REFERENTE TEORICO: A menudo los nifios de cor-

ta edad contemplan situaciones carenciales o asis-

ten a estados de animo negativos de sus semejantes,
experimentando de forma espontdnea algunos de
los componentes de la empatia, como son la iden-
tificacion de sentimientos y la reaccidon emocional
ante los mismos. Sin embargo, es preciso que el
educador trabaje con los nifios el tercer componen-
te de la empatia: la intencidén y la accion de ayuda,

alivio y consuelo a las personas que sufren.

RAZON DE SER: Empleando como estimulo la pro-
yeccion de una secuencia de pelicula, el educador
invita a los nirfios a explorar los sentimientos del
personaje principal, que sufre el rechazo y la indife-

rencia de sus semejantes.

A continuaciodn, se desarrolla una dinamica en el
transcurso de la cual los nifios “cambiaran el final
de la historia”, proponiendo reacciones de ayu-
da posibles por parte de los personajes que antes
ignoraban al protagonista, sumido en la tristeza y
la soledad. Un juego final de persecucion permi-
te a los nifios ayudarse entre si “liberandose” de su

temporal encierro.
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DESARROLLO

12 Fase

Se introduce el audiovisual comentando con los
alumnos que van a ver al protagonista, D'Artacan,

solo, triste, hambriento y abandonado por todos.

Se proyecta el audiovisual. El docente formulara pre-

guntas para facilitar la comprension del mensaje:

« ;Cudl es el problema de D'Artacan?

« Como le reciben las personas con las que se en-
cuentra: el posadero, el duerio del puestecillo ca-
llejero, el padre de la familia que esta cenando?

* (Qué palabras dice D'Artacdn a propdsito de como

se siente?

22 Fase

Se desarrolla la siguiente dindmica: Se divide el gru-
po de alumnos en equipos de tres niflos. A dos equi-
pos se les encomienda el papel de duefio del hostal
al que acude D'Artacan, a otros dos equipos el papel
de duerio del pequerio quiosco callejero, a otros dos
el de padre de la familia que estd cenando y a otros

dos el de uno de los hijos de esa misma familia.

Se les encomienda la tarea de “cambiar la historia”
que acaban de ver. Deben tratar de ayudar a D'Arta-
can. A modo de pistas para la reflexion, se les indi-

caran las siguientes:

+ ;Como se sentirian ellos al ver a D'Artacan en esa
triste situacion

» ;Qué podrian hacer por D'Artacan?

+ ¢Como se lo dirian?

+ +Como se sentirian después?

Tras unos minutos de didlogo en el contexto de los
equipos de trabajo, se procederda a una puesta en
comun, en la que por turnos iran exponiendo sus
ideas y propuestas. También se puede seleccionar a
un miembro de cada equipo y representar “la nueva

historia” en clase.
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32 Fase

Se desarrollard un juego; los alumnos formaran pa-
rejas que se cogeran de la mano; son los “aventu-
reros”. Su tarea es intentar acceder a uno de los dos
refugios (dos esquinas del aula) en los que encon-

traran comida y cobijo.

Cada refugio estara vigilado por dos guardianes,
quienes también cogidos de la mano trataran de
impedir que nadie acceda a la esquina. Si consiguen
tocar a un “aventurero”, la pareja tocada quedara eli-

minada.

Los guardianes solo pueden alejarse tres pasos del
refugio, pero varias parejas de aventureros pueden
intentar entrar en el refugio protegido. Si lo consi-
guen, quedaran liberados aquellos que fueron eli-
minados por la pareja de guardianes superada, y to-
dos los aventureros intentaran acceder al segundo

refugio.

Puede desarrollarse el mismo juego con cuatro re-

fugios (uno en cada esquina).
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