
 
 
 
 
 
 

CEIP VIRGEN DEL ARRABAL 

MEMORIA DEL GRUPO DE TRABAJO: MATERIALES   

Tú y yo para llegar a ser nosotros. 

20-10-16 

CUENTOS PARA TRABAJAR EL SALUDO   

OBJETIVO: Afianzar en los alumnos   el uso del saludo y las normas de 

cortesía. 

ACTIVIDADES: Preparar materiales para introducir el saludo con los 

alumnos.  

Buscar un cuento para los grupos de 3º. 4º y 5º  

Buscar una canción y actividad para hacer con los alumnos de infantil y 

primero y segundo. 

ACTIVIDAD CON LOS ALUMNOS: 

Puesta en práctica con los alumnos de 3º-4º y5º 

Cuento: Los alumnos leerán en voz alta el siguiente cuento.  

Saludos.pdf
                                  SALUDOS 

Un hombre que trabajaba en una industria cárnica, un día cuando había 

acabado su horario de trabajo, fue a uno de las cámaras frigoríficas para 

ver que estaba toda la carne del día guardada. Cuándo estaba dentro se 

cerró la puerta con el seguro y quedó atrapado dentro del refrigerador. 

Golpeó fuertemente la puerta y gritó, con la esperanza de que alguien lo 

oyera, pero la mayoría de los trabajadores ya se habían ido a sus casas y 

los que quedaban, debido al grosor que tenía la puerta, no pudieron 

escucharlo. 

Cuando llevaba más de cinco horas en el congelador, tiritando de frío y al 

borde de la muerte, de repente se abrió la puerta y apareció el guardia de 

seguridad, que entró y lo rescató. Después de que el hombre se 

recuperara, fue a buscar al guarda y le preguntó qué cómo se le ocurrió 

abrir la puerta de la cámara frigorífica, si no era parte de su trabajo diario. 

A lo que le explicó: 

- "Llevo trabajando en ésta fábrica más de 5 años; y durante ese tiempo 

muchos trabajadores entra y salen cada día, pero el único que me saluda 

por la mañana cuando yo he acabado mi turno y se despide de mí cuando 

vuelvo por la tarde eres tu. Esa mañana escuché tus - "buenos días", pero 



 
 
 
 
 
 

por la tarde no escuché tu - ñhasta ma¶anaò. Sabiendo que todav²a no te 

habías despedido de mí, pensé que debías estar en algún lugar del 

edificio, por lo que te busqué y busqu® hasta que te encontr®òé 

 

Finalizada la lectura dialogarán sobre el contenido del cuento y la 

importancia del saludo para mejorar las relaciones sociales. 

ACTIVIDAD CON LOS ALUMNOS DE INFANTIL 1º Y2º 

Canci·n: ñBuenos d²as ñ 

https://youtu.be/xkSob4DrQm0 

Aprenderemos la canción, después con el ritmo de un tambor los niños 

se desplazarán por la clase cantando. Cuando pare el tambor pararán y 

observarán una luna o un sol que tiene la profesora en la mano. Si sale la 

luna tendrán que saludarse con el compañero más cercano diciendo 

ñBuenas nochesò y si sale el sol se saludar§n diciendo ñBuenos d²asò 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://youtu.be/xkSob4DrQm0


 
 
 
 
 
 

 

27-10-16   

ELABORACIÓEN DE UN MURAL 

OBJETIVO: Fomentar en los alumnos el trabajo cooperativo y el uso de 

las normas de cortesía. 

ACTIVIDADES: Preparar varios carteles tamaño folio para trabajar 

diferentes saludos en español y en inglés.  Confeccionar luego con los 

alumnos un mural. 

PUESTA EN PRÁCTICA 

Actividad con los alumnos: Cada alumno decorará un cartel con un 

saludo diferente. Luego confeccionaremos un gran mural con todos los 

trabajos de los alumnos. 

 

    

 

 



 
 
 
 
 
 

 

 

 

    

 

 



 
 
 
 
 
 

  



 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 
 
 
 
 

 3-11-16 

MURAL CON LOS TRABAJOS DE LOS ALUMNOS 

OBJETIVO: Fomentar en los alumnos el trabajo cooperativo y el uso de 

las normas de cortesía. 

ACTIVIDAD: Preparar el mural con todos los materiales proporcionados 

por los alumnos. 

                                          MURAL 
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17-11-16 

CARTEL RELACIONADO CON LOS BUENOS MODALES 

OBJETIVO: Favorecer el trabajo cooperativo y el uso de los buenos 

modales.  

ACTIVIDAD 

Preparación de un cartel para colocar en la puerta del colegio que los 

alumnos tendrán que colorear. 

Buscar el cartel y dibujarlo a gran tamaño en papel continuo. 

CARTEL 

 



 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 

1-12-16  

PANEL DE CONTROL DE CONDUCTA PARA INFANTIL 

OBJETIVOS: - Valorar las actividades realizadas sobre el saludo. 

                      -Aprender a controlar la conducta e identificar aquellas que 

no son adecuadas en el aula. 

La valoración es positiva pero requiere seguir trabajando estas normas 

durante todo el curso. 

Seleccionamos un cartel y lo elaboramos con goma eva para infantil. 

Establecemos las normas del juego.  

Cada niño pondrá su foto en un guía-lenguas.  

Empezamos el día todos en el bolsillo verde de buen comportamiento. El 

niño que consiga portarse bien recibirá un aplauso al finalizar el día, una 

gominola, una pegatina, un sello con la cara de sonrisa. El cartel se 

colocará en un lugar visible de la clase. 

