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PROGRAMA DE COMPETENCIA SOCIAL

El volumen que tienes en tus manos forma parte de un método que, en su conjunto, se llama Programa de Competencia Social. No en el sentido de competitividad, sino de competencia o capacidad de relacionarse bien.


El programa tiene dos características claras:


1ª Se centra en lo interpersonal, en lo relacional, en los problemas de convivencia (incluidos la delincuencia y la droga, pero de ninguna manera limitándose a ellos) y en cómo resolverlos.


2ª Tiene un enfoque decididamente cognitivo, que ha demostrado ser mucho más eficaz que el enfoque conductista tradicional. Sobre todo, cuando la situación familiar, cultural y ambiental de nuestro alumnado nos impide controlar variables tan importantes como la televisión, el entorno familiar, el ambiente callejero, etc. Nuestro objetivo es conseguir que nuestros alumnos lleguen a relacionarse de modo positivo, aunque su entorno sea negativo. Eso se puede conseguir con un enfoque cognitivo, que incluya habilidades sociales y maduración moral.


El programa de "Competencia Social" que te presentamos, consta en conjunto, de estos materiales de trabajo:

PRIMARIA

1. "DECIDE TÚ" en tres versiones, para los 7,8 y 9 años. Enseña a los niños a controlar sus acciones por medio del lenguaje interior, desarrolla la atención visual y auditiva y ejercita los pensamientos necesarios para la relación interpersonal.


2. "HABILIDADES COGNITIVAS" en dos versiones, para los 10 y 11 años. Entrena en los cinco pensamientos indispensables para mejorar las relaciones interpersonales. 


3."HABILIDADES SOCIALES PARA NIÑOS Y NIÑAS". Una única versión, para Primaria. Contiene una escala para medir la asertividad, en dos versiones: una para los 6-8 años y otra para los 9-11 años.

4.  "LA FORMACIÓN EN VALORES". Una versión para niños y niñas del 3º ciclo de Primaria. 

SECUNDARIA

1. "CINCO PENSAMIENTOS", para enseñar las habilidades cognitivas necesarias para la relación interpersonal. Se presentan cinco versiones, para alumnos y alumnas de 12,13,14,15 y 16 años.


2. "HABILIDADES SOCIALES PARA ADOLESCENTES Y JÓVENES". Una única versión, para alumnos y alumnas de 12 a 16 años. Contiene una escala para medir la asertividad, en dos versiones: una para los 12-14 años y otra para los 15 años en adelante.


3. "CRECIMIENTO MORAL". Una versión para el alumnado de 12-16 años, con dilemas para la discusión en clase.


Les deseamos el mayor éxito.

PRESENTACIÓN DEL PROGRAMA

El profesor Robert Ross, de la Universidad de Ottawa en el Canadá, diseñó, a fines de los años ochenta un "Curso de Competencia Social", eminentemente práctico y de enfoque cognitivo. El curso tiene por objetivo mejorar las relaciones interpersonales y, en consecuencia, prevenir y servir de terapia para los dos máximos problemas sociales e interpersonales: la delincuencia y la droga. Aunque en los comienzos su preocupación principal eran las personas jóvenes con problemas, el programa va dirigido a todos, ya que todos necesitamos mejorar nuestras relaciones interpersonales.


Dicho curso fue introducido en España por el profesor Vicente Garrido Genovés, de la Universidad de Valencia. En las Islas Canarias, el responsable y director del programa, desde 1988, es el profesor Manuel Segura Morales, del Departamento de Psicología Educativa, Evolutiva y Psicobiología de la Universidad de La Laguna. Desde entonces, el curso ha sido impartido al profesorado en buena parte de los CEP de las Islas y en no pocos centros de Educación Infantil, Primaria, Secundaria, Formación Profesional y Bachillerato. Los resultados, en mejora de las habilidades sociales y de relaciones interpersonales entre los alumnos y alumnas que han recibido este curso, han sido evaluados como extraordinariamente positivos y el profesorado está reaccionando ante el programa con gran interés e incluso  con entusiasmo (para una valoración técnica del Programa, ver la nota al final de esta Presentación).


Para que el programa sea plenamente eficaz, debe impartirse completo a los alumnos y alumnas, aunque también es útil como recurso esporádico, para centrar su atención y hacerles reflexionar: para ello se pueden utilizar en forma separada y no sistemática sus juegos y ejercicios. Pero, insistimos, lo deseable y eficaz es impartirlo completo, en sus tres partes. Esas partes son:


1. Habilidades Cognitivas


2. Habilidades Sociales


3. Crecimiento Moral


Sobre el aspecto interpersonal de la inteligencia, este curso tiene en cuenta las ideas de Gardner, enriquecidas por las investigaciones de Goleman sobre la inteligencia emocional y de Marina sobre la inteligencia creadora. Para mejorar esa inteligencia interpersonal, este Curso de competencia social son los cinco pensamientos que Spivack y Shure identificaron como específicos para la resolución de problemas interpersonales. Esos pensamientos son el causal, el alternativo, el consecuencial, el medios-fin y el de perspectiva, como explicaremos en seguida. El trabajo experimental de Spivack y Shure, luego confirmado estadísticamente por las masivas encuestas realizadas por Robert Ross y Elizabeth Fabiano, ha determinado, de modo indiscutible, que para solucionar problemas interpersonales, es decir para relacionarse bien, se necesitan esas cinco capacidades cognitivas. El hallazgo es importante: desde ahora ya no basta exhortar a un niño (o a un adulto) a que perdone a quien le haya herido, a que no sea agresivo, a que "hable bien" a los demás, etc. Porque no es sólo cuestión de voluntad, de querer o no querer respetar a las demás personas y relacionarse bien con ellas: antes de eso, hay que tener las cinco capacidades o habilidades cognitivas. Esas capacidades faltan al 86% de los delincuentes y al 78% de los drogadictos, que, como dijimos antes, son los casos más extremos de incompetencia social. Esto explica que muchos programas para prevenir o corregir la delincuencia y para la terapia de la drogadicción, no den resultado duradero, al no incluir el entrenamiento cognitivo en esos cinco pensamientos.


¿En qué consisten esos cinco pensamientos o habilidades cognitivas?


- El pensamiento causal es la capacidad de determinar la raíz o causa de un problema, es la habilidad de decir "aquí lo que está pasando es..." y dar un diagnóstico acertado de la situación. Quienes no tienen este pensamiento, atribuyen todo a la casualidad o a la mala suerte, o se quedan sin palabras ante un problema interpersonal.


- El pensamiento alternativo es la habilidad cognitiva de imaginar el mayor número posible de soluciones para un problema determinado. Es la capacidad de abrir la mente, de ver una posible salida, y otra, y otra... Los irreflexivos y de conducta agresiva, que suelen carecer de este pensamiento, sólo ven una salida: la violenta ("lo mato", "le rompo la cara", "ése me oye"). Como dijo Machado, son los que usan la cabeza, no para pensar, sino para embestir.


- El pensamiento consecuencial es la capacidad cognitiva de prever las consecuencias de un dicho o un hecho. Supone lanzar el pensamiento hacia adelante y prever lo que probablemente pasará, si hago esto, o si le digo esto a tal persona. Son muchos, en nuestra cultura audiovisual, los que carecen de este pensamiento. Siempre lamentan o padecen las consecuencias que no fueron capaces de prever: en la vida de familia, en no estudiar a tiempo, en gastar más de lo que deben, en decir lo que no debieron decir, en consumir drogas.


- El pensamiento de perspectiva es la habilidad cognitiva de ponerse en el lugar de otro, en la piel del otro. Es lo contrario al egocentrismo. Es comprender por qué piensa así otra persona, por qué está alegre o triste, por qué actúa así. Nos hace comprender mejor , para perdonar, ayudar, consolar, aconsejar y también oponernos con firmeza a quienes no tienen razón. Es el pensamiento que hace posible la empatía o sintonía afectiva con otros. Es el pensamiento que hace posible el amor y por tanto, nos hace humanos. Las personas agresivas, especialmente las más violentas, suelen carecer totalmente de este pensamiento.


- El pensamiento medios-fin es una capacidad compleja, que supone saber trazarse objetivos (fin, finalidad), saber analizar los recursos con que se cuenta para llegar a ese objetivo, saber convencer a otras personas para que colaboren y saber programar y temporalizar las acciones que nos llevarán al fin. Es decir, fijarse objetivos y organizar los medios. Sobre la importancia decisiva de las metas, han escrito brillantemente Oatley y Goleman.


La buena noticia es que esos pensamientos los tenemos todos en embrión y, por tanto, se pueden enseñar a todos. Si lo hiciéramos, las relaciones interpersonales, en pareja, en familia, en el trabajo, entre amigos e incluso entre enemigos, serían infinitamente mejores de lo que son ahora.


Para enseñar esos pensamientos, existen actualmente varios métodos. Los mismos Spivack y Shure diseñaron un manual de juegos, ejercicios, narraciones de "comics" y discusiones de dibujos, para enseñar a los niños  y niñas los cinco pensamientos. Platt y Duome, del equipo investigador de Spivack y Shure, crearon el método TIPS (o entrenamiento en habilidades de solución de problemas interpersonales): diez lecciones en forma dialogada, con abundantes láminas y con una insistencia especial en el pensamiento causal, es decir en la definición exacta de la situación que se vive. Es un curso admirable, recomendable para jóvenes y adultos, a partir de los 16 ó 17 años.


Otro método, diseñado para las cárceles del Estado de Delaware y usado actualmente con gran éxito en muchos establecimientos penitenciarios de Estados Unidos, es el SOCS (situación, opciones, consecuencias, simulación): un grupo de ocho a diez reclusos se reúnen, una o dos veces por semana, con un psicólogo y una trabajadora social y discuten un problema interpersonal, propuesto por los mismos presos o presentado por el psicólogo. Se esfuerzan en definir bien todos los aspectos y detalles del problema (situación), luego sugieren todas las posibilidades de solución (opciones), estudian las consecuencias de cada una de las opciones y cuando determinan cuál es la mejor, es decir la que tiene mejores consecuencias, representan esa opción (simulación) para "verla" más claramente. En esa simulación, los educadores insisten mucho en la habilidad social de la negociación.


Otro método para enseñar esos cinco pensamientos, esta vez a niños y niñas pequeños, es el "Piensa en voz alta" de Camp y Bash, de la Universidad de Denver. Un método completísimo, para enseñar a los niños a darse instrucciones, a prestar atención a los estímulos visuales y a los auditivos y a resolver sus problemas interpersonales con criterios claros. Una maravilla.


El método recomendado por el profesor Ross para la enseñanza de los cinco pensamientos es el "CORT 1" de Edward De Bono. El curso, originariamente, estaba diseñado para desarrollar el pensamiento lateral o creativo, pero es fácilmente adaptable a los cinco pensamientos de Spivack y Shure.


Para este curso que ahora tienes en tus manos, llamado "Cinco Pensamientos", hemos tenido en cuenta el esquema básico de De Bono, los estudios de Ross y Garrido, las sugerencias de Camp y Bash y nuestra experiencia de estos años en los centros educativos de Canarias y de la Península y las sugerentes ideas de Goleman y de Jose Antonio Marina. 


En cada una de las diez lecciones encontrarás: una introducción que explica los objetivos y contenidos de esa lección; unas notas de metodología, donde se detallan todos los pasos a seguir durante los cincuenta minutos que dura la clase; los temas que se deben proponer a la consideración de los alumnos; las preguntas para una reflexión de metacognición sobre el proceso realizado; y por último, unas sugerencias para el esfuerzo creativo de buscar una frase o escena que resuma lo aprendido ese día.


En este mismo volumen el docente encontrará lo referente a las habilidades sociales y al crecimiento moral que, como dijimos, son los otros dos bloques que conforman el curso completo de competencia social. 


El desarrollo del programa completo con los alumnos requiere unas 36 horas: unas 12 para estas lecciones de habilidades cognitivas, unas 12 ó 14 para ejercitar las habilidades sociales y unas 10 ó 12 para la discusión de dilemas morales. En algunos centros dedican al programa las 36 horas de tutorías del curso académico; en otros el profesor de Etica o de Religión, se encarga de las 10 horas de dilemas morales y así sólo se necesitan 24 ó 26 horas de tutorías para completar el programa.


De este curso de "Cinco Pensamientos" te presentamos aquí la versión C, para alumnos de 14 años, la D para los 15 años y la versión E como material suplementario.


 Hemos procurado que los temas sean pintorescos y llamativos, pero sin carga emocional para los alumnos, para que puedan ejercitar más libremente, sin obstáculos afectivos, su capacidad de pensar y así vayan desarrollando aquellos cinco pensamientos de que nos hablan Spivack y Shure. Aunque muchos de esos temas son muy interesantes, el profesorado deberá recordar que el contenido de cada tema es sólo un medio para conseguir el verdadero objetivo, que es el cognitivo. Se trata de desarrollar esos cinco pensamientos, no de resolver los problemas planteados en los temas. Por ejemplo, nuestra finalidad no es solucionar el problema del agotamiento del petróleo en el mundo, sino de ejercitar el pensamiento consecuencial e imaginar qué pasaría si se acabara el petróleo y el gas.


Las clases de este curso "Cinco Pensamientos" deben ser muy participativas: los protagonistas serán los alumnos y alumnas, mientras que el profesorado debe olvidarse de su papel magistral y conformarse con ser moderadores y animadores de las discusiones. Son los alumnos y alumnas los que deben discutir, los que deben proponer soluciones, los que deben inventar frases y escenas. Para las puestas en común de las ideas, en cada lección se indica la pauta a seguir: en unas se pasa de la reflexión individual al diálogo con toda la clase; en otras, después de la reflexión individual, se discute en grupo pequeño, antes de la puesta en común general. Con el primer método, lo importante es que no repitan lo ya dicho por otros (deberán atender a lo que se va diciendo) y que no siempre hablen las mismas personas, sino que el profesor vaya dando la palabra empezando unas veces por un extremo y otras por otro. Con el segundo método, después de la reflexión individual y de la discusión en pequeños grupos, la puesta en común se puede hacer de formas diferentes, para mayor variedad:

- En unas lecciones se puede preguntar una idea a cada grupo (no hay "secretarios", puede hablar cualquiera) y que nadie repita lo dicho por otro grupo; se siguen dando vueltas por los grupos hasta que se acaban las ideas.

- En otras lecciones se puede preguntar cuántas ideas se han ocurrido a cada grupo y entonces que lea primero todas sus ideas el grupo que tiene y luego los demás van completando, diciendo una idea cada vez cada grupo.

- O se puede preguntar lo mismo (cuántas ideas tienen) y que empiecen los que tienen menos y los otros completen.


Está claro que en este curso no se pone "examen" al final, aunque se puede usar como pretest y postest el cuestionario CABS, que incluimos en el cuadernillo de habilidades sociales: así puede el profesor medir el avance de sus alumnos. También puede evaluar de modo realista el trabajo realizado por los alumnos y alumnas, si se les pide desde el principio que vayan anotando cada día: 


- Las ideas que se les ocurrieron en su reflexión individual.


- Las que se dijeron en pequeño grupo, si hubo.


- Las que se dijeron en la puesta en común final.


Estos tres bloques de ideas se refieren a los temas. También se puede tomar nota de lo que se diga en el momento de la metacognición o de la frase o escena: pero no conviene agobiar al alumnado, ni convertir la clase en un dictado. Se puede usar el método que quiera para distinguir esos tres bloques de ideas que recomendamos: separarlos por rayas, escribirlos con colores diferentes, etc. Echando una ojeada a la libreta, el profesor o la profesora sabrá si los alumnos y alumnas han trabajado bien durante el curso, o si han estado distraídos o pasivos.


Estamos convencidos de poner en manos del profesorado canario un instrumento sencillo, divertido y muy eficaz para formar a los alumnos en el campo de las relaciones interpersonales y, en consecuencia, en la prevención de la delincuencia, la droga, la agresividad familiar, la violencia difusa en el ambiente, la pasividad y el desinterés.


De cada profesor depende, de su entusiasmo, que este instrumento educativo dé todo su fruto.

Nota sobre la valoración del Programa: Una valoración del programa canadiense del Profesor Ross (origen y base de nuestro programa) puede verse en Ross y Fabiano Time to think. A Cognitive Model of Delincuency Prevention and Offender Rehabilitation, Jhonson City, Inst. Social Sciences, 1985.


Una valoración de ese mismo programa cognitivo, pero adaptado a niños pequeños y dirigido a la prevención de la conducta antisocial, puede verse en la tesis doctoral presentada por Mª Dolores Martínez Francés en 1993 en la Facultad de Ciencias de la Educación de la Universidad de Valencia, con el titulo La intervención educativa para la prevención de la conducta antisocial en la escuela. La autora llevó a cabo nuestro programa de Competencia Social (habilidades cognitivas por medio del programa Decide tú para niños pequeños; habilidades sociales y discusión de dilemas morales. Para evaluar los resultados utilizó el MEPS (solución de problemas, de Platt y Spivack), COPE (competencia autopercibida, de Harter), BAS 1 (socialización, de Silva y Martorell), WISC (escala de inteligencia de Weschler, adaptada a niños) y utilizó un jurado independiente para evaluar las habilidades sociales. A los nueve meses, acabado el programa, el post-test demostró que el grupo experimental había mejorado en todos los sub-tests del WISC, en el liderazgo adaptativo, en la empatía, en la conducta escolar global, en la habilidad medios-fin y en el rendimiento escolar general (ver tabla en pag. 214-217).


A su vez, el profesor Vicente Garrido Genovés, evalúa el Programa en su obra El pensamiento prosocial, Edit. Serrano Villalba, Valencia 1996. Realizado el programa en el Centro Penitenciario de Hombres, de Valencia, con un grupo experimental de 27 internos y un grupo de control de 65, el grupo experimental, después de las 38 sesiones (una semanal) del programa había crecido casi el doble del grupo de control en pensamiento medios-fin, empatía y pensamiento alternativo y más del doble en pensamiento consecuencial. Sólo en la percepción y definición de problemas, el crecimiento es menor, pero substancial (ver obra citada, pag.46 y Anexo VIII).


En las dos provincias canarias, las valoraciones escritas por los profesores que realizaron el programa con sus alumnos y alumnas, coinciden en señalar los resultados altamente positivos conseguidos. Para cuantificar y valorar esos resultados, se está elaborando actualmente una tesis doctoral en el Departamento de Psicología Educativa de la Universidad de La Laguna.

C I N C O   P E N S A M I E N T O S   (C)
(Habilidades Cognitivas)
2º   C I C L O    D E    S E C U N D A R I A
P R I M E R    C U R S O

LECCIÓN 1.- V I D (Ventajas, inconvenientes, dudas)
INTRODUCCIÓN

Este curso "C" está pensado para adolescentes de catorce años. Todo el curso, como se indicó en la introducción general, es para enseñar a decidir bien, sobre todo en el campo interpersonal. Ahora bien, el primer paso para decidir bien es saber prever las consecuencias, para mí y para otros, de lo que voy a decir o de lo que voy a hacer. 


De eso tratará esta lección: de pensar en las consecuencias, y valorarlas, antes de actuar. A las consecuencias que sean buenas les solemos llamar ventajas, a las malas inconvenientes y si no estamos muy seguros de si serán buenas o malas, las calificamos provisionalmente de dudas. Por tanto, en esta lección ejercitaremos fundamentalmente el pensamiento consecuencial, aunque también será indispensable el de perspectiva, pues lo que es ventaja para unos, puede ser inconveniente para otros.


Empezamos por este ejercicio de los dos pensamientos citados, sencillamente porque es algo que la mayoría de nosotros estamos más o menos acostumbrados a hacer: ver las ventajas e inconvenientes de una cosa, antes de decidir hacerla, o comprarla, etc. Tal vez sería más lógico empezar por el pensamiento causal, es decir por ver todos los aspectos que entran en una situación determinada, para después valorarlos como ventajas e inconvenientes. Pero psicológicamente es mejor empezar por esta lección, por la sencilla razón que acabamos demencionar: que estamos más acostumbrados y nos resulta más fácil.

METODOLOGÍA

Normalmente, cada una de las lecciones de este programa debe durar cuarenta y cinco o cincuenta minutos.


La mejor disposición de la clase, por ser más participativa, es en círculo, si es posible.


Para empezar, explícales muy brevemente la importancia y el interés que tiene decidir bien: no elegir lo primero que me apetece, sino considerar los pros y contras, con serenidad.


Preséntales el tema 1 y dales dos minutos para que, individualmente y en silencio, piensen ventajas, inconvenientes, dudas y las anoten en su libreta. Explícales bien que "duda" significa que no estamos seguros de las consecuencias, o porque no se pueden prever (por ejemplo, cómo reaccionará ante algo una persona que no está bien de la cabeza) o porque faltan datos (por ejemplo, sobre los efectos secundarios de un medicamento nuevo).


Pasados los dos minutos, pregunta primero las ventajas, siguiendo el orden en que están sentados. No deben repetir lo dicho por otra persona: deben estar atentos y conviene que vayan anotando en su libreta las ideas que digan otros y que él no tenía. Ese trabajo que van haciendo en sus libretas te servirá para evaluarlos al final del programa, sin más pruebas ni exámenes.


Luego haces lo mismo con los inconvenientes y lo mismo con las dudas, pero para evitar que siempre hablen los mismos y que los que estén al final del círculo no digan nada (ya que no se puede repetir lo ya dicho), empieza cada vez por un punto distinto del círculo o pregunta a los que todavía no han hablado. En total, las tres rondas (ventajas, inconvenientes, dudas) no deben durar más de cinco minutos cada una.


Terminado el tema 1, se pasa al 2 y se repite el mismo proceso. Luego al 3.


Discutidos los tres temas, presenta a los alumnos la primera pregunta de "Discusión General o Metacognición". Se discute entre todos, procurando evitar que dos o tres polaricen la discusión. Lo que interesa en ese momento es que los alumnos entiendan la importancia que tiene para sus vidas reales lo que hemos hecho en esta lección. Que comprendan que decidir bien o mal puede cambiar totalmente sus vidas. A continuación, propónles las otras dos preguntas: en conjunto, este momento de metacognición debe durar entre cinco y diez minutos.


Dedica, por fin, los últimos cinco minutos de la clase a un ejercicio creativo, más imaginativo y menos intelectual que lo hecho anteriormente: pídeles que inventen una frase o imaginen una escena que resuma lo que hemos hecho en esta lección; es decir, la utilidad de sopesar las ventajas e inconvenientes antes de decidir algo y la conveniencia de disipar las dudas que nos queden.

TEMAS
	1.

2.

3.
	VID de prohibir el petróleo como energía y usar sólo la solar y eólica.

VID de que los alumnos pudieran faltar al colegio, si quisieran, un día cada semana.

VID de que se declararan ilegales todas las bebidas alcohólicas, como ahora lo son la cocaína, la heroína y otras drogas.




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Recuerda que se trata de que tus alumnos reflexionen sobre lo que hemos hecho, para que comprendan su importancia. Para ello, puedes proponerles estas preguntas o parecidas:

1. Supongo que ya conocías el método de las ventajas e inconvenientes: ¿sueles tú aplicarlo, aunque sea rápidamente en tu cabeza (sin necesidad de anotar nada), antes de decidir algo de cierta importancia?

2. Si una cosa tiene ventajas y también inconvenientes, ¿cómo puedo llegar a una decisión? (La respuesta correcta es: considerando lo que tiene más peso e importancia).

3. ¿Qué debe hacerse cuando antes de una decisión y después de haberlo pensado despacio, quedan muchas dudas? (La respuesta correcta es: tratar de disiparlas, informándome, preguntando, reflexionando más).

FRASE O ESCENA

Pídeles, en los últimos cinco minutos de la clase, que haciendo un esfuerzo creativo, imaginen una escena o inventen una frase que sirvan como el resumen de esta lección. También puedes limitar la discusión (si te parece más útil para el grupo que tienes) a sólo frases o a sólo escenas y luego decidir entre todos cuál es la más expresiva la que "se lleva el premio".


Aquí te sugerimos algunas, por si quieres proponérselas como ejemplos, para que así se inspiren en inventen otras:

· Frases: a veces no pensamos las ventajas e inconvenientes, sino que decidimos sin reflexionar, porque nos apetece hacer eso. A veces no pensamos antes las ventajas e inconvenientes, sino que buscamos Después razones para justificarnos. Quien no piensa dónde se mete, se puede meter en un buen lío, etc.

· Escenas: una persona tiene una balanza dentro de su cabeza, donde pesa las ventajas y los inconvenientes. Los anuncios de la Dirección General de Tráfico: "correr mucho te puede costar muy caro" y se ve a uno en una sillita de ruedas, etc.

LECCIÓN 2.- TODOS LOS FACTORES
INTRODUCCIÓN

En esta lección, vamos a entrenar a los alumnos para que se fijen en todos los factores que entran en una situación dada, sobre todo en un problema interpersonal o en un conflicto. Ver todos los factores es definir completamente una situación o problema, es decir, es ejercitar acertadamente el pensamiento causal. A veces pasamos por alto factores importantes, de la misma manera que se nos olvida retirar una sartén del fuego, o una cerveza del congelador, o nos dejamos en casa el dinero que necesitamos para comprar algo. Otras veces vemos todos los factores automáticamente, pero no damos importancia a varios de ellos: es lo que se llama "simplificación causal". Por ejemplo, si en un colegio hay tensiones este curso entre el personal, debidas a la incorporación de dos profesores nuevos que son conflictivos, debidas a la falta de dinero para material, debidas a la actitud poco colaboradora del Inspector y debidas a unas obras de reparación que se están haciendo y que molestan, aunque conoce bien todos esos factores, el director cuando opina dice: "este año hay mucha tensión por las obras".


Vamos a ejercitar por tanto el pensamiento causal, para ver todos los factores de un tema o de una situación, incluidas las consecuencias futuras. Pero también tendremos que ejercitar el pensamiento alternativo para buscar otros factores que todavía no hayamos visto y también el consecuencial, como acabamos de decir, y el de perspectiva, pues lo que piensen los otros de ese problema, también es un factor importante.

METODOLOGÍA

Todo como en la lección anterior. Recuerda que toda la clase debe durar entre cuarenta y cinco y cincuenta minutos y que la disposición más participativa es en círculo.


Explica brevemente a los alumnos las ideas que tienes en la introducción. Insiste en la importancia de buscar todos los factores, para definir cualquier situación o problema.


Preséntales el tema 1 y dales dos minutos para que, individualmente y en silencio, piensen todos los factores implicados en ese tema y los anoten en sus libretas.


Pasados dos minutos, pregunta a los alumnos, según el orden en que están sentados qué factores ha visto cada uno. No deben repetir lo que haya dicho otro. Conviene que anoten en sus libretas las ideas de los demás, distinguiéndolas de las que se les habrían ocurrido a ellos. Esa puesta en común lleva de cuatro a cinco minutos.


Terminado el tema 1, se pasa al 2 y se sigue el mismo camino, dos minutos de silencio para ideas individuales y unos cinco minutos para la puesta en común de esas ideas. Lo mismo se hace con el tema 3.


Discutidos los tres temas, presenta a los alumnos la primera pregunta de "Discusión General o Metacognición". Se discute entre todos, procurando evitar que dos o tres polaricen la discusión. Lo que interesa en ese momento es que los alumnos entiendan la importancia que tiene para sus vidas reales lo que hemos hecho en esta lección. Que comprendan la importancia de fijarse en todos los detalles  en cualquier situación. A continuación, propónles las otras dos preguntas: en conjunto, este momento de metacognición debe durar entre cinco y diez minutos.


Dedica, por fin, los últimos cinco minutos de la clase a un ejercicio creativo, más imaginativo y menos intelectual que lo hecho anteriormente: pide a los alumnos que inventen una frase o imaginen una escena que resuma lo que hemos hecho en esta lección. Son los alumnos quienes deben inventar esas frases o imaginar esas escenas, con tu ayuda, cuando sea necesario.

TEMAS
	1.

2.

3.
	Factores que se deben pensar para organizar el viaje de final de curso a la Península.

Factores que debería pensar antes de aceptar un "porro" en una fiesta de cumpleaños.

Ver qué factores debo tener en cuenta antes de decidir qué cosas voy a comprar en el rastro.




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Recuerda que la finalidad de esta discusión es reflexionar sobre lo que se ha hecho, sobre la utilidad del proceso seguido. Para conseguirlo, puedes proponer a los alumnos estas preguntas, o parecidas:

1. Para ejercer bien el pensamiento causal, para que no pasemos por alto ningún factor en una situación cualquiera, hacen falta información y reflexión: ¿cómo te parece que se consiguen esas dos cosas, en concreto en los asuntos interpersonales?

2. ¿Conoces alguna anécdota tuya, o de un amigo, o de una película, en la que por no fijarse uno en algún detalle de la situación "metiera la pata"? Cuéntala.

3. La cara de los otros es una información importante en los temas interpersonales. Pero a veces las personas ponen caras muy parecidas para indicar enfado o aburrimiento, tristeza o cansancio, disgusto y pánico, etc. ¿Cómo podríamos asegurarnos de cómo se siente esa persona en ese momento? (La respuesta correcta es: observando no sólo su cara, sino lo que  hace y lo que dice).

FRASE O ESCENA

Como sabes, se trata de dedicar los últimos cinco minutos de clase al esfuerzo creativo de imaginar una frase o una escena (o las dos cosas) que sean resumen de lo que hemos trabajado hoy.


Aquí te sugerimos algunas, por si quieres proponerlas, cuando ya los alumnos hayan presentado las suyas, o al principio, para ayudarles a inventarlas, si es que están poco "inspirados":

· Frases: sólo se me olvidó una cosa, pero era la más importante. Hay quienes diagnostican rápido y se equivocan siempre. Hablar sin saber, es hablar por hablar, etc.

· Escenas: un político está hablando en confianza con sus ayudantes y no se da cuenta de que sus adversarios han puesto un micrófono oculto. Una mujer famosa toma el sol desnuda en la azotea de su casa y no advierte que la están fotografiando desde una casa más alta. Uno ha revisado todo el coche para un viaje largo, pero no miró las ruedas y una está a punto de estallar, etc.

LECCIÓN 3.- REGLAS O NORMAS
INTRODUCCIÓN


Hay leyes en todas las naciones y reglas en todos los juegos; sin ellas la vida sería un caos: imagínate por ejemplo el tráfico sin normas, el ajedrez sin reglas, el fútbol jugado con navajas y pistolas, etc. Las reglas hacen posible la vida, pues facilitan el realizar bien cualquier actividad, incluida la muy importante de jugar.


Para hacer buenas reglas o para juzgar si son buenas las que ya existen, es necesario tener pensamiento medios-fin. Hacer buenas reglas es difícil: se puede caer en la ineficacia, o en el autoritarismo por no consultar, o en la oscuridad al formularlas, o en la injusticia. Por eso necesitamos saber distinguir muy bien las reglas buenas de las malas: las buenas son una ayuda para todos aunque a veces nos molesten por limitar nuestra libertad, mientras que las malas son un obstáculo al que hay que oponerse con fuerza.


La finalidad de esta lección es que tus alumnos ejerciten el pensamiento medios-fin y que se den cuenta de que sin reglas caemos en el caos, o en la violencia generalizada, o en la arbitrariedad del tirano.

METODOLOGÍA

 Recuerda que la lección entera debe durar entre 45 y 50 minutos. En general, será mucho más fácil y más participativo, si los alumnos están sentados en círculo.


 Explica brevemente a los alumnos las ideas que se exponen más arriba, en la introducción.


 preséntales el tema 1 y dales dos minutos para que individualmente y en silencio, piensen las reglas que se les ocurran y las anoten en su libreta.


 Pasados los dos minutos, pregunta a los alumnos según el orden en que están sentados, qué reglas se les han ocurrido a cada uno. Pero no deben repetir lo que ya haya dicho otro. Conviene que anoten en sus libretas las ideas de los demás, distinguiéndolas de las que se les habrían ocurrido a ellos. Esa puesta en común lleva de cuatro a cinco minutos.


 Terminado el tema 1, se pasa al 2 y se sigue el mismo proceso: dos minutos de silencio para ideas individuales, y de cuatro a cinco minutos para la puesta en común de esas ideas. Lo mismo se hace con el tema 3.


Terminados los tres temas, se pasa a discutir, una por una, las preguntas de la "Discusión General o Metacognición", empleando en ello de cinco a diez minutos. Recuerda que es un momento importante, de reflexión más que de creatividad, durante el cual los alumnos deben comprender a fondo la importancia de saber hacer reglas dátiles y justas y de saber juzgar las reglas ya existentes.


Dedica, por fin, los últimos cinco minutos de la clase al ejercicio creativo de inventar una frase o imaginar una escena que sea como el resumen de lo que hemos hecho en esta lección. Son los alumnos quienes deben inventar esas frases o imaginar esas escenas, con tu ayuda cuando sea necesaria.

TEMAS
	1.

2.

3.
	Qué leyes serían más útiles, según tu parecer, para frenar tantos robos.

Qué normas pondrías tú para mejorar el tráfico (semáforos, señales, multas, etc.)

Cuáles son las dos reglas que más te gustan y las dos que menos, de las que hay en tu casa.




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Para conseguir una reflexión provechosa sobre el proceso de pensamiento que hemos seguido en esta lección, les puedes proponer estas preguntas, o parecidas:

1. ¿Qué pasaría si todas las reglas que ahora tiene el fútbol quedaran reducidas a tres: juegan dos equipos de once; gol es meter el balón en la portería contraria; el partido dura noventa minutos?

2. Di tres características de una "mala" regla y explica cuál de ellas te molesta más y por qué (si es necesario sugiérele tú una característica y que sigan ellos: por ejemplo que sea injusta, que favorezca a unos más, que sea confusa, que sea muy severa, que sea inútil, que nadie la cumpla, que no se haya consultado, que sea muy larga, que está anticuada, etc.).

3. ¿Crees que todas las reglas deben llevar una sanción para el que no quiera cumplirlas?

