consiguen Su proposito?,
¢ el emperador esta alegre?

La eleccion de una pregunta dicotdmica o abierta debe tomarse en
funcion de la capacidad percibida en el grupo para etiquetar
adecuadamente emociones y sentimientos a partir de estimulos visuales.
La forma idonea para esta evaluacion previa es formular ambas
modalidades en secuencia y observar la competencia del grupo a través
de sus repuestas.

Cuando un numero significativo de la clase haya contestado
adecuadamente, se reforzara el exito “(jMuy bien, Andrea! Es cierto: el
emperador esta muy contento gracias a las tres mellizas y a su amigo)”.

Se estimulara a continuacion la capacidad del alumnado para hacerse
conscientes de los signos externos que manifi estan el estado de animo
detectado:

"¢ Como lo sabemos?, ;quiza porque le vemos sonreir, Maria?,
CONSTRUYE /0 porque esta bailando sin parar?”.
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Combinar preguntas generales con preguntas directas produce, como
efecto, |la alternancia del protagonismo del grupo al individuo y de éste
nuevamente al grupo, manteniendo activa su atencion.

Se formularan preguntas que guien al grupo hacia el analisis de sus
propios estados emocionales:

“, Qué hacemos cuando estamos alegres?, ;qué cara ponemos?

Por ejemplo, cuando vamos a jugar a un juego que nos encanta...
/A ver, a ver?’,

La deteccion e interpretacion de estados emocionales

Se decide llevar a cabo en el aula un juego en el que se van a trabajar
diferentes estados emocionales y su representacion. Se divide al grupo
en cuatro equipos, que se sentaran en cada una de las esquinas del
aula. Cada equipo debe asumir un estado de animo concreto (a traves
de su cara, su expresion, su cuerpo,....). Se modelara uno a uno estos
cuatro estados de animo, que son los llamados “primarios” o innatos:

 Alegria y contento.

» Tristeza y pena.

* Miedo.

» Enfado y rabia.
Saber reconocerlos desde edades tempranas permite ajustar de
manera adecuada el comportamiento y reaccion ante la expresion de
aquellos. Solo la deteccion temprana de emociones facilitara que en la
nifez se adquieran habilidades para cambiar animicamente a una
persona afligida.
Se supervisara que cada equipo cumpla la instruccion, preguntandoles

por quecreen que estan representando la alegria, la tristeza, el miedo
0 el enfado.

La induccion de causas

Se formularan preguntas que orienten la atencion de la clase hacia la
exploracion de posibles causas que pudieran motivar los estados de
animo que se van detectando. Por ejemplo:

» ¢Por qué el equipo de esa esquina parece de malhumor?
* ;Qué les puede haber pasado?

La estimulacion del pensamiento causa—efecto puede requerir de
ayudas mas especificas por parte del profesorado, dado que el
alumnado se situa ante una tarea que requiere mayor capacidad de
abstraccion. Para solventar este obstaculo cognitivo, se formularan

CONSTRUYE preguntas de apoyo:
TU MUNDO
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* A lo mejor lo que les pasa es que no les salio bien un dibujo...

0 no les dejan jugar a la pelota... ;cual de las dos cosas crees que
le esta pasando, Pedro?

» ;Estan alegres porque han ganado el partido o porque se lo han
pasado muy bien jugando a un juego?

El acompanamiento en la generacion
de comportamientos de ayuda

Se formulan preguntas que les estimulen en la ideacion de posibles
ayudas ante los estados de animo:

» - Quée podemos decirle a alguien que esta triste?, ;queée no llore,
que se le va a curar muy pronto la herida?, ;o0 mejor podemos
decirle que vamos a pedir ayuda?

» .Le podriamos decir a alguien que tiene miedo, que no se
preocupe, que el perro no le va a morder porque esta atado?,
/0 le decimos que se venga a jugar al escondite?

Se introducen cuantas preguntas de apoyo sean precisas para que el
alumnado alcance el éxito, procurando personalizar de manera
constante, de forma que la mayoria de la clase alcance los objetivos,
tanto en la indagacioén de las causas que motivan los estados de animo,
como en la creacion de conductas prosociales de ayuda.

A continuacion, se propondra un juego para que los diferentes grupos
que hemos creado terminen en el equipo “alegre”. Para ello, dara una
pelota al equipo de los "alegres” y tendran que hacerla rodar (no lanzar
por el aire) hacia uno de los otros tres equipos. A quien toque la pelota
abandonara su equipo y pasara a formar parte del equipo “alegre”.

Se procurara que la mayoria haga rodar la pelota, de tal manera que el
juego finalizara cuando no quede nadie fuera del equipo “alegre”.

Una vez que termine el juego, se lanzaran algunas preguntas que
sirvan para cerrar la actividad llevada a cabo:

» /Os habéis divertido? Levantad la mano quienes os hayais
divertido con el juego que hemos hecho en clase.

» . Os costaba hacer como si estuvierais de malhumor? (Esta
pregunta se dirige al equipo de los “enfadados y enfadadas”’).

» - Que pensais que es mas agradable: estar alegre y feliz o de
malhumor, triste y con miedo?

« . COmo habeis consequido que toda la clase estuviera alegre?

¢ Gracias a la pelota que haciais rodar hasta su equipo? (Pregunta
dirigida al equipo inicial de los “alegres”).

Se les anima a que den un fuerte aplauso por haber conseguido que
toda la clase esté alegre y feliz.

CONSTRUYE
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Cuaderno de.l' A

PROFESORADO

@EI cuaderno de los momentos magicos

Se les plantea la posibilidad de dibujar un estado de animo en la ficha
j Yo te ayudaré a estar contento! Por ejemplo, podrian dibujar el
estado de animo que se les ha quedado despues de hacer la
actividad (alegre, feliz), o bien el que ellos elijan.

De manera individualizada, se acercara y pedira que le
expliguen su dibujo. Se procurara reforzar a toda la clase.

Espacio
para el recuerdo

Se formularan varias preguntas
para resumir y cerrar la actividad:

— ¢ Os acordais de como se llamaba la actividad de hoy?
— ¢ Qué teniais que simular, Mario? ; era dificil?

— ¢ Os ha gustado la actividad?
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YO TE AUYDARE A
ESTAR CONTENTO!

:COMO estAS?... ;ComO EStaS?

DO P=20 0 0 =0 0O
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7CO6MO estAS?... ;Co6mO EStasS?