 



 
 
 
 
 
 

                                      

12-1-17 

MODIFICACIÓN DE CONDUCTA: EL JUEGO DE PORTARSE BIEN 

OBJETIVO: Practicar juegos que permitan ir modificando poco a poco las 

conductas disruptivas en el aula. 

 ACTIVIDAD:  Portarse bien. A partir de tercero de Primaria 

Se ha seleccionado de internet el juego de portarse bien que hemos modificado 

para llevar a cabo con nuestros alumnos a partir de tercero de primaria. 

 

MODIFICACIÓN DE CONDUCTA 

EL JUEGO DE PORTARSE BIEN 

Este juego está basado en las Técnicas de modificación de conducta y 

su objetivo es modificar el comportamiento disruptivo de toda la clase. El 

docente explica al alumnado que en la clase de lenguaje, de matem§ticasé 

van a hacer un juego que si funciona se podrá jugar todos los días en las horas 

que señalen los docentes. 

Se forman dos equipos: 

EQUIPO 1      EQUIPO 2 

R      N 

E      P 

A      S 

N      M 

S      Ó 

 

Los dos equipos pueden ganar en el juego y con ello pueden conseguir 

ciertos privilegios que se señalarán después. Se establecerán las normas del 

juego para que el alumnado las conozca bien y quedarán reflejadas en un 

mural confeccionado al efecto que se colgará en la pared. 

 

NORMAS DEL JUEGO: 

A) Para levantarse del asiento se debe pedir permiso al docente (se levanta 

la mano y se espera contestación del profesor/a). 

B) No se puede abandonar el asiento de cada uno para hablar con otro 

compañero/a ni hablar a distancia. 



 
 
 
 
 
 

C) Para ir al baño, la papelera, o a cualquier otro lugar de la clase es 

necesario pedir permiso (levantando la mano) al profesor/a. 

D) Se espera el turno de palabra y se pide levantando la mano sin hablar 

hasta que nos de permiso el docente. 

E) No se hacen ruidos y no se grita. Hay que evitar molestar a los 

compañeros/as que estén trabajando. 

 

CONSECUENCIAS: 

Cuando uno de los equipos incumpla alguna de las normas se anota una 

marca (X, gomet rojoé) en su correspondiente casillero que figura en el mural. 

Al final de la clase en la que se juega se determina el equipo ganador. El 

equipo ganador es el que tenga menos marcas en su casillero. 

A cada uno de los miembros del equipo ganador se le entrega un 

distintivo o pegatina que lo acredita como tal y que se recogen al finalizar la 

clase en la que se juega. El equipo ganador obtiene como recompensa, por 

ejemplo, cinco minutos de juego libre en la clase del día siguiente, tiempo de 

juego en el ordenador al d²a siguiente (port§til)é 

El equipo perdedor no obtiene ningún beneficio y permanece cinco 

minutos más haciendo tareas antes de salir al recreo. Si el equipo perdedor ha 

recibido menos número de marcas en una semana puede también obtener: 

cinco minutos de tiempo libre en la clase (actividad libre). 

Algunos principios metodológicos para flexibilizar el juego y adaptarlo a 

las características de la clase son: 

¶ No permitir el cambio de grupo salvo en aquellos casos en los que 

por necesidades especiales deba hacerse. 

¶ El número de marcas máximas exigidas al equipo perdedor para 

obtener ciertos privilegios establecidos debe ser flexible. Se trata 

de premiar también su comportamiento grupal adecuado. 

¶ El juego se pondrá en práctica durante media hora/una hora al día 

(este período puede ser variable). Sólo se registran marcas 

durante dicho tiempo y no durante el resto de la jornada escolar 

en que no está vigente el juego. 

¶ El objetivo principal del juego durante determinados períodos de 

tiempo es conseguir que los efectos beneficiosos que se vayan 

logrando se generalicen al resto de actividades de la jornada 

escolar. 



 
 
 
 
 
 

¶ Se debe variar el tiempo dedicado al juego a criterio de los 

docentes (en la 1Û hora, en la 2Û, despu®s del recreoé). 

¶ Implementar el juego en aquellos períodos de tiempo en que el 

comportamiento disruptivo sea más notorio. 

 

 

 

Bibliografía: Antonio Vallés Arándiga 

Modificación de la conducta problemática del 
alumno. Técnicas y programas 

Editorial Marfil 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 



 
 
 
 
 
 

26-1-17 

LAS PELEAS 

OBJETIVO: Analizar situaciones que generan peleas o conflictos 

Primero y segundo   de primaria. 

ACTIVIDAD: Se les da una hoja a cada niño para que la coloree. Se 

plastifica y coloca en un lugar de la clase.  

Cada vez que surja un conflicto se analiza con la hoja y se 

observan posibles soluciones. 

06a1fc_4af4b8b5f26147d881c35c42a471b30c.pdf
 

 

 

 

 

 

 



 
 
 
 
 
 

 

 

 

 2-2-17  

EL RUIDO 

OBJETIVO: Fomentar el respeto a los demás y favorecer conductas que 

impidan la marcha normal de la clase. 

A partir de primero de primaria. 

ACTIVIDAD: Elaborar con papeles de colores las letras de la palabra 

ruido, plastificarlas y decidir las reglas del juego. 

Actividad con los alumnos: Se colocan en una pared visible en clase las 

letras de la palabra ruido. 