FRASE O ESCENA

Los alumnos deben dedicar los últimos cinco minutos de clase a este ejercicio creativo de pensar una frase o imaginar una escena, que resuman las ideas fundamentales de esta lección. Te sugerimos algunas, por si necesitas estimular la creatividad de los alumnos:

· Frases: sin leyes, no podríamos ni salir de casa. Una regla que no facilita el objetivo (tráfico, convivencia, juego) no sirve, etc.

· Escenas: imaginar un avión lleno de pasajeros, ya volando, donde se suprimieran todas las normas y cada uno pudiera hacer lo que quisiera ¿qué pasaría? Imaginar que la ONU pone leyes para la paz y tiene un ejército de "cascos azules" para hacer respetar esas leyes: el mundo estaría en paz.

LECCIÓN 4.- A CORTO Y LARGO PLAZO
INTRODUCCIÓN

En esta cultura audiovisual, hay personas que, en vez de utilizar el pensamiento lógico, usan el pensamiento "asociativo". Por ejemplo un alumno al que se le preguntó cuáles serian las consecuencias de pintar todos los coches de amarillo, respondió: "habría más rascacielos". Es una respuesta sin lógica y desconcertante para el profesor que no caiga en la cuenta de que el alumno está asociando los taxis amarillos, que ha visto en Nueva York en la televisión, con los rascacielos de aquella ciudad. El uso de ese pensamiento asociativo puede traer al alumno unas consecuencias terribles cuando estudie matemáticas y mucho peores cuando quiera relacionarse bien con los demás.


Decía Hegel que la mayor prueba de madurez humana es "prever las consecuencias y asumirlas": es decir, no ignorar alocadamente las consecuencias, sino conocerlas y ponderar si los resultados positivos merecen el trabajo y el sufrimiento que pueda haber en esa decisión.


En las lecciones una y dos ya ejercitamos el pensamiento consecuencial, pero ahora vamos a dar un nuevo paso: no pensar solamente las consecuencias inmediatas, sino también las que vengan a más largo plazo. Porque a veces las primeras no coinciden con las segundas: por ejemplo, si uno se gasta todo el dinero del mes en diez días, seguramente pasa diez días felices, pero )y los otros veinte?; o al contrario, un alumno que pasa unos días o semanas duras, estudiando para un examen, puede tener después la alegría del éxito académico.


Debes explicar a tus alumnos que las expresiones "a corto plazo" y " a largo plazo" no son absolutas, es decir no se pueden definir siempre con la misma cantidad de días, meses o años: para un niño, esperar algo durante un mes puede ser un largo plazo, mientras que para una remodelación de una ciudad, o para renovar la economía de un país, cuatro o cinco años se puede considerar un plazo corto. De lo que se trata en esta lección es de que los alumnos, con la discusión de los temas y de las preguntas propuestas en la metacognición, aprendan a lanzar su pensamiento lo más lejos posible y a ver el mayor número de consecuencias: así serán mucho más responsables al decidir.

METODOLOGÍA

En esta lección 4 podemos introducir una ligera variante a la metodología usada en las lecciones anteriores, con el fin de dar una mayor variedad. Lo nuevo será discutir en pequeño grupo cada tema, antes de ponerlo en común con toda la clase. Es decir:


Unos cincuenta minutos; en círculo.


Presentas el tema 1 y les das dos minutos para pensarlo individualmente, en silencio, y para anotar las ideas en la libreta.


Luego les haces discutir el tema entre ellos, en grupos pequeños (de 4 ó 5 alumnos). Los grupos se pueden formar al azar, o como tú quieras, pero con rapidez pues sólo tendrán tres minutos para discutir las ideas (es decir, las consecuencias a corto y largo plazo) que se hayan ocurrido a cada uno.


A continuación, haces la puesta en común con toda la clase, recordando que no se puede repetir lo que ya haya sido dicho por otro grupo. Esta puesta en común no debe durar más de cuatro minutos.


Lo mismo se hace con los temas 2 y 3.


Luego se hace la "Discusión General o Metacognición" por un tiempo que esté entre cinco y diez minutos.


Por último, se hace el ejercicio de buscar la mejor frase o la mejor escena, en los últimos cinco minutos. Esta vez puedes dejarles un minuto en silencio para que piensen.

TEMAS
	1.

2.

3.
	Qué consecuencias, a corto y a largo plazo, ves tú del hecho de que un chico se enamore de una mujer que tiene 10 años más que él, o de que una chica se enamore de un hombre que tiene 10 años más que ella.

Consecuencias, a corto y largo plazo, de que el mundo se quedara sin petróleo ni gas.

Consecuencias, a corto y largo plazo, de revelar un secreto que te contó un amigo.




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Para provocar esos momentos de reflexión en tus alumnos, puedes proponerles estas preguntas, o parecidas:

1. ¿Estás de acuerdo con la frase de Hegel  de que "la mayor señal de madurez humana es prever las consecuencias de lo que se quiere hacer y asumirlas"? Explica por qué estás de acuerdo o en desacuerdo.

2. Si conocemos bien a una persona, ¿debería ser fácil prever su  reacción a algo que le digamos o que le hagamos? ¿por qué muchas veces no prevemos, o no tenemos en cuenta esas reacciones?

3. Si las consecuencias a lago plazo son las últimas y definitivas, ¿no crees que deberíamos pensar más en ellas (tanto si son buenas como malas) que en las consecuencias a corto plazo? Responde y pon algunos ejemplos.

FRASES O ESCENAS

Para los últimos cinco minutos de la clase  y en tono más relajado, pídeles que hagan el ejercicio creativo de pensar una frase o una escena que resuma y subraye la importancia de prever el mayor número posible de consecuencias. Para completar lo que ellos inventen, o para estimularlos si están poco "inspirados, aquí te sugerimos algunos ejemplos:

· Frases: vale la pena el esfuerzo, si el resultado final es bueno. Tuve que luchar mucho por mis hijos pero ahora estoy orgulloso de ellos. estudié mucho y ahora tengo una buena situación social y económica.

· Escenas: uno que era muy pobre y ahora tiene un buen taller de mecánico, gracias a su esfuerzo.

LECCIÓN 5.- OBJETIVOS
INTRODUCCIÓN

En esta lección, ejercitaremos la primera parte del pensamiento medios-fin, es decir la correspondiente al fin u objetivos y en la lección sexta nos centraremos en los medios, por medio de la operación mental de planificar. En realidad, en la lección 3 ya ejercitamos este pensamiento medios-fin, cuando estudiamos la utilidad o ineficacia de las reglas; pero es tan importante y tan complejo este pensamiento medios-fin, que juzgamos necesario dedicarle ahora estas dos lecciones.


Tener objetivos supone saber observar a otros que los tienen, saber qué posibilidades ofrece mi entorno, conocerme a mí mismo, ser capaz de imaginar el futuro y, por último, contar con que tendré voluntad suficiente para llegar a ese objetivo o meta. Al que le falta alguno de esos elementos, no actúa por objetivos, es decir, sabiendo a dónde va y qué quiere, sino por reacción a los estímulos que se van presentando. Es una veleta, como dice muy bien el lenguaje popular.


Hay objetivos inmediatos  y formulables con facilidad: "voy a tal sitio, para hacer tal cosa", "tengo que lavar la ropa cuando todavía hay sol, para que se seque", "voy a estudiar esto, porque mañana pregunta", "necesito ropa de mago para ir a romerías y fiestas", etc. Pero otros son a más largo plazo y más complejos: "quiero aprovechar bien el curso, para aprobar al final", "quiero que esa persona sea mi amiga, o me quiera", "quiero tener una profesión buena el día de mañana", "quiero utilizar mi vida para ayudar a los demás", etc.


Pero tanto en los objetivos fáciles como en los complejos, si no los tenemos claros, no los conseguiremos, como no sea por pura casualidad o porque nos toque la lotería. De hecho, muchas faltas de motivación de niños y jóvenes no se deben a falta de interJs, sino a que no tienen claro por qué hay que luchar.


Al terminar esta lección, tus alumnos deben saber muy bien la diferencia que existe entre reaccionar irreflexivamente a los estímulos y saber trazarse objetivos posibles.

METODOLOGÍA

Como siempre, la clase debe durar entre 45 y 50 minutos. La disposición más participativa para los alumnos es sentarse en circulo.


Explícales brevemente las ideas que tienes en la introducción y preséntales el tema 1: durante dos minutos y en silencio deben ponerse en el lugar, primero de un hombre y después de una mujer y pensar qué objetivos pueden tener en esa situación de formar una familia. Que anoten sus ideas en sus libretas. 


Pasados dos minutos, pide a los alumnos que en grupos de cuatro o cinco (al azar, o como tú designes) discutan ese tema y acumulen todos los objetivos que se les ocurran. Esa discusión en grupo pequeño no debe durar más de tres o cuatro minutos. A continuación, se ponen en común los resultados utilizando cualquiera de los métodos indicados en la introducción general.


Terminado el tema 1, se pasa al dos y se sigue el mismo proceso: reflexión individual, discusión en pequeño grupo, puesta en común con toda la clase. Lo mismo se hace con el tema 3.


A continuación, se pasa a discutir una por una las preguntas de la "Discusión General o Metacognición" durante un total que no pase de diez minutos y no baje de cinco. Recuerda la importancia de este momento de reflexión para fijar bien en los alumnos las ideas aprendidas en esta lección.


Dedica por fin, los últimos cinco minutos de la clase a ese ejercicio creativo imaginativo de inventar una frase o escena, que sean resumen de lo ejercitado hoy. Son los alumnos quienes deben inventar esas frases o imaginar esas escenas, con tu ayuda cuando sea necesario.

TEMAS
	1.

2.

3.
	¿Cuáles crees que suelen ser los objetivos de un hombre al formar una familia y cuáles los de una mujer?

¿Qué objetivos pueden tener un chico o una chica al apuntarse a clase de guitarra?

¿Cuáles son tus objetivos al salir con un chico o una chica.




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN


Para facilitar la reflexión de tus alumnos sobre el proceso realizado, puedes proponerles estas preguntas, o parecidas:

1. ¿Te parece que tienes bien claro lo que quieres conseguir este año (en estudios, en amistades, en tu familia) y lo que quieres conseguir en el futuro en tu vida?

2. ¿Crees que en general tomas las decisiones importantes tú (aunque escuches los consejos de otros), o siempre haces lo que los otros quieren, incluso cuando no te parece bien?

3. ¿Has tenido ya que luchar bastante por algo que querías conseguir o todo te lo han dado hecho? Cuenta tu experiencia.

FRASE O ESCENA

Llega el momento creativo y en estos últimos minutos de clase debes pedir a tus alumnos, como siempre, que inventen una frase o imaginen una escena resumen de lo que hemos estado ejercitando hoy. Por si necesitas inspirarlos un poco, aquí te sugerimos algunas y tú puedes tener otras preparadas:

· Frases: el que no sabe donde quiere ir, no llega nunca. Quien no ve bien el blanco, es difícil que acierta al disparar la flecha. Si tengo claro a dónde quiero llegar, llegaré aunque sea con rodeos, etc.

· Escenas: Un arquitecto, antes de hacer los planos, habla con el dueño para saber cómo quiere la casa (grande, pequeña, de cuántas plantas, lujosa, etc.). Un chico quiere ayudar a sus padres, que están mal económicamente, y busca trabajo sin cansarse de llamar por teléfono ni de ir a entrevistas, etc.

LECCIÓN 6.- PLANIFICAR
INTRODUCCIÓN

Como ya indicamos en la lección anterior, nos dedicaremos ahora a la segunda parte del pensamiento medios-fin, es decir, a buscar los medios necesarios para conseguir un objetivo y ordenarlos lógica y cronológicamente. Planificar bien supone saber muy bien lo que quiero, conocer con qué recursos cuento (tanto materiales, cono de personas que puedan colaborar y también qué reserva de energía tengo en mí mismo), prever las dificultades que puedo encontrar y, por último, saber temporali​zar adecuadamente todo lo que hay que hacer.


Para elaborar un buen plan, hay que saber unir cosas que parecen disparatadas y personas entre las cuales hay conflictos y tensiones. Hay que tener "mano izquierda" para conseguir que otros colaboren y hay que saber elaborar planes alternativos, por si falla el primero.


El ejercicio de planificar, al que vamos a dedicar esta lección, es utilísimo y puede resultar muy divertido, si se acomete con interés.

METODOLOGÍA

Recuerda que toda la clase debe durar entre 45 y 50 minutos y que la disposición más participativa es en círculo.


Explica brevemente a los alumnos las ideas que tienes en la introducción, insistiéndole en lo complejo y al mismo tiempo interesante que es el planificar.


Preséntales el tema 1 y dales dos minutos para que, individualmente y en silencio, piensen cómo planificarían ellos esa acción y lo anoten en sus libretas. A continuación pídeles que discutan el problema en grupos de 4 ó 5 (formados al azar o designados por ti), durante tres minutos.


En esta lección, introducimos una alternativa metodológica, que resulta muy útil y divertida: el  role-playing, que te recomendamos para un sólo tema. Los otros dos temas se tratarán del mismo modo que en la lección anterior: después de la discusión en grupo, se hará una puesta en común con toda la clase. En cambio en el que tú elijas para role-playing (te recomendamos el 1 ó el 2) después de la reflexión individual y en silencio, no se hace discusión en grupo sino que uno cualquiera de los grupos (voluntario o designado por ti), sale al centro del círculo y discuten ellos el tema, representando cada uno el papel de una de las personas implicadas. Los demás alumnos observan y al final pueden hacer preguntas o sugerencias y se pasa al tema siguiente.


Terminados los tres temas se pasa a discutir, una por una, las preguntas de la "Discusión General o Metacognición", durante un tiempo que no pase de diez minutos y no baje de cinco. Recuerda que es un momento muy importante para acabar de comprender las ideas de esta lección.


Dedica, por fin, los últimos cinco minutos de la clase al esfuerzo creativo de inventar una frase o imaginar una escena, que sea resumen de todo lo que hemos hecho hoy.

TEMAS
	1.

2.

3.
	El director o directora de un colegio situado en un barrio o pueblo donde no hay lugar de diversión para los jóvenes, autoriza a los alumnos de 81 curso a usar la sala más grande del colegio como discoteca, las tardes-noches de viernes y sábados. ¿Cómo planificarías esa actividad, para que todo saliera bien y el director o directora no retirara el permiso?

Hacer un plan para abrir un bar entre varios miembros de la familia, de modo que sea rentable.

Hacer un plan para informar a todos los que están sin trabajo, de modo que sepan todos los posibles puestos de trabajo que hay en cada momento o en cada día.




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Para afianzar en los alumnos la importancia de saber planificar, les proponemos esta reflexión sobre el proceso mismo que hemos realizado en esta lección. Las preguntas pueden ser éstas, o parecidas:

1. ¿Es fácil o difícil hacer un buen plan? ¿Qué es lo que tú crees que es lo más difícil?

2. De los tres temas que hemos hecho, ¿cuál es el que te ha resultado más trabajoso y difícil? ¿Por qué crees que ha sido? Concrétalo lo más posible.

3. ¿Tiene algún inconveniente tener muy planificado tu tiempo, tu forma de gastar el dinero, tu trabajo y tus vacaciones? Si lo tiene, explica cuál es o cuáles son.

FRASE O ESCENA

Aquí te sugerimos algunos ejemplo, por si los necesitas para estimular a tus alumnos en estos últimos cinco minutos que vamos a dedicar a un esfuerzo creativo:

· Frases: si no pienso bien lo que voy a hacer un día de fiesta o en vacaciones, pierdo mucho tiempo. Hace falta tener un plan hasta para ir a la playa, etc.

· Escenas: se ve a los ingenieros de la NASA haciendo planes complicados para lanzar un cohete espacial dentro de seis meses. Una chica de quince años está haciendo planes de cómo va a gastar el dinero que le han regalado por su cumpleaños, etc.

LECCIÓN 7.- PRIORIDADES
INTRODUCCIÓN

Todos tenemos, todos debemos tener, algunos valores que pasen por delante de los demás: el amor a alguna persona, la fe religiosa, ideales político o culturales, etc. Cosas que "no se tocan", que son las que se salvan por encima de todo. Esas son nuestras prioridades absolutas.


Pero también existen prioridades relativas, es decir, con respecto a otras cosas: por ejemplo, si tengo un examen, tengo que estudiar en vez de ver un partido televisado. Saber decidir, saber determinar nuestras prioridades en cada momento, es madurez. Los niños no saben elegir, sino que lo quieren todo; poco a poco vamos aprendiendo a renunciar para conseguir. Para saber hacer eso, hace falta tener una jerarquía de valores clara y la valentía de atreverse a renunciar.


Hay una frase popular que nos recuerda la necesidad de tener prioridades: "lo primero es lo primero". Deberíamos recordar esa frase continuamente, para organizar nuestro tiempo, para gastar nuestro dinero, para planificar nuestro trabajo, para decidir a qué o a quién atendemos.


Algunas prioridades se determinan solas; por ejemplo, si un miembro de la familia se hiere o tiene un accidente, lo dejamos todo para llevarlo al hospital. Otras prioridades son inconscientes: elegimos algo porque nos gusta más, pero no nos damos cuenta de que lo estamos anteponiendo a otras cosas.


Ya nos estamos acercando al final de este curso "Cinco Pensamientos", es decir, nos estamos acercando a la decisión, a la acción. Eso exige, además de pensar bien todo lo que hemos visto en las lecciones anteriores, tener fuerza de voluntad, control de los caprichos y de las emociones y no tener miedo a comprometernos, a "mojarnos".

METODOLOGÍA

Recuerda que toda la clase debe durar entre 45 y 50 minutos y que la disposición más participativa es en círculo.


Explica brevemente a los alumnos las ideas que tienes en la introducción, insistiéndole en lo importante que es saber cada uno fijar sus prioridades.


Preséntales el tema 1 y dales dos minutos para que, individualmente y en silencio, piensen cómo priorizarían ellos esa acción y lo anoten en sus libretas. A continuación pídele que discutan el problema en grupos de 4 ó 5 (formados al azar o designados por ti), durante tres minutos.


En esta lección, continuamos con una alternativa metodológica, que resulta muy útil y divertida: el role-playing, que te recomendamos para un sólo tema, el 3, si te parece bien. Los otros dos temas se tratarán del mismo modo que en la lección anterior: después de la discusión en grupo, se hará una puesta en común con toda la clase. En cambio en el que tú elijas para role-playing, después de la reflexión individual y en silencio, no se hace discusión en grupo sino que uno cualquiera de los grupos (voluntario o designado por ti), sale al centro del círculo y discuten ellos el tema, representando cada uno el papel de una de las personas implicadas. Los demás alumnos observan y al final pueden hacer preguntas o sugerencias y se pasa al tema siguiente.


Terminados los tres temas se pasa a discutir, una por una, las preguntas de la "Discusión General o Metacognición" durante un tiempo que no pase de diez minutos y no baje de cinco. Recuerda que es un momento muy importante para acabar de comprender las ideas de esta lección.


Dedica, por fin, los últimos cinco minutos de la clase al esfuerzo creativo de inventar una frase o imaginar una escena, que sea resumen de todo lo que hemos hecho hoy.

TEMAS
	1.

2.

3.
	Como suponemos que no tienes dinero para comprar todos los regalos que querrías, ¿cuáles con tus prioridades al comprar los regalos de Navidad?

¿Por qué aspecto de tu personalidad te gustaría ser apreciado por los demás? (los tengas o no). Da dos prioridades.

Tú formas parte de un comité que tiene que seleccionar unas 15 películas, para proyectarlas en un ciclo dirigido a chicos y chicas de tu edad, ¿cuáles serian tus prioridades para elegirlas?




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN


Para facilitar esta reflexión más profunda de tus alumnos, puedes proponerles las siguientes preguntas, o parecidas:

1. ¿Vas teniendo claro que hay algunas cosas verdaderamente importantes en tu vida y que hay otras muchas que, aunque te gusten o te interesen, son menos importantes? ¿o estás un poco  confundido y no sabes distinguir unas de otras?

2. Muchas veces decidimos hacer lo más urgente, por eso, porque es urgente, y vamos retrasando más y más lo importante. ¿Qué aconsejarías tú a un amigo tuyo, para que no deje de lado lo que es importante en su vida?

3. Si en tu grupo de amigos, o en tu misma familia no tienen todos las mismas prioridades, no quiere decir que sólo tú tengas razón y lo demás están equivocados. ¿qué habría que hacer para ponernos de acuerdo, por ejemplo respecto a un viaje, o a qué programa se ve en la tele, o a cómo gastar el dinero, etc.?

FRASE O ESCENA

En estos últimos cinco minutos, más relajados y tranquilos, debes pedir a tus alumnos que hagan el esfuerzo creativo de inventar una frase o imaginar una escena que resuma lo que hemos hecho hoy. Te sugerimos algunos ejemplos, por si necesitas inspirarlos un poco:

· Frases: lo primero es lo primero. Nunca se debe perder un amigo por causa del dinero, porque los amigos valen más, etc.

· Escena: un alumno se pasa la tarde viendo la tele y luego no tiene hecho el trabajo que tenía que presentar en el colegio. Una chica va al Hospital a ver a su abuela enferma, aunque se pierda un programa de tele que le gusta mucho, etc.

LECCIÓN 8.- EX-POS
INTRODUCCIÓN

El pensamiento alternativo es esencial para las relaciones interpersonales, para no cerrarse a los demás, ni volverse agresivo. Necesitamos ese pensamiento tanto hacia adelante (cuando pienso Qué puedo hacer y examino todas mis posibilidades) como hacia atrás (cuando quiero determinar qué ha pasado, cuál es la situación en que me encuentro, es decir, cuando quiero aplicar el pensamiento causal y me interesa considerar todas las explicaciones posibles de un hecho).


En esta lección, llamada EX-POS, por explicaciones y posibilidades, ejercitaremos el pensamiento alternativo hacia delante y hacia atrás y además elegiremos la mejor explicación y la mejor posibilidad. ¿Cómo podemos llegar a esa elección?: para elegir la explicación verdadera de un hecho o de una situación hace falta tener información (tener todos los datos, como vimos en la lección 2) y reflexionar sobre esa información que tenemos. Para elegir la mejor posibilidad, hace falta tener algunos principios morales, que nos indiquen lo que es más justo y algún sentido práctico para saber lo que es más eficaz. 


Ese va a ser el ejercicio doble de esta lección: pensar explicaciones y posibilidades y elegir entre ellas. En "metodología" se explica que la información que necesitan los alumnos para llegar a la explicación verdadera se la facilitarás tú.

METODOLOGÍA

Como verás, unos temas son de buscar explicaciones (los temas 1 y 4) y otros de buscar posibilidades (los temas 2 y 3). La clase será de 50 minutos y la mejor disposición es en círculo.


La introducción será la siguiente:


a) Para los temas de explicaciones:


- Les propones el tema y les dejas dos minutos para pensar individualmente en silencio y anotar las ideas en la libreta.


- Se reúnen en grupos de 4 ó 5 personas, formados al azar o como tú determines, y durante tres minutos enumerarán todas las explicaciones que se les ocurran.


- A continuación, se hace la puesta en común de esas posibles explicaciones, con toda la clase.


- Igualmente con toda la clase, ellos te hacen las preguntas que quieran, a las que tú respondes "sí" o "no" según sea la explicación que hayas elegido en tu interior.


- El "juego" seguirá hasta que descubran qué pasó en realidad. Si les cuesta mucho, puedes darles algunas pistas.


b) Para los temas de posibilidades:


- Les propones el tema y les dejas dos minutos para pensar individualmente en silencio y anotar las ideas en la libreta.


- Se reúnen en grupos de 4 ó 5 personas, formados al azar o como tú determines, y durante tres minutos enumerarán todas las posibilidades que se les ocurran.


- También en grupos pequeños, eligen una de esas posibilidades, por unanimidad o por votación: la que les parezca más justa y más eficaz.


- A continuación, se ponen en común todas las posibilidades y luego la que ha elegido cada grupo. 


- Terminada la discusión (en grupos pequeños y sus correspondientes puestas en común con toda la clase) de los cuatro temas, pasas a la "Discusión General o Metacognición": entre cinco y diez minutos en total para las cuatro preguntas.


- Frase o escena resumen: puedes dejar un minuto en silencio para que las piensen y luego ponen en común, primero frases y luego escenas, y eligen entre todas las más expresivas. En total, unos cinco minutos.

TEMAS
	1.

2.

3.

4.


	Una señora está fregando unos vasos, en un bar, de espaldas a la puerta. Entra un señor y le pide un vaso de agua. Ella sin volverse, pregunta; "¿con gas o sin gas?". El señor responde "sin gas". Ella se seca las manos, llena el vaso de agua y se vuelve para ponerlo en la barra. En ese instante, ella da un grito muy fuerte. 1º ¿Qué puede haber pasado? (todas las explicaciones posibles); 2º ¿Qué pasó en realidad?

Hay mucha gente honrada, con buenas cualidades para tener responsabilidades públicas, pero que no quieren trabajar en política. ¿Qué se podría hacer para remediar esto? (1º todas las posibilidades; 2º elegir la mejor).

Un chico o chica quien tú quieres mucho y que pensabas que también te quería, te dice que No quiere salir contigo. ¿qué posibilidades tienes? (1º todas las posibilidades; 2º elegir la mejor).

Un político muy votado en las últimas elecciones, decide no presentarse en las próximas. 1) ¿qué puede haber pasado? (todas las explicaciones posibles); 2) ¿qué pasó en realidad?




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Para facilitar este momento tan importante de reflexión, puedes proponer a la clase las siguientes preguntas, o parecidas:

1. Muchos de los "chismes" que nos contamos unos a otros sobre  otras personas, son falsos. ¿Por qué crees que es difícil juzgar la conducta de otros y por qué crees que los "chismes" les gustan tanto a  algunos?

2. ¿Es fácil tener toda la información sobre un asunto y reflexionar sobre esa información? ¿Es posible que algunas veces ni nosotros mismo sepamos por qué hacemos algo?

3. ¿Te parece bien que el criterio para elegir una y otra posibilidad sea la justicia y la eficacia? Discútelo.

FRASE O ESCENA

Como siempre, los últimos cinco minutos se dedican al trabajo imaginativo de pensar una frase o una escena que sean el resumen de lo trabajado hoy. Si necesitas inspirar un poco a los alumnos, puedes usar algunos de estos ejemplos:

· Frases: mejor que "piensa mal y acertarás" sería decir  "infórmate bien y reflexiona antes de hablar". Algo puede  parecer de una forma a primera vista y luego no ser así, etc.   

· Escenas: imaginarnos a la señora del bar del tema 1 y ver que nos podemos equivocar al tratar de explicar aquel grito. Un chico ve que a un viejito se le ha caído un billete de 5.000 ptas.: el chico duda un momento pero decide devolvérselo, etc.

NOTA FINAL

Esta lección por su complejidad (por una parte buscar explicaciones, por otra buscar la mejor decisión) puede alargarse un poco más de lo previsto. No te preocupes: puedes hacerla en dos sesiones. No pierdas, por prisa, la riqueza de reflexión y de discusión que puede surgir en estos temas.

LECCIÓN 9.- EN EL LUGAR DEL OTRO

INTRODUCCIÓN

Desde la lección 1 estamos ejercitando el pensamiento de perspectiva: nos hemos puesto en el lugar de quienes consumen alcohol y ven que esas bebidas se declaran ilegales; hemos imaginado que somos legisladores para ver qué reglas necesitaríamos para frenar los robos; hemos pensado que éramos un chico que se enamoraba de una mujer que era 10 años mayor que él; nos hemos puesto en el lugar de la señora que estaba fregando en el bar y en el de los padres que tenían que enviar a su hijo minusválido a un colegio.


Pero ahora vamos a dedicar esta lección a ejercitar de nuevo ese pensamiento de perspectiva, que es esencial para las buenas relaciones interpersonales. Dice Piaget  que no suelen tener este pensamiento los menores de 7 años, pero que hay muchos que con 30 y 40 tampoco tienen ninguna perspectiva: por ejemplo los violentos, los caprichosos y todos los egocéntricos. Estudios recientes indican que esta capacidad de ponerse en el lugar del otro la tiene la mujer con mucha más frecuencia que el hombre, no sabemos si por causas biológicas o por razones culturales. Pero afortunadamente, también hay muchos hombres que tienen este pensamiento y que se relacionan, por eso, muy bien con los demás.


Algunas personas, sobre todo las más agresivas, piensan que ponerse en el lugar del otro, comprender al otro, nos hace blandos y nos quita fuerza para defender nuestros derechos. Pero no es así: comprender al otro nos hace más comprensivos y nos puede facilitar el perdonarlo, pero también nos da motivos para enfrentarnos seriamente al que no tiene razón y exigirle que cambie de conducta.


En esta lección, siguiendo la metodología de todo el curso "Cinco Pensamientos" te vamos a presentar temas de trabajo y de metacognición, para que tus alumnos ejerciten el pensamiento de perspectiva. Hay también otros modos de ejercitarlo: por ejemplo se puede pedir a los alumnos que cuenten una historieta o una película poniéndose en el lugar de los distintos personajes y expresando qué pensaban y qué sentían esos personajes.

METODOLOGÍA

Podemos volver a introducir en esta lección el método del role-playing que recomendábamos en las lecciones 6 y 7.- Con lo cual, la metodología quedaría así:


Unos cincuenta minutos; en círculo.


Presentas el tema 1 (o el 2, si te reservas el 1 para el role-playing) y les das dos minutos para pensar individualmente en silencio y anotar las ideas en la libreta.


Discusión de esas ideas en grupos pequeños (cuatro o cinco alumnos), formados al azar o como tú quieras. Dura tres minutos.


A continuación, puesta en común con toda la clase, recordando que no se puede repetir lo dicho por otro grupo. Dura unos cuatro minutos. 


Lo mismo con el otro tema, pero te sugerimos el método del role-playing para el tema 1 ó para el 2. Uno de los grupos, al azar o designado por ti, discute ese tema en el centro del círculo, representando cada uno el papel de una de las personas implicadas. Los demás alumnos observan y al final todos pueden hacer preguntas o sugerencias.


Discusión general o metacognición: entre cinco y diez minutos.


Frase o escena resumen: dura cinco minutos, de los cuales puedes dar a los alumnos el primero, para que piensen en silencio, y luego se discute en los otros cuatro.

TEMAS (P.V. significa punto de vista)

	1.

2.

3.
	Una pareja quiere tener un hijo y el medico les dice que pueden elegir el sexo. ¿Qué ventajas e inconvenientes pensará la futura madre y qué ventajas e inconvenientes pensará el futuro padre antes de decidir? Presenta el PV de cada uno.

A un hombre le enseñó su padre, de pequeño, que todos los gitanos son ladrones. Ahora es dueño de un supermercado y le presentan a un gitano educado y honrado para que lo contrate como cajero. PV de los dos.

Un chico serio y trabajador está enamorado de una chica guapísima, pero ella quiere a un "fresco" que siempre está de tenderete. PV de la chica y de cada uno de los dos chicos.




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Para facilitar la reflexión de tus alumnos sobre el trabajado realizado en esta lección, puedes proponerles estas preguntas, o parecidas:

1. ¿Por qué crees que a las mujeres les cuesta trabajo entender  a los hombres y, mucho más a los hombres entender a las mujeres?

2. ¿Sirve de algo tratar de entender a los demás? ¿Sobre todo, si los otros no quieren entenderte a ti, debes tú esforzarte en entenderlos?

3. ¿Te parece que es buena la "empatía" es decir, no sólo  entender al otro sino sentir lo que Él siente, sea alegría, tristeza, cansancio, etc.? ¿No te parece que en el mundo actual cada uno debe ir a lo suyo y no preocuparse de  sentimientos ajenos?

FRASE O ESCENA

Como siempre, terminamos esta lección con el ejercicio creativo de imaginar una frase o una escena, que sean el resumen de lo trabajado hoy. Aquí tienes algunos ejemplos, por si necesitas estimular a tus alumnos para que ellos propongan los suyos:

· Frases: decir a otro "ese es tu problema", puede servir para animarlo a esforzarse, pero otras veces puede significar egoísmo y no querer ayudar. Si yo hubiera sufrido lo que ha sufrido esa persona, yo también estaría triste. Cuando veo a mis padres contentos, me pongo contento yo, etc.

· Escenas: se ve a alguien que está junto a su padre, mientras éste duerme la siesta en un sillón y le grita a uno que está lejos "¡no grites que vas a despertar a papá!". Una persona llama a un amigo por teléfono y le dice, dando saltos, que le ha tocado la lotería y el amigo al oírlo se pone también a saltar de alegría en su casa, etc.

LECCIÓN 10.- DECISIONES MADURAS
INTRODUCCIÓN

Esta lección es, en parte una continuación de lo que iniciamos en la lección octava, al elegir nuestras posibilida​des por eficacia y justicia. Vamos a intentar profundizar todavía más en el difícil proceso de decidir. El mejor criterio para una buena decisión será siempre elegir según las consecuencias que se puedan prever de las distintas posibilidades que tenemos: debemos elegir la más eficaz, la más justa y la más agradable para todos.


Diariamente tenemos que tomar muchas decisiones: qué ropa me pongo, si me como esto o no, qué digo y qué me callo, en quién confío, cómo ocupo mi tiempo, qué veo en la televisión. También tengo que tomar algunas veces decisiones muy importantes, como si creo en Dios o no, como si elijo a alguien como amigo o si me distancio de alguien, como si pruebo la droga o no, etc.


Para decidir necesito los cinco pensamiento que hemos estudiado en este programa y una cabeza clara. Además, cada decisión tiene su momento, como la fruta madura: si se decide precipitadamente, puede uno comprar una casa con goteras y con mucho ruido; si se deja pasar demasiado tiempo, nunca se empieza una carrera, nunca se casa uno y cuando se decide a comprarse algo que le gusta, ya no queda en la tienda.


Decidir es comprometerse, es asumir la decisión tomada y seguir adelante con ella. En la vida hay que "mojarse" después de que uno está convencido de que la decisión buena es esa. No debe uno acobardarse por lo que digan los demás.

