REFERENTE TEORICO: La oposicién asertiva es un

recurso de comunicacion de imprescindible domi-

nio para salir airoso de las mas diversas situaciones,
desde las que pueden entranar riesgos sociales a las
propias de la vida cotidiana entre nifios. Dado que
entre los ocho y los diez arios su repertorio verbal
es amplio, pueden cruzar entre ellos mensajes su-
mamente ofensivos. Saber dominarse, renunciar
al cruce de insultos y acusaciones y retirarse de un
ambiente hostil tiene un gran valor para mantener

la propia autoestima.

RAZON DE SER: Una secuencia audiovisual es uti-
lizada por el educador para plantear a los alumnos
distintas situaciones aversivas, cuestionandoles so-

bre sus formas de sentir y sus reacciones habituales.

El estudio de un caso sirve al maestro para abrir un
coloquio centrado en estilos de comportamiento
adecuados e inadecuados ante una situacion pro-
blematica. Un juego competitivo cuya unica regla
consiste en que "nadie puede enfadarse con nadie”

cierra la actividad.

DESARROLLO

12 Fase

El educador expone a los alumnos la gama de com-
portamientos inapropiados que suelen desplegar-

se en situaciones de confrontacién entre iguales.

Mediante preguntas de aproximacion centrara la
atencion del alumnado en la comunicacion inter-

personal ofensiva:

« Si por tu culpa el equipo entero pierde un partido
¢te dicen que no te preocupes, o te llaman patoso
o “inutil?

« Si pides ser admitido en un juego y te dicen que
no porque no sabes ;te sientes mal?; icomo sue-
les reaccionar?

« Siserien de ti ;te defiendes insultandoles?, ;se te

ocurre otra forma de responder?

22 Fase

El maestro explica a los alumnos que van a ver una
secuencia audiovisual en la que se arma una bronca
entre varios nirios. Se dicen cosas muy desagrada-
bles y al finalizar nadie se queda contento. Se pro-
yecta la secuencia seleccionada.

Se formulan preguntas para la puesta en comun:

« (Quién tiene razdn?, ;algunos?; jtodos?, ;ningu-
no?. iPor qué?

» ;Qué hubiera pasado si Evilina se hubiera mar-
chado antes negandose a escuchar insultos?

« ;Qué habrias hecho tu?

Se plantea el siguiente estudio de caso para la re-

flexién colectiva:

Imaginad que el educador os castiga sin recreo por-
que uno de vosotros llego tarde al aula. ; Qué le decis
al “culpable”?; ;qué harias si hubieras sido tu el que
lleg6 tarde?

Se abre un amplio coloquio a propdsito del supues-
to planteado. El educador procurara que haya apor-
taciones prosociales, al punto de sugerirlas él mis-

mo si éstas no aparecieran:

« Insultar no sirve mas que para que otros se sien-
tan ofendidos o respondan en el mismo tono

« Explicar como te sientes, aunque el sentimiento
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sea de enfado, siempre es mejor y ayuda mas a
que haya un acuerdo, que decirle a otros lo mal
que te caen

« Irse —sin huir- es preferible a quedarse y liar aun

mas la situacion.

32 Fase

Se propone un juego con componentes cooperati-
vos y competitivos: el educador extiende en el suelo
una cuerda de unos tres metros de longitud (cons-
truida con un material que no darie la piel al tirar de
ella). Se pinta con tiza una raya en el suelo en medio

del aula o la sala. El juego se desarrolla por fases:

« 1% fase: se divide el grupo en dos equipos. Cada
equipo designa a un alumno. Los dos rivales ti-
raran cada uno de un lado de la cuerda. Ganara el
que haga cruzar al rival la linea. El resto se limita-
1an a animar a su representante.

« 2°fase: se eligen cuatro alumnos, dos por equipo.
Se desarrolla de la misma forma que en la primera
fase.

« 39 fase: ocho alumnos por equipo tiraran de cada
extremo de la cuerda. Ultima fase: todos los com-
ponentes de cada equipo participaran en eljuego.
Cada vez que un equipo gane se le asignara un

punto.

La unica norma es que nadie puede enfadarse con
nadie. Si existiera algun insulto o desacreditaciéon
agresiva, el equipo quedaria eliminado o perderia

automaticamente un punto.
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