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Antes de empezar

Nadie enseña a los hermanos a llevarse: se asume que compartir sangre

produce cariño por ósmosis mientras el adulto arbitra. Este objeto invierte la

carga: en vez de más reglas contra la pelea, estructuras que fabriquen alianza

—misiones con recompensa compartida, rituales de equipo de diez minutos sin

costo, y un guion corto de resolución (parar-nombrar-acordar) que los hijos

usen sin ti. La meta no es que dejen de pelear: es que la cuenta de favores

crezca más rápido que la de agravios.

QUÉ APRENDERÁS

Pasar de apagar incendios a construir relación fraterna: diseñar misiones que

obliguen a cooperar, rituales de equipo que no dependen del humor de los

adultos, y un lenguaje de resolución que los hermanos usen solos cuando el

padre no está.

Convivir no es lo mismo que llevarse bien —y lo

segundo se construye

La alianza entre hermanos se entrena: compartir un bando, cooperar en una tarea y guardarse el uno al

otro. Foto: khf3, Pixabay (licencia libre).

La casa promedio administra el conflicto fraterno con dos herramientas: prohibir («no

peleen») y castigar («si siguen, nadie sale»). Son herramientas de contención: bajan
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la temperatura del día y no dejan casi nada construido para mañana. Ninguna

prohibición enseñó a negociar y ningún castigo hizo a nadie querer a su hermano.

La relación fraternal se construye como cualquier alianza: haciendo cosas juntos

que funcionen. Los psicólogos que estudian hermanos lo dicen en una cuenta simple:

lo que predice la calidad de la relación de adultos no es la ausencia de peleas de niños,

es el balance —cuántos momentos de complicidad acumularon contra cuántos

agravios. Unos y otros se suman solos; el adulto no puede borrar los agravios, pero sí

puede fabricar momentos.

De eso trata este objeto: de tres estructuras que producen momentos casi aunque los

hijos no quieran —misiones con recompensa compartida, rituales de equipo de costo

cero y un guion de resolución que funciona sin árbitro—. La ambición correcta no es

«que nunca peleen»: es que cuando crezcan, cada uno tenga más razones para llamar

al otro que excusas para evitarlo.

La regla estructural: que cuidar al hermano convenga, no solo cueste

En casi todas las casas, cooperar es un sacrificio: «cede, tú eres el mayor»,

«aguanta, es tu hermanito». El resultado es que llevarse bien cuesta y nunca

paga. La palanca es invertir la estructura: crear situaciones donde el

beneficio mutuo sea directo —si ganan el reto juntos, ganan los dos; si el

mayor ayuda al menor con su tarea difícil, la nota del mayor también cuenta

porque la meta es familiar—. No es sobornar: es que la estructura de la casa

deje de premiar al que pisa al hermano.

Misiones con recompensa compartida: la cooperación sin

sermones

Una misión es un objetivo que ninguno alcanza solo y cuya recompensa es conjunta.

Tres reglas de diseño para que no se vuelva otra pelea:

Meta superadora: algo que requiere piezas de los dos —armar la carreta para el

cumpleaños del abuelo entre los tres sin ayuda del adulto; sacar la mascota en

adiestramiento; que los dos lleguen a 8 en puntualidad para que la familia consiga el

picnic del domingo. El truco es que la propia vagancia de uno daña al otro: eso genera

conversación entre hermanos («ponte las pilas») en vez de regaño del padre.

Recompensa que se pierde completa: «si lo logran, salida los tres»; si fallan, no hay

mitad de premio. La lógica del equipo —el partido se gana o se pierde como equipo—

hace el trabajo emocional.

Rol visible para cada uno: el mayor es «ingeniero», el menor «probador», el

adolescente «encargado del teléfono que graba el reto». Nadie es ayudante de nadie:
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todos tienen cargo con nombre, y los cargos se rotan por misión para que nadie quede

atrapado en el rol de «el que manda».

Y la variante más poderosa, porque toca el orgullo: el hermano como maestro.

Enseñar una habilidad —el mayor le enseña al menor a andar en bici; la del medio le

pasa a la menor su truco de matemáticas— convierte la jerarquía de edad en recurso

en vez de agravio. Cuando el menor dice «mi hermana me enseñó» frente a otros, el

mayor siente algo que ningún sermón le dio: que la relación le sirve al mundo.

1.  Dos hermanos de 9 y 12 pelean cada tarde por la rutina de lectura. ¿Cuál

diseño de misión aplica mejor la lógica de «recompensa compartida con rol

para cada uno»?

☐ «El que lea más libros esta semana elige el programa del domingo».

☐ «Meta familiar: que los dos terminen sus libros antes del viernes para salir los tres

al cine —el de 12 lee en voz alta los capítulos difíciles del menor, y el de 9 lleva el

registro de días cumplidos en la hoja del refri».

☐ «Nadie sale el viernes si no terminan los dos: yo los vigilo todos los días».

☐ «Cada quien con su libro y en cuartos separados, para que no se molesten».

Rituales de equipo que no cuestan dinero

Los rituales fabrican la cuenta de momentos. No necesitan bolsillo ni energía del

adulto —necesitan horario fijo y que no se suspendan por humor:

El rato de los tres (10 minutos diarios): un juego de mesa corto, un episodio visto

juntos, una caminata a la plaza. Regla única: no hay pantalla propia mirada a

escondidas mientras el otro ve lo suyo —se mira lo mismo, juntos, o nada.