METODOLOGÍA

Como siempre, la clase debe durar unos 50 minutos y los alumnos deben estar sentados en círculo.


Presentas el tema 1, les das dos minutos para pensar en silencio y anotar sus ideas en las libretas.


A continuación, otros dos minutos para discutir de dos en dos la decisión y, si difieren, ver si consiguen ponerse de acuerdo.


Puesta en común, de unos 4 minutos, en los que un alumno de cada pareja dice la opinión de esa pareja (o dice que disienten y no se ponen de acuerdo) y por qué.


El mismo proceso (reflexión, pareja, puesta en común) se sigue con los temas 2 y 3.


Se pasa a la "Discusión general o Metacognición", a la que se da entre cinco y diez minutos.


Por último, frase o escena resumen, durante cinco minutos.

TEMAS
	1.

2.

3.
	Los padres de un niño minusválido físico (va en sillita de ruedas, pero mentalmente es normal) tiene que decidir entre enviarlo a un centro especial, con todas las facilidades arquitectónicas, gimnasio y personal especializado, o enviarlo al colegio ordinario que queda más cerca de su casa:

A) Factores que tiene que considerar los padres antes de decidir (como hicimos en la lección 2). B) Pedir información al profesor sobre esos factores. C) Qué decidirías tú.

Si tuvieras que decidir tú sobre legalizar o no todas las drogas y para todas las edades, ahora mismo, ¿qué decidirías?

Voy a la fiesta de un amigo o amiga y me ofrecen fumar de un "porro". ¿qué posibilidades tengo y cuál elijo en la realidad y por qué?




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Para facilitar la reflexión sobre el proceso realizado hoy, puedes proponerles estas preguntas, o parecidas:

1. ¿Qué diferencia ves entre "no decidir" (dejar las cosas como  están) y  "decidir que no" (decidir que no haces una cosa)? Es decir, una vez que estás ante una elección, como ir al cine o no; ayudarle o no a uno que se ha caído; pedirle a alguien que quieres salir con Él o con ella, ¿qué significa "no decidir"? Explícalo lo mejor que puedas.

2. Se suele decir que "una decisión ya está madura": ¿qué quiere  decir eso? ¿Por qué tomarla antes de ese momento o después de ese momento no sería maduro? Explícalo con ejemplos.

3. ¿Tomamos siempre las decisiones por las razones que creemos, o algunas veces nos engañamos pensando que hemos decidido por un motivo, cuando en verdad hemos decidido por otro? Pon algún ejemplo (puede ser: creer que compro algo porque lo necesito, cuando en verdad lo compro por no ser menos que otros; creer que cuento un secreto para que me aconsejen, cuando en verdad lo cuento porque no me puedo estar callado,  etc.).

FRASE O ESCENA

Dedicamos estos últimos cinco minutos al esfuerzo creativo de imaginar una frase o escena. Si tus alumnos no están inspirados, puedes ayudarles con algunos de los siguientes ejemplos:

· Frases: es imposible no decidir ante una situación que me afecta. Muchos dicen "no me meto donde no me llaman", pero no lo hacen por respeto, sino por pereza, etc.

· Escenas: se ve a un chico que va a robar con otros, porque le empujan y lo convencen, aunque Él no quería. Se ve a un chico o una chica que tiene delante la televisión apagada, los libros de estudio y una novela: está pensando qué es lo mejor, para decidir, etc.

C I N C O   P E N S A M I E N T O S   (D)
(Habilidades Cognitivas)
2º   C I C L O    D E    S E C U N D A R I A
C U A R T O    C U R S O 

LECCIÓN 1. VID (Ventajas, inconvenientes, dudas)

INTRODUCCIÓN

Este curso "D" está dirigido a jóvenes de 15 años. En las diez lecciones que constituyen el programa, se intenta enseñar a los alumnos aquellos cinco "pensamientos" o habilidades cognitivas que son indispensables para las relaciones interpersonales. Esos cinco pensamientos se irán entremezclando en las distintas lecciones, de una forma amena, lúdica, vital.


El resultado de aprender (y luego utilizar en la vida diaria) esos cinco pensamientos, deberá producir una mejora notable en las relaciones de nuestros alumnos con su familia y sus compañeros, una disminución importante de sus conflictos en casa, en el colegio, en la calle. Sobre todo, si este programa "Cinco pensamientos" se completa con habilidades sociales y con discusión de dilemas, como es conveniente y muy aconsejable.


Cuando los alumnos se toman en serio los contenidos y las actividades de estas diez lecciones, crecen y maduran como personas. Aprenden a vivir mejor porque han aprendido a decidir mejor. Para decidir bien, el primer paso es saber ver las ventajas e inconvenientes de una decisión, antes de tomarla: prever las consecuencias de algo, antes de hacerlo.


Eso es lo que vamos a ejercitar en esta lección, ese pensamiento consecuencial, tan necesario a los alumnos que son irreflexivos e impulsivos y también a los pasivos que no deciden nunca, o prefieren que otros tomen sus decisiones.


Tú harás a los alumnos tres propuestas, como se indica a continuación en "Metodología" y su trabajo  consistirá en ver todas las ventajas e inconvenientes posibles de esas propuestas. Además, cuando vean una posible consecuencia de dicha propuesta y no puedan calificarla como positiva o negativa, deberán presentarla como duda. Ese será su trabajo.

METODOLOGÍA

Normalmente, cada una de las lecciones de este programa debe durar cuarenta y cinco o cincuenta minutos. 


La mejor disposición de la clase, por ser más participativa, es en círculo, si es posible.


Para empezar, explícales muy brevemente la importancia y el interJs que tiene decidir bien: no elegir lo primero que me apetece, sino considerar los pros y contras, con serenidad.


Preséntales el tema 1 y dales dos minutos para que, individualmente y en silencio, piensen ventajas, inconvenientes, dudas y las anoten en su libreta. Explícales bien que "duda" significa que no estamos seguros de las consecuencias, o porque no se pueden prever (por ejemplo, cómo reaccionará uno que no está bien de la cabeza) o porque faltan datos (por ejemplo, sobre los efectos secundarios de un medicamento nuevo).


Pasados los dos minutos, pregunta primero las ventajas, siguiendo el orden en que están sentados los alumnos. No deben repetir lo dicho por otro: deben estar atentos y conviene que vayan anotando en su libreta las ideas que digan otros y que Él no tenía. Ese trabajo que van haciendo en sus libretas te servirá para evaluarlos al final del programa, sin más pruebas ni exámenes.


Luego haces lo mismo con los inconvenientes y lo mismo con las dudas, pero para evitar que siempre hablen los mismos y que los que estén al final del círculo no digan nada (ya que no se puede repetir lo ya dicho), empieza cada vez por un punto distinto del círculo o pregunta a los que todavía no han hablado. En total, las tres rondas (ventajas, inconvenientes, dudas) no deben durar más de cinco minutos cada una.

 
Terminado el tema 1, se pasa al 2 y se repite el mismo proceso. Luego al 3.


Discutidos los tres temas, presenta a los alumnos la primera pregunta de "Discusión General o Metacognición". Se discute entre todos, procurando evitar que dos o tres polaricen la discusión. Lo que interesa en ese momento es que los alumnos entiendan la importancia que tiene para sus vidas reales lo que hemos hecho en esta lección. Que comprendan que decidir bien o mal puede cambiar totalmente sus vidas. A continuación, propónles las otras dos preguntas: en conjunto, este momento de metacognición debe durar entre cinco y diez minutos.


Dedica, por fin, los últimos cinco minutos de la clase a un ejercicio creativo, más imaginativo y menos intelectual que lo hecho anteriormente: pídeles que inventen una frase o imaginen una escena que resuma lo que hemos hecho en esta lección; es decir, la utilidad de sopesar las ventajas e inconvenientes antes de decidir algo y la conveniencia de disipar las dudas que nos queden.

TEMAS (VID significa ventajas, inconvenientes, dudas) 

	1.

2.

3.
	VID de suprimir el carnet de conducir y que todos pudieran conducir desde que cumplieran los 20 años.

VID de legalizar todas las drogas para todos.

VID de suprimir el ejército de tierra, mar y aire y dedicar ese dinero a educación. 




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Recuerda que se trata de que reflexionen sobre lo que hemos hecho, para que comprendan su importancia. Para ello, puedes proponerles estas preguntas, o parecidas:

1. ¿Sueles tú pensar las ventajas e inconvenientes, antes de hacer algo de cierta importancia? (A veces se piensan en décimas de segundo, otras veces con calma, incluso anotándolas en un papel).

2. ¿Se puede estar siempre completamente seguro, sin dudas, de  las ventajas e inconvenientes de algo, o algunas veces tenemos  que correr ciertos riesgos al decidir? (El que muchas decisiones en la vida impliquen riesgo y lleven ciertos interrogantes, no significa que siempre tengamos que decidir como quien se juega su vida a una carta).

3. ¿Es posible que una cosa sea ventaja para unos e inconveniente  para otros? En caso afirmativo, pon algunos ejemplos.

FRASE O ESCENA

Pide a los alumnos, en los últimos cinco minutos, que haciendo un esfuerzo creativo, inventen una frase o una escena que sean como el resumen de esta lección. Si te parece más útil para el grupo que tienes, también puedes limitar la discusión a sólo frases o a sólo escenas, y luego decidir entre todos cuál es la más expresiva, la que "se lleva el premio".


Aquí te sugerimos algunas por si quieres proponerlas a tus alumnos cuando ya hayan hecho el esfuerzo de pensar las suyas, o al principio para "inspirarlos":

· Frases: mejor es pensarlo antes que lamentarse después. Estoy dudoso, tengo que pensarlo más. Cuanto más seria es una decisión, más hay que pensarla.

· Escenas: uno va en moto sin casco y le ponen una multa. Por no controlar la bebida en una fiesta, me sentí muy mal. Un alumno o alumna se va a dormir temprano la víspera y el día del examen se encuentra despejado y tranquilo.

LECCIÓN 2.- TODOS LOS FACTORES
INTRODUCCIÓN

decía Beck que una de las distorsiones más frecuentes de nuestro pensamiento lógico es la "simplificación causal". Es el error de pensamiento que cometemos cuando atribuimos a una sola causa algo que, en realidad, proviene de dos o más. Por ejemplo, si hay tensiones fuertes entre una pareja, por motivos económicos, por intromisión de la madre de ella, por problemas de bebida de él y por desacuerdo en la educación de los hijos, la simplificación causal seria decir: "todo lo que nos está pasando es porque tu madre se está metiendo donde no la llaman".


Para que nuestros alumnos no caigan en esa distorsión de simplificar, tenemos que enseñarles a ver todos los factores de cualquier problema, de cualquier situación. Es decir, tenemos que enseñarles a usar correctamente el pensamiento causal. Enseñarles a diagnosticar una situación, sin omitir ningún elemento.


El no advertir, o no dar importancia, a un factor de una situación cualquiera, puede falsear totalmente nuestro diagnósti​co y hacer inútil o contraproducente la solución que adoptemos. A todos se no ha olvidado alguna vez algo en casa, o el cumpleaños de alguien importante para nosotros, o quitar a tiempo una cosa del fuego, o llamar a alguien por teléfono. Es decir, nos hemos creado problemas por olvidar algún detalle.


En esta lección vamos a ejercitarnos en considerar todos los factores, es decir, vamos a ejercitar el pensamiento causal. Pero además tendremos que usar el alternativo para buscar más y más factores, el de perspectiva para poder ver la situación como la ven otros y el consecuencial para tener muy en cuenta las consecuencias, como un factor más. Es que en la vida real los cinco pensamientos de Spivack y Shure están siempre interrelacio​nados.

METODOLOGÍA

Todo como en la lección anterior. Recuerda que toda la clase debe durar entre cuarenta y cinco y cincuenta minutos y que la disposición más participativa es en círculo.


Explica brevemente a los alumnos las ideas que tienes en la introducción. Insiste en la importancia de buscar todos los factores, para definir cualquier situación o problema.


Preséntales el tema 1 y dales dos minutos para que, individualmente y en silencio, piensen todos los factores implicados en ese tema y los anoten en sus libretas.


Pasados dos minutos, pregunta a los alumnos, según el orden en que están sentados qué factores ha visto cada uno. No deben repetir lo que haya dicho otro. Conviene que anoten en sus libretas las ideas de los demás, distinguiéndolas de las que se les habrán ocurrido a ellos. Esa puesta en común lleva de cuatro a cinco minutos cada una.


Terminado el tema 1, se pasa al 2 y se sigue el mismo camino, dos minutos de silencio para ideas individuales y unos cinco minutos para la puesta en común de esas ideas. Lo mismo se hace con el tema 3.


Discutidos los tres temas, presenta a los alumnos la primera pregunta de "Discusión General o Metacognición". Se discute entre todos, procurando evitar que dos o tres polaricen la discusión. Lo que interesa en ese momento es que los alumnos entiendan la importancia que tiene para sus vidas reales lo que hemos hecho en esta lección. Que comprendan la importancia de fijarse en todos los detalles  en cualquier situación. A continuación, propónles las otras dos preguntas: en conjunto, este momento de metacognición debe durar entre cinco y diez minutos.


Dedica, por fin, los últimos cinco minutos de la clase a un ejercicio creativo, más imaginativo y menos intelectual que lo hecho anteriormente: pide a los alumnos que inventen una frase o imaginen una escena que resuma lo que hemos hecho en esta lección. Son los alumnos quienes deben inventar esas frases o imaginar esas escenas, con tu ayuda, cuando sea necesaria.

TEMAS
	1.

2.

3.


	Factores que debo considerar antes de comprar un regalo de cumpleaños.

Factores que se deben tener en cuenta para empezar un régimen de adelgazamiento.

Factores que hay que tener en cuenta al comprar un coche de segunda mano.




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Recuerda que en este punto se trata de que los alumnos reflexionen sobre lo que acabamos de hacer y comprendan su importancia. Para ello, puedes proponerles estas preguntas, o parecidas:

1. ¿Te ha pasado a ti, o a alguien que conozcas, el olvidarte de algo importante (dinero, un pasaje, un libro) o de no darte cuenta de algún detalle de una situación y de "meter la pata" por no haberte fijado?

2. ¿Qué es lo que se necesita para definir bien una situación, con todos sus detalles y no dar diagnósticos a lo loco? (la respuesta correcta es: hace falta información y hace falta reflexionar sobre esa información).

3. ¿Crees que algunas, o muchas, veces "simplificamos", fijándonos en uno o dos factores, cuando hay muchos más? ¿piensas que tal vez por eso nos equivocamos cuando decimos "lo que le pasa a fulano es...", "lo que está pasando en mi casa es...", "el problema que tenemos en mi curso es..."?

FRASE O ESCENA
Como sabes, se trata de dedicar los últimos cinco minutos de clase al esfuerzo creativo de imaginar una frase o una escena (o las dos cosas) que sean resumen de lo que hemos trabajado hoy.

Aquí te sugerimos algunas, por si quieres proponerlas, cuando ya los alumnos hayan presentado las suyas, o al principio, para ayudarles a inventarlas, si es que están poco "inspirados":

· Frases: piensa bien (despacio) y acertarás. El buen detective se fija en todos los detalles. Si no sé bien qué está pasando, me puedo equivocar al intervenir.

· Escenas: uno, distraído, se ha puesto un calcetín de cada color. Quiero devolver algo en una tienda, pero no habría pedido factura.

LECCIÓN 3.- REGLAS O NORMAS
INTRODUCCIÓN

Todos miramos con desconfianza y cierto disgusto las reglas que tenemos que observar. La razón es sencilla: sentimos que las reglas y las normas amenazan o limitan nuestra libertad. Pero en realidad, la finalidad de toda regla que sea necesaria y útil, es hacer más fácil una actividad  cualquiera. Por eso hay miles de leyes en todos los países y por eso tiene que haber docenas de reglas para cualquier juego. Sin reglas, no podríamos ni salir a la calle: el tráfico sería un caos, la calle sería una jungla, los juegos serian imposibles.


El hecho de que las reglas sean necesarias no justifica cualquier clase de regla: puede haber reglas injustas que favorecen a unos sobre otros, puede haber reglas inútiles, puede haber reglas ineficaces que no sirven para nada y puede haber reglas autoritarias que se han impuesto sin consultar y sin respetar a los demás. Como generalmente todas nos molestan, es muy importante distinguir entre las buenas y las malas. La rebeldía contra ciertas reglas no es mala, cuando se dirige contra las injustas o arbitrarias, pero es irracional cuando ataca las reglas justas y necesarias.


Para hacer reglas, o para juzgar las que ya existen, hace falta tener pensamiento medios-fin: saber muy bien la actividad que queremos desarrollar y elegir las normas que la hagan más fácil para todos. Ese es el pensamiento que vamos a ejercitar en esta lección. Además, indirectamente, los alumnos aprenderán a aceptar con más facilidad las normas y reglas que sean justas.

METODOLOGÍA

 Recuerda que la lección entera debe durar entre 45 y 50 minutos. En general, será mucho más fácil y más participativo, si los alumnos están sentados en círculo.


 Explica brevemente a los alumnos las ideas que se exponen más arriba, en la introducción.


 Preséntales el tema 1 y dales dos minutos para que individualmente y en silencio, piensen las reglas que se les ocurran y las anoten en su libreta.


 Pasados los dos minutos, pregunta a los alumnos según el orden en que están sentados, qué reglas se les han ocurrido a cada uno. Pero no deben repetir lo que ya haya dicho otro. Conviene que anoten en sus libretas las ideas de los demás, distinguiéndolas de las que se les habrán ocurrido a ellos. Esa puesta en común lleva de cuatro a cinco minutos.


 Terminado el tema 1, se pasa al 2 y se sigue el mismo proceso: dos minutos de silencio para ideas individuales, y de cuatro a cinco minutos para la puesta en común de esas ideas. Lo mismo se hace con el tema 3.


Terminados los tres temas, se pasa a discutir, una por una, las preguntas de la "Discusión General o Metacognición", durante un total que no baje de cinco minutos y que no pase de diez. Recuerda que es un momento importante, de reflexión más que de creatividad, durante el cual los alumnos deben comprender a fondo la importancia de saber hacer reglas útiles y justas y de saber juzgar las reglas ya existentes.


Dedica, por fin, los últimos cinco minutos de la clase al ejercicio creativo de inventar una frase o imaginar una escena que sea como el resumen de lo que hemos hecho en esta lección. Son los alumnos quienes deben inventar esas frases o imaginar esas escenas, con tu ayuda cuando sea necesaria.

TEMAS

	1.

2.

3.
	Qué reglas propondrías para la publicidad en televisión.

Qué leyes pondrías para que los padres no maltraten a sus hijos.

Inventa un juego con el menor número posible de reglas. Gana el que tenga menos reglas y sea más divertido.




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Para conseguir una reflexión provechosa sobre el proceso de pensamiento que hemos seguido en esta lección, les puedes proponer estas preguntas, o parecidas:

1. Di tres motivos por los que una regla puede ser una mala regla.

2. ¿Qué haces cuando, después de acordadas unas normas entre todos, un compañero se niega a cumplirlas?

3. ¿Cómo deberíamos reaccionar ante una buena regla y ante una mala regla?

FRASE O ESCENA

Los alumnos deben dedicar los últimos cinco minutos de clase a este ejercicio creativo de pensar una frase o imaginar una escena, que resuman las ideas fundamentales de esta lección. Te sugerimos algunas, por si necesitas estimular la creatividad de los alumnos:

· Frases: es bueno consultar antes de imponer una regla. Cuando una regla es justa, no es justo que algunos no la cumplan, etc.

· Escenas: una ciudad donde todos respeten las reglas y no hay robos, ni violencia, ni droga. Un "pub" donde se permite la entrada y el consumo de alcohol a menores, etc.

LECCIÓN 4.- A CORTO Y LARGO PLAZO

INTRODUCCIÓN

Es frecuente, y mucho más en nuestra civilización audiovi​sual, que algunos niños y adultos, en vez de tener un pensamiento lógico, utilicen un pensamiento asociativo: no unen las personas y las ideas por su coherencia, sino por su cercanía. Es así como un alumno decía que las consecuencias de pintar los coches de amarillo, serian tener más rascacielos. Asociaba los taxis de Nueva York con los edificios de esa ciudad y los trasladaba a nuestras islas.


En la lección 2 ya usamos el pensamiento consecuencial, cuando pensábamos en todos los factores relacionados con comenzar un régimen de adelgazamiento. Todavía más claramente, habríamos ejercitado ese pensamiento consecuencial en la lección 1, cuando considerábamos ventajas e inconvenientes de hacer algo. Los alumnos, sobre todo si son inmaduros, tienen dificultad en ese ejercicio de prever consecuencias y por eso, en esta lección, les vamos a dar un "susto" todavía mayor: no basta con prever las consecuencias inmediatas, sino que hay que fijarse también en las que llegan a largo plazo y son más duraderas. Porque puede ser que algunas veces las inmediatas no coincidan con las posteriores: por ejemplo, mientras estamos de obra en la casa, estamos todos fastidiados con el polvo y el ruido, pero luego disfrutamos por muchos años de la reforma. Lo contrario pasa con el alcohol y con cualquier droga: las consecuencias inmediatas son agrada​bles, pero a la larga matan.


Algunos piensan que se puede determinar en meses y años cuándo una consecuencia es a corto plazo o a largo. Pero es imposible dar una regla común en todos los casos: lo que es largo plazo para una persona (¡y mucho más para un niño!) puede ser un plazo cortísimo cuando se trata de remodelar una ciudad o de transformar un sistema de transportes, etc.


Lo importante en esta lección es que tus alumnos aprendan a prever las consecuencias y que esa mirada previsora alcance lo más lejos posible, para que ellos se vayan haciendo verdaderamente responsables de lo que hacen.

METODOLOGÍA

En esta lección 4 podemos introducir una ligera variante a la metodología usada en las lecciones anterio​res, con el fin de dar una mayor variedad. Lo nuevo será discutir en pequeño grupo cada tema, antes de ponerlo en común con toda la clase. Es decir:


Unos cincuenta minutos; en círculo.


Presentas el tema 1 y les das dos minutos para pensarlo individualmente, en silencio, y para anotar las ideas en la libreta.


Luego les haces discutir el tema entre ellos, en grupos pequeños (de 4 ó 5 alumnos). Los grupos se pueden formar al azar, o como tú quieras, pero con rapidez pues sólo tendrán tres minutos para discutir las ideas (es decir, las consecuencias a corto y largo plazo) que se hayan ocurrido a cada uno.


A continuación, haces la puesta en común con toda la clase, recordando que no se puede repetir lo que ya haya sido dicho por otro grupo. Esta puesta en común no debe durar más de cuatro minutos.


Lo mismo se hace con los temas 2 y 3.


Luego se hace la "Discusión General o Metacognición" por un tiempo que esté entre cinco y diez minutos.


Por último, se hace el ejercicio de buscar la mejor frase o la mejor escena, en los últimos cinco minutos. Esta vez puedes dejarles un minuto en silencio para que piensen.

TEMAS 
	1.

2.

3.
	Qué consecuencias, a corto y largo plazo, ves tú de tener relaciones sexuales sin control.

Qué consecuencias tendría, a corto y largo plazo, el que se pudiera desalinizar gratis el agua del mar por medio de energía solar.

Consecuencias, a corto y largo plazo, de que se vendiera un aparatito que, si está encendido, emite un pitido cuando alguien dice una mentira.




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Para facilitar este momento importante de reflexión sobre el proceso realizado, puedes proponer a la clase las preguntas siguientes u otras parecidas:

1. ¿Se pueden prever, con cierta garantía de acierto, las consecuencias de hacer o decir algo, o nunca sabemos de verdad lo que pasará?

2. ¿Debemos pensar sólo en las consecuencias que algo puede tener para nosotros, o hay que pensar también en cómo eso puede afectar a otros?

3. ¿Qué significa "a largo plazo"? ¿Se mide en cifras absolutas de meses o años, o es distinto el largo plazo para una persona, para la planificación de una ciudad, para la economía, etc.?

FRASE O ESCENA

Para estimular a tus alumnos en estos últimos cinco minutos creativos de la clase, de modo que inventen una frase o imagen que resuma el proceso hecho, puedes utilizar los ejemplos siguientes:

· Frases: algo puede ser duro al principio, pero se prevé que más adelante valdrá la pena. Hay venenos agradables que luego matan, etc.

· Escenas: uno, por dejarse llevar de los amigos, perdió a su pareja a quien quería mucho. Un país que previó años de sequía, almacenó agua en los años lluviosos, etc.

LECCIÓN 5.- OBJETIVOS
INTRODUCCIÓN

Objetivos y motivación son dos realidades claramente distintas, pero estrechamente unidas. Se oye con frecuencia a los profesores quejarse de que a sus alumnos les falta motivación. Para aprender, para el deporte, para ir de excursión. El "pasotismo" que parecía una moda pasajera, se ha extendido y ha echado raíces. Muchos jóvenes y adolescentes no sólo "pasan olímpicamente" de todo, o de casi todo, sino que lo dicen con orgullo, como si fuera una gloria.


El problema se complica cuando los alumnos no tienen claro cuál debería ser el objeto de su interJs: la falta de motivación para ir a algún sitio es mucho mayor si no sabemos a dónde vamos. Es decir, el "pasotismo" está garantizado si los objetivos no están muy claros. Por eso, para motivar a nuestros alumnos, tenemos que empezar por hacerles ver claramente hacia dónde queremos que vayan.


Tener objetivos es saber dónde va uno. Hay muchas expresiones para formular esa realidad: objetivos, metas, propósitos, fines, finalidad, intenciones, lo que queremos, lo que buscamos, a dónde vamos, qué norte tenemos, etc. Tomamos todas esas expresiones como sinónimos. El que tiene objetivos sabe lo que quiere, sabe a dónde va, sabe por qué lucha. El que no tiene objetivos no sabe para qué se levanta por la mañana, no sabe para qué va al colegio, no sabe para qué vive. Depende de los estímulos que se le presenten, como la veleta depende del viento.


Ese esfuerzo por trazarse objetivos claros es la primera parte del pensamiento medios-fin: tener un fin. La segunda parte será elegir los medios para conseguirlo y eso lo veremos en la lección 6.


También ejercitamos en esta lección el pensamiento de perspectiva, ya que nos interesa descubrir los objetivos de otros, no por curiosidad, sino por colaborar con ellos (si estamos de acuerdo en esos objetivos) o para oponernos (si no aprobamos sus propósitos).

METODOLOGÍA

Exactamente igual que en la lección anterior. Es decir:


Unos cincuenta minutos. En círculo.


Presentas el tema 1 y les das dos minutos para pensar individualmente en silencio y anotar las ideas en la libreta.


Discusión en grupos pequeños (cuatro o cinco alumnos), formados al azar o como tú quieras. Dura tres minutos.


A continuación, puesta en común con toda la clase (no se puede repetir lo ya dicho por otro grupo). Dura unos cuatro minutos.


Lo mismo con los temas 2 y 3.


"Discusión General o Metacognición": entre cinco minutos y diez minutos.


Frase o escena resumen: dura cinco minutos, de los cuales puedes dar a los alumnos el primero, para que piensen en silencio, y luego se discute en los otros cuatro.

TEMAS
	1.

2.

3.


	¿Cuáles son tus objetivos, o de las personas que conoces, al encender y mirar el televisor?

¿Cuáles serian tus objetivos durante las vacaciones de Carnaval?

¿Qué objetivos tienes pensados para cuando termines la educación obligatoria?




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Puedes proponerles estas preguntas o parecidas:

1. Algunos dicen que "para no sufrir, es mejor no ilusionarse". Discutir esa frase y decir lo que pensamos sobre tener ideales, aunque el no lograrlos nos pueda hacer sufrir.

2. ¿Sueles tú tirar la toalla con facilidad cuando no consigues  lo que quieres?

3. Cuando uno fracasa en lo que se propuso, ¿suele ser porque no  se esforzó bastante o porque se trazó un objetivo imposible?

FRASE O ESCENA
· Frases: ayer soñé que podía y hoy puedo. Porque no sabían que era imposible, lo hicieron, etc.

· Escenas: la NASA dispara un cohete y sabe muy bien los objetivos de ese viaje espacial. Un gran ciclista se entrena incansablemente, para triunfar en el "Tour" de Francia, etc. 

LECCIÓN 6.-PLANIFICAR
INTRODUCCIÓN

En esta lección vamos a ejercitar la segunda parte del pensamiento medios-fin: elegir los medios necesarios para nuestros objetivos, ordenarlos y temporalizarlos.


Hacer planes es complejo, aunque sean planes sencillos, pues exige: 


- Pensamiento causal, para determinar exactamente la situación actual y los recursos con que contamos.


- Pensamiento alternativo, para imaginar todos los modos posibles de usar esos recursos o de buscar otros.


- Pensamiento consecuencial, para prever qué pasará si hago esto o aquello, si pido esta ayuda a tal persona o a tal otra.


- Pensamiento de perspectiva, para imaginar cómo me responderán los otros cuando les pida su colaboración y les exija un esfuerzo.


Con los ejercicios que vamos a realizar en esta lección, queremos que los alumnos aprendan a organizarse, ya que hasta ahora o sus padres o nosotros nos hemos encargado de organizarles todo, tanto si se trataba de la comida, como de una fiesta, un viaje o el trabajo escolar.


Por último, también queremos que aprendan a ser críticos ante los planes, a veces disparatados, de otros.

METODOLOGÍA

Recuerda que toda la clase debe durar entre 45 y 50 minutos y que la disposición más  participativa es en círculo.


Explica brevemente a los alumnos las ideas que tienes en la introducción, insistiJndoles en lo complejo y al mismo tiempo interesante que es el planificar.


Preséntales el tema 1 y dales dos minutos para que, individualmente y en silencio, piensen cómo planificarían ellos esa acción y lo anoten en sus libretas. A continuación pídeles que discutan el problema en grupos de 4 ó 5 (formados al azar o designados por ti), durante tres minutos.


En esta lección, introducimos una alternativa metodológica, que resulta muy útil y divertida: el role-playing, que te recomendamos para un sólo tema. Los otros dos temas se tratarán del mismo modo que en la lección anterior: después de la discusión en grupo, se hará una puesta en común con toda la clase. En cambio en el que tú elijas para role-playing (te recomendamos el 1 ó el 2) después de la reflexión individual y en silencio, no se hace discusión en grupo sino que uno cualquie​ra de los grupos (voluntario o designado por ti), sale al centro del círculo y discuten ellos el tema, representando cada uno el papel de una de las personas implicadas. Los demás alumnos observan y al final pueden hacer preguntas o sugerencias y se pasa al tema siguiente.


Terminados los tres temas se pasa a discutir, una por una, las preguntas de la "Discusión General o Metacognición" durante un tiempo que no pase de diez minutos y no baje de cinco. Recuerda que es un momento muy importante para acabar de comprender las ideas de esta lección.


Dedica, por fin, los últimos cinco minutos de la clase al esfuerzo creativo de inventar una frase o imaginar una escena, que sea resumen de todo lo que hemos hecho hoy.

TEMAS
	1.

2.

3.
	Hacer un plan para prevenir los daños que causa la droga. Puede hacerse en el supuesto actual, de ilegalidad de la droga, o en el supuesto de que se legalizara.

Diseñar un plan para ganar dinero con una sala de máquinas de videojuegos.

Pensar un plan para que ningún niño (gitano, negro, enfermo de SIDA, minusválido) se sienta rechazado en el colegio y en el barrio.




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Para acabar de convencer a los alumnos de la importancia de saber planificar, les proponemos esta reflexión sobre el proceso mismo que hemos realizado en esta lección. Las preguntas pueden ser éstas, o parecidas:

1. ¿Cuáles son los factores que tienes que tener en cuenta para  planificar bien dos horas de estudio?

2. ¿De los tres temas que hemos hecho ¿cuál crees que es el más  difícil y por qué?

3. Para hacer un plan cualquiera (por ejemplo para ir de viaje  con tu familia), ¿qué factores hay que tener en cuenta?

FRASE O ESCENA
Para los últimos cinco minutos creativos de la clase, pídeles que imaginen una frase o una escena que expresen la importancia de planificar. Aquí tienes algunos ejemplos:

· Frases: nada suele salir bien, si no está bien planificado. Todas las casas exigen antes un plano, etc.

· Escenas: una buena agencia planifica muy bien el viaje de sus clientes a Brasil y resulta perfecto. Un bar de la playa no planificó bien lo que necesitaría para un domingo y, al final de la mañana, le falta comida y bebidas, etc.

LECCIÓN 7.- PRIORIDADES
INTRODUCCIÓN

En las seis lecciones anteriores, hemos insistido a nuestros alumnos en que vayan despacio, para ver más alternativas, más consecuencias, más puntos de vista. Con ello hemos intentado abrir sus mentes lo más posible. Ahora nos vamos acercando al proceso de tomar decisiones y para decidir hay que ir cerrando el campo de elección.


Dentro de nuestras opciones (como el empleo del tiempo, el gasto de nuestro dinero y, en general, el uso que queremos hacer de nuestra vida), hay cosas que no podemos dejar, hay personas esenciales, que pasan por delante de todo lo demás. Esas son nuestras prioridades absolutas. Pero también necesitamos priorizar para elecciones de menor trascendencia: qué película veo en la tele, cómo empleo un domingo, qué ropa me pongo hoy, etc.: esas son las prioridades relativas.


En nuestra imaginación, podemos comprar mucho con un dinerito que tenemos, pero en la realidad podremos comprar muy poco y hay que tener claras las prioridades. Lo mismo pasa con el empleo del tiempo en un domingo o fiesta: en mi imaginación barajo muchas posibilidades, pero en la realidad, esas horas luego no dan para mucho y hay que usarlas bien. También puedo enamorarme de muchas personas en mi imaginación, pero en la realidad tendré que elegir a una.


Algunas prioridades se determinan solas, por ejemplo en el caso de un accidente o de una persona muy querida que viene en forma inesperada. Pero la gran mayoría de nuestra prioridades tenemos que determinarlas nosotros, con un proceso de reflexión. Si no lo hacemos, son otros los que nos impondrán sus prioridades y, en vez de vivir, nos dejaremos arrollar por la vida.


