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TITULO
NADIE ME HACE CASO

AUDIOVISUAL
http://hyperurl.co/2lbrom

VARIABLES QUE SE PUEDEN TRABAJAR
Habilidades de interaccion.

EDAD RECOMENDADA
De 3 a 6 arios.

SINOPSIS

El capitan Nemo recuerda su infancia en la que se sen-
tia solo. Por ese motivo construyo el Nautilus, para ale-
jarse del resto del mundo. Las Tres Mellizas deciden ser
amigas suyas.

REFERENTE TEORICO: La espontaneidad en las re-
laciones entre iguales en la infancia es una de las
claves para una interaccion satisfactoria. En oca-
siones, determinados nifios tienen problemas para
establecer contactos con sus comparieros. Por esta
razon, es esencial que el educador trabaje con los
alumnos la aceptacion de sus iguales, el valor de
compartir objetos y espacios y la toma de iniciati-
vas para entablar relaciones de amistad superando

barreras como la verguenza o el temor al rechazo.

RAZON DE SER: Formulando comentarios y pre-
guntas de aproximacion, el educador anima el didlo-
go colectivo sobre las diferencias entre estar solo sin
buscarlo y estar con otros (en particular el bienestar y

la diversion que comporta esta ultima opcidn).

En una dindmica posterior, utilizando pregun-
tas-caso, el maestro hace aflorar en los alumnos ac-
titudes de comparierismo y generosidad. Un juego
de interaccién en el que los nifios tendran que adi-
vinar a quién pertenecen distintos objetos, facilita la
satisfaccion personal y grupal en la interaccion de

todo el grupo-clase.

DESARROLLO

12 Fase

El profesor centra la atencion de los alumnos sobre
las relaciones entre amigos con comentarios y pre-

guntas de aproximacion:
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Nos gusta jugar con nuestros amigos, es muy di-
vertido. ;A qué juegos se puede jugar con muchos
amigos? [pregunta para grupos de 5 6 6 arios]

¢Podéis jugar todos los nifios de la clase a la Galli-
nita Ciega, a Raton que te pilla el Gato o al Escondi-
te? [pregunta adecuada para grupos de 3 6 4 afios]
A veces un nirio estd solo. ;Qué le puede pasar
para que esté solo? [Pregunta para nifios de 5 6 6
anos]. ;Esta triste?; ino conoce a nadie?; jes nue-

vo?; ino entiende nuestro idioma?

22 Fase

Se propone el visionado del audiovisual seleccio-
nado comentado que las Tres Mellizas se encuen-
tran a bordo de un submarino cuyo capitan es un
personaje un poco “serio”. Se proyecta la secuen-

cia elegida.

Se destaca algunos aspectos del audiovisual, como
la tristeza de Nemo cuando era pequefio (se sentia
solo), su alegria cuando las mellizas le brindan su
amistad y apoyo, asi como los mensajes positivos
de otras personas cuando muestra sus habilidades

haciendo surf.

Se desarrolla una dinamica a partir de pregun-

tas-caso:

Imaginemos que llegamos a un cole nuevo y no
conocemos a nadie ;qué podemos hacer para te-
ner amigos? [Pregunta para grupos de 5 0 6 arios].
(Decimos nuestro nombre y preguntamos si
nos dejan jugar? A ver... (se dirige a un alumno):
“di tu nombre y preguntanos si puedes jugar
con nosotros”.

Sitenemos un rompecabezas pequerio, o una lin-
terna de bolsillo ;puedes ofrecerla para que otros
nifios lo vean y luego jueguen contigo? ;Lo repre-

sentamos?.

32 Fase
Se desarrolla un juego de presentacion: cada nifio

coge un objeto de reducido tamario (una goma, un
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botdn, una moneda, etc). Se forman corros de cin-
co nifios sