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TOMA DE DECISIONES

TITULO
“LA NINA QUE DECIDIO SER MALA"

VARIABLE QUE SE PUEDE TRABAJAR
Toma responsable de decisiones

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

Sonia es una nifia gruniona, que decide volverse una
bruja mala para vengarse de todo el mundo. Pero los
objetos de la cocina cobran vida y se vuelven contra
ella. La nifia cambia su decisién y se propone no ser
nunca mas susceptible ni quisquillosa. El mundo cam-
bia para ella.

La nifla que decidio ser mala

Sonia era una nirfia normal. Tenia una familia nor-
mal, y se aplicaba en la escuela como todos los de-
mas nirios. Pero no le gustaban las bromas: si un
nirfio o nina se reia, pensaba que se estaba burlando
de ella. Si alguien le empujaba sin querer, Sonia creia

que lo hacia a propdsito.

Poco a poco, casi sin darse cuenta, se empezo a que-

dar sola, sin amigos. Como se enfadaba tantas ve-

-iVoy a ser mala, muy malal. Estoy enfadada con
todo el mundo. Me volveré una bruja y les haré un

hechizo.-

Sonia se puso a buscar entre los libros de cuentos de

su madre, y no paro hasta encontrar lo que queria:
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un libro de brujas, magos y hechiceros. En uno de

los cuentos aparecia una forma de hacer pociones
magicas. La pequeria bruja, Sonia, preparo una gran
olla a la que echd agua y la puso al fuego — desobe-
deciendo a su madre, que le habia prohibido usar
la cocina-. Pero...jcomo habia decidido ser mala...le

daba igual!.

A la olla le echo vinagre y vino. Luego salio al jardin,
y encontro gusanos, lagartijas y plantas raras. Todo
lo metio dentro de su olla. Pronto empezo a salir por
la chimenea un humo negro, oscuro y espeso. Sonia

se alegro:

-jAhora veréis!. Os convertira a todos en bichos as-

querosos. -

La cocina se fue llenando de humo maloliente, y So-
nia empezo a preocuparse. De repente, a la cuchara
con la que estaba removiendo el brebaje le salieron
0jos y boca, empezo a volar sobre el aire, y mirando
a la nifna con cara enfadada, le golped en la cabezo-
ta. También la tetera, la cafetera, los tenedores y los
platos la atacaron. Sonia salio al pasillo, perseguida
por los cachivaches, mientras comprendio que era
el humo que salia de la olla lo que hizo que las cosas

se decidieran a atacarla.

Llego a su cuarto muy asustada y se metio en un
armario. Los cubiertos, platos, jarras y bandejas no
paraban de dar golpes a la puerta de su escondite, y

Sonia se moria de miedo.
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-¢Por qué habré decidido ser mala? Al fin y al cabo,
los demas no quieren ser mis enemigos. La culpa es

mia por ser tan quisquillosa- penso la nifia.

Sonia estaba muy arrepentida, y dijo en voz alta:

-iSi me dejais en paz, prometo cambiar!. Seré amable

y no me enfadaré tanto.-

Los cachivaches dejaron de hacer ruido y parecian
escuchar al otro lado del armario. Poco a poco fueron
volviendo a la cocina, hasta que la casa se quedo en
silencio. Entonces salio Sonia, y muy decidida se fue

directa a tirar la olla a un descampado. Menudo susto!

Al dia siguiente, la nifia jugaba con los demas com-
parieros de clase sin enfadarse. Ni un empujon, ni

una risa, ni una broma le quitaban su buen humor.

iHabia cambiado!. En pocos dias, los demas nifios y ni-
Aas volvieron a ser sus amigos, y Sonia entendio que
era mucho mas divertido que antes. Se dio cuenta que
decidir ser mala era mas peligroso que ser una nifa

normal. Incluso su maestra le dijo un dia:
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-Cudnto has cambiado para mejor, Sonia. Ni que

hubieras tomado una pocion magical.-

La nirfia no dijo nada, pero penso por dentro: “jsi su-

[Adaptacion de un cuento popular]

REFERENTE TEORICO: Los nifios de entre 3y 6
anios no tienen la capacidad plena para tomar de-
cisiones de forma responsable en tanto que aun no
poseen el potencial cognitivo para ejercitar un jui-
cio critico; pero si pueden elegir comportamientos
buenos o malos a partir de la contemplacion de las

consecuencias de sus acciones.

RAZON DE SER: A partir de la narracién de un cuen-
to, el educador formula preguntas de aproximacion
que permitan a los alumnos fijarse en las conse-
cuencias de los inapropiados comportamientos de

la protagonista.

En una posterior dinamica se utilizara una técnica
proyectiva (utilizando una marioneta) para que los
nifios sancionen conductas inadecuadas. En un
juego final se expresan verbal y publicamente com-
portamientos y formas de ser positivas de los igua-
les, como contrapunto a las conductas antisociales

de las fases anteriores.

DESARROLLO
12 Fase
Se lee el cuento al grupo de nifios, y se formulan al-

gunas preguntas de aproximacion:

» Sonia elige ser mala ;quién me sabe decir por
qué? [pregunta para grupos de 5 ¢ 6 afios]

* ;Qué le echa Sonia a la olla para hacer su pocion?

* ;Qué pasa después?

« Cuando se arrepiente ;qué les dice a las cosas que
le rodean?

» ;Como se comporta Sonia a partir de ahi?

» ;Qué hacen sus comparieros del colegio?
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« iQué le dice su profesora?

22 Fase

El maestro introduce la siguiente dinamica: enseria
alosalumnos una marioneta o una murieca, pidién-
doles que imaginen que es Sonia mientras prepara
su brebaje. Los nifios hardn de objetos: unos seran
cucharas, otros platos, bandejas, cafeteras, jarras,
etc. Deberan “cobrar vida" y regariar a Sonia por su
conducta. El educador deja la marioneta sobre una
silla, y los alumnos la regafiaran como si estuvieran

muy enfadados.

Después el maestro tomara la marioneta o murieca
y hard como si hablara: “Perdonadme. Desde hoy
seré menos quisquillosa y enfadica” Los nifios se
acercaran a la murieca y la felicitaran, dandole besi-

tos y haciéndole caricias.

32 Fase

Se finaliza la actividad con un juego de interaccion:

« Los alumnos se sientan en circulo, guardando un
metro de distancia entre cada uno. El educador
elegira un alumno al azar, quien dird en voz alta:
“le pido a...( X) que se siente a mi lado”

« Los demds preguntaran a coro: “;por qué?” El
nifio respondera. “porque...."” y dira algo positivo.
Se sugeriran ideas (porque es mi amigo, es gene-
roso, simpadtico, bueno, me ayuda, etc.).

* A continuacion, el alumno mas proximo repetira

la secuencia.

Con los mas pequerios, el profesor dara pistas para
ayudar a los alumnos en la generacion de sus respues-
tas. Para ello, se basara en su conocimiento sobre las

relaciones que establecen los nifios en el dia a dia.

Finalizado el juego se pondran en comun las expe-
riencias y emociones sentidas en el transcurso de la

actividad.
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