Trazarnos prioridades supone tener conciencia de nuestra limitación, de que no tenemos dinero para todo, ni tiempo para todo. También supone tener una jerarquía de valores, saber qué cosas son más importantes que otras para mí. Esas dos cosas son señales de madurez; por eso los niños no saben priorizar, sino que lo quieren todo.

METODOLOGÍA

Recuerda que toda la clase debe durar entre 45 y 50 minutos y que la disposición más participativa es en círculo.


Explica brevemente a los alumnos las ideas que tienes en la introducción, insistiéndoles en lo importante que es saber cada uno fijar sus prioridades.


Preséntales el tema 1 y dales dos minutos para que, individualmente y en silencio, piensen cómo priorizarían ellos esa acción y lo anoten en sus libretas. A continuación pídele que discutan el problema en grupos de 4 ó 5 (formados al azar o designados por ti), durante tres minutos.


En esta lección, continuamos con una alternativa metodológica, que resulta muy útil y divertida: el role-playing, que te recomendamos para un sólo tema, el 1 ó el 2, según te parezca mejor. Los otros cuatro temas se tratarán del mismo modo que en la lección anterior: después de la discusión en grupo, se hará una puesta en común con toda la clase. En cambio en el que tú elijas para role-playing, después de la reflexión individual y en silencio, no se hace discusión en grupo sino que uno cualquiera de los grupos (voluntario o designado por ti), sale al centro del círculo y discuten ellos el tema, representando cada uno el papel de una de las personas implicadas. Los demás alumnos observan y al final pueden hacer preguntas o sugerencias y se pasa al tema siguiente.


Terminados los tres temas se pasa a discutir, una por una, las preguntas de la "Discusión General o Metacognición" durante un tiempo que no pase de diez minutos y no baje de cinco. Recuerda que es un momento muy importante para acabar de comprender las ideas de esta lección.


Dedica, por fin, los últimos cinco minutos de la clase al esfuerzo creativo de inventar una frase o imaginar una escena, que sea resumen de todo lo que hemos hecho hoy.

TEMAS
	1.

2.

3.
	Si fueras el responsable de una familia, ¿cuáles serían tus prioridades al gastar el sueldo del mes?

Si te obligaras a ti mismo a leer un libro cada mes, ¿cómo determinarías tus prioridades?

Tienes la posibilidad de estudiar formación profesional o bachillerato. ¿Cómo determinarías tus prioridades entre los factores que entran en esa decisión?




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Para facilitar esta reflexión más profunda sobre el tema de las prioridades, puedes formular las siguientes preguntas, o parecidas:

1. Hay cosas que están por encima de todo (mi familia, mis creencias, mis amigos), pero en muchos casos podemos elegir entre varias posibilidades (qué ropa me pongo, qué programa veo en la tele, qué estudio ahora). ¿Entiendes lo que quiere decir que "para determinar prioridades hay que tener una jerarquía de valores"?

2. Si tengo algo de dinero, en mi cabeza puedo imaginar muchísimas cosas que podría comprar, pero a la hora de la verdad puedo comprar muy poco: ¿cómo se determinan las prioridades para pasar de la imaginación a la realidad?

3. ¿Hay algunas prioridades que se imponen solas, sin necesidad  de pensar mucho? Pon algunos ejemplos.

FRASE O ESCENA

En estos últimos cinco minutos, más relajados y tranquilos, debes pedir a tus alumnos que hagan el esfuerzo creativo de inventar una frase o imaginar una escena que resuma lo que hemos hecho hoy. Te sugerimos algunos ejemplos, por si necesitas inspirarlos un poco:

· Frases: cuando termine lo que tengo que hacer, haré lo que me gusta. Los gastos necesarios van antes que los caprichos, etc.

· Escenas: Una señora está comprando cosas de lujo en el supermercado y luego no tiene en casa aceite ni azúcar. Un chico joven, aficionado al fútbol, está estudiando en su cuarto para el examen de mañana, mientras sus hermanos ven un partido en la tele, etc.

LECCIÓN 8.- EX-POS
INTRODUCCIÓN

Esta lección se llama "EX-POS", abreviatura de "explicacio​nes-posibilidades". Es una lección que aplica a la práctica lo visto en las lecciones anteriores y, aunque encierra cierta complejidad, suele resultar muy interesante para los alumnos.


Se trata de aplicar el pensamiento alternativo, tanto hacia atrás como hacia adelante. En efecto, cuando ha sucedido algo o está sucediendo algo, para explicar qué sucede, por qué sucede, quién está detrás del problema, etc. (es decir, para utilizar con eficacia el pensamiento causal), hace falta utilizar simultáneamente el pensamiento alternativo. Por ejemplo, si durante un recreo se organiza una pelea colectiva en el patio del colegio y nadie sabe bien cómo empezó, el profesor o el alumno o el padre de alumnos que quiere averiguar qué sucedió realmente, tiene que usar el pensamiento alternativo (pudo ser por el juego, pudo ser por la rivalidad entre dos chicos, pudo ser por un insulto, pudo ser porque todos estaban nerviosos por el calor, etc.) y luego buscar información para comprobar cuál de esas hipótesis es la verdadera, lo que pasó realmente.


Pero, como decíamos, también hay que usar el pensamiento alternativo hacia adelante. Ante cualquier situación, siempre tenemos varias posibilidades: hay que sopesarlas y elegir la que nos parezca más justa y más eficaz. Por ejemplo, en el mismo caso anterior, una vez aclarado por qué empezó la pelea (por ej., porque uno insultó a la madre de otro), el profesor tiene que conside​rar qué alternativas o posibilidades tiene: un castigo colectivo, una sanción sólo al que insultó al otro, "no ha pasado nada" y que sigan jugando, comunicarlo al Consejo Escolar, a los padres de los alumnos implicados, etc. De esas posibilidades, deberá elegir la más eficaz y la más justa.


Este es el trabajo que haremos en esta lección: unos temas piden buscar explicaciones y otros piden buscar posibilidades. Pero no nos quedaremos en ese primer paso; los alumnos deberán decidir qué explicación es la verdadera y qué posibilidad es la más justa y más eficaz. Para lo primero, para las explicaciones, los alumnos podrán (una vez que hayan expuesto sus alternativas) pedir información al profesor, que se la dará casi exclusivamente diciendo "sí" o "no" a lo que pregunten. Para lo segundo, las posibilidades, los alumnos no necesitan ya más información, sino utilizar los criterios de honradez y eficacia.

METODOLOGÍA

Como verás, unos temas son de buscar explicaciones (los temas 1 y 4) y otros de buscar posibilidades (los temas 2 y 3). La clase será de 50 minutos y la mejor disposición es en círculo.


La introducción será la siguiente:


a) Para los temas de explicaciones:


- Les propones el tema y les dejas dos minutos para pensar individualmente en silencio y anotar las ideas en la libreta.


- Se reúnen en grupos de 4 ó 5 personas, formados al azar o como tú determines, y durante tres minutos enumerarán todas las explicaciones que se les ocurran.


- A continuación, se hace la puesta en común de esas posibles explicaciones, con toda la clase.


- Igualmente con toda la clase, ellos te hacen las preguntas que quieran, a las que tú respondes "sí o "no" según sea la explicación que hayas elegido en tu interior.


- El "juego" seguirá hasta que descubran qué pasó en realidad. Si les cuesta mucho, puedes darles algunas pistas.


b) Para los temas de posibilidades:


- Les propones el tema y les dejas dos minutos para pensar individualmente en silencio y anotar las ideas en la libreta.


- Se reúnen en grupos de 4 ó 5 personas, formados al azar o como tú determines, y durante tres minutos enumerarán todas las posibilidades que se les ocurran.


- También en grupos pequeños, eligen una de esas posibilidades, por unanimidad o por votación: la que les parezca más justa y más eficaz.


- A continuación, se ponen en común todas las posibilidades y luego la que haya elegido cada grupo. 


- Terminada la discusión (en grupos pequeños y sus correspondientes puestas en común con toda la clase) de los cuatro temas, pasas a la "Discusión General o Metacognición": entre cinco y diez minutos en total para las cuatro preguntas.


- Frase o escena resumen: puedes dejar un minuto en silencio para que las piensen y luego ponen en común, primero frases y luego escenas, y eligen entre todas las más expresivas. En total, unos cinco minutos.

TEMAS
	1.

2.

3.

4.
	Un día vamos en coche por la carretera y vemos un coche volcado y dentro un señor que parece muerto. 1) Qué explicaciones se te ocurren del hecho y 2) cuál es la verdadera.

Unos vecinos nuestros tienen muy alto el volumen de la televisión, son las 12 de la noche y nosotros queremos dormir. Qué posibilidades tenemos y cuál elegimos.

Un día ves con asombro que un buen amigo tuyo está robando en una tienda modesta del barrio. Qué posibili​dades tienes y cuál eliges.

Una chica de 15 años, que vivía con su madre y con el compañero de ésta (que no es el padre de la chica), decide irse de su casa, con un amigo de 17 años, a vivir en un cuarto muy pobre. 1) Qué explicaciones se te ocurren de ese hecho y 2) cuál es la verdadera.




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Para facilitar este momento importante de reflexión, puedes proponer a la clase las siguientes preguntas o parecidas:

1. Cuando, ante una conducta ajena, decimos "no lo entiendo", ¿puede significar que no nos queremos esforzar en buscar la verdadera explicación de ese hecho?

2. Decimos que se debe elegir la posibilidad más justa y más eficaz. ¿Coincide siempre lo justo y eficaz con lo fácil y agradable? Pon algunos ejemplos.

3. ¿Por qué crees tú que nos solemos equivocar más al dar la explicación de un hecho: por falta de información o por falta de reflexión?

FRASE O ESCENA

Aquí tienes algunos ejemplos, por si necesitas estimular la creatividad de tus alumnos:

· Frases: en vez de decir "piensa mal y acertarás", deberíamos decir "piensa bien afondo, despacio, informándote) y acertarás". Para elegir bien lo que debo hacer, tengo que elegir con sentido común y con honradez, etc.

· Escenas: Un chico pide a una chica que hable con Él para explicarle por qué lo dejó. Un joven llega tarde a casa y ve a su padre muy serio; cree que es por su impuntualidad, pero es que han puesto una multa de tráfico al padre, etc.

LECCIÓN 9.- EN EL LUGAR DEL OTRO
INTRODUCCIÓN

Con esta lección llegamos casi al final de nuestro programa de "Cinco Pensamientos". La idea central de todo el programa es mejorar nuestras relaciones con los demás. Desde la lección 1 en adelante hemos venido practicando siempre, de una manera o de otra, el pensamiento de perspectiva, el intentar saber qué estará pensando el otro en este momento (o qué va a pensar cuando yo le diga tal cosa). Pero como este pensamiento de perspectiva es la clave principal para relacionarnos bien, añadimos ahora el programa con una última lección de repaso de ese pensamiento.


Los que no tienen pensamiento de perspectiva (¡muchos, por desgracia!) se llaman "egocéntricos": sólo piensan en sí mismos, e incluso cuando piensan en otras cosas o en otras personas, lo hacen desde dentro de sí mismos. Sólo les preocupa lo que les puede hacer sufrir a ellos, sólo les interesa lo que les conviene a ellos. Estas personas egocéntricas son las que causan los problemas, en las familias y en la sociedad. Unas veces son violentos y agresivos y no les importa hacer sufrir a los demás, o robar a los demás, o pegarles o herirlos. Otras veces "pasan" de los demás: no comparten su dinero, ni su tiempo, van siempre "a lo suyo", no les importa destrozar una familia con la droga o con las aventuras extramatrimoniales, etc.


Hay quienes piensan que si nos esforzamos en comprender a los demás y ellos no se esfuerzan en comprendernos a nosotros, estamos en condiciones de inferioridad, somos "blandos" o débiles. Pero eso no es así: comprender a los demás no significa estar de acuerdo con ellos, ni darles la razón en todo, ni reírles la gracia. Comprender nos puede llevar a perdonar, si el que nos ha hecho daño se merece ese perdón; pero también nos debe llevar a ser muy firmes con los injustos, los egoístas, los violentos. Comprender al otro no nos debilita; nos engrandece y nos hace más fuertes para defender la razón y la justicia.

METODOLOGÍA

Podemos volver a introducir en esta última lección el método del role-playing que recomendábamos en las lecciones 6 y 7.- Con lo cual, la metodología quedaría así:


Unos cincuenta minutos; en círculo.


Presentas el tema 1 (o el 2, si te reservas el 1 para el role-playing) y les das dos minutos para pensar individualmente en silencio y anotar las ideas en la libreta.


Discusión de esas ideas en grupos pequeños (cuatro o cinco alumnos), formados al azar o como tú quieras. Dura tres minutos.


A continuación, puesta en común con toda la clase, recordan​do que no se puede repetir lo dicho por otro grupo. Dura unos cuatro minutos. 


Lo mismo con el otro tema, pero te sugerimos el método del role-playing para el tema 1 ó para el 2. Uno de los grupos, al azar o designado por ti, discute ese tema en el centro del círculo, representando cada uno el papel de una de las personas implicadas. Los demás alumnos observan y al final todos pueden hacer preguntas o sugerencias.


"Discusión General o Metacognición": entre cinco y diez minutos.


Frase o escena resumen: dura cinco minutos, de los cuales puedes dar a los alumnos el primero, para que piensen en silencio, y luego se discute en los otros cuatro.

TEMAS
	1.

2.

3.
	Un señor visita un museo de pintura (el Prado, el Louvre) por primera vez. Una guía va explicando los cuadros al grupo. Un guardián vigila todo. PV del visitante, de la guía y del guardián.

Una chica de catorce años decide organizar una fiesta en su casa, para celebrar el fin de curso. PV de ella, de sus padres y de sus amigos y amigas.

Un padre quiere que su hijo sea abogado y el hijo desea ser cocinero. PV del padre, del hijo y de la madre.




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Puedes proponerles estas preguntas, o parecidas:

1. ¿Cuál crees tú que es la causa de que ponerse en el lugar de otro resulte tan difícil a muchos?

2. ¿Qué explicación le das tú al hecho de que las mujeres sean más comprensivas y menos violentas que los hombres? (La respuesta correcta es: porque está demostrado que tienen más pensamiento de perspectiva).

3. ¿Qué juegos y qué ejercicios mentales se te ocurren que podrían ayudar a una persona egocéntrica a tener pensamiento de perspectiva?

FRASE O ESCENA

Para ayudar a la creatividad de tus alumnos y alumnas en estos últimos minutos de la clase, puedes utilizar estos ejemplos:

· Frases: el que sólo piensa en sí mismo, es como un niño de tres años. Cuanto más te comprenda, más capaz seré de respetarte y quererte. etc.

· Escenas: un hijo que se siente más a gusto con su madre que con su padre, porque ella lo comprende más. Un enfermo de SIDA se siente rechazado y despreciado en su trabajo, etc.

LECCIÓN 10.-DECISIONES MADURAS
INTRODUCCIÓN

Esta lección es continuación de la lección octava y es ya la culminación de todo este programa llamado "Cinco pensamientos". Tenemos que saber decidir bien, en todos los campos de la vida, pero sobre todo en el mundo de las relaciones interpersona​les. Equivocarnos al decidir es equivocarnos al vivir. Cada día se nos presentan centenares de decisiones, muchas de ellas triviales, como qué ropa me pongo, qué programa veo en la tele, por qué calle voy al colegio, si juego o no, qué contesto a un saludo, etc. Pero, de vez en cuando, sobre todo en el campo de lo interpersonal, se presentan decisiones que no son triviales, sino importantes o muy importantes: de quién quiero ser amigo, qué quiero hacer en mi futuro, con quién quiero compartir mi vida, dónde quisiera vivir, tener hijos o no, probar las drogas o no, etc.


Cualquier decisión, trivial o importante, exige el dominio de los cinco pensamientos, de esos pensamientos que hemos venido trabajando a fondo en las nueve lecciones anteriores. En efecto, para decidir bien, sobre todo si la decisión es importante y más si es compleja, hay que saber bien cuál es la situación actual, hay que  ser realista en el diagnóstico de los problemas (pensa​miento causal). 


Después hay que ver todas las posibilidades reales que tengo ante mí (pensamiento alternativo) y elegir la mejor de ellas, la mejor solución al problema, según las consecuencias que produciría cada de esas posibilidades (pensamiento consecuencial). Hay que adivinar lo que pensarán aquellas personas a quienes puede afectar mi decisión (pensamiento de perspectiva) y, por último, una vez que se haya elegido una decisión, hay que saber seleccionar los mejores medios para llevarla a cabo (pensamiento medios-fin).


Cada decisión tiene, además, su momento preciso, su punto exacto de madurez, como la fruta. Si se decide antes de tiempo, con impaciencia, la decisión estará "verde"; si se deja pasar el momento, la decisión puede llegar a pudrirse (así pasa con los que no se casan a su tiempo, o no se separan a su tiempo, o no estudian a su tiempo, o los que esperan al otoño para comprarse ropa de verano).


Por último, en esta lección debes recordar a los alumnos que decidir significa "mojarse". decía Hegel que la madurez consiste en prever las consecuencias de una decisión y asumirlas. Decidir tiene consecuencias: decidir esto tiene estas consecuencias, decidir aquello tiene aquellas consecuencias, no decidir tiene las mismas consecuencias que decidir que no. Hay que "mojarse". Ojalá consigas que tus alumnos  y alumnas sepan decidir y luego sean responsables de lo que han decidido. Entonces serán maduros. Entonces serán personas.

METODOLOGÍA

- Como siempre, la clase debe durar unos 50 minutos y los alumnos deben estar sentados en círculo.


- Presentas el tema 1, les das dos minutos para pensar en silencio y anotar sus ideas en las libretas.


- A continuación, otros dos minutos para discutir de dos en dos la decisión y, si difieren, ver si consiguen ponerse de acuerdo.


- Puesta en común, de unos 4 minutos, en los que un alumno de cada pareja dice la opinión de esa pareja (o dice que disienten y no se ponen de acuerdo) y por qué.


- El mismo proceso (reflexión, pareja, puesta en común) se sigue con los temas 2 y 3.


- Se pasa a la "Discusión General o Metacognición", a la que se da entre cinco y diez minutos.


- Por último, frase o escena resumen, durante cinco minutos.

TEMAS
	1.

2.

3.
	Un día te enteras de que a una amiga tuya su padre le pega y la humilla (y sospechas que puede haber cosas peores). ¿Qué decides hacer?

Tengo un examen mañana y hay un partido interesante en la televisión: ¿qué posibilidades tengo y cuál elijo, imaginándome que es real?

Una pareja lleva diez años casados y no pueden tener hijos. Solicitan una adopción y los Servicios Sociales le responden que sólo les pueden ofrecer un niño de tres años mongólico. ¿Qué decidirías tú y por qué?




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Puedes proponerles estas preguntas o parecidas:

1. Cuando tengo que tomar una decisión importante, ¿reflexiono serenamente sobre las consecuencias de esa decisión, o decido sencillamente lo que más me apetece?

2. ¿Cuál suele ser tu defecto al decidir: precipitarte "a lo loco", sin pensarlo bien, o al contrario, tardar tanto en decidir que pierdes muchas ocasiones?

3. ¿Crees que este programa "Cinco Pensamientos" te puede ayudar a tomar tus decisiones en el futuro? Explica cómo.

FRASE O ESCENA
Para estimular la imaginación de tus alumnos y alumnas puedes utilizar los siguientes ejemplos:

· Frases: escucharé con sinceridad a otros, pero al final decidiré yo. Vivir es decidir, etc.

· Escenas: un padre quiere que su hijo trabaje en su negocio y el hijo quiere seguir estudiando. A una pareja le dice el medico que la única posibilidad para tener hijos es la fecundación "in vitro", qué deciden ellos, etc.

C I N C O   P E N S A M I E N T O S   (E)
(Habilidades Cognitivas)
2º  C I C L O    D E    S E C U N D A R I A
M A T E R I A L    S U P L E M E N T A R I O

LECCIÓN 1.- V I D (Ventajas, inconvenientes, dudas)
INTRODUCCIÓN

Este curso "E", del programa "Cinco Pensamientos" está pensado para adolescentes de trece años. La finalidad de las diez lecciones que te presentamos a continuación, para diez o más semanas, es enseñar a los alumnos de esa edad los cinco pensa​miento que Spivack y Shure consideran indispensables para poder establecer buenas relaciones interpersonales.


En esta lección 1, daremos el primero de los varios pasos que han de llevarnos a decidir bien. Decidir bien es vivir bien, y equivocarse en las decisiones, sobre todo en las importantes, es equivocarse en vivir. Ese primer paso consiste, por supuesto, en considerar las ventajas e inconvenientes de hacer o decir algo, antes de hacerlo o decirlo. Es una precaución lógica en personas sensatas. Pero otras muchas no lo hacen, porque no son sensatas. O porque todavía no se lo ha enseñado nadie, que puede ser el caso de tus alumnos. Esas personas hablan, sin pensar antes en el daño o la indignación que puede causar lo que van  a decir; actúan, sin pensar antes si lo que van a hacer es sensato, o un disparate, o un delito.


Como te indicaremos en "Metodología", tu papel será simplemente ir planteando los tres temas, uno por uno, a tus alumnos, para que ellos piensen las ventajas e inconve​nientes que tendría eso que tú les propones. Si en algún caso no pueden determinar si una consecuencia será buena o mala, la deben clasificar como "duda". Para una buena decisión, lo mejor sería no tener dudas, sino ver claras las ventajas y claros los inconvenientes y decidir en consecuencia.

METODOLOGÍA

Normalmente, cada una de las lecciones de este programa debe durar cuarenta y cinco o cincuenta minutos. 


La mejor disposición de la clase, por ser más participativa, es en círculo, si es posible.


Para empezar, explícales muy brevemente la importancia y el interés que tiene decidir bien: no elegir lo primero que me apetece, sino considerar los pros y contras, con serenidad.


Preséntales el tema 1 y dales dos minutos para que, individualmente y en silencio, piensen ventajas, inconvenientes, dudas y las anoten en su libreta. Explícales bien que "duda" significa que no estamos seguros de las consecuencias, o porque no se pueden prever (por ejemplo, cómo reaccionará uno que no está bien de la cabeza) o porque faltan datos (por ejemplo, sobre los efectos secundarios de un medicamento nuevo).


Pasados los dos minutos, pregunta primero las ventajas, siguiendo el orden en que están sentados los alumnos. No deben repetir lo dicho por otro: deben estar atentos y conviene que vayan anotando en su libreta las ideas que digan otros y que Él no tenía. Ese trabajo que van haciendo en sus libretas te servirá para evaluarlos al final del programa, sin más pruebas ni exámenes.


Luego haces lo mismo con los inconvenientes y lo mismo con las dudas, pero para evitar que siempre hablen los mismos y que los que estén al final del círculo no digan nada (ya que no se puede repetir lo ya dicho), empieza cada vez por un punto distinto del círculo o pregunta a los que todavía no han hablado. En total, las tres rondas (ventajas, inconvenientes, dudas) no deben durar más de cinco minutos cada una.

 
Terminado el tema 1, se pasa al 2 y se repite el mismo proceso. Luego al 3.


Discutidos los tres temas, presenta a los alumnos la primera pregunta de "Discusión General o Metacognición". Se discute entre todos, procurando evitar que dos o tres polaricen la discusión. Lo que interesa en ese momento es que los alumnos entiendan la importancia que tiene para sus vidas reales lo que hemos hecho en esta lección. Que comprendan que decidir bien o mal puede cambiar totalmente sus vidas. A continuación, propónles las otras dos preguntas: en conjunto, este momento de metacognición debe durar entre cinco y diez minutos.


Dedica, por fin, los últimos cinco minutos de la clase a un ejercicio creativo, más imaginativo y menos intelectual que lo hecho anteriormente: pídeles que inventen una frase o imaginen una escena que resuma lo que hemos hecho en esta lección; es decir, la utilidad de sopesar las ventajas e inconvenientes antes de decidir algo y la conveniencia de disipar las dudas que nos queden.

TEMAS (VID significa ventajas, inconvenientes, dudas) 

	1.

2.

3.
	VID de que el Estado regale un coche a todos, al cumplir los 18 años, pero luego ponga muy cara la gasolina.

VID de que los sueldos de todos, hicieran lo que hicieran, fueran iguales.

VID de suprimir las cárceles y suplirlas por multas y por la obligación de hacer trabajos en favor de la comunidad.




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Recuerda que se trata de que tus alumnos reflexionen sobre lo que hemos hecho, para que comprendan su importancia. Para ello, puedes proponerles estas preguntas o parecidas:

1. Supongo que ya conocías el método de las ventajas e inconvenientes: ¿sueles tú aplicarlo, aunque sea rápidamente en tu cabeza (sin necesidad de anotar nada), antes de decidir algo de cierta importancia?

2. Si una cosa tiene ventajas y también inconvenientes, ¿cómo puedo llegar a una decisión? (La respuesta correcta es: considerando lo que tiene más peso e importancia).

3. ¿Qué debe hacerse cuando antes de una decisión y después de haberlo pensado despacio, quedan muchas dudas? (La respuesta correcta es: tratar de disiparlas, informándome, preguntando, reflexionando más).

FRASE O ESCENA

Pide a los alumnos, en los últimos cinco minutos, que haciendo un esfuerzo creativo, inventen una frase o una escena que sean como el resumen de esta lección. Si te parece más útil para el grupo que tienes, también puedes limitar la discusión a sólo frases o a sólo escenas, y luego decidir entre todos cuál es la más expresiva, la que "se lleva el premio".


Aquí te sugerimos algunas por si quieres proponerlas a tus alumnos cuando ya hayan hecho el esfuerzo de pensar las suyas, o al principio para "inspirarlos":

· Frases: lo pensaré muy bien, porque me juego mucho. Quien no ve una curva, se sale de la carretera. Quien siembra vientos, recoge tempestades.

· Escenas: una chica que sabe que su novio es muy celoso y se pone a bailar con otro. Una persona, por saber idiomas, encuentra un buen trabajo.

LECCIÓN 2.- TODOS LOS FACTORES
INTRODUCCIÓN

decía Beck que una de las distorsiones más frecuentes de nuestro pensamiento lógico es la "simplificación causal". Es el error de pensamiento que cometemos cuando atribuimos a una sola causa algo que, en realidad, proviene de dos o más. Por ejemplo, si hay tensiones fuertes entre una pareja, por motivos económicos, por intromisión de la madre de ella, por problemas de bebida de Él y por desacuerdo en la educación de los hijos, la simplificación causal sería decir: "todo lo que nos está pasando es porque tu madre se está metiendo donde no la llaman".


Para que nuestros alumnos no caigan en esa distorsión de simplificar, tenemos que enseñarles a ver todos los factores de cualquier problema, de cualquier situación. Es decir, tenemos que enseñarles a usar correctamente el pensamiento causal. Enseñarles a diagnosticar una situación, sin omitir ningún elemento.


El no advertir, o no dar importancia, a un factor de una situación cualquiera, puede falsear totalmente nuestro diagnóstico y hacer inútil o contraproducente la solución que adoptemos. A todos se no ha olvidado alguna vez algo en casa, o el cumpleaños de alguien importante para nosotros, o quitar a tiempo una cosa del fuego, o llamar a alguien por teléfono. Es decir, nos hemos creado problemas por olvidar algún detalle.


En esta lección vamos a ejercitarnos en considerar todos los factores, es decir, vamos a ejercitar el pensamiento causal. Pero además tendremos que usar el alternativo para buscar más y más factores, el de perspectiva para poder ver la situación como la ven otros y el consecuencial para tener muy en cuenta las consecuencias, como un factor más. Es que en la vida real los cinco pensamientos de Spivack y Shure están siempre interrelacio​nados.

METODOLOGÍA

Todo como en la lección anterior. Recuerda que toda la clase debe durar entre cuarenta y cinco y cincuenta minutos y que la disposición más participativa es en círculo.


Explica brevemente a los alumnos las ideas que tienes en la introducción. Insiste en la importancia de buscar todos los factores, para definir cualquier situación o problema.


Preséntales el tema 1 y dales dos minutos para que, individualmente y en silencio, piensen todos los factores implicados en ese tema y los anoten en sus libretas.


Pasados dos minutos, pregunta a los alumnos, según el orden en que están sentados qué factores ha visto cada uno. No deben repetir lo que haya dicho otro. Conviene que anoten en sus libretas las ideas de los demás, distinguiéndolas de las que se les habrán ocurrido a ellos. Esa puesta en común lleva de cuatro a cinco minutos cada una.


Terminado el tema 1, se pasa al 2 y se sigue el mismo camino, dos minutos de silencio para ideas individuales y unos cinco minutos para la puesta en común de esas ideas. Lo mismo se hace con el tema 3.


Discutidos los tres temas, presenta a los alumnos la primera pregunta de "Discusión General o Metacognición". Se discute entre todos, procurando evitar que dos o tres polaricen la discusión. Lo que interesa en ese momento es que los alumnos entiendan la importancia que tiene para sus vidas reales lo que hemos hecho en esta lección. Que comprendan la importancia de fijarse en todos los detalles  en cualquier situación. A continuación, propónles las otras dos preguntas: en conjunto, este momento de metacognición debe durar entre cinco y diez minutos.


Dedica, por fin, los últimos cinco minutos de la clase a un ejercicio creativo, más imaginativo y menos intelectual que lo hecho anteriormente: pide a los alumnos que inventen una frase o imaginen una escena que resuma lo que hemos hecho en esta lección. Son los alumnos quienes deben inventar esas frases o imaginar esas escenas, con tu ayuda, cuando sea necesaria.

TEMAS
	1.

2.

3.


	Se inventa una píldora que contiene todos los elementos necesarios para una alimentación completa y que quita el hambre por 5 horas.

Factores que se deben considerar antes de declararse objetor de conciencia o insumiso.

Factores que hay que considerar antes de pedir un préstamo para montar una terraza de verano.




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Recuerda que la finalidad de esta discusión es reflexionar sobre lo que se ha hecho, sobre la utilidad del proceso seguido. Para conseguirlo, puedes proponer a los alumnos estas preguntas, o parecidas:

1. Para ejercer bien el pensamiento causal, para que no pasemos por alto ningún factor en una situación cualquiera, hacen falta información y reflexión: ¿cómo te parece que se consiguen esas dos cosas, en concreto en los asuntos interpersonales ?

2. ¿Conoces alguna anécdota tuya, o de un amigo, o de una película, en la que por no fijarse uno en algún detalle de la situación "metiera la pata"? Cuéntala.

3. La cara de los otros es una información importante en los temas interpersonales. Pero a veces las personas ponen caras muy parecidas para indicar enfado o aburrimien​to, tristeza o cansancio, disgusto o pánico, etc. ¿Cómo podríamos asegurarnos de cómo se siente esa persona en ese momento? (La respuesta correcta es: observando no sólo su cara, sino lo que hace y lo que dice).

FRASE O ESCENA

Como sabes, se trata de dedicar los últimos cinco minutos de clase al esfuerzo creativo de imaginar una frase o una escena (o las dos cosas) que sean resumen de lo que hemos trabajado hoy.


Aquí te sugerimos algunas, por si quieres proponerlas, cuando ya los alumnos hayan presentado las suyas, o al principio, para ayudarles a inventarlas, si es que están poco "inspirados":

· Frases: organicé una fiesta y no le faltó ni un detalle. Cuando hago regalos tengo muy en cuenta los gustos de cada uno. Cuando llegué a casa, me di cuenta de que el alimento que acababa de comprar estaba caducado.

· Escenas: uno se lleva una buena linterna a un campamento, pero no lleva pilas de repuesto. Uno bebe agua de un estanque y luego tiene una infección intestinal.

LECCIÓN 3.- REGLAS O NORMAS
INTRODUCCIÓN

Todos miramos con desconfianza y cierto disgusto las reglas que tenemos que observar. La razón es sencilla: sentimos que las reglas y las normas amenazan o limitan nuestra libertad. Pero en realidad, la finalidad de toda regla que sea necesaria y útil, es hacer más fácil una actividad  cualquiera. Por eso hay miles de leyes en todos los países y por eso tiene que haber docenas de reglas para cualquier juego. Sin reglas, no podríamos ni salir a la calle: el tráfico sería un caos, la calle sería una jungla, los juegos serian imposibles.


El hecho de que las reglas sean necesarias no justifi​ca cualquier clase de regla: puede haber reglas injustas que favorecen a unos sobre otros, puede haber reglas inútiles, puede haber reglas ineficaces que no sirven para nada y puede haber reglas autoritarias que se han impuesto sin consultar y sin respetar a los demás. Como generalmente todas nos molestan, es muy importante distinguir entre las buenas y las malas. La rebeldía contra ciertas reglas no es mala, cuando se dirige contra las injustas o arbitrarias, pero es irracional cuando ataca las reglas justas y necesarias.


Para hacer reglas, o para juzgar las que ya existen, hace falta tener pensamiento medios-fin: saber muy bien la actividad que queremos desarrollar y elegir las normas que la hagan más fácil para todos. Ese es el pensamiento que vamos a ejercitar en esta lección. Además, indirectamente, los alumnos aprenderán a aceptar con más facilidad las normas y reglas que sean justas.

METODOLOGÍA

 Recuerda que la lección entera debe durar entre 45 y 50 minutos. En general, será mucho más fácil y más participati​vo, si los alumnos están sentados en círculo.


 Explica brevemente a los alumnos las ideas que se exponen más arriba, en la introducción.


 Preséntales el tema 1 y dales dos minutos para que individualmente y en silencio, piensen las reglas que se les ocurran y las anoten en su libreta.


 Pasados los dos minutos, pregunta a los alumnos según el orden en que están sentados, qué reglas se les han ocurrido a cada uno. Pero no deben repetir lo que ya haya dicho otro. Conviene que anoten en sus libretas las ideas de los demás, distinguiéndolas de las que se les habrán ocurrido a ellos. Esa puesta en común lleva de cuatro a cinco minutos.