La pregunta del viernes en la mesa («¿qué cosa de tu hermano te ayudó esta

semana?»): obliga a buscar evidencia positiva, y con los años se vuelve un hábito que

los hermanos mantienen de grandes. Si la respuesta sale enojada («ninguna, porque es

un…»), no se castiga: se devuelve con calma —«piensa dos días más, la pregunta se

hace el viernes que viene»—.

El secreto de hermanos: un chiste interno, una cancioncita, una misión que nadie

más entiende. Lo que construye tribus es lo que la tribu sabe y el resto no: los

hermanos también necesitan su código.

La foto de la misión: cada reto cumplido deja evidencia visible —foto en la pared,

dibujo guardado, el trofeo de cartón que ganaron juntos—. La identidad de equipo se

construye mirando hacia atrás: «mira lo que hicimos», dicho frente al muro, hace más

por la hermandad que mil frases de «quiénete con tu hermano».

El criterio anti-cansancio: un ritual pequeño y sagrado vence a cinco grandes y

opcionales. Lo que se cancela cuando papá está de mal humor no es un ritual: es un

plan.

Lumbre · De rivales a aliados: construir el equipo de hermanos

lumbre.lat Página 4 de 7



2.  Clasifica cada movimiento del adulto según la lógica que enseña:

Elementos:

«No peleen» repetido cinco veces al día

Misión del fin de semana con recompensa que se pierde completa si fallan

Separarlos cuando discuten y mandar cada uno a su cuarto

El mayor enseña su truco de mate al menor y la mamá lo publica frente a la familia

La pregunta fija del viernes sobre qué hizo el hermano que ayudó

Quitar la consola a los dos como castigo por pelearse

Construye alianza: hacer juntos que paga ·  ·  ·

Solo contiene: bajar el día sin dejar nada ·  ·  ·

3.  «Si dos hermanos se llevan mal, la estrategia correcta es separarlos lo

menos posible: menos contacto, menos conflicto.»

☐ Verdadero

☐ Falso

El guion que funciona sin ti: parar-nombrar-acordar

El padre perfecto no es el que arbitra mejor: es el que se vuelve prescindible. Se

enseña un guion de tres pasos, corta y practicable a los 6 años, y —clave— se ensaya

en frío, en un momento bueno, tres veces. Como un simulacro.

Parar: quien lo ve primero dice «paramos» y los dos sueltan el objeto/la discusión. No

se responde a la provocación: se pausa. Se puede hacer con mano levantada, para que

funcione también cuando el otro está gritando.

Nombrar: cada uno dice su hecho sin «tú siempre/tú nunca»: «yo estaba usando la

consola y me la quitaste». El otro la repite con sus palabras antes de dar la suya —la

regla del espejo: no hay turno nuevo hasta que el anterior fue devuelto—. Esto baja la

mitad del conflicto solo, porque casi toda pelea fraterna es en el fondo «no me estás

escuchando».

Acordar: proponen entre los dos una solución que quepa en la próxima hora («turnos

de 20 con alarma», «la consola va a la sala»); si no se les ocurre, piden al adulto —y el

adulto entrena, no dicta: «¿qué opciones hay?». El acuerdo se cumple o se renegocia,

nunca se castiga en abstracto.

Cuando los hijos usan el guion solos y funcionan, el adulto lo publica («lo resolvieron

sin mí, esto se dice»), porque la identidad de «nosotros podemos solos» se forma con

testigos. Y cuando revienta —porque va a reventar—, el adulto pregunta «¿qué paso

del guion se les olvidó?» en lugar de «¿quién empezó?»: la segunda pregunta funda

victimismo; la primera, competencia.
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4.  Diseña UNA misión para esta semana con los tres ingredientes (meta

superadora, recompensa compartida que se pierde completa, rol con nombre

para cada hijo). Escribe también tu ritual de diez minutos y el horario fijo

donde no depende de tu humor. Cierra ensayando el guion: ¿podrías explicar

parar-nombrar-acordar a tus hijos en 30 segundos, con sus nombres y

ejemplos de sus peleas reales? Escríbelo así, con sus nombres.

El guion se enseña riendo, en un buen momento, haciéndolo tú primero en broma con el otro adulto

de la casa. Lo que los hijos ven ejecutarse una vez lo entienden más que lo que oyeron diez veces.

1. La relación fraternal no sale por ósmosis: se construye acumulando momentos

que funcionan.

2. Prohibir y castigar contiene el día; misiones y rituales fabrican el vínculo de

mañana.

3. Diseña la cooperación para que convenga: meta superadora, recompensa que se

pierde completa, rol con nombre para cada edad.

4. El hermano como maestro convierte la jerarquía de edad en orgullo en vez de

agravio.

5. Rituales pequeños y sagrados con horario fijo vencen a cinco planes grandes

opcionales.

6. Enseña parar-nombrar-acordar en frío y hazte prescindible: «¿qué paso se

olvidó?» en vez de «¿quién empezó?».

Siguiente paso: este guion de autonomía se apoya en el arbitraje bien hecho del

adulto —el protocolo del objeto «No seas juez: sé entrenador» (EP-18-OA02)— que es

el entrenador de los primeros meses. Y para que el equipo de hermanos tenga dónde

encontrarse, la logística de territorios y tiempos de «Una casa, muchas edades» (EP-

18-OA03) ya está construida sobre la misma idea: la convivencia se diseña, no se

espera.

Referencia curricular

Materia: Convivencia fraternal
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Versi\u00f3n interactiva completa (con actividades, v\u00eddeos y

autoevaluaci\u00f3n):

https://lumbre.lat/object/ep-18-hermanos-aliados

Material educativo generado desde Lumbre · lumbre.lat
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