 Terminado el tema 1, se pasa al 2 y se sigue el mismo proceso: dos minutos de silencio para ideas individuales, y de cuatro a cinco minutos para la puesta en común de esas ideas. Lo mismo se hace con el tema 3.


Terminados los tres temas, se pasa a discutir, una por una, las preguntas de la "Discusión General o Metacognición", empleando en ello de cinco a diez minutos. Recuerda que es un momento importante, de reflexión más que de creatividad, durante el cual los alumnos deben comprender a fondo la importancia de saber hacer reglas útiles y justas y de saber juzgar las reglas ya existentes.


Dedica, por fin, los últimos cinco minutos de la clase al ejercicio creativo de inventar una frase o imaginar una escena que sea como el resumen de lo que hemos hecho en esta lección. Son los alumnos quienes deben inventar esas frases o imaginar esas escenas, con tu ayuda cuando sea necesaria.

TEMAS
	1.

2.

3.
	Cuáles piensas tú que son las cinco reglas fundamentales que habría que guardar para que la pareja funcione.

Qué normas propondrías tú para limitar la población mundial.

Qué tres reglas fundamentales piensas que debe seguir un buen profesor.




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Para conseguir una reflexión provechosa sobre el proceso de pensamiento que hemos seguido en esta lección, les puedes proponer estas preguntas, o parecidas:

1. ¿Sería posible un juego sin reglas?

2. ¿Qué podemos hacer cuando una autoridad nos quiere imponer una  norma injusta?

3. ¿Sería posible determinar todas las reglas en asamblea de todos, por unanimidad o por mayoría?

FRASE O ESCENA

Los alumnos deben dedicar los últimos cinco minutos de clase a este ejercicio creativo de pensar una frase o imaginar una escena, que resuman las ideas fundamentales de esta lección. Te sugerimos algunas, por si necesitas estimular la creatividad de los alumnos:

· Frases: hay que revisar las reglas de vez en cuando. Muchos quieren imponer reglas, pero pocos saben hacer reglas buenas, etc.

· Escenas: un país sin cárceles, porque nadie viola las leyes. Un campo de fútbol sin policía, donde los "ultra" se hacen los amos y apalean a jugadores y espectadores, etc.

LECCIÓN 4.- A CORTO Y LARGO PLAZO
INTRODUCCIÓN

En esta cultura audiovisual, hay personas que, en vez de utilizar el pensamiento lógico, usan el pensamiento "asociativo". Por ejemplo un alumno al que se le preguntó cuáles serian las consecuencias de pintar todos los coches de amarillo, respondió: “habría más rascacielos". Es una respuesta sin lógica y desconcertante para el profesor que no caiga en la cuenta de que el alumno está asociando los taxis amarillos, que ha visto en Nueva York en la tele, con los rascacielos de aquella ciudad. El uso de ese pensamiento asociativo puede traer al alumno unas consecuencias terribles cuando estudie matemáticas y mucho peores cuando quiera relacionarse bien con los demás.


decía Hegel que la mayor prueba de madurez humana es "prever las consecuencias y asumirlas": es decir, no ignorar alocadamente las consecuencias, sino conocerlas y ponderar si los resultados positivos merecen el trabajo y el sufrimiento que pueda haber en esa decisión.


En las lecciones 1 y 2 ya ejercitamos el pensamiento consecuencial, pero ahora vamos a dar un nuevo paso: no pensar solamente las consecuencias inmediatas, sino también las que vengan a más largo plazo. Porque a veces las primeras no coinciden con las segundas: por ejemplo, si uno se gasta todo el dinero del mes en diez días, seguramente pasa diez días felices, pero ¿y los otros veinte?; o al contrario, un alumno que pasa unos días o semanas duras, estudiando para un examen, puede tener después la alegría del Éxito académico.


Debes explicar a tus alumnos que las expresiones "a corto plazo" y " a largo plazo" no son absolutas, es decir no se pueden definir siempre con la misma cantidad de días, meses o años: para un niño, esperar algo durante un mes puede ser un largo plazo, mientras que para una remodelación de una ciudad, o para renovar la economía de un país, cuatro o cinco años se puede considerar un plazo corto. De lo que se trata en esta lección es de que los alumnos, con la discusión de los temas y de las preguntas propuestas en la metacognición, aprendan a lanzar su pensamiento lo más lejos posible y a ver el mayor número de consecuencias: así serán mucho más responsables al decidir.

METODOLOGÍA

En esta lección 4 podemos introducir una ligera variante a la metodología usada en las lecciones anterio​res, con el fin de dar una mayor variedad. Lo nuevo será discutir en pequeño grupo cada tema, antes de ponerlo en común con toda la clase. Es decir:


Unos cincuenta minutos; en círculo.


Presentas el tema 1 y les das dos minutos para pensarlo individualmente, en silencio, y para anotar las ideas en la libreta.


Luego les haces discutir el tema entre ellos, en grupos pequeños (de 4 ó 5 alumnos). Los grupos se pueden formar al azar, o como tú quieras, pero con rapidez pues sólo tendrán tres minutos para discutir las ideas (es decir, las conse​cuencias a corto y largo plazo) que se hayan ocurrido a cada uno.


A continuación, haces la puesta en común con toda la clase, recordando que no se puede repetir lo que ya haya sido dicho por otro grupo. Esta puesta en común no debe durar más de cuatro minutos.


Lo mismo se hace con los temas 2 y 3.


Luego se hace la "Discusión General o Metacognición" por un tiempo que esté entre cinco y diez minutos.


Por último, se hace el ejercicio de buscar la mejor frase o la mejor escena, en los últimos cinco minutos. Esta vez puedes dejarles un minuto en silencio para que piensen.

TEMAS
	1.

2.

3.
	Qué consecuencias, a corto y largo plazo, ves tú de consumir alcohol exageradamente.

Qué consecuencias tendría, a corto y largo plazo, el que el servicio militar fuera también obligatorio para las mujeres.

Consecuencias, a corto y largo plazo, de casarnos por interés con una persona rica a la que no queremos y dejar a la que queremos.




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Para facilitar este momento importante de reflexión sobre el proceso realizado, puedes proponer a la clase las preguntas siguientes u otras parecidas:

1. ¿Me debo preocupar también por las consecuencias que tendrá para otros lo que quiero hacer, o basta con pensar en las consecuencias que tendrá para mí?

2. ¿Qué relación ves tú entre responsabilidad y pensamiento consecuencial?

3. Si no me importa cómo reaccionará una persona ante un hecho o dicho mío, ¿puedo decir que respeto y quiero a esa persona ?º

FRASE O ESCENA
· Para estimular a tus alumnos en estos últimos cinco minutos creativos de la clase, de modo que inventen una frase o imagen que resuma el proceso hecho, puedes utilizar los ejemplos siguientes:

· Frases: es mejor ser hormiga que cigarra. El que no quiere renunciar a caprichos (tabaco, bebida) no puede ser un deportista de élite, etc.

· Escenas: una persona sacrificó todos los meses, pagando un plan suplementario de jubilación y ahora disfruta de una vejez desahogada. Uno se compró un coche muy caro y ahora no puede pagar las letras, etc.

LECCIÓN 5.- OBJETIVOS
INTRODUCCIÓN

En esta lección, ejercitaremos la primera parte del pensamiento medios-fin, es decir la correspondiente al fin u objetivos y en la lección sexta nos centraremos en los medios, por medio de la operación mental de planificar. En realidad, en la lección 3 ya ejercitamos este pensamiento medios-fin, cuando estudiamos la utilidad o ineficacia de las reglas; pero es tan importante y tan complejo este pensamiento medios-fin, que juzgamos necesario dedicarle ahora estas dos lecciones.


Tener objetivos suponen saber observar a otros que los tienen, saber qué posibilidades ofrece mi entorno, conocerme a mi mismo, ser capaz de imaginar el futuro y, por último, contar con que tendré voluntad suficiente para llegar a ese objetivo o meta. Al que le falta alguno de esos elementos, no actúa por objetivos, es decir, sabiendo a dónde va y qué quiere, sino por reacción a los estímulos que se van presentando. Es una veleta, como dice muy bien el lenguaje popular.


Hay objetivos inmediatos  y formulables con facilidad: "voy a tal sitio, para hacer tal cosa", "tengo que lavar la ropa cuando todavía hay sol, para que se seque", "voy a estudiar esto, porque mañana pregunta", "necesito ropa de mago para ir a romerías y fiestas", etc. Pero otros son a más largo plazo y más complejos: "quiero aprovechar bien el curso, para aprobar al final", "quiero que esa persona sea mi amiga, o me quiera", "quiero tener una profesión buena el día de mañana", "quiero utilizar mi vida para ayudar a los demás", etc.


Pero tanto en los objetivos fáciles como en los complejos, si no los tenemos claros, no los conseguiremos, como no sea por pura casualidad o porque nos toque la lotería. De hecho, muchas faltas de motivación de niños y jóvenes no se deben a falta de interés, sino a que no tienen claro por qué hay que luchar.


Al terminar esta lección, tus alumnos deben saber muy bien la diferencia que existe entre reaccionar irreflexivamente a los estímulos y saber trazarse objetivos posibles.

METODOLOGÍA

Exactamente igual que en la lección anterior. Es decir:


Unos cincuenta minutos. En círculo.


Presentas el tema 1 y les das dos minutos para pensar individualmente en silencio y anotar las ideas en la libreta.


Discusión en grupos pequeños (cuatro o cinco alumnos), formados al azar o como tú quieras. Dura tres minutos.


A continuación, puesta en común con toda la clase (no se puede repetir lo ya dicho por otro grupo). Dura unos cuatro minutos.


Lo mismo con los temas 2 y 3.


"Discusión General o Metacognición": entre cinco minutos y diez minutos.


Frase o escena resumen: dura cinco minutos, de los cuales puedes dar a los alumnos el primero, para que piensen en silencio, y luego se discute en los otros cuatro.

TEMAS
	1.

2.

3.
	¿Qué objetivos puede tener una persona de tu edad, al empezar a beber cerveza y otras bebidas con alcohol?

¿Cuáles serian los objetivos que deseas conseguir du​rante las vacaciones de verano?

¿Cuáles son tus metas respecto al dinero: conseguir lo más posible, o conseguir sólo lo necesario para vivir con sencillez? ¿Por qué?

 


DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Puedes proponerles estas preguntas o parecidas:

· El refrán popular dice "más vale pájaro en mano que ciento volando". Discutir si eso quiere decir que es mejor no tener ideales ni objetivos, sino contentarse con lo que ya tenemos.

· ¿Sueles tú tirar la toalla con facilidad cuando no consigues lo que querías?

· ¿Sirve para algo el esforzarse en conocer los objetivos de las personas que nos rodean?

FRASE O ESCENA

Aquí te proponemos algunos ejemplos que puedes utilizar con tus alumnos y alumnas, si se encuentran poco inspirados en estos últimos cinco minutos creativos de la clase:

· Frases: si tengo claro a dónde quiero llegar, llegaré aunque sea con rodeos. Pueden, porque están convencidos de que pueden, etc.

· Escenas: un estudiante sensato va al Instituto o a la Universidad y sabe muy bien para qué va. Un equipo científico trabaja en un laboratorio para encontrar la cura del SIDA, etc.

LECCIÓN 6.- PLANIFICAR
INTRODUCCIÓN

Como ya indicamos en la lección anterior, nos dedica​remos ahora a la segunda parte del pensamiento medios-fin, es decir, a buscar los medios necesarios para conseguir un objetivo y ordenarlos lógica y cronológicamente. Planificar bien supone saber muy bien lo que quiero, conocer con qué recursos cuento (tanto materiales, cono de personas que puedan colaborar y también qué reserva de energía tengo en mi mismo), prever las dificultades que puedo encontrar y, por último, saber temporali​zar adecuadamente todo lo que hay que hacer.


Para elaborar un buen plan, hay que saber unir cosas que parecen disparatadas y personas entre las cuales hay conflictos y tensiones. Hay que tener "mano izquierda" para conseguir que otros colaboren y hay que saber elaborar planes alternativos, por si falla el primero.


El ejercicio de planificar, al que vamos a dedicar esta lección, es utilísimo y puede resultar muy divertido, si se mete uno en Él con interés.

METODOLOGÍA

Recuerda que toda la clase debe durar entre 45 y 50 minutos y que la disposición más participativa es en círculo.


Explica brevemente a los alumnos las ideas que tienes en la introducción, insistiéndoles en lo complejo y al mismo tiempo interesante que es el planificar.


Preséntales el tema 1 y dales dos minutos para que, individualmente y en silencio, piensen cómo planificarían ellos esa acción y lo anoten en sus libretas. A continua​ción pídeles que discutan el problema en grupos de 4 ó 5 (formados al azar o designados por ti), durante tres minutos.


En esta lección, introducimos una alternativa metodo​lógica, que resulta muy útil y divertida: el role-playing, que te recomendamos para un sólo tema. Los otros dos temas se tratarán del mismo modo que en la lección anterior: después de la discusión en grupo, se hará una puesta en común con toda la clase. En cambio en el que tú elijas para role-playing (te recomendamos el 1 ó el 2) después de la reflexión individual y en silencio, no se hace discusión en grupo sino que uno cualquie​ra de los grupos (voluntario o designado por ti), sale al centro del círculo y discuten ellos el tema, representando cada uno el papel de una de las personas implicadas. Los demás alumnos observan y al final pueden hacer preguntas o sugerencias y se pasa al tema siguiente.


Terminados los tres temas se pasa a discutir, una por una, las preguntas de la "Discusión General o Metacogni​ción" durante un tiempo que no pase de diez minutos y no baje de cinco. 
Recuerda que es un momento muy importante para acabar de comprender las ideas de esta lección.


Dedica, por fin, los últimos cinco minutos de la clase al esfuerzo creativo de inventar una frase o imaginar una escena, que sea resumen de todo lo que hemos hecho hoy.

TEMAS
	1.

2.

3.
	Hacer un plan para mayor seguridad en la playa, tanto contra accidentes como contra robos.

Diseñar un plan para prevenir los incendios forestales y para apagarlos cuando sucedan.

Pensar un plan para organizar un concurso de juegos de playa, que abarque "surf", voley-playa y natación.




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Para acabar de convencer a los alumnos de la importancia de saber planificar, les proponemos esta reflexión sobre el proceso mismo que hemos realizado en esta lección. Las preguntas pueden ser éstas o parecidas:

1. Muchas veces, cuando un profesor pone una fecha para entregar un trabajo, nos vemos apurados al final. ¿Crees que puede influir la falta de planificación?

2. De los tres temas que hemos hecho ¿cuál crees que es el más difícil y por qué? Concrétalo lo más posible.

3. Para hacer un plan cualquiera (por ejemplo cómo organi​zar tu  vida si te ofrecen un trabajo nocturno, lejos de tu casa), ¿qué factores hay que tener en cuenta?

FRASE O ESCENA

Para los últimos cinco minutos creativos de la clase, pídeles que imaginen una frase o una escena que expresen la importancia de planificar. Aquí tienes algunos ejemplos:

· Frases: cuando dos piensan casarse tienen que hacer antes muchos planes juntos. Hace falta tener un plan hasta para ir a la playa, etc.

· Escenas: un entrenador de fútbol que planificó muy bien la pizarra y ganó el partido. Uno que no planificó sus gastos y se ve con los bolsillos vacíos cuando el calenda​rio señala el día 20, etc.

LECCIÓN 7.- PRIORIDADES
INTRODUCCIÓN

Todos tenemos, todos debemos tener, algunos valores que pasen por delante de los demás: el amor a alguna persona, la fe religiosa, ideales político o culturales, etc. Cosas que "no se tocan", que son las que se salvan por encima de todo. Esas son nuestras prioridades absolutas.


Pero también existen prioridades relativas, es decir, con respecto a otras cosas: por ejemplo, si tengo un examen, tengo que estudiar en vez de ver un partido televisado. Saber decidir, saber determinar nuestras prioridades en cada momento, es madurez. Los niños no saben elegir, sino que lo quieren todo; poco a poco vamos aprendiendo a renunciar para conseguir. Para saber hacer eso, hace falta tener una jerarquía de valores clara y la valentía de atreverse a renunciar.


Hay una frase popular que nos recuerda la necesidad de tener prioridades: "lo primero es lo primero". deberíamos recordar esa frase continuamente, para organizar nuestro tiempo, para gastar nuestro dinero, para planificar nuestro trabajo, para decidir a qué o a quién atendemos.


Algunas prioridades se determinan solas; por ejemplo, si un miembro de la familia se hiere o tiene un accidente, lo dejamos todo para llevarlo al hospital. Otras prioridades son inconscien​tes: elegimos algo porque nos gusta más, pero no nos damos cuenta de que lo estamos anteponiendo a otras cosas.


Ya nos estamos acercando al final de este curso "Cinco Pensamientos", es decir, nos estamos acercando a la decisión, a la acción. Eso exige, además de pensar bien todo lo que hemos visto en las lecciones anteriores, tener fuerza de voluntad, control de los caprichos y de las emociones y no tener miedo a comprometernos, a "mojarnos".

METODOLOGÍA

Recuerda que toda la clase debe durar entre 45 y 50 minutos y que la disposición más participativa es en círculo.


Explica brevemente a los alumnos las ideas que tienes en la introducción, insistiéndoles en lo importante que es saber cada uno fijar sus prioridades.


Preséntales el tema 1 y dales dos minutos para que, individualmente y en silencio, piensen cómo priorizarían ellos esa acción y lo anoten en sus libretas. A continua​ción pídele que discutan el problema en grupos de 4 ó 5 (formados al azar o designados por ti), durante tres minutos.


En esta lección, continuamos con una alternativa metodo​lógica, que resulta muy útil y divertida: el role-playing, que te recomendamos para un sólo tema, el 1 ó el 2, según te parezca mejor. Los otros dos temas se tratarán del mismo modo que en la lección anterior: después de la discusión en grupo, se hará una puesta en común con toda la clase. En cambio en el que tú elijas para role-playing, después de la reflexión individual y en silencio, no se hace discusión en grupo sino que uno cualquiera de los grupos (voluntario o designado por ti), sale al centro del círculo y discuten ellos el tema, representando cada uno el papel de una de las personas implicadas. Los demás alumnos observan y al final pueden hacer preguntas o sugerencias y se pasa al tema siguiente.


Terminados los tres temas se pasa a discutir, una por una, las preguntas de la "Discusión General o Metacogni​ción" durante un tiempo que no pase de diez minutos y no baje de cinco. Recuerda que es un momento muy importante para acabar de comprender las ideas de esta lección.


Dedica, por fin, los últimos cinco minutos de la clase al esfuerzo creativo de inventar una frase o imaginar una escena, que sea resumen de todo lo que hemos hecho hoy.

TEMAS
	1.

2.

3.
	¿Cuáles son los factores que tú consideras prioritario al buscar pareja?

¿Hay en tu vida personas y convicciones a las que no renunciarías por nada, o todo te da lo mismo?

Si estuvieras casado y tuvieras dos hijos, y te ofre​cieran trabajar cuatro horas más al día, ¿cuáles serian tus prioridades entre ganar más (aunque no lo necesites para vivir) y estar más tiempo con tus hijos?




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Para facilitar esta reflexión más profunda sobre el tema de las prioridades, puedes formular las siguientes preguntas, o parecidas:

1. ¿Qué significa para ti, en tus decisiones de cada día, que "lo primero es lo primero"?

2. ¿Entiendes lo que quiere decir que "para determinar prioridades hay que tener, una jerarquía de valores"?

3. Cuando varias personas distintas, incluso entre amigos o en la misma familia, tienen prioridades diferentes, ¿sólo una de ellas tiene la razón y las demás están equivoca​das?

FRASE O ESCENA
· Frases: es antes la obligación que la devoción. No todo debe "dar lo mismo", etc.

· Escenas: un chico joven se pasa dos horas jugando en el salón de videojuegos y no ha preparado un examen que tiene mañana. Una chica, muy aficionada a la música, se compra unos zapatos que necesita y deja para otra ocasión un disco compacto que le gusta mucho, etc.

LECCIÓN 8.- EX-POS
INTRODUCCIÓN

Esta lección, ya casi al final del programa, es especialmen​te importante, pues vamos a ejercitar a conciencia el pensamiento alternativo y vamos a empezar a tomar decisiones. El pensamiento alternativo es necesario para buscar las explicaciones de cualquier hecho, es decir, para ejercitar acertadamente el pensamiento causal. Pero también es necesario el pensamiento alternativo para imaginar todas las posibilidades de futuro. En esta lección vamos a ejercitar ese pensamiento en las dos direcciones: hacia atrás, para buscar las explicaciones de algo y hacia adelante, para barajar nuestras posibilidades. Y daremos un paso más: intentaremos elegir la explicación verdadera y la posibilidad más sensata.


Poniendo un ejemplo, si al volver a casa de noche encuentro un hombre muerto en la calle, en primer lugar me pregunto qué ha pasado y discurro por todas las explicaciones posibles; a continuación me planteo qué puedo hacer yo y me pongo delante todas mis posibilidades. Para elegir la explicación correcta necesito información y reflexión; para elegir la posibilidad más sensata, debo tener en cuenta la justicia y la eficacia.


Para suministrar a los alumnos la información que necesitan antes de llegar a saber qué explicación es la verdadera, tú debes seleccionar en tu interior esa explicación y luego responder brevemente, con un "sí" o "no", a lo que te vayan preguntando los alumnos. En cambio la posibilidad más sensata no requiere más información, sino sentido común y honradez: por eso, los alumnos deben elegirla en el grupo pequeño, según su criterio.

METODOLOGÍA

Como verás, unos temas son de buscar explicaciones (los temas 1 y 4) y otros de buscar posibilidades (los temas 2 y 3). La clase será de 50 minutos y la mejor disposición es en círculo.


La introducción será la siguiente:


a) Para los temas de explicaciones:


- Les propones el tema y les dejas dos minutos para pensar individualmente en silencio y anotar las ideas en la libreta.


- Se reúnen en grupos de 4 ó 5 personas, formados al azar o como tú determines, y durante tres minutos enumerarán todas las explicaciones que se les ocurran.


- A continuación, se hace la puesta en común de esas posibles explicaciones, con toda la clase.


- Igualmente con toda la clase, ellos te hacen las preguntas que quieran, a las que tú respondes "Sí." o "no" según sea la explicación que hayas elegido en tu interior.


- El "juego" seguirá hasta que descubran qué pasó en realidad. Si les cuesta mucho, puedes darles algunas pistas.


b) Para los temas de posibilidades:


- Les propones el tema y les dejas dos minutos para pensar individualmente en silencio y anotar las ideas en la libreta.


- Se reúnen en grupos de 4 ó 5 personas, formados al azar o como tú determines, y durante tres minutos enumerarán todas las posibilidades que se les ocurran.


- También en grupos pequeños, eligen una de esas posibili​dades, por unanimidad o por votación: la que les parezca más justa y más eficaz.


- A continuación, se ponen en común  1)todas las posibilidades y 2)la que elige cada grupo. 


- Terminada la discusión en grupos pequeños y sus correspondientes puestas en común, con toda la clase, de los cuatro temas, pasas a la "Discusión General o Metacognición": entre cinco y diez minutos en total para las cuatro preguntas.


- Frase o escena resumen: puedes dejar un minuto en silencio para que las piensen y luego ponen en común, primero frases y luego escenas, y eligen entre todas las más expresivas. En total, unos cinco minutos.

TEMAS
	1.

2.

3.

4.
	Una señora joven tiene un coche y carnet de conducir, pero no coge nunca el coche. 1º Qué explicaciones se te ocurren de ese hecho y 2º cuál es la verdadera.

Una chica de 14 años, que vivía con su madre y con el compañero de ésta (que no es el padre de la chica), decide irse de su casa, con un amigo de 17 años, a vivir en un cuarto muy pobre y a ganarse la vida ven​diendo droga. Qué posibilidades tiene la madre ante ese hecho y cuál prefieres tú.

Un político, acostumbrado a ganar siempre las elecciones, ve que probablemente perderá las próximas, porque el candidato del otro Partido es más inteligente y más honrado. Qué posibilidades tiene dicho político ante esa situación y cuál elegirías tú.

Un vecino mío, que vive modestamente de su sueldo de empleado, un día se compra un gran coche, empieza a hacer viajes al extranjero y se compra una casa de lujo. 1º Qué explicaciones se te ocurren del hecho y 2º cuál es la verdadera.

 


DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Para facilitar este momento importante de reflexión, puedes proponer a la clase las siguientes preguntas o parecidas:

1. ¿Por qué crees que es difícil saber la verdadera expli​cación de la conducta de los demás e incluso de la nuestra?

2. ¿Crees que se puede elegir la posibilidad más justa, sin tener muy claros algunos principios morales básicos?

3. Por qué crees que muchos no consideran distintas alter​nativas, ni al buscar la explicación de un hecho, ni para decidir lo que pueden hacer? (la respuesta es: no sólo por pereza, sino porque carecen de pensamiento alternativo).

FRASE O ESCENA

Aquí tienes algunos ejemplos, por si necesitas estimular la creatividad de tus alumnos:

· Frases: no hacer nada o hacer lo más fácil no suele solucionar los problemas con eficacia. Después de pensarlo mucho, encontré la verdadera explicación, etc.

· Escenas: un juez escuchando con atención al fiscal, defensor y testigos, para averiguar si el acusado es culpable. Una persona deposita su voto en la urna, en favor del grupo político que considera más honrado y más eficaz, etc.

LECCIÓN 9.- EN EL LUGAR DEL OTRO
INTRODUCCIÓN

Desde la lección 1 estamos ejercitando el pensamiento de perspectiva: nos hemos puesto en el lugar de quienes cumplen 18 años y reciben un coche del Estado; hemos imaginado que Éramos las autoridades responsables de autorizar la fabricación de una píldora para alimentarse; nos pusimos en el lugar de una pareja, para ver qué reglas nos ayudarían a llevarnos bien; no hemos puesto en el lugar de las chicas que tuvieran que hacer el servicio militar o de quien se casara sin amor con una persona rica, etc.


Pero ahora vamos a dedicar esta lección a ejercitar de nuevo ese pensamiento de perspectiva, que es esencial para las buenas relaciones interpersonales. Dice Piaget  que no suelen tener este pensamiento los menores de 7 años, pero que hay muchos que con 30 y 40 tampoco tienen ninguna perspectiva: por ejemplo los violentos, los caprichosos y todos los egocéntricos. Estudios recientes indican que esta capacidad de ponerse en el lugar del otro la tiene la mujer con mucha más frecuencia que el hombre, no sabemos si por causas biológicas o por razones cultura​les. Pero afortunadamente, también hay muchos hombres que tienen este pensamiento y que se relacionan, por eso, muy bien con los demás.


Algunas personas, sobre todo las más agresivas, piensan que ponerse en el lugar del otro, comprender al otro, nos hace blandos y nos quita fuerza para defender nuestros derechos. Pero no es así: comprender al otro nos hace más comprensivos y nos puede facilitar el perdonarlo, pero también nos da motivos para enfrentarnos seriamente al que no tiene razón y exigirle que cambie de conducta.


En esta lección, siguiendo la metodología de todo el curso "Cinco Pensamientos" te vamos a presentar temas de trabajo y de metacognición, para que tus alumnos ejerciten el pensamiento de perspectiva. Hay también otros modos de ejercitarlo: por ejemplo se puede pedir a los alumnos que cuenten una historieta o una película poniéndose en el lugar de los distintos personajes y expresando qué pensaban y qué sentían esos personajes.

METODOLOGÍA

Podemos volver a introducir en esta lección el método del role-playing que recomendábamos en las Lecciones 6 y 7.- Con lo cual, la metodología quedaría así:


Unos cincuenta minutos; en círculo.


Presentas el tema 1 (o el 2, si te reservas el 1 para el role-playing) y les das dos minutos para pensar individualmente en silencio y anotar las ideas en la libreta.


Discusión de esas ideas en grupos pequeños (cuatro o cinco alumnos), formados al azar o como tú quieras. Dura tres minutos.


A continuación, puesta en común con toda la clase, recordan​do que no se puede repetir lo dicho por otro grupo. Dura unos cuatro minutos. 


Lo mismo con los otros temas, pero te sugerimos el método del role-playing para el tema 1 ó para el 2. Uno de los grupos, al azar o designado por ti, discute ese tema en el centro del círculo, representando cada uno el papel de una de las personas implicadas. Los demás alumnos observan y al final todos pueden hacer preguntas o sugerencias.


Discusión general o metacognición: entre cinco y diez minutos.


Frase o escena resumen: dura cinco minutos, de los cuales puedes dar a los alumnos el primero, para que piensen en silencio, y luego se discute en los otros cuatro.

TEMAS (PV significa punto de vista)
	1.

2.

3.
	Un abogado defiende a un cliente empleado de un Banco, que ha robado falsificando cuentas, y el abogado lo sabe, aunque el cliente se lo quiere ocultar. PV del abogado, del cliente, del fiscal y del juez.

A un muchacho joven, cuando era pequeño le inculcó su padre que las mujeres sólo sirven para cuidar la casa y tener hijos. El es dependiente en una tienda y se ha enamorado de una chica que está acabando la carrera de medicina. PV de los dos.

Unos armadores canarios proponen a la Consejería de Pesca construir un barco frigorífico muy moderno, para pescar en aguas del Sahara. PV de los armadores, del Consejero, de Marruecos, de los Saharawis.




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Puedes proponerles estas preguntas, o parecidas:

Dice Piaget que los niños pequeños no tienen pensamiento de perspectiva. ¿Por qué crees tú que también a muchos jóvenes y adultos les resulta muy difícil ponerse en el lugar del otro?

Está comprobado científicamente que las mujeres tienen más pensamiento de perspectiva que los hombres. ¿A qué atribuyes tú ese hecho?

¿Cómo se te ocurre que podríamos ayudar a una persona muy egocéntrica, para que aprendiera a ponerse en el lugar de los demás?

FRASE O ESCENA

Para ayudar a la creatividad de tus alumnos y alumnas en estos últimos cinco minutos de clase, puedes utilizar estos ejemplos:

· Frases: Si uno no está de acuerdo conmigo, eso no significa que esté equivocado, pues puedo equivocarme yo. Para querer de verdad a una persona, hay que sintonizar con lo que piensa y con lo que siente, etc.

· Escenas: Una persona homosexual se siente rechazada por sus amigos porque no lo comprenden. Un joven con problemas se siente más comprendido por su profesor o profesora que por sus padres, etc.

LECCIÓN 10.- DECISIONES MADURAS
INTRODUCCIÓN

Esta lección es, en parte una continuación de lo que iniciamos en la lección octava, al elegir nuestras posibilida​des por eficacia y justicia. Vamos a intentar profundizar todavía más en el difícil proceso de decidir. El mejor criterio para una buena decisión será siempre elegir según las consecuencias que se puedan prever de las distintas posibilidades que tenemos: debemos elegir la más eficaz, la más justa y la más agradable para todos.


Diariamente tenemos que tomar muchas decisiones: qué ropa me pongo, si me como esto o no, qué digo y qué me callo, en quién confío, cómo ocupo mi tiempo, qué veo en la televisión. También tengo que tomar algunas veces decisiones muy importantes, como si creo en Dios o no, como si elijo a alguien como amigo o si me distancio de alguien, como si pruebo la droga o no, etc. Para decidir necesito los cinco pensamiento que hemos estudiado en este programa y una cabeza clara. Además, cada decisión tiene su momento, como la fruta madura: si se decide precipitadamente, puede uno comprar una casa con goteras y con mucho ruido; si se deja pasar demasiado tiempo, nunca se empieza una carrera, nunca se casa uno y cuando se decide a comprarse algo que le gusta, ya no queda en la tienda.


Decidir es comprometerse, es asumir la decisión tomada y seguir adelante con ella. En la vida hay que "mojarse" después de que uno está convencido de que la decisión buena es esa. No debe uno acobardarse por lo que digan los demás.

METODOLOGÍA

Como siempre, la clase debe durar unos 50 minutos y los alumnos deben estar sentados en círculo.


Presentas el tema 1, les das dos minutos para pensar en silencio y anotar sus ideas en las libretas.


A continuación, otros dos minutos para discutir de dos en dos la decisión y, si difieren, ver si consiguen ponerse de acuerdo.


Puesta en común, de unos 4 minutos, en los que un alumno de cada pareja dice la opinión de esa pareja (o dice que disienten y no se ponen de acuerdo) y por qué.


El mismo proceso (reflexión, pareja, puesta en común) se sigue con los temas 2 y 3.


Se pasa a la "Discusión General o Metacognición", a la que se da entre cinco y diez minutos.


Por último, frase o escena resumen, durante cinco minutos.

TEMAS
	1.

2.

3.
	Cuando cumplo 20 años me dicen que puedo hacer un año de servicio militar en las Islas o un año de trabajo social en América Latina. ¿Qué decido y por qué?

Es domingo. Por la mañana estuve en la playa donde hice mucho ejercicio físico; por la tarde, cuando yo pensaba leer un libro interesante, me invitan a jugar un partido: ¿qué decido y por qué?

La madre de una chica aprecia mucho al chico con quien sale su hija. La chica es portadora de SIDA y se niega a decírselo al novio, por miedo a perderlo. ¿Qué decidirás tú, si estuvieras en el lugar de la madre?




DISCUSIÓN GENERAL O METACOGNICIÓN

Para facilitar la reflexión de tus alumnos, puedes proponerles estas preguntas, o parecidas:

1. Cuando tengo que tomar una decisión, sobre todo si es importante, )reflexiono serenamente sobre las consecuen​cias de esa decisión, o elijo sencillamente lo que más me apetece?

2. ¿Quiero tener una seguridad absoluta antes de decidir y, por no arriesgar, dejo de decidir cosas que ya están maduras?

3. Si ahora tuvieras pendiente alguna decisión de cierta importancia, ¿cómo piensas tomarla después de conocer este programa de "Cinco Pensamientos"?

FRASE O ESCENA

Para estimular la imaginación de tus alumnos y alumnas puedes utilizar los siguientes ejemplos:

· Frases: hacer las cosas bien y a su tiempo. Decidir es renunciar y es "mojarse", etc.

· Escenas: el medico le dice a una persona que puede seguir con tratamiento y dolores durante varios años, o arriesgarse a una operación peligrosa. Una familia ha decidido qué coche va a comprar, pero ahora están discutiendo sobre el color, etc.

HABILIDADES   SOCIALES   PARA JÓVENES
S E C U N D A R I A
0. INTRODUCCIÓN


La experiencia nos enseña que la convivencia no es fácil. En el colegio, en concreto, hay problemas del alumnado entre sí y del profesorado entre sí y en la relación de los alumnos con sus profesores y profesoras. Hay alumnos y alumnas agresivos que usan la violencia o la amenaza para resolver sus problemas. Hay alumnos y alumnas pasivos, inhibidos, que no saben o no se atreven a enfrentarse con sus problemas. Hay profesores y profesoras tan centrados en sí mismos, que son incapaces de ponerse en el lugar de otro.


No son sólo las normas antiguas de urbanidad las que han desaparecido de la vida escolar: es algo más hondo. Lo que está pasando es que no sabemos resolver nuestros problemas interpersonales, ni nos interesa. Nos faltan las habilidades sociales necesarias para vivir en paz y tranquilamente. No sabemos quejarnos con serenidad, sin faltar al respeto al otro; nos cuesta aceptar una crítica, aunque sea objetiva y razonable; nos humilla tener que pedir excusas; no sabemos elogiar a otra persona sin que ésta o nosotros nos sintamos molestos; muchas veces no sabemos resistir las presiones del grupo; no sabemos cómo enfrentarnos a la vergüenza o el miedo.


Si un carpintero no tuviera habilidad, ¿qué mesas y armarios saldrían? Y si no tenemos habilidades sociales, ¿qué convivencia resultará?


Una advertencia: no buscamos las habilidades sociales como un medio para manipular y ganarnos a las personas que nos rodean. Es verdad que, si somos socialmente hábiles, seremos más queridos y aceptados. Pero buscamos las habilidades sociales porque las demás personas nos importan y queremos relacionarnos con ellas.

1. DEFINICIÓN

Aunque hay mucha discusión entre los autores acerca del modo más exacto de definir las habilidades sociales, en la práctica es fácil entender lo que son: "conductas verbales y no verbales que facilitan el intercambio social". Es decir, conductas habituales, no esporádicas, que hacen más fácil entendernos, ayudarnos, corregirnos mutuamente, defender nuestros derechos y respetar al mismo tiempo los derechos de los demás, etc.


Son conductas verbales, porque es hábil socialmente quien sabe decir las palabras acertadas en el momento oportuno. Palabras serenas, pero sin cobardía; valientes, pero sin agresividad, con su tono y volumen adecuados. Palabras que a veces se hacen difíciles de encontrar, sobre todo cuando la situación es tensa o complicada.


Y conductas  no verbales, porque también nos comunicamos con los ojos serios o alegres, con los gestos, con una sonrisa. Para poner un ejemplo, cada circunstancia tiene su "distancia social": para un pésame, me acercaré e incluso buscaré el contacto físico de un beso o un abrazo al amigo o amiga; para una queja o una crítica, deberé guardar cierta distancia, para que una excesiva cercanía no se convierta en amenaza; y para una conversación normal, guardaré una distancia normal, sin echarme encima, pero sin quedarme tan lejos que tenga que hablar a gritos. Además de la distancia, hay otros muchos gestos cuyo significado hay que conocer para relacionarse bien: por ejemplo, si la persona con quien estoy hablando mira muchas veces el reloj, me está indicando que tiene prisa y que quiere acabar la conversación; si nos ponemos de pie cuando alguien se  nos acerca, significa respeto o cariño; hacer un regalo puede ser señal de amor o amistad, pero también puede entenderse como un soborno o un intento claro de "ligue".


Hay otras muchas conductas no verbales que son habilidades sociales, por ejemplo saber llenar un formulario, saber sonreír y reír en el momento oportuno, saber expresar cariño o enfado con los ojos, saber escuchar con atención y con interés, etc.


Goldstein enumera 50 habilidades sociales. Por ejemplo, saber iniciar una conversación (las  personas que no tienen esa habilidad, se quedan calladas, se ponen nerviosas, se ríen sin saber qué decir); hacer una pregunta (si se hace con habilidad la otra persona responde y explica con gusto; si se hace mal, puede sentirse molesta, interrumpida en lo que estaba haciendo); elogiar (se consigue más elogiando lo bueno que criticando lo malo, pero nos sigue costando trabajo elogiar); disculparse (si alguien no se disculpa de algo que hizo o dijo mal, la otra persona quedará herida y la convivencia se hace más difícil); presentar una queja, sin ofender pero sin callarse; recibir una queja, sabiendo aceptar la parte de razón que tenga la otra persona; negociar, es decir, ponerse de acuerdo, sin dejarse avasallar y sin aprovecharse de los demás, etc. Todas esas 50 habilidades sociales, y muchas más, se pueden resumir en saber actuar siempre, pero sobre todo en momentos tensos, sin caer en la inhibición ni en la agresividad. Lo explicaremos muy pronto. Pero antes, unas ideas básicas sobre las habilidades cognitivas que son previas a las habilida​des sociales.

2. VERTIENTE COGNITIVA DE LAS HABILIDADES SOCIALES

Spivack y Shure tuvieron el acierto de identificar los pensamientos que son necesarios para poder resolver problemas interpersonales. Todo el mundo sabe que, independientemente del cociente intelectual general de cada persona, hay quienes son unos "linces" para las matemáticas, pero negados para lo artístico y viceversa. Hay gente que parece tener una habilidad mágica para idiomas o para la informática y que no consiguen aprobar una asignatura de ciencias. Hay personas eminentes académicamente (¡incluso premios Nobel!) que son egoístas e insociales, no saben relacionarse con los demás y, por tanto, no tienen amigos. Pues bien, el mérito de Spivack y Shure es haber puesto el dedo en los pensamientos necesarios para las relaciones interpersonales. Esos pensamientos se aprenden, no son innatos, y son: el pensamiento causal, el alternativo, el consecuencial, el medios-fin y el de perspectiva, como ya se explicó al principio de este volumen. 


Pues bien, las habilidades sociales no son sino la manifestación externa, en la conducta, de esos cinco pensamientos, añadiendo a ellos algunos elementos afectivos y motores. Afectivos, porque las habilidades sociales suponen que las otras personas nos importan, y motores, como ya explicamos al hablar de conductas no verbales.

3. HABILIDADES SOCIALES Y ASERTIVIDAD

Como reconoce Caballo (1991) en la página. 404 de su completísima obra sobre técnicas de terapia de conducta, en la práctica es lo mismo conducta socialmente hábil que asertividad. Asertividad es decir o hacer lo que sinceramente pienso, lo que me parece justo, pero sin faltar a los derechos de los demás. Está muy relacionada con la sinceridad, con la valentía y con el respeto. De acuerdo con una antigua tradición, se podría definir la asertividad como valentía cortés o cortesía valiente. Somos personas asertivas cuando lo cortés no quita lo valiente, ni lo valiente lo cortés.


Contra la asertividad podemos pecar por carta de más o por carta de menos. Por el lado del exceso está la agresividad, y por el lado del defecto está la inhibición. La agresividad es violencia verbal o física, intentar imponer mi parecer o mi capricho sin respeto a los derechos de los demás. La inhibición es cobardía o pereza, o cobardía y pereza al mismo tiempo... La inhibición no resuelve los problemas, porque no se enfrenta con ellos. La agresividad tampoco resuelve los problemas, porque no conduce al acuerdo, sino al enfrentamiento. A la persona inhibida se le acumulan los problemas sin resolver; a la persona agresiva le surgen continuamente nuevos problemas, como resultado de enfrentarse mal con los que tenía.


Enseñar habilidades sociales es enseñar asertividad. No sólo las personas con tendencia a la agresividad necesitan aprender esas habilidades, también las necesitan las inhibidas. El problema que encontramos siempre que se inicia un programa de habilidades sociales, es que aquellos a quienes va dirigido creen en un dogma, para ellos infalible: que ante un problema determinado, no hay más que dos actitudes posibles: la agresividad o no hacer nada. Lo dan por supuesto, sin dudarlo ni querer discutirlo. No conocen la tercera respuesta posible, que es la única correcta: la asertividad. Por eso, cuando se dan cuenta de que queremos sacarlos de su inhibición entienden que lo que deseamos es que sean agresivos; y cuando ven que queremos sacarlos de su agresividad, dan por supuesto que queremos hacerlos inhibidos. Debemos recordar la existencia de ese "dogma" y no caer en la trampa. Debe quedar muy claro al alumnado que no queremos violentos ni cobardes; queremos que aprendan asertividad, que es la forma más difícil de valentía. Que sean personas que digan lo que piensan, sin perder el respeto a los que piensan de otra manera; personas que no se hagan fuertes con los débiles y débiles con los fuertes, sino que mantengan siempre una fortaleza serena ante la incoherencia, la inmadurez y el egoísmo de otras personas.


Sin embargo, el concepto de asertividad no es invariable, sino que es relativo, dependiendo del contexto cultural donde viva el alumnado. Lo importante es acertar siempre con ese punto medio entre la inhibición y la agresividad. Para acertar, es indispensable el control emocional. Mischel, de la Universidad de Columbia, ha demostrado que quienes son capaces de controlar sus emociones y diferir la gratificación (en el experimento se trataba de aguantar unos minutos sin comerse una golosina regalada por el psicólogo), son personas con más capacidad de empatía, más queridas y populares y con más éxito en los estudios y en el trabajo (citado por Goleman, 1996). Para ser personas asertivas hay que controlar la ira, que lleva a responder mal a quien me habló mal, y la pereza, que me lleva a negar un favor que podríamos hacer fácilmente. Ser asertivo es el ideal, pero no es fácil.


Para controlar las emociones, hay que conocerlas, en nosotros mismos y en otras personas, hay que saber identificar esas emociones, cuando las sentimos y cuando otras personas las expresan. Un juego sencillo para aprender ese “reconocimiento” de emociones es presentar a la clase fotos de revistas, con diferentes emociones, o trozos de películas, tomados en vídeo, y pedirles que pongan nombre a esas emociones. A continuación, se pueden repartir unas fichas donde está escrito el nombre de una emoción (miedo, alegría, tristeza, asco, sorpresa...): esa ficha no la ve el resto de la clase, sino quien la recibe; se le pide que intente manifestar esa emoción con gestos, y el resto de la clase debe identificarla.

4. MEDIDA DE LA ASERTIVIDAD

Para evaluar inicialmente o diagnosticar el grado de asertividad de un grupo de alumnos y alumnas con el que se pretende organizar un curso de habilidades sociales, contamos con varias escales de medida.


Goldstein prefiere la observación directa: es el instrumento más fiable, siempre que sea posible. Si ya conocemos bien a quienes van a participar en el curso, Goldstein propone este procedimiento sencillo: se eligen, por intuición y sentido común, unas doce o quince habilidades sociales, que se sospecha que son las más deficitarias en el grupo con el que trabajamos, las que más necesitan. A continuación, por observación directa y, si es posible, consultando a algún compañero o compañera que conozca bien al grupo y entrevistando a cada uno de los miembros, se les atribuye una puntuación en cada habilidad social, del 1 al 5, donde: 


1 significa que la persona no manifiesta nunca esa habilidad social, 


2 que en muy raras ocasiones, 


3 que de vez en cuando, 


4 que con mucha frecuencia, 


5 que siempre. 


Así, podemos seleccionar las 8 ó 9 habilidades sociales definitivas para montar el programa: serán las que arrojen cifras más bajas. 


Otra posible evaluación inicial, más rápida que por observación personal, pero también fiable, consiste en la aplicación de la "Escala de conducta asertiva para niños y niñas" (CABS o Children Assertive Behavior Scale de Michelson, 1987, pág. 203-213 y 215-222). La Escala consiste en 27 preguntas de situaciones sociales, en las que hay que actuar asertivamente. Se propone la situación al niño o a la niña y se dan tres posibles respuestas, para que se identifique con la que representa mejor lo que haría en una ocasión así (¡hay que tener cuidado de que no elija lo que "debería hacer", sino lo que de verdad haría, lo que hace de hecho!). De las tres respuestas una es asertiva, una es inhibida y una es agresiva. El alumnado puede responder por escrito o en entrevista. La forma de puntuar sus respuestas es ésta: la respuesta asertiva es 0, la inhibida es -1, y la agresiva un 1. Un alumno o una alumna que, en la suma final, se aparte poco del 0, tendrá un buen grado de asertividad; cuantos más "negativos" tenga, será más inhibido, sobre todo si se acerca a los 27; cuantos más "positivos" tenga, tanto más agresivo será, sobre todo si se acerca a los 27.


En realidad, esta escala CABS es más rica de lo que acabamos de describir, pues si el alumno o alumna es capaz de diferenciar su posible reacción, ante la situación sugerida, cuando esa reacción es a lo dicho o hecho por otro niño o niña o por un adulto, se le pide una respuesta doble a cada situación: qué harías si quien que te dice eso es otro niño o niña y qué harías si quien lo dice es un adulto. Y no es eso todo, sino que Michelson también usa el CABS para preguntar a un adulto sobre el alumno o alumna. Puede ser uno de sus padres, un profesor o profesora, o alguna otra persona que le conozca bien y sea objetivo. Se le pregunta qué cree que haría el niño o la niña en cada una de las situaciones dadas. También al adulto se le puede pedir una doble respuesta: qué cree que haría ante un igual y qué cree que haría ante un adulto.


En este mismo cuaderno se encontrará una remodelación del CABS de Michelson.


Hay varias escalas más para medir la asertividad, pero no queremos perder de vista el sentido práctico de este libro y no nos alargamos más sobre este tema. Cualquiera de las dos fórmulas recomendadas, la de Goldstein o el CABS es satisfactoria y eficaz para un diagnóstico inicial del grupo con el que vamos a trabajar.

5.  GRUPOS Y FRECUENCIA


Para enseñar las habilidades sociales según el método estructurado que explicaremos en el apartado 6, tanto los autores como la experiencia recomiendan que el grupo no sea inferior a ocho personas, ni muy superior a doce. Con menos de ocho, el grupo y las aportaciones individuales se empobrecerían, tanto a la hora de representar un papel, como al hacer la crítica; con más de doce, el grupo se puede ir de las manos y las sesiones hacerse muy largas, pues todos los miembros del grupo deben ensayar todas las habilidades, siempre que sea posible.


Por eso, si se trabaja con toda la clase, lo mejor es dividirla en dos grupos, si existen dos lugares y si hay otro profesor o profesora, o un padre o una madre de alumnos que se pueda hacer cargo de uno de esos grupos. Si esto es imposible, se puede trabajar con la clase entera, pero para evitar el aburri​miento, es mejor que sólo la mitad de la clase ensaye una habilidad social; la otra mitad ensayará la siguiente, y así sucesivamente.


En cuanto a la frecuencia de las reuniones, lo normal suele ser una reunión semanal de entre cuarenta y sesenta minutos. Puede ser beneficioso tener dos reuniones a la semana, con grupos difíciles o que olvidan rápidamente lo aprendido; pero no más de dos. Ni menos de una, pues si entre sesión y sesión pasan 15 ó 20 días, el grupo se olvida y hay que empezar siempre de nuevo.

6. MÉTODO ESTRUCTURADO

Para enseñar habilidades sociales, Goldstein propone el método que más se acerca al modo normal que tenemos de aprender otras habilidades, por ejemplo a nadar, a montar en bicicleta, a conducir un coche. Primero vemos a otros hacerlo: si no viéramos a otros en el agua, tal vez no nos atreveríamos a meternos; si no hubiésemos visto a otros montar en bicicleta, pensaríamos que con sólo dos ruedas es imposible mantener el equilibrio. Luego intentamos hacerlo nosotros, mal que bien: los amigos o instructores nos corrigen, diciéndonos lo que hemos hecho bien y lo que hemos hecho mal. Por último, viene la generalización: si hemos aprendido a nadar en una piscina de agua dulce, luego podremos pasar al mar,con agua salada y olas; si habíamos aprendido a conducir un coche pequeño, luego podemos atrevernos con un coche grande o un jeep. Pues bien, esos son exactamente los cuatro momentos que Goldstein propone para el aprendizaje estructurado de habilidades sociales: modelado, interpretación (o role-playing), crítica y generalización.


El modelado es esencial para todo aprendizaje social, como enseñó Bandura. Por modelado aprendemos nuestra lengua materna y aprendemos a cepillarnos los dientes, a vestirnos, a comer bien (con tenedor y cuchillo), a vivir como los demás. Por modelado aprenden las habilidades sociales la mayoría de las personas (es decir, quienes las aprenden): vieron a sus padres dar las gracias, no gritar al hablar, sonreír oportunamente, dar un pésame, saludar a un desconocido, tener respeto a un mendigo o a un borracho.Por modelado han aprendido también su conducta antisocial las personas que tienen el problema de no poseer habilidades sociales: han visto, no sólo en la televisión, sino también en su casa, "resolver" los problemas a gritos y a golpes, han oído a sus padres insultarse, han visto a sus hermanos mayores mofarse de un sordo o robarle a una anciana, han sabido que el "gallito" del barrio iba de un lado a otro con una navaja en el bolsillo...


Para todos, pero especialmente para estos alumnos y alumnas que no han tenido la suerte de ver modelos sociales adecuados, es necesario empezar el entrenamiento en habilidades sociales con un modelado. El mismo educador, o un ayudante, o un video grabado anteriormen​te sobre la habilidad que se va a ensayar, deben ser el modelo. Se les enseña cómo se piden disculpas, o cómo se presenta una queja en una ventanilla, o cómo se defienden asertivamente los propios derechos, etc. Si se utiliza una cinta grabada, los modelos pueden ser de la misma edad y del mismo sexo que el alumno o alumna, para que el modelado sea más eficaz, como explicó Bandura. Pero se puede hacer también sin vídeo: el educador se encarga de hacer el modelado y eso también es muy provechoso para el alumno o alumna, cuyo problema principal ha sido precisamente el de no tener buenos modelos adultos. Para hacer ese modelado, el educador puede pedir la ayuda de otro adulto que haga de interlocutor, o servirse de algún alumno o alumna, pidiéndole que reaccione con espontaneidad a lo que el educador le vaya diciendo en la escena.


Interpretación (o role-playing) significa que todos los miembros del grupo, uno por uno, deben salir al "escenario" (que puede ser el centro de la clase, con los demás sentados alrede​dor) para ensayar la habilidad que se le acaba de modelar. Se debe programar la escena con sencillez, pero con el mayor realismo posible: de pie o sentados, según el tema; con plantas o libros, según el ambiente que se suponga; con mesa y sillas o con un mostrador, etc. Ya hemos dicho que si trabajas con una clase completa, no deben salir todos, sino la mitad. Al ensayar las primeras habilidades, como se suele sentir cierto pudor al salir al "escenario", puede quedarse cada uno sentado en su puesto (suponiendo que las sillas estén dispuestas en círculo).


El alumno o alumna debe intentar repetir la conducta asertiva que se le ha modelado, siguiendo aproximadamente los mismos pasos, como se explicará en el apartado 8. Para no aburrirlos, después de cinco o seis interpretaciones, se puede cambiar el contenido de la habilidad con que se está trabajando, aunque se siga con la misma habilidad; por ejemplo, si se está trabajando "pedir disculpas", unos cinco alumnos pueden hacer el mismo contenido que modeló el profesor o profesora (disculparse por haber roto el cristal de una vecina, por ejemplo), y luego otros cinco se disculpan por haber estropeado un libro que le prestó un amigo, etc.


La interpretación es el momento central en el programa de entrenamiento en habilidades sociales. Hay que motivar al alumnado para que lo haga con entusiasmo y para que disfrute al hacerlo. El profesor o la profesora debe tener muy claro que los protagonistas absolutos son los alumnos y las alumnas.


Si se dispone de videocámara, se debe grabar cada una de las representaciones, para que se vean y puedan apreciar sus fallos y aciertos: es la crítica más objetiva y más divertida. En el video se podrá ver y oír no sólo lo adecuado de las palabras utilizadas, sino el tono con que se dijeron, los gestos de las manos, la atención que se prestó al otro, dónde se fijaron los ojos, etc.


En general, el tiempo de cada interpretación no debe pasar de unos tres minutos.


Crítica: después de que cada alumno o alumna represente su habilidad, se le va haciendo una crítica constructiva. Primero, se pregunta a todo el grupo, recordándoles que no se fijen sólo en lo negativo, sino también en los aciertos, en lo que les gustó. Se les pide que opinen sobre las palabras utilizadas, sobre el tono en que se dijeron, sobre los gestos, los ojos, la distancia. Luego, se pregunta al protagonista, para que se autocritique en lo bueno y en lo malo. Por último, el profesor o la profesora da su opinión, lo más objetiva posible, terminando  siempre con alguna frase que lo anime a seguir trabajando esa habilidad, a seguir intentándolo en las próximas sesiones. Si se grabó en vídeo, se termina esta parte de crítica viendo la cinta: así se confirma o se corrige la objetividad de las críticas hechas de palabra y se les enseña a "verse desde fuera", desapasionadamente.


En algún caso muy especial, en el que alguien haya representado la habilidad extraordinariamente mal, se le puede permitir que repita de inmediato, sin esperar a la próxima vuelta, para evitar que se desanime y que ese desánimo dure varios días, ante la evidencia de lo mal que lo hizo.


En general (con la excepción ya dicha), cada alumno o alumna debe interpretar la habilidad una vez y sentarse para que salga otro. Pero si el profesor o la profesora ve que hay un grupito que todavía no domina aquella habilidad, no debe pasar a otra, sino insistir sobre la misma (cambiando el contenido, pero manteniendo la misma habilidad, como antes se explicó). Y así cuantas veces sean necesarias. Si se ve que ya están cansados de una habilidad, puede pasar a la siguiente, y cuando hayan hecho una o dos habilidades nuevas, deberá volver a aquella primera que todavía no estaba dominada. Así, hasta que toda la clase haga bien todas las habilidades que se habían seleccionado para el programa.


Generalización o transferencia: es el momento culminante en el curso de entrenamiento, cuando todo puede perderse o todo puede ganarse. El alumnado tiene que comprender que, aunque la interpretación de papeles sea divertida, este curso de habilidades sociales no es un juego. No es para "hacer teatro en el colegio", sino para convivir mejor en la calle y en su casa. De que él sea capaz de generalizar a la calle y a su casa lo que ha aprendido y representado en el colegio, depende todo el éxito de este entrenamiento.


Los alumnos y alumnas deben programar en cada sesión, antes de separarse, cómo van a generalizar esa conducta aprendida. Si aprendieron a alabar a otros por las cosas que hacen bien, pueden programar, por ejemplo, alabar a su madre por las dos comidas más ricas que ella haga esa semana; o programar alabar a un compañero que vaya elegante un día al colegio; o programar alabarle a un vecino el coche nuevo que se compró, etc. Si aprendieron a pedir disculpas, pueden programar cómo disculparse por algo que hicieron mal últimamente y de lo cual todavía no se han disculpado; o por algo que sucedió hace tiempo y todavía no se han disculpado; o por algo que sucedió hace tiempo y todavía hace que un compañero o compañera o una persona adulta no le hable o le hable con monosílabos. Del mismo modo, deben programar la generalización de cualquier otra habilidad social aprendida: negociar, quejarse, enfrentarse al miedo, a las presiones de grupo, etc. En la siguiente sesión, antes de empezar el modelado, el profesor o la profesora les pedirá que le cuenten cómo realizaron, en la vida real, la habilidad aprendida la semana pasada. El problema más grave con que se puede tropezar a la hora de transferir a la vida real lo aprendido en el cursillo de habilidades, es que al actuar en su ambiente, no solamente no le refuercen el actuar asertivamente, sino que le ridiculicen y esperen que actúe agresivamente. El alumno debe aprender a reforzarse interiormente, aunque el ambiente en el que viva sea hostil a las habilidades sociales. Esto es difícil, pero es posible dentro del enfoque cognitivo que tiene este programa.

Una última nota sobre las sesiones 


Hay en toda representación de habilidades sociales unos momentos interiores, pero que deben ser exteriorizados en la representación: el "actor" debe plantearse interiormente si conviene pedir disculpas, o negociar, o solicitar un favor, y si lo hace en ese momento, o si lo deja para otra ocasión; luego debe plantearse, también interiormente, cuál es el mejor modo de hacerlo, de los varios posibles. Naturalmente, deberá exteriorizar esos procesos interiores, para que el profesor o la profesora vea si los está haciendo correctamente. Es decir, el alumno, al plantearse la habilidad social, tiene que saber ejercitar el pensamiento causal, el alternativo, el de perspectiva y el consecuencial. Pues bien, puede que en ese momento "interior" exteriorizado, surja una discusión de orden moral: si es justo ceder o no; si el otro tiene derechos que yo debo respetar, o no los tiene; si puedo salir de un apuro con una mentira o una trampa, o eso no es correcto, etc. Queda a la prudencia y a la habilidad del profesor o la profesora el permitir o no esas discusiones y por cuántos minutos. 


Para todos estos aspectos morales y de valores el profesor o la profesora deberá consultar y tener en cuenta lo que se dice, en este mismo programa, sobre el crecimiento moral, según las teorías de Piaget y Kohlberg.

7. DIFERENCIAS CON EL MÉTODO DE MICHELSON

Michelson propone, para el entrenamiento en habilidades sociales, un método muy parecido al de Goldstein, que acabamos de exponer: modelado, representación, crítica, generalización. Las únicas diferencias importantes entre ambos autores son estas ideas propuestas por Michelson:


1) Aconseja que antes de hacer el modelado, se realice una breve discusión con los alumnos, sobre las ventajas que se ven en tener esa habilidad social y las desventajas de no tenerla. Es un método sencillo para motivarlos a interesarse en esa habilidad social. Es una buena y útil idea.


2) Propone que no se haga sólo el modelado asertivo, como dice Goldstein, sino tres: uno inhibido, otro agresivo y a continuación el asertivo. Así, según Michelson, quedan más claras al alumnado las tres posibilidades que tenemos siempre ante nosotros. Pero con la condición de que, al final, todos los alumnos y alumnas comprendan que sólo la actitud asertiva es la correcta y la que soluciona el problema. Por ejemplo, si se va a estudiar la habilidad de pedir disculpas, después de haber discutido las ventajas de saber hacerlo bien y las desventajas de no saber, se pasa al triple modelado, así:

- Inhibido: el niño rompe un cristal de la vecina con el balón y no hace nada; sale corriendo (pero la vecina lo ha visto), o se echa a llorar. Así no soluciona el problema.

- Agresivo: el niño rompe el cristal y cuando la vecina le grita desde arriba, él responde con burlas e insultos, con lo que consigue que la vecina lo denuncie a la policía, a él y a sus padres.

- Asertivo: el niño rompe el cristal y, después de hablar con su madre un momento, va a casa de la vecina, le pide disculpas y le dice que su madre avisará a la cristalería y le pagarán todos los gastos. La vecina se calma y quedan como amigos.

Tiene razón Michelson al pensar que con este triple modelado, la conducta asertiva queda más clara al niño o a la niña, sobre todo si son pequeños. Pero también tiene razón Goldstein al decir que no se deben proponer modelos negativos, pues los niños ya han recibido bastantes modelos de esos; además, recuerda Goldstein, ya no se usa que el profesor, por ejemplo, ponga algunas palabras con faltas de ortografía en la pizarra: puede ser un juego divertido para aprender ortografía, pero las imágenes quedan en la memoria y pasado un tiempo el alumno no sabe cuál es el modo correcto de escribir una palabra determinada. Lo mismo puede suceder con las habilidades sociales. Tal vez la solución esté en no usar el triple modelado sino cuando sea necesario para que se entienda bien la diferencia entre asertividad y las otras dos actitudes. En caso de que se haga el triple modelado, hay que tener muy en cuenta la advertencia de Michelson: que el modelado agresivo no resulte nunca atractivo ni gracioso. La conducta agresiva es con la que más se identifican algunos alumnos y rápidamente pueden sintonizar con ese modelado: hay que hacerles ver claramente que no resuelve el problema, que no tiene gracia y que al final crea problemas nuevos y disgustos nuevos.

8. ALGUNOS EJEMPLOS


El profesorado interesado en organizar un cursillo de habilidades sociales con su alumnado, tiene excelentes materiales de trabajo en los libros de Goldstein y Michelson.


Pero cada profesor o profesora puede montar su propio programa, sin dificultad. Debería empezar por seleccionar, como explicamos en el apartado 4, las habilidades sociales que sean más necesarias para el grupo de alumnos con el que trabaja y luego seguir el proceso descrito en el apartado 6. Para dar una idea más correcta de cómo se haría, vamos a presentar algunos ejemplos prácticos.


Las habilidades que se presentan como ejemplo son:

1. Dar las gracias



 7.  Responder al fracaso

2. Saber elogiar



 8.  Enfrentarse a las presiones

3. Pedir un favor



 9.  Enfrentarse al enfado de otro

4. Escuchar



10. Manejar el miedo

5. Disculparse



11. Expresar los propios sentimientos

6. Negociar, ponerse de acuerdo

1.DAR LAS GRACIAS


Mostrar agradecimiento no consiste en decir “gracias”, reflejo superficial que los niños y niñas exhiben fácilmente, cuando alguien les da un caramelo o un dulce y la madre les recuerda: “¿qué se dice?”. Mostrar agradecimiento es una actitud profunda, que se describe bien en el refrán popular “de bien nacidos es ser agradecidos”. No es una “habilidad” para conseguir que quien me ha hecho el favor esté dispuesto a seguir haciéndomelos en el futuro; es saber ponerme en su lugar, darme cuenta del esfuerzo y el amor o afecto con que lo hizo y demostrarle que me doy cuenta. No es simplemente cortesía, sino aprecio y empatía.


Antes de practicar esta habilidad con el alumnado, es bueno dialogar sobre las siguientes ideas:

a) Si mostrar agradecimiento sirve para algo hoy día, y si sirve para mí o para quien me hizo el favor, o para los dos.

b) Si la única manera de dar las gracias es decir “gracias” (o “muchas gracias”) o si hay otros modos de hacerlo (que lo piensen y lo digan; si no se les ocurre nada, puedes sugerirles: con una sonrisa, con un beso, diciendo otras muchas cosas como “desde luego, no hay nadie como tú”, etc.)


Los “pasos” que hay que dar para ensayar bien (y luego realizar bien) esta habilidad son:

1. Preguntarme interiormente qué tengo que hacer (mostrar a alguien agradecimiento por tal o tal favor que me hizo).

2. Pensar interiormente de cuántas maneras puedo hacerlo: diciéndole simplemente “gracias”, o dándole un beso, o simplemente sonriendo, etc.

3. Decidir qué manera es la mejor y hacerla bien.

Ejemplos para dar las gracias: a una persona (de tu edad o adulta) que te prestó un libro; a un compañero o compañera que te dio la mitad de su bocadillo (tú no habías traído); a un amigo o amiga que te defendió cuando alguien te criticaba; a tu profesor o profesora que te acaba de elogiar por un dibujo o un trabajo que hiciste; a un amigo o amiga que se quedó sin ir al cine por acompañarte cuando estabas en cama con fiebre, etc.

2.SABER ELOGIAR

Suele ser nuestra costumbre reprender lo que nuestros alumnos (o nuestros hijos o hijas) hacen mal, pero no es tan frecuente elogiar lo que hacen bien: lo damos por supuesto, “sólo han hecho lo que tenían que hacer”, “si no te digo nada, es que está bien”. Sin embargo, Skinner nos recordó que es mucho más eficaz alabar una conducta positiva, que reprender o castigar una conducta negativa. Entre compañeros y compañeras, suelen pensar, sobre todo los más jóvenes, que elogiar es un poco “cursi”, es ser “un pelota”, es querer conseguir algo de la persona elogiada.


Los temas para dialogar con el alumnado, antes de practicar esta habilidad, son:

a) Si les parece fácil o difícil elogiar a alguien cuando ha hecho algo bien; si es “poco natural”

b) Si no se elogia una cosa bien hecha, no se anima al que la hizo, para seguir en esa línea; si se “pasa” uno elogiando exageradamente, puede parecer ridículo o una broma. ¿Cómo acertar con el justo medio al elogiar?


Los pasos que hay que dar para hacer bien (asertivamente) esta habilidad, son:

1. Preguntarme interiormente qué tengo que hacer (elogiar a alguien por algo que hizo bien, o por su buen gusto, o por ser noble con otras personas, o por resolver bien un conflicto, etc).

2. Pensar interiormente de cuántas maneras puedo hacerlo (en público o en privado, directamente o hablando con otras personas que sé que luego se lo comentarán, con tales palabras o tales otras).

3. Decidir qué manera es la mejor y hacerla con naturalidad.

Ejemplo para elogiar: a un amigo por haber dedicado tiempo a otros compañeros o compañeras, explicándoles cosas que no habían entendido; a una amiga por haber dicho la verdad cuando le hubiera sido más cómodo decir una mentira o disimular; a un conocido o conocida, por su buen gusto en la ropa que lleva ese día; a un compañero, por no haberle pegado a otro más pequeño que le estaba provocando; a alguien que conozco, por lo bien que juega a un juego (sedentario o de pelota); a un amigo y a una amiga, por haber sido firmes en no beber alcohol en una fiesta, sin ceder ante quienes se lo ofrecían, pero con gracia y con respeto.

3. PEDIR UN FAVOR

Pedir un favor, o pedir ayuda a otro, es reconocer que hay muchas cosas que no podemos hacer solos. Algunos no piden nunca un favor, por timidez o por orgullo. Otros los están pidiendo a todas horas y eso no es habilidad social, sino "cara". La habilidad consiste en darnos cuenta de cuándo necesitamos ayuda y saber pedirla.


Antes de practicar esta habilidad con el alumnado, es bueno discutir con ellos esto:


a) Que hay formas distintas de pedir favores: unas personas son agresivas y "obligan" a hacerles el favor; otras son inhibidas y no dicen claramente lo que necesitan; otras son asertivas y dicen claramente lo que necesitan y piden al otro que, por favor, las ayude.


b) Los alumnos deben tener claro que así como ellos tienen derecho a pedir un favor, el otro tiene derecho a decirles que "no". Tienen que estar preparados para recibir ese "no" y no enfadarse, ni insultar o molestar al otro.


Los "pasos" que hay que dar para hacer bien, o asertivamente, cualquier habilidad, son:

1. Preguntarme interiormente qué tengo que hacer (pedir ayuda para entender un problema, para que me dejen un bolígrafo, para arreglar mi bicicleta, etc.).

2. Pensar interiormente de cuántas maneras puedo hacerlo (pedirlo a éste o al otro, ofrecer algo a cambio, etc).

3. Decidir qué manera es la mejor y hacerla asertivamente.


Ejemplos para pedir favores son: pedirle al profesor o la profesora que me explique algo que no entiendo; pedirle consejo a una amiga sobre el chico con el que sales; pedir a un amigo que te acompañe a comprarte zapatos o ropa; pedir a alguien que te ayude a pintar una habitación, etc.

4. ESCUCHAR

Parece que escuchar es fácil para quienes no son sordos. Pero escuchar no es lo mismo que oír, sino algo más. Escuchar bien supone respetar a quien habla, esforzarse por comprender lo que dice, entablar diálogo si el tema no interesa o cambiar de conversación, o cortarla amistosamente, si el tema no nos interesa.


Antes de practicar esta habilidad con el alumnado, conviene dialogar brevemente sobre las siguientes ideas:

a) A veces parece que dialogamos, pero la verdad es que no escuchamos, con lo cual, aunque hablemos alternativamente, no dialogamos, sino que cada uno lleva adelante su monólogo particular.

b) Escuchar es una manera, muchas veces la mejor, de demostrar cariño, de probar con obras que esa persona nos importa.

c) A veces las conversaciones se hacen incoherentes o incluso agresivas, porque no escuchamos bien lo que nos dicen y respondemos a lo que creo que dijo, no a lo que dijo.

d) ¿Cuáles son las mejores técnicas para cortar el “rollo” a otra persona, cuando no nos interesa lo que está diciendo?


Los pasos que hay que dar para hacer bien esta habilidad son:

1. Preguntarme interiormente qué tengo que hacer (escuchar a alguien porque me interesa lo que dice o porque comprendo que necesita hablar o desahogarse).

2. Pensar interiormente de cuántas maneras puedo hacerlo: interesándome de verdad en lo que dice, o preguntándole de vez en cuando, o haciendo algún comentario, o expresando en mi cara interés o sonrisa de amistad, etc.

3. Decidir qué manera es la mejor y hacerla con sencillez y naturalidad.

Ejemplos para escuchar: al profesor o profesora que explica algo de historia o de literatura; a un amigo o amiga que te cuenta algo gracioso que vio ayer en la tele; a tu padre, que está dolido por el poco diálogo que hay en la casa; a tu madre que está preocupada por la conducta de un hermano tuyo, etc.

5. DISCULPARSE

Hay quienes piensan que esta habilidad social está pasada de moda. Muchos jóvenes suelen pensar que disculparse es rebajarse. Puede ser que, al opinar así, estén dando por supuesto que pedir disculpas equivale a dejarse pisotear por el otro.


Pero disculparse no es rebajarse: es arreglar algo que se había roto. Es volver a tener la misma relación, o una relación mejor, con una persona a la que habíamos ofendido o molestado.


Hay muchas formas de disculparse: se puede decir "perdóname por lo que te hice"; o se puede sonreír y decir "¿verdad que ya se te ha pasado?"; o se puede invitar a la otra persona a algo (a jugar, a un chicle, a un chocolate); o prometerle "ya no te lo haré nunca más, no te quedes disgustado conmigo", etc.


Antes de practicar esta habilidad, el alumnado tiene que tener claro lo siguiente:


a) La gran variedad que hay de formas posibles de "soldar" algo que se ha roto entre dos personas.


b) Que hacerlo no es rebajarse sino engrandecerse.


Los "pasos" que hay que dar para hacer bien esta habilidad y no crear un problema mayor, son:

1. Preguntarme interiormente qué tengo que hacer (si debo disculparme por algo o es mejor callarme).

2. Pensar interiormente de cuántas maneras puedo hacerlo ( a solas o delante de otros, cara a cara o por teléfono, diciéndole esta cosa o tal otra, etc).

3. Decidir qué manera es la mejor y hacerla asertivamente.


Ejemplos para disculparse son: por haberte puesto la ropa de tu hermano o hermana sin su permiso; por haberle dicho a una amiga que pasarías a recogerla y haberte olvidado; por haber manchado de chocolate un libro que te prestó un amigo; por haberte olvidado del cumpleaños de una amiga; al profesor o a la profesora por no haber hecho los deberes; al vecino de abajo, por haber hecho ruido en tu casa, a un hermano o hermana menor por haberte reído de ellos, etc.

6. PONERSE DE ACUERDO (O NEGOCIAR)

Esta habilidad es considerada como la "habilidad reina", la más importante de todas. A veces, dos personas, o dos grupos, o dos países, están enfrentados por cuestiones familiares, o por intereses de dinero, o por odio. ¿Cómo pueden llegar a ponerse de acuerdo, como por ejemplo lo han hecho los judíos y los palestinos? Para poder "negociar" es necesario:

a) Separar el problema y las personas: es decir, no actuar por odio ni por vengarse de alguien, sino ir a solucionar el problema que hay.

b) Buscar cuáles son los intereses de las dos partes o de las dos personas, en vez de empeñarse en defender una postura tomada desde el principio.

c) Pensar (a ser posible, entre todos) todas las alternativas de solución; cuantas más, mejor.

d) Elegir de esas alternativas la que sea más justa y objetiva, más sensata, y más favorable a los intereses de las dos partes.


Conviene discutir con el alumnado todas las ideas, haciéndoles ver que si pueden ponerse de acuerdo, al menos en algunos puntos fundamentales, los judíos y los árabes, o los rusos y los norteamericanos, o quien tiene un piso para alquilar y la persona que quiere alquilarlo, etc. también pueden ponerse de acuerdo en sus familias, o con compañeros con quienes están disgustados.


Los "pasos" que hay que dar para hacer bien esta habilidad son:

1. Preguntarme interiormente qué tengo que hacer (ponerme de acuerdo con alguien sobre un tema concreto, a cerca del cual diferimos).

2. Pensar interiormente de cuántas maneras puedo hacerlo (presentarle alternativas que les puedan interesar; preguntarle qué alternativas se le ocurren; pensarlas entre los dos: cuantas más alternativas, mejor).

3. Decidir qué manera es la mejor y empezar a negociar asertivamente con la otra persona.


Ejemplos para negociar o ponerse de acuerdo: una pareja negocia dónde ir de vacaciones; una hija negocia con sus padres volver más tarde a casa los fines de semana; dos personas negocian el precio de alquiler de un piso; una pareja negocia que él beba menos y que ella salga más con él; un concejal de la oposición negocia apoyar al alcalde, a cambio de otras ventajas; un padre negocia con su hijo para que éste trabaje en el negocio del padre, etc.

7. RESPONDER AL FRACASO

Dice Seligman que son pesimistas quienes se hunden y desaniman ante el fracaso y que son optimistas quienes, ante el fracaso, sacan la consecuencia de que tienen que esforzarse más. Un fracaso (en un examen, en un juego, en conseguir la amistad o el cariño de alguien, en entrar en un grupo, etc.) es un momento difícil, que nos puede hundir en la tristeza o llevarnos a la agresividad. Para sobreponerse, se necesita fortaleza, buen humor y esperanza.


Antes de practicar esta habilidad con el alumnado, sería bueno dialogar sobre las siguientes ideas:

a) ¿Se han sentido ustedes fracasados alguna vez? ¿Qué clase de fracasos les han dolido más: en el juego, en estudios, en el afecto de su familia, en el aprecio de otras personas?

b) ¿Qué pasa cuando no sabemos sobreponernos al fracaso? ¿Qué daño puede causarnos?


Los pasos que hay que dar para hacer bien esta habilidad son:

1. Preguntarme interiormente qué tengo que hacer (sobreponerme a un fracaso que he tenido: ver los ejemplos debajo, o inventar otros).

2. Pensar interiormente de cuántas maneras puedo hacerlo: tomarlo a broma, no darle mucha importancia, sacar fuerzas para hacerlo mejor, no culpar a quienes no tengan culpa, etc.).

3. Decidir qué manera es la mejor y hacerla con asertividad.

Ejemplos para responder al fracaso: me gusta un chico o una chica y no me hace caso; tenía confianza en aprobar una materia difícil y suspendí; tenía un proyecto para el verano y no sale; quiero dialogar con mis padres y es imposible, porque siempre están ocupados, etc.

8. ENFRENTARSE A LAS PRESIONES

Dar gusto a nuestra familia y a nuestros amigos y amigas que nos piden algo, o nos invitan a acompañarles en alguna actividad, es agradable y es propio de quien tiene buen corazón. Pero hacer siempre lo que nos dicen otras personas, aunque nos parezca mal o inoportuno, es falta de personalidad, es tener lo que los psicólogos llaman “lugar de control externo”, es decir, no saber decidir, sino dejarse siempre llevar por decisiones ajenas. Quienes no saber decidir pueden encontrarse en problemas serios, quienes no saben resistir presiones inoportunas o injustas pueden acabar haciendo muchas cosas que nunca hubieran querido hacer.


Los temas para dialogar con el alumnado, antes de practicar esta habilidad, son:

Aunque tengas en cuenta, con interés y amistad, lo que te piden otras personas, ¿al final decides tú, o son esas personas quienes deciden por ti? ¿Algunas veces dices “sí” cuando quisieras decir “no” y cuando comprendes que sería mejor decir “no”?

¿Qué ventajas tiene decidir por lo que vemos, sin dejarnos presionar injustamente? ¿Qué desventajas tiene no saber resistir a las presiones?


Los pasos que hay que dar para hacer bien esta habilidad son:

1. Preguntarme interiormente qué tengo que hacer (saber claramente lo que otras personas están queriendo de mí y saber claramente qué creo yo que es lo más justo y lo mejor).

2. Pensar interiormente de cuántas maneras puedo hacerlo: puedo preguntarles que me digan qué quieren o puedo preguntar a otras personas, si sospecho que no me dicen la verdad. Y para saber lo que de verdad quiero, debo pensarlo e incluso pedirles un tiempo para darles mi respuesta. Después debo pensar de cuántas maneras les puedo decir que “no”.

3. Elegir la mejor manera para hacer esas tres cosas (saber lo que otros quieren, saber lo que yo quiero, decirles mi decisión) y hacerlo asertivamente.

Ejemplos para resistir presiones: Unos amigos y amigas quieren que salga con ellos una noche de fiesta y yo no quiero porque estoy cansada y tengo sueño; unos conocidos quieren que vaya con ellos a una casa deshabitada para robar y yo no quiero; me pasan una cerveza un una fiesta y yo no quiero beber alcohol; mi hermano o hermana quiere que le acompañe al cine y yo no quiero porque tengo que acabar la tarea; vas a una tienda a comprar algo que necesitas y el vendedor o vendedora quiere convencerte de que compres otra cosa, que no necesitas: tu tienes dinero, pero no quieres comprar nada más.

9. ENFRENTARSE AL ENFADO DE OTRO


Antes de empezar, se discute la utilidad de tener esta habilidad.


Los "pasos" que hay que seguir para hacer bien esta habilidad son:

1. ¿Qué tengo que hacer?: escuchar al que viene enfadado, procurando no enfadarlo más.

2. ¿De cuántas maneras puedo hacerlo?: quedarme callado hasta que se le pase; ponerme en su lugar y tratar de comprenderlo; pedirle que se tranquilice y que ya hablaremos, etc.

3. Elegir la mejor manera y hacerla con serenidad


Ejemplos para enfrentarse al enfado: se te olvidó recoger a un compañero a la hora convenida; un señor está muy enfadado porque aparcaste delante de su garaje; un amigo enfadado, porque llegas tarde a la cita; tu hermano enfadado, porque necesitaba el teléfono y tú has estado hablando media hora; un amigo enfadado porque dijiste de él que mentía mucho, etc.

10. MANEJAR EL MIEDO

Todos tenemos miedo a algo, pues no tener miedo a nada es casi una locura. Unos miedos son razonables, por ejemplo si veo a mi padre o a mi madre con mala cara, tendré miedo a que se enferme o a que se muera. O si para ir a mi casa tengo que pasar por donde hay unos drogadictos agresivos o un perro peligroso, tendré miedo. 


Otros miedos son irracionales, pero molestan tanto como los otros, por ejemplo el miedo a volar en avión, el miedo a la obscuridad, a bajar o subir escaleras, a tener una enfermedad grave (sin tener ningún motivo real para pensarlo).


En todo caso, sea motivo real o irreal, hay que hacer algo para impedir que el miedo nos paralice y nos haga inútiles.


Los "pasos" que hay que dar para manejar el miedo lo mejor posible son:

1. Piensa interiormente qué tienes que hacer: saber a qué le tienes miedo y si la causa es real o sólo está en tu imaginación.

2. Según sea real o imaginario, piensa de cuántas maneras puedes enfrentarte a ese miedo para no dejarte dominar por él.

3. Elige la mejor, pidiendo consejos a otras personas, si te parece necesario


Ejemplos para manejar el miedo: tengo miedo a quedarme solo o sola en casa; tengo miedo a un grupo de gamberros del barrio, que me han amenazado; tengo miedo de que se muera la persona a la que más quiero; tengo miedo a la enfermedad y a la soledad; tengo miedo a perder mi trabajo o a suspender; tengo miedo a algunos animales; tengo miedo a la obscuridad, a los espacios cerrados, a la altura, a volar, etc.

11. EXPRESAR LOS PROPIOS SENTIMIENTOS

No exteriorizar los propios sentimientos puede ser una prueba de autodominio. Pero muchas veces es cobardía, timidez o desconfianza hacia los otros.


Tener la habilidad de saber manifestar lo que uno siente, supone tener la prudencia de saber con quién hablamos, en quién podemos confiar, con quién nos podemos desahogar, y con quiénes no.


Los "pasos" para hacer bien esta habilidad son:

1. Pensar interiormente qué tengo que hacer: determinar qué estoy sintiendo ahora mismo? (enfado, tristeza, miedo, alegría, sano orgullo, amor) y si debo expresarlo.

2. Pensar de cuántas maneras puedo expresar mis sentimientos actuales: con la cara, con gestos, con palabras.

3. Manifestar lo que siento, con naturalidad y confianza


Ejemplos para expresar los propios sentimientos: estoy muy enfadado porque los otros se han puesto de acuerdo para salir juntos y no me han dicho nada; me siento muy atraído o atraída hacia otra persona cuya personalidad me convence, y quiero decírselo; estoy triste y siento soledad y quiero desahogarme con alguien; estoy contento y orgulloso por una buena nota que me dieron y quiero decirlo a otros.


Los guiones y ejemplos citados son para ser trabajados en clase. Para que los alumnos y alumnas comprendan que lo ensayado en clase es para llevarlo a la vida, presentamos a continuación un par de ejemplos de las habilidades ya ensayadas en clase, pero realizadas en situaciones reales.


CUESTIONARIO PARA EVALUAR

LA  ASERTIVIDAD

Adaptacxión del CABS de Michelson

15  AÑOS  O  MÁS
ESCALA DE CONDUCTA ASERTIVA 

PARA JÓVENES DE 15 AÑOS O MÁS
INSTRUCCIONES

Dos son los peligros principales que se deben tener en cuenta al pasar esta escala: que los alumnos respondan en broma, o que los alumnos respondan lo que se debería hacer en esas circunstancias, no lo que ellos normal​mente hacen. El educador tendrá en cuenta esos peligros, para evitarlos cuidadosamente.


Michelson recomienda que la misma escala se pase a un adulto que conozca bien al alumno o alumna: si es posible es una buena práctica, para obtener información más fiable.

Instrucciones que ha de dar el educador


Para cada una de las preguntas hay cinco respuestas, señaladas con letras. Ustedes sólo han de elegir una: la que se parezca más a lo que ustedes harían o dirían en esa situación. Si esa respuesta va entre comillas, es algo que dirías; si no, es algo que harías. 



Si no entienden algo, levanten la mano y yo se lo aclararé. Recuerden que deben contestar con sinceridad. No hay limite de tiempo, pero procuren no tardar mucho.

1.
Alguien me dice: "creo que eres una persona muy simpática".


a.
No digo nada y me pongo colorado


b.
Digo: "sí, creo que soy el mejor"


c.
Digo: "gracias"


d.
Digo: "no, no soy tan simpático"


e.
Digo: "gracias, es cierto que soy muy simpático"

2.
Alguien ha hecho algo que creo que está muy bien.


a.
Me comporto como si no estuviera tan bien y le digo: "no está mal"


b.
Digo: "está bien, pero los he visto mejores que éste"


c.
No digo nada


d.
Digo: "yo puedo hacerlo mucho mejor"


e.
Digo: "está muy bien"

3.
Estoy haciendo algo que me gusta y creo que está muy bien. Alguien me dice: "no me gusta"


a.
Digo: "pues te fastidias"


b.
Digo: "yo creo que está muy bien"


c.
Digo: "tienes razón", aunque en realidad no lo crea


d.
Digo: "creo que está muy bien. Además, ¿tú qué sabes?"


e.
Me siento dolido y no digo nada

4.
Me olvido de llevar algo que se suponía que debía llevar, y alguien me dice: "¡eres un desastre! ¡no das una!"


a.
Digo: "mira quién habla, ¿qué sabrás tú?"


b.
No digo nada


c.
Digo: "aquí el único desastre que hay eres tú"


d.
Digo: "no soy un desastre sólo por que se me haya olvidado algo. Un error lo puede cometer cualquiera"


e.
Digo: "sí, tienes razón; algunas veces soy un desastre"

5.
Necesito que alguien me haga un favor.


a.
No le pido nada


b.
Digo: "tienes que hacer esto por mí, quieras o no"


c.
Digo: "¿me puedes hacer un favor?", y le explico lo que quiero


d.
Hago una pequeña insinuación de que necesito que me hagan un favor


e.
Digo: "quiero que hagas esto por mí"

6.
Sé que un compañero o compañera está preocupado.


a.
Digo: "pareces preocupado, ¿te puedo ayudar?"


b.
Estoy con esa persona y no hago ningún comentario sobre su preocupación


c.
Digo: "¿por qué tienes esa cara?"


d.
No digo nada y lo dejo solo


e.
Me río y le digo: "mira que eres tonto"

7.
Estoy preocupado y alguien me dice: "pareces preocupado".


a.
No le digo nada


b.
Digo: "¿a ti qué te importa?"


c.
Digo: "sí, estoy preocupado. Gracias por interesarte por mi"


d.
Digo: "no me pasa nada"


e.
Digo: "sí, estoy preocupado. ¡Déjame solo!"

8.
Alguien me culpa por un error que ha cometido otra persona.


a.
Digo: "¡tú estás loco!"


b.
Digo: "no es culpa mía. Lo ha hecho otra persona"


c.
Digo: "yo creo que no es culpa mía"


d.
Digo: "¡yo no he sido! ¡No sabes lo que dices!"


e.
Me callo, no digo nada

9.
Alguien me felicita por algo que he hecho, diciéndome que está muy bien.


a.
Digo: "ya lo sabría, generalmente lo hago mejor que los demás"


b.
Lo ignoro y no le digo nada


c.
Digo: "es verdad. Soy el mejor"


d.
Digo: "gracias"


e.
Digo: “no, no está tan bien"

10.
Alguien ha sido muy amable conmigo.


a.
Digo: "has sido muy amable. Gracias"


b.
Me comporto como si la persona no hubiera sido tan amable y le digo: "vale"


c.
Digo: "no está mal pero podías haberte esforzado un poco más"


d.
No digo nada a esa persona.


e.
Digo: "no me tratas tan bien como deberías"

11.
Estoy hablando muy alto con un amigo y alguien me dice: "perdona, pero estás haciendo demasiado ruido".


a.
Dejo de hablar inmediatamente


b.
Digo: "si no te gusta, ¡lárgate!", y sigo hablando alto


c.
Digo: "perdona, no me he dado cuenta"


d.
Digo: "lo siento", y dejo de hablar

e.  Digo: "vale", y sigo hablando alto

12.
Estoy haciendo cola y alguien se cuela delante de mí.


a.
Comento en voz baja: "la gente tiene mucha cara", y no digo nada directamente a esa persona


b.
Digo: "oye tú, ponte al final de la cola"


c.
No digo nada


d.
Digo en voz alta: "eres un cara dura, lárgate de aquí"


e.
Digo: "yo estaba aquí primero. Por favor, póngase al final de la cola"

13.
Alguien me hace algo bastante desagradable y me enfado.


a.
Grito: "¡idiota!. ¡Esta me la pagas!"


b.
Digo: "estoy enfadado. No me gusta lo que has hecho"


c.
Actúo como si me sintiera herido, pero no le digo nada


d.
Digo: "estoy muy enfadado, ya no te aguanto"


e.
Finjo que no me ha molestado, pero es hipocresía

14.
Alguien tiene algo que quiero utilizar.


a.
Le digo a esa persona que me lo dé


b.
No se lo pido


c.
Se lo quito


d.
Le digo a esa persona que me gustaría usarlo, y se lo pido


e.
Hago un comentario sobre eso, pero no se lo pido

15.
Alguien me pide que le preste algo, pero es nuevo y yo no quiero prestarlo.


a.
Digo: "no, es nuevo y no quiero prestarlo. A lo mejor en otra ocasión"


b.
Digo: "no me hace mucha gracia prestarlo, pero puedes cogerlo"


c.
Digo: "no, cómprate uno"


d.
Se lo presto, aunque no quiero hacerlo


e.
Digo: "¡no me da la gana!"

16.
Algunos chicos están hablando sobre un programa de televisión que me gusta mucho. Quiero participar y decir algo.


a.
No digo nada


b.
Interrumpo, e impongo mi opinión a los demás


c.
Me acerco al grupo y hablo cuando tengo oportunidad de hacerlo


d.
Me acerco al grupo y espero a que se den cuenta de mi presencia


e.
Interrumpo, e inmediatamente empiezo a contar lo mucho que me gusta ese programa

17.
Estoy viendo la televisión y alguien me pregunta, "¿qué haces?".


a.
Digo: "nada"


b.
Digo: "no me molestes, ¿no ves que estoy viendo la tele?"


c.
Sigo viendo la tele, y no digo nada


d.
Digo: "y, ¿a ti qué te importa?


e.
Dejo de ver la tele, y le explico lo que estoy viendo

18.
Me doy en la cabeza con una estantería y me duele. Alguien me dice: "¿qué te pasó?".


a.
Digo: "estoy bien, déjame"


b.
No digo nada e ignoro a esa persona


c.
Digo: "no te metas donde no te llaman"


d.
Digo: "me di en la cabeza. No es nada, gracias"


e.
Digo: "no es nada. Estoy bien"

19.
Alguien me interrumpe constantemente mientras estoy hablando.


a.
Digo: "perdona, ¿me dejas terminar con lo que estoy diciendo?"


b.
Digo: "¿no puedo hablar yo?"


c.
Interrumpo a la otra persona empezando a hablar otra vez


d.
No digo nada y dejo que la otra persona siga hablando


e.
Digo: "¡cállate! ¡estaba hablando yo!"

20.
Alguien me pide que haga algo que no me deja hacer lo que yo realmente quiero.


a.
Digo: "tengo otras cosas que hacer, pero haré lo que tú quieras"


b.
Digo: "¡de eso nada! (búscate a otro!"


c.
Digo: "bueno, haré lo que tú quieras"


d.
Digo: "¡olvídate de eso! (lárgate!"


e.
Digo: "lo siento, tengo otros planes. Quizá la próxima vez"

21.
Pasa cerca de mi un chico o chica con quien me gustaría encontrarme. ¿Qué hago generalmente?


a.
Llamo a gritos a esa persona y le pido que se acerque


b.
Voy hacia esa persona, la saludo, y empiezo a hablar


c.
Me acerco a esa persona y espero a que me hable


d.
Voy hasta esa persona y le cuento lo bien que me va


e.
No intento acercarme ni decirle nada


En las cuatro preguntas que se plantean a continuación, tendrás que responder qué haces o dices, generalmente, si te ves en esa situación.

22.
Alguien con quien tenia una cita se retrasa bastante. Al llegar, yo estoy ya muy molesto, además esa persona no me da ninguna explicación de su retraso.


¿Qué hago o digo generalmente?

23.
Alguien me pide que haga algo, y yo no sé por qué lo tengo que hacer.


¿Qué hago o digo generalmente?

24.
Cometo un error y culpan a otra persona.


¿Qué hago o digo generalmente?

25.
Me siento insultado por algo que me ha dicho alguien.


¿Qué hago o digo generalmente?


A continuación deberás responder a una serie de preguntas acerca de una situación imaginaria.

26.
"Imagina que un amigo o amiga se enfada contigo y no sabes por qué. Más tarde te enteras de que otro compañero le ha contado mentiras sobre ti".


a.
¿Existe un problema en esta situación?


b.
Si existe un problema, ¿quiénes lo tienen?


c.
¿Cuál es el problema?

27.
Busca todas las soluciones que se te ocurran con las que puedas resolver este problema.

28.
¿Qué te parece que sucedería si hicieras cada una de las cosas que planteaste en la pregunta anterior?

29.
Imagina que eres la persona que estuvo diciendo mentiras y explica por qué mentiste, qué pensabas de las otras dos personas, y cómo te sentías.


Imagina ahora que eres el amigo o amiga al que mintieron y explica lo que sucedió y cómo te sentiste.

30.
"Estás enfadado en casa un sábado por la tarde porque tus padres te han prohibido salir. Horas después te encuentras en el cine con tus amigos". Inventa qué ha pasado desde el momento en que estás enfadado en casa, hasta que te encuentras en el cine con tus amigos.

HOJA DE RESPUESTAS
(Escala de conducta asertiva para 15 años o más)

Nombre: ____________________ Apellidos: _____________________________________

Edad: _________ Sexo: ________ Curso: _________  Fecha: _________________________

Ítem del 1 al 21

	Ítem
	a.
	b.
	c.
	d.
	e.

	1
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	

	3
	
	
	
	
	

	4
	
	
	
	
	

	5
	
	
	
	
	

	6
	
	
	
	
	

	7
	
	
	
	
	

	8
	
	
	
	
	

	9
	
	
	
	
	

	10
	
	
	
	
	

	11
	
	
	
	
	

	12
	
	
	
	
	

	13
	
	
	
	
	

	14
	
	
	
	
	

	15
	
	
	
	
	

	16
	
	
	
	
	

	17
	
	
	
	
	

	18
	
	
	
	
	

	19
	
	
	
	
	

	20
	
	
	
	
	

	21
	
	
	
	
	


Ítem 22 _______________________________________________________________________

______________________________________________________________________________
Ítem 23 _______________________________________________________________________

______________________________________________________________________________

Ítem 24 _______________________________________________________________________

______________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________

Ítem 25 _______________________________________________________________________

______________________________________________________________________________

______________________________________________________________________________

Ítem 26

a) ___________________________________________________________________________

b) ___________________________________________________________________________

c) ___________________________________________________________________________

Ítem 27

a) ___________________________________________________________________________

b) ___________________________________________________________________________

c) ___________________________________________________________________________

d) ___________________________________________________________________________

e) ___________________________________________________________________________

f) ___________________________________________________________________________

CLAVE DE RESPUESTAS

(Escala de conducta asertiva para 15 años o más)
	Ítem
	a.
	b.
	c.
	d.
	e.

	1
	-2
	 2
	 0
	-1
	 1

	2
	-1
	 1
	-2
	 2
	 0

	3
	 2
	 0
	-2
	 1
	-1

	4
	 1
	-2
	 2
	 0
	-1

	5
	-2
	2
	 0
	-1
	 1

	6
	 0
	-1
	 1
	-2
	 2

	7
	-2
	 2
	 0
	-1
	 1

	8
	 2
	 0
	-1
	 1
	-2

	9
	 1
	-2
	 2
	 0
	-1

	10
	 0
	-1
	 1
	-2
	 2

	11
	-2
	 2
	 0
	-1
	 1

	12
	-1
	 1
	-2
	 2
	 0

	13
	 2
	 0
	-1
	 1
	-2

	14
	 1
	-2
	 2
	 0
	-1

	15
	 0
	-1
	 1
	-2
	 2

	16
	-2
	 2
	 0
	-1
	 1

	17
	-1
	 1
	-2
	 2
	 0

	18
	 1
	-2
	 2
	 0
	-1

	19
	 0
	-1
	 1
	-2
	 2

	20
	-1
	 1
	-2
	 2
	 0

	21
	 2
	 0
	-1
	 1
	-2



Esta es la tabla para puntuar las respuestas elegidas por el niño para cada Ítem, del 1 al 25. Esas puntuaciones significan:


0 = asertivo

1 = agresivo

-1 = inhibido





2 = muy agresivo
-2 = muy inhibido


Por tanto, al hacer la suma final, la persona será más asertiva cuanto más cerca esté del 0. Si la suma final es positiva, la persona es agresiva. Si es negativa, es inhibida.

PARA EVALUAR LAS PREGUNTAS 22 A 25

· Las puntuaciones correspondientes a las diferentes respuestas obtenidas en las preguntas abiertas ( de la 22 a la 25), se adjudicarán tomando como modelo las tres alternativas que se proponen a continuación:

	Modelo de respuesta
	Puntuación

	22.- 

a) "Es la última vez que te espero, ¡te pasaste!"

b) "Me molesta que me hagas esperar de esta manera"

c) "pensé que no venias"


	
 1


 0


-1

	23.-

a) "Esto no tiene ningún sentido, ¡no lo voy a hacer!"

b) Antes de hacerlo digo: "no comprendo por qué quieres que haga esto"

c) "Si tú me lo pides, lo haré"


	
 1


 0


-1

	24.-

a) "Seguro que fue él"

b) "Es culpa mía"

c) "Creo que no fue él"


	
 1


 0


-1

	25.-

a) "No se te ocurra volver a insultarme, ¡idiota!"

b) "Le digo a esa persona que no me gusta lo que ha dicho y le pido que no lo vuelva a hacer

c) No le digo nada a esa persona, aunque me siento dolido


	
 1


 0


-1


Pregunta 26: pensamiento causal.


Se puntúan las respuesta a las preguntas a y c con un 1 (respuesta correcta), o con un 0 (respuesta incorrecta).


La respuesta a la pregunta b condiciona la puntuación de la c, pero no puntúa. Sirve para averiguar si la definición del problema se ajusta a la situación presentada.


Los criterios para asignar las puntuaciones son:


a:
Si= 1  No= 0


b:
Los tres personajes.


c:
Que un amigo se ha enfadado conmigo, porque otro compañero le ha mentido acerca de mi.

Pregunta 27: pensamiento alternativo.


Esta pregunta valora la capacidad de dar el mayor número de soluciones al problema planteado.


Se puntúa con un 1 cada respuesta distinta hasta un máximo de 6 puntos (aunque den más respuestas)


El único criterio para aceptar las respuestas como válidas, es que sean adecuadas (posibles) para la solución del problema, independientemente de su originalidad o rareza. Las respuestas no válidas, no restan.


La puntuación total se obtiene sumando las puntuaciones de cada respuesta.

Pregunta 28: pensamiento consecuencial.


Se puntúa cada consecuencia que ofrezca el alumno, de 1 a 3 puntos según su acierto, y se hace la suma total hasta un máximo de 18 puntos.

Pregunta 29: pensamientos de perspectiva.


Se concede de 1 a 3 puntos a cada respuesta según sea más o menos acertada (mayor o menor identificación con el punto de vista del otro), hasta un máximo de 6 puntos.

Pregunta 30: pensamiento medios-fin.


Puntúa una sola respuesta, la mejor, y hacerlo de 1 a 5, según lo buena que sea para conseguir el fin.

C R E C I M I E N T O   M O R A L

S E C U N D A R I A

1. DISTINTOS ENFOQUES DE LA FORMACIÓN EN VALORES
1.1. ENFOQUE TRADICIONAL RELIGIOSO


Durante siglos, se han inculcado los valores morales a partir de una fe religiosa. Moisés dijo al pueblo judío que el mismo Señor Dios había escrito los Mandamientos en las tablas de piedra, "con su dedo": así no había discusión. Buda predicó sus cinco preceptos iluminado por la divinidad, o divinizado él mismo. Mahoma, al imponer los Cinco Pilares del Islam y otros preceptos, dijo que le habían sido dictados literalmente por el ángel Gabriel.


Así queda claro que quien tenga esa fe, debe aceptar también esos valores y ajustar a ellos su conducta. Era un enfoque desde arriba, autoritario, aunque demostró bastante eficacia. Además no carecía de lógica: si una persona cree en Dios, es coherente que intente portarse como ese Dios quiere.

1.2. ENFOQUE CONDUCTISTA


En el Occidente Europeo, a partir del siglo XVIII con la llegada de la Ilustración, en vez de Dios, el fundamento de los valores pasa a ser la razón humana, la razón ilustrada. Aunque haya quienes no crean en Dios, la moral sigue siendo necesaria para ser humanos y para que subsista la sociedad.


En la segunda década del siglo XX surge, dentro de la Psicología, el conductismo: no hay conductas innatas, todas son aprendidas, y se aprenden por asociación, por refuerzos o por modelado. Según el conductismo, los valores se determinan por consenso dentro de cada sociedad y luego se enseñan por refuerzos o castigos: es decir, primero nos ponemos de acuerdo en que la laboriosidad y el compañerismo, por ejemplo, son valores positivos y luego, en la casa o en la escuela, se felicita y premia a quien los vive y se reprende o castiga a quien es holgazán o egoísta.


Esta corriente conductista se impuso arrolladoramente en el campo de la Psicología y ha reinado, indiscutida, hasta hace quince o veinte años. Todavía tiene muchas aplicaciones y muchos defensores.

1.3. ENFOQUE COGNITIVO EVOLUTIVO DE PIAGET Y KOHLBERG


Tanto en el enfoque religioso, como en el conductista, los valores se imponen, o al menos se procura "inculcarlos" en las nuevas generaciones. El camino elegido por Piaget y Kohlberg es distinto, casi opuesto. Con una visión evolutiva de la persona, intentan concretar cuáles son los estadios de razonamiento moral por los que pasa una persona normal en la adquisición de valores. Emprendieron un estudio masivo, de decenas de miles de personas, para ver cómo razonan en los diversos momentos de su evolución moral. Así llegaron a determinar los seis "estadios" de creci​miento moral, de los que hablaremos en el apartado 2. Utilizaron, pues, un método semejante al que se usa en Pediatría para determinar el peso o la estatura normal de los niños y niñas y su desarrollo lingüístico y motor en las diversas edades: podemos llamarlo método de estadística evolutiva.

1.4. ENFOQUE PSICOSOCIAL DEL CONSTRUCTIVISMO


Continúa la línea de Piaget y Kohlberg. Es la línea de la LOGSE. Se admite el crecimiento evolutivo en el razonamiento moral, por estadios ascendentes. Pero se insiste en que el crecimiento moral supone un crecimiento paralelo, o previo, en la capacidad intelectual de razonamiento, en la habilidad lingüística y en la facilidad de relación social. Por otra parte, se insiste con fuerza en algo ya supuesto por Kohlberg: que es la persona misma quien debe construir su sistema de valores, sin imposiciones ajenas.

2. LOS SEIS ESTADIOS DEL DESARROLLO MORAL, SEGÚN KOHLBERG

Todos empezamos en el primero, el de la heteronomía, pero no todos llegan al sexto, ni mucho menos: se van quedando en uno u otro de los estadios inferiores y sólo llegan a los superiores aquellas personas que son más sanas moralmente, más positivas y maduras para la sociedad en la que viven.


Los seis estadios no son rígidos: las fronteras entre uno y otro son flexibles y además hay fluctuaciones y marchas atrás a lo largo de la vida de cada persona. Pero los definiremos lo más nítidamente posible, para su mejor comprensión.


Los seis estadios son:

2.1. HETERONOMÍA


Es el estadio propio de la niñez, cuando el bien y el mal lo determinan otros. El niño o la niña no se atreve a hacer lo que le han dicho que está mal, porque los mayores se ponen serios o le pegan. Su único freno es el temor al castigo: si sabe que no hay castigo, lo intenta todo. Es el estadio normal de los niños, pero hay adultos que se quedan toda su vida en este estadio: es el caso de los delincuentes, que sólo se frenan ante el temor.

2.2. EGOÍSMO MUTUO


Es también una etapa propia de la niñez y comienza a partir del momento en que se descubren las reglas del juego. Hay que cumplir las reglas del juego, no por miedo al castigo (sería el estadio 1), ni por respeto a los demás, que vendrá en estadios posteriores, sino por egoísmo: porque comprende que si no las cumple no lo dejan jugar, o que también los demás harían trampa y sería un caos. La regla básica en este estadio es la Ley del Talión, "ojo por ojo...". Se hace a los demás lo que nos hacen; se les deja en paz para que nos dejen en paz; no "me chivo" de otro, para que él no se "chive" de mí, etc. 


Es estadio de niños, pero muchos adultos se quedan en él para siempre: te respeto si me respetas, puedas hacer lo que quieras con tal de que no me molestes, no robo si tú no robas, no miento si no me mientes, llego puntual al trabajo si los otros no llegan tarde. Talión, egoísmo mutuo. Pero es un paso grande respecto al primer estadio, pues si todas las personas adultas llegaran a este segundo, desaparecería la delincuencia, ya que nadie haría al otro lo que el otro no le ha hecho.

2.3. EXPECTATIVAS INTERPERSONALES


Aparece aquí un factor afectivo que humaniza las relaciones con los demás. Ya no somos movidos por el miedo (estadio 1), ni por reglas mutuas inflexibles (estadio 2), sino por el deseo de agradar y de ser aceptados. Se hace lo que esperan de nosotros, se actúa de modo que nos consideren "buenos, buena persona, buen chico, etc.". Se guarda lealtad a los compañeros por afecto y, sobre todo, por el deseo de ser querido por ellos. 


También son muchos los adultos que se quedan para siempre en este estadio. Son gente agradable, que se hace querer, pero que se deja llevar demasiado por los demás: en las modas, en el consumismo, en los valores que imponen los medios de comunica​ción, etc. Es todavía un estadio heterónomo.

2.4. RESPONSABILIDAD Y COMPROMISO


Aquí comienza la autonomía, aquí comienza la edad adulta en lo moral (aunque hay jóvenes de 15 ó 16 años que ya están en este estadio). Actuar BIEN es hacer aquello a lo que libremente se ha comprometido (por un sueldo, al dar su palabra, por responsabilidad ante la propia familia, ante los compañeros, ante la sociedad). Cumple su obligación, no por miedo, ni por egoísmo, ni por quedar bien, sino por responsabilidad. Molesta mucho que otras personas sean irresponsables, pero no se hace como ellas (sería caer en el estadio 2). Se hace aquello a lo que uno se ha comprometido pero no más (hacer más es ya propio de los dos estadios superiores), y se limita uno a su grupo, a su familia, a sus amigos y amigas; lo que está fuera de eso "no es mi problema", no es mi responsabilidad.

2.5. TODOS TIENEN DERECHO


Es el estadio de la apertura al mundo: no sólo mi familia, mis amigos, mi isla, mi país, sino que todos los seres humanos del planeta tienen derecho. ¿A qué? Ante todo, a la VIDA y a la LIBERTAD. A una vida humana, aunque sea modesta y sencilla (alimentación, vivienda, educación, sanidad) y a ser libres. En el 4º estadio se cumplen las leyes escrupulosamente; pero en este 5º, si alguna ley va contra la vida o contra la libertad, uno se enfrenta con esa ley.

2.6. TODOS SOMOS IGUALES


En esa frase, o en la equivalente de "todos somos hermanos", se puede concretar el razonamiento moral propio del 6º estadio. Quien llega a este estadio, comprende que no sólo tienen todos derecho a la vida y a la libertad, sino que también hay que creer en la IGUALDAD y en la DIGNIDAD de todas las personas. La regla básica ya no es el Talión, como en el 2º estadio, sino la Regla de Oro: "hacer al otro lo que quiero para mí". En este estadio, uno se enfrenta a las leyes que atenten contra la igualdad entre todos o contra la dignidad de alguien. Es el estadio supremo, el de Gandhi, Martin Luther King, Oscar Romero y de muchas otras personas que están entre nosotros y viven esa igualdad y ese respeto auténtico, lleno de amor, a los demás.


De estos seis estadios, los dos primeros se consideran preconvencionales o egocéntricos;  el 3º y 4º son convencionales, ya que en ellos es esencial el deseo de ser aceptados por los demás y el compromiso responsable; los dos últimos son post-convencionales, pues no están regidos por leyes ni acuerdos, sino por los grandes principios morales.


Por último, hay que recordar que el "razonamiento moral" no es un pensamiento abstracto, sino un juicio práctico, algo que nos lleva a la acción. Por ej. no basta decir "me parece bien que los pobres coman", sino que hay que luchar por el 0'7%.- Se trata de "pensar así”, para intentar "actuar así"; lo otro sería engañarse.


No se puede señalar qué edades cronológicas corresponden, o deben corresponder, a cada uno de estos estadios. Pero, a modo indicativo, se puede decir que el primer estadio es propio de los niños pequeños hasta los 5 ó 6 años; el segundo estadio es propio de los primeros años escolares, de 6 a 10 u 11 años; el tercer estadio es propio de la adolescencia, desde los 11 ó 12 años hasta los 15; los demás estadios no se suelen alcanzar antes de los 16 años en casos precoces, y es frecuente llegar a ellos entre los 20 y los 30 (o nunca). Por tanto, los alumnos de Primaria suelen estar en el segundo y, al final, entrando en el tercero. Labor de los educadores será que nadie se estanque en el primero, que es el de la heteronomía total y el de la delincuen​cia futura.

3. LOS DILEMAS MORALES

¿Cómo se puede ayudar a una persona a desarrollarse moralmente, es decir, a pasar de un estadio a otro? O haciendo la pregunta más general, ¿cómo se puede educar en valores?


Por supuesto, se puede seguir usando el método conductista de aprendizaje y enseñar los valores por refuerzos o castigos. Pero en el enfoque cognitivo constructivista, toda imposición desde fuera está descartada. El razonamiento moral tiene que ir creciendo dentro de cada persona, para que sea auténtico y firme; el papel de la educación es favorecer ese crecimiento, crear el ambiente propicio para que se produzca.


Para conseguirlo, el método que propone Kohlberg y su escuela es la DISCUSIÓN DE DILEMAS MORALES. Se trata de poner a jóvenes y adultos ante una decisión moral, que les obligue a elegir, no en forma teórica, sino lo que ellos harían en esa situación. Porque el "juicio moral" no es un juicio teórico (todos sabemos que los niños de Ruanda tienen derecho a comer), sino una decisión práctica (qué estoy dispuesto a HACER yo por los niños de Ruanda), como acabamos de recordar.


La discusión de dilemas morales tiene una estructura sencillísima. Los pasos a seguir son los siguientes:


1. Se presenta a todo el grupo (mejor que no sea inferior a 10 personas, ni superior a 20) un dilema moral que sea adecuado a la edad y madurez del grupo. En el apartado 6 se ofrecen algunos. Se pregunta al grupo qué harían ellos en el lugar del protagonista del dilema: sí o no. En este primer momento no se admiten discusiones, sólo sí, no o dudo. Esta primera respuesta se puede dar a mano alzada o, en el caso de los niños (para que no se dejen influenciar por el líder) en un papelito anónimo que diga sólo sí o no o dudo.


2. Si hay diferencia de opiniones (no hace falta que sea mitad y mitad, basta con que un grupo de 5 ó 6 disientan) se forman "grupos homogéneos", es decir donde estén juntos los que opinan lo mismo. Esos grupos no deben pasar de 5 personas y se hacen tantos como sea necesario. Se les dejan unos cinco minutos aproximadamente, para que escriban, primero individualmente y luego en grupo de 5, las razones que tiene para decir sí o no o dudo. Este momento es muy importante: se trata de no dejarse llevar por una intuición visceral, sino razonar cada uno su juicio y decisión moral.


3. A continuación, todos los grupos se reúnen y cada grupo pequeño lee sus razones. Cuando todos los grupos pequeños han leído sus razones, el educador va dando la palabra a todo el que quiera decir algo; es la discusión general, que puede alargarse cuanto se crea necesario y según sea el tiempo disponible. El educador puede hacer alguna reflexión, si ve que la discusión decae, pero no debe imponer al final su opinión; incluso es mejor que no la diga, si ve que, por su autoridad, va a influir en los demás. Recuerden que no se trata de inculcar valores ni esquemas de razonamiento moral, sino de ayudar a los alumnos a que crezcan ellos.


Nota: ¿qué pasa si al plantear el dilema no hay diferencia de opiniones, sino que todos dicen sí o todos dicen no? En ese caso hay que modificar, o enriquecer, el dilema, con más datos, hasta que haya discrepancias entre los alumnos. Si, después de dos modificaciones, sigue habiendo unanimidad, ese dilema no sirve para ese grupo y hay que elegir otro dilema. En el apartado 6 se indican esas posibles modificaciones en varios dilemas. 


Es bueno, al final de la discusión del dilema, o en la siguiente sesión, hacer ver a los alumnos y alumnas en qué estadio se movieron durante la discusión, si es que ya conocen los seis estadios. También es muy útil, para terminar de "sacar el jugo" a la discusión de cada dilema, tratar de identificar al final, junto con los alumnos y alumnas, los VALORES, que estuvieron en juego y en los que no repararon, tal vez, durante la discusión. Vamos a explicar qué es lo que queremos decir con esto.

4. ESQUEMAS DE RAZONAMIENTO MORAL Y VALORES

Los seis estadios de Kohlberg se refieren a los ESQUEMAS de razonamiento moral que usamos para tomar aquellas decisiones que tengan connotaciones éticas. En cambio, los VALORES son los contenidos sobre los que se toman esas decisiones. Por ejemplo, una persona puede decidir no mentir por miedo a que lo descubran y lo castiguen: estaría actuando en el primer estadio. Otra puede decidir no mentir a sus amigos para  ser querida por ellos: estaría actuando en el tercer estadio. Dos estadios distintos para dos personas distintas, pero un único valor en juego, la sinceridad, la verdad. O al revés, dos personas pueden estar en el mismo estadio, por ejemplo el 2º de egoísmo mutuo, pero razonar así sobre distintos valores: una obedece al maestro porque así no se busca líos, por egoísmo, mientras otra no acusa a su hermano ante sus padres, porque existe entre los niños la regla de "no ser un chivato". Son dos valores, en el primer caso de obediencia y en el segundo de solidaridad, pero ambos niños usan un esquema de razonamiento moral del 2º estadio.


Algunos autores actualmente afirman que no se progresa simultáneamente en todos los valores, sino que es muy posible estar en unos valores en el tercer estadio y en otros en el cuarto, etc. Entrar en esta discusión sería muy complejo e incluso aburrido. Baste con haber apuntado aquí el tema; en la práctica de la educación moral es suficiente tener en cuenta los seis Estadios de Kohlberg e intentar ayudar a los alumnos a pasar de uno a otro (porque se crece de uno en uno, no a saltos). Se considera que uno está en tal estadio o en tal otro, según sea el esquema de razonamiento que utilice en la mayoría de los valores.


Respecto a los valores mismos, no parece necesario, ni pedagógico, el hacer una lista jerarquizada de ellos para presentarla a los alumnos. Lo mejor es reflexionar sobre ellos a medida que van saliendo en los dilemas y hacer que los alumnos y alumnas se pregunten si esos valores son realmente valores, o más bien contravalores, o son indiferentes, es decir, no significan nada. Los dilemas mismos se deben ir seleccionando (entre los que se presentan en el apartado 6, o los que hay en obras literarias, o en películas vistas en televisión, o en noticias de los periódicos, o de problemas de cada día), de tal manera que se discutan una y otra vez los principales valores. Nos referimos a valores como la verdad, el respeto, la vida, el amor a la naturaleza, el perdón, el compañerismo, la solidaridad, la belleza, la armonía, la paz, la serenidad, el amor.

5. EDUCACIÓN EN VALORES: OBJETIVOS Y EXPERIENCIAS

Tanto en la escuela, como en grupos de jóvenes o adultos, para la educación en valores hay que tener muy claros los objetivos que se desean.


Todos los autores que escriben actualmente sobre educación ética, coinciden en que los OBJETIVOS que el educador debe proponerse son éstos:


- Educar en la empatía, o al menos en la "alteridad", es decir, enseñar por medio de ejercicios, discusiones y reflexión individual, que existen otras personas y que hay que tenerlas en cuenta para respetarlas.


- Entrenar en el diálogo, en saber escuchar y saber comunicar con claridad mi pensamiento. Se puede usar la técnica de repetir, resumido, lo que la otra persona ha dicho y pedirle que haga lo mismo con las ideas que yo le exponga.


- Enseñar a negociar, a ponerse de acuerdo de una manera justa. Tanto en temas domésticos (fregar la vajilla, determinar la hora de vuelta a casa de los hijos o dónde pasar las vacaciones, etc.) como en temas laborales (sueldo, reparto de responsabilidades y tareas), en juntas de vecinos, en sindicatos, etc. Hay que enseñarles a buscar todas las alternativas posibles y a elegir la mejor, la que sea más justa para las dos partes.


- Desarrollar la solidaridad, que conozcan la alegría de compartir lo material. Que participen democráticamente en las discusiones y tomas de decisiones. Que aprendan a tener en cuenta su vinculación vital con los demás. Que superen, en su vida diaria, la autosuficiencia, el aislamiento buscado, el egoís​mo, el intentar aprovecharse del otro.


- Entrenar para una crítica constructiva de la realidad personal y social. Que sepan defenderse de la propaganda comercial y política, de las presiones de grupo, de la autoevaluación peyorativa, sin autoestima o al contrario, idealizarse a sí mismo, sin sentido crítico realista.


- Informar sobre contenidos de relevancia moral. En concreto, que conozcan la Declaración de los Derechos Humanos y otros acuerdos parecidos.


- Animar a ponerse de acuerdo, sobre las normas de convivencia que afecten a todo el grupo.


Las EXPERIENCIAS EDUCATIVAS que se pueden utilizar para conseguir esos objetivos, son:


- Cualquier ocasión que surja en el grupo, donde se suscite una discusión moral.


- La participación del grupo en actividades cívicas que realicen otros grupos y que merezcan respaldo: protestas, manifestaciones, sentadas, cartas a autoridades, reparto de octavillas, declaraciones a la prensa, etc.


- Organización democrática del grupo mismo, con partici​pación real de todos y responsabilidad compartida por todos.


- Usar varias técnicas grupales para la discusión de problemas éticos y para el desarrollo del pensamiento crítico. Por ejemplo, repartir a cada uno un papelito con una frase inconclusa, de contenido moral : "si encuentro dinero en un taxi...", "si veo a un amigo mío robando...". "si veo un accidente en la carretera...", etc. y pedirles que las completen, sin poner su nombre, para luego discutirlas en el grupo. También se puede leer una noticia en los periódicos y hacer dos ejercicios: discutir la noticia misma y decir si uno está de acuerdo con ese hecho o lo rechaza (y por qué razones) y luego discutir la forma o modo de dar la noticia: si es sesgada, si la sacan de contexto, si es incompleta, aburrida, etc.

6. PRESENTACIÓN DE ALGUNOS DILEMAS MORALES

 Presentamos y explicamos a continuación algunos dilemas morales, para proponerlos al grupo según la técnica indicada en el apartado 3. Unos están tomados de la vida real y otros de novelas juveniles. El educador encontrará un gran filón de dilemas éticos en las películas y seriales de televisión y en las noticias de los periódicos de cada día, si presta atención.

6.1. "LORD JIM"

	     En la novela de ese nombre, escrita por Contad, se plan​tea un interesante dilema. "Lora" Ji es un ingles, capitán de barco velero en la India, en el siglo XVIII. Es alto y distinguido, por eso los indios le llaman "Lora", pero en realidad es un borracho que se gana la vida transportando mercancías en su desvencijado velero, entre India y Africa. Un día, 600 indios musulmanes le piden que los lleve a la Meca, para su peregrinación religiosa, pues no tienen dinero para pagar pasaje en un barco bueno. El les advierte que el barco es viejo y sin comodidades. A ellos no les importa y, en cuanto a la seguridad, afirman que no pasará nada, pues Alá los protegerá en su peregrinación. "Lora" Ji acepta y recibe el dinero que le dan: aunque cada uno paga poco, la suma es grande, pues son 600. Ya en el mar Rojo, se levanta una gran tempestad y el barco está en serio peligro de hundirse."Lord" Ji y su tripulación de 6 hombres ha hecho todo lo que han podido, pero las cosas van cada vez peor. El contramaestre le dice a "Lora" Ji: "esto se va a hundir y sólo hay una lancha salvavidas; dejemos a los indios en la bodega sin alarmarlos y al menos nos salvamos nosotros siete".





El dilema que se plantea al grupo es: 

¿ABANDONA "LORD JIM" EL BARCO PARA INTENTAR SALVARSE EN LA LANCHA O SE QUEDA HASTA EL FINAL? 


Es importante recordar que no se trata de decir "lo que se debería hacer", sino lo que harías tú, sinceramente, en esa situación desesperada.


Una vez planteado el dilema, se pregunta al grupo que, a mano alzada, digan quiénes se quedarían y quiénes se irían. Si no hubiera división entre ellos (sino que todos dicen "me voy" o todos dicen "me quedo"), se pueden hacer estas modificaciones:


- Si todos dicen "me quedo" se puede decir al grupo: que "Lora Ji" no sólo advirtió a los indios que el barco era viejo, sino que dejó claro que sólo habría una lancha salvavidas, que era para la tripulación. Si, a pesar de eso, dicen todos "me quedo", se les puede decir que "Lora Ji" piensa que ya él no puede hacer más por salvar el barco y, en cambio, en la India le espera su mujer y sus hijos, que lo necesitan. 


- Si todos dicen "me voy", se puede decir al grupo que la pena que dictaba el Derecho Británico para el capitán que abandonara pasajeros en un barco, era la horca. Si, a pesar de eso, siguen todos diciendo "me voy", se les puede decir, que aunque borracho, "Lora Ji", era un hombre de conciencia y si abandonara a sus pasajeros se quedaría con remordimientos graves de conciencia para toda la vida.

VALORES EN JUEGO: los principales valores implicados en este dilema son: 


- Responsabilidad del capitán hacia pasajeros y tripulación.


- Amor a la vida.


- Deseo de sobrevivencia.


- Respeto a las vidas de los demás. 


- Sentido del honor. 


- Deseo de responder a lo que espera de Él la Marina   Británica.

6.2. "EL AMIGO LUDÓPATA"

	     Miguel es conocido de Juan, ya que son compañeros de trabajo. En un momento de confianza, Miguel confiesa a Juan que tiene graves problemas con el juego, pero que está tratando de ocultarlo, por los problemas sociales y familiares que le trae. Y que por favor no se lo diga a nadie. Semanas después, Miguel dice a Juan que se va a casar con María, amiga de la infancia de Juan. Éste pregunta a Miguel si ha confesado a María su problema y Miguel dice que no, pues María no aceptaría eso y la perdería para siempre. Juan insiste a Miguel para que sea sincero con María pero Miguel se niega en redondo. Juan quiere mucho a María, como amiga no como posible pareja, pues él ya tiene su propia pareja.





El dilema que se plantea al grupo es: 


¿LE DICE JUAN A MARÍA QUE MIGUEL ES LUDÓPATA, SÍ O NO?

Hay que recordar que se trata de hacer un "juicio moral" práctico, es decir, lo que tú harías. Una vez planteado el dilema se pregunta al grupo que, a mano alzada, digan quiénes se lo dirían y quiénes no se lo dirían. Si ya hay división de opiniones, se forman los grupos pequeños, de cinco personas para la discusión. Si no hay división, se pueden hacer estas modificaciones:


- Si todos dicen que no se lo diga, puedes decir al grupo que Juan conoce otro caso de uno que se casó con un problema parecido y fue un fracaso. Si siguen diciendo que no, se les puede decir que Juan conoce bien a María y sabe que si llega a descubrir la ludopatía, de Miguel, sufrirá mucho y se quedará amargada contra Miguel y contra Juan.


- Si todos dicen que sí se lo diga, se puede decir al grupo que Juan tiene miedo a entrometerse y quedar mal con los dos, con María y con Miguel. Si insisten en que sí, se puede decir al grupo que Miguel, cuando le dijo que era ludópata, hizo prometer a Juan que no se lo diría a nadie.

VALORES EN JUEGO: los valores implicados en este dilema son: 


- La amistad de Juan con María y, aunque bastante menos, también con Miguel. 


- El respeto a las decisiones de otro: tanto la decisión de  Miguel sobre su afición al juego, como al derecho de María a tomar su decisión con conocimiento, sabiendo lo que hace.


- La sinceridad, especialmente con amigos y en temas graves. 


- La discreción y respeto a los secretos que nos confían.

6.3. "EL ALUMNO EXPULSADO"

	     En un colegio hay un niño difícil y rebelde que molesta a profesores y compañeros. Se le ha llamado muchas veces la atención y se le ha expulsado una vez por tres días. Pero hay un profesor que no soporta a ese niño, que no puede con él. Ese profesor asegura al niño que lo hará expulsar por un mes. El profesor acude al director y le insiste en que, por el bien de los otros niños y por salvar la autoridad del profesor, debe expulsar a ese alumno durante un mes, una vez consultado el consejo escolar. El director sabe que el Consejo hará lo que el director proponga y él ve que expulsar al alumno por un mes es prácticamente hacer que no vuelva más al colegio y que se convierta en un delincuente en la calle. Ve que los otros profesores, aunque molestos, pueden aguantar al niño, pero que se solidarizan corporativamente con el profesor que pide la expulsión.





El dilema que se plantea al grupo es: 


¿EXPULSA EL DIRECTOR AL NIÑO DURANTE UN MES, SÍ O NO?

Recordar que se trata de determinar lo que tú harías. Se pregunta al grupo quiénes lo expulsarían y quiénes no. Si hay división de opiniones, se forman los grupos. Si hubiera unanimi​dad, se pueden hacer estas modificaciones:


- Si todos dicen que no se le expulse, se puede decir al grupo que el profesor que pide la expulsión no está muy bien de salud, física ni mental, y el director teme que se derrumbe. Si siguen diciendo que no, se puede decir que el alumno está haciendo daño a sus compañeros y que, a veces, ha vendido droga en el colegio.


- Si todos dicen que sí se le expulse, se puede decir a los miembros del grupo que el director cree que las faltas reales de ese alumno no son tan graves como para esa medida y que está convencido de que los profesores actúan por corporativismo. Si siguen diciendo que sí se le expulse, se les puede decir que todavía existe una posible solución que no se ha intentado: cambiar al alumno con otro profesor más sereno y más firme.

VALORES EN JUEGO: los valores implicados en este dilema son:


- Responsabilidad del Director y profesores hacia sus alumnos.


- Solidaridad y compañerismo entre los profesores.


- Justicia al aplicar una sanción por faltas graves o leves y también al tener en cuenta los antecedentes familiares del alumno.


- Deseo de que la vida de ese alumno, en el futuro, sea humana y digna.

6.4. "SALVAR A ALGUIEN EN LA PLAYA"

	     Tú sabes nadar muy bien y vas con frecuencia a una playa natural, que es peligrosa por las corrientes, sobre todo por uno de los extremos, donde hay muchas rocas. Un día, estando tú en la playa, llegan unos extranjeros a bañarse. Les avisas del peligro, pero uno de ellos no hace caso y se mete por el sitio de las rocas. A los pocos minutos, lo ves en peligro de ahogarse.





El dilema que se plantea al grupo es:

¿TE LANZAS AL MAR A SALVARLO, SÍ O NO?

Debes recordarles que se trata de un "juicio práctico", es decir, de lo que tú harías en esa situación.


Si hay división de opiniones en el grupo, se forman ya los grupos pequeños de discusión. Si hubiera unanimidad, puedes hacer estas modificaciones:


- Si todos dicen que no se arriesgarían, puedes decirles que tú sabes nadar muy bien y el riesgo de intentar salvarlo no sería tan grande. Si insisten en que no, puedes añadir que tal vez el extranjero no te entendió bien y pensó que precisamente aquel extremo de la playa era el más seguro.


- Si todos dicen que sí se arriesgarían, puedes decirles que las corrientes forman remolinos en las rocas y que meterse allí, aun sabiendo nadar bien, es peligrosísimo.

VALORES EN JUEGO: los valores implicados en este dilema son:


- El valor de la vida propia y de la vida de otros.


- La solidaridad y la compasión.


- El deseo de ser un héroe, de ser querido y admirado.


- La responsabilidad hacia la propia familia.

6.5. "LOS TESTIGOS DE JEHOVAH"

	     Un muchacho de 22 años tiene un gravísimo accidente de moto, con múltiples fracturas y mucha pérdida de sangre. Lo llevan a  "Urgencias" del hospital más cercano y cuando el cirujano de guardia se dirige al quirófano, se le acerca una pareja y le dicen que son el padre y la madre del chico herido. Después de rogarle que haga cuanto pueda, le piden que no le haga transfusión de sangre, pues su religión lo prohibe. El cirujano empieza a operar y ve que la tensión arterial del herido baja rápidamente y la única solución es ponerle sangre (tiene allí sangre en el quirófano).





El dilema que se plantea al grupo es: 


¿LE PONE LA SANGRE O NO?

Se trata de un juicio práctico, de lo que tú harías si fueras el médico.


Si hay división de opiniones, se forman ya los grupos pequeños para la discusión. Si hubiera unanimidad, puedes hacer estas modificaciones:


- Si todos dicen que sí se la ponga, puedes decirles que los padres mostraron al médico una carta del muchacho, fechada dos o tres semanas antes (estaba estudiando fuera) diciéndoles lo contento que estaba con sus estudios y con su religión y en concreto les recordaba que, si alguna vez tenía un accidente, que ellos no permitieran que le pusieran sangre. Si siguen diciendo que sí, puedes decirles que el muchacho mantiene un poco de consciencia y con voz débil le dice al médico, antes de la anestesia, que no  le vaya a poner sangre.


- Si todos dicen que no se la ponga, puedes decirles que el médico está convencido de que los Testigos son unos fanáticos que están equivocados en su interpretación de la Biblia (piensan que en la sangre está la vida y que si hay transfusión, el que la recibe vive con la vida de otro). Si siguen diciendo que no, puedes decirles que hay una ley reciente, respecto a los menores, que dice que el médico le puede poner sangre a un menor, aunque sus padres se opongan, y notificar​lo después al juez: aunque en este caso el chico es mayor de edad, el médico piensa que la situación es equivalente.

VALORES EN JUEGO: los valores implicados en este dilema son:


- El valor de la vida (sobre todo, joven; no se trata de un  proceso terminal, sino que el chico puede vivir muchos años).


- La responsabilidad profesional del médico y su juramento.


- El derecho de cada uno (o de sus padres) de disponer sobre su propia vida, no por capricho, sino por idealismo.


- Las leyes que haya del Estado y las normas del hospital.


- El derecho a una vida alegre y humana, y no amargada pensando que uno es un "zombie" que vive con la vida de otro.

6.6. "LOS PESCADORES DE PERLAS"

	     En algunas zonas de la India y del sur del Japón, se practica todavía la pesca de perlas sin equipos modernos. Un patrón tiene una flotilla de cinco o seis botes, con tres o cuatro pescadores cada uno; los pescadores se arrojan al mar sin más defensa que un cuchillo, que les sirve para hacer frente a los tiburones y para abrir las ostras o separarlas de la roca. Tú eres un joyero, vas de viaje por la zona para adquirir perlas naturales y uno de los patrones te ofrece una perla espléndida y, para darle valor, dice que costó la vida del que la pescó. A ti el trabajo de los pescadores te parece bastante inhumano, pero la perla puede ser un buen negocio, cuando la vendas en Europa.





El dilema que se plantea al grupo es: 


¿LA COMPRAS, SÍ O NO ?

Se trata siempre de un juicio práctico, de lo que tú harías en esas circunstancias.


Si hay división de opiniones, se forman ya los grupos pequeños para la discusión. Si hubiera unanimidad, puedes hacer estas modificaciones:


- Si todos dicen que sí la compran, puedes decirles que hay otros pescadores en la zona que usan trajes de submarinistas y tanques de oxígeno y van protegidos con jaulas contra los tiburones, aunque ninguno te ha ofrecido una perla tan hermosa y a un precio tan razonable. Si siguen diciendo que sí la compran, puedes decirles que los otros pescadores tiene derecho a jubilación y seguro de accidentes, mientras que este patrón no paga nada, ni dará nada a la viuda del muerto.


- Si todos dicen que no la compran, puedes decirles que es seguro que entonces la comprarán otros competidores tuyos, joyeros, que llegarán a la zona dentro de pocos días. Si siguen diciendo que no la compran, puedes decirles que ese patrón tiene la intención de mejorar las condiciones de sus trabajadores en el futuro.

VALORES EN JUEGO: Los valores implicados en este dilema son:


- El valor de la vida humana.


- La justicia en las condiciones de trabajo y en los contratos laborales.


- La posible complicidad en la injusticia es un contra valor: el valor contrario sería la lucha (activa o al menos de no colaboración) contra la injusticia.


- La posible renuncia a ganancias materiales, para defender una vida más humana para otros.

6.7. "UN PAÍS AFRICANO"

	     Un país africano es pobre, casi totalmente desértico y sin recursos. Sólo tiene una zona en la que hay agua y además petróleo: esa zona es toda la esperanza de los habitantes del país y su única seguridad de futuro. Pero el país vecino, más poderoso, invade esa zona e inventa razones históricas para "probar" que es suya. El país pobre hace gestiones en la ONU, pero no consigue absolutamente nada. Los gobernantes piensan comprar armas (empleando el poco dinero que tienen y que es necesario para salud y educación) y entrenar un ejército, para recuperar su región rica. 





El dilema que se plantea al grupo es : 


Si tú fueras el Presidente de ese país pobre, 


¿COMPRARÍAS LAS ARMAS, SÍ O NO?  


Si hay división de opiniones, se forman ya los grupos pequeños para la discusión. Si hubiera unanimidad, puedes hacer estas modificaciones:


- Si todos dicen que no compran las armas, puedes decirles que el Presidente piensa que no será necesaria una guerra (aunque siempre habrá riesgo), sino que bastará con que el país vecino vea el armamento de los pobres. Si siguen diciendo que no, puedes decirles que el Presidente ve la cosa como legítima defensa, ante la inutilidad de las acciones diplomáticas y ante la seguridad de que su pueblo quedará en una pobreza y miseria total.


- Si todos dicen que sí compran armas, puedes decirles que en el país vecino hay un Presidente medio loco, que probablemente estará dispuesto a luchar ferozmente en una guerra que se prolongará terriblemente. Si siguen diciendo que sí, puedes decirles que los habitantes del país pobre están resignados a su pobreza y es probable que prefieran vivir pobres antes que morir en guerras.

VALORES EN JUEGO: los valores implicados en este dilema son:


- La defensa de sus propiedad y de su futuro económico.


- El poder conservar su identidad cultural, contra los que  los van invadiendo poco a poco.


- La paz, el pacifismo, el no armamentismo.


- Poner la esperanza en los recursos humanos y en la educación, más que en los recursos económicos.


- Agotar todas las posibilidades de no violencia.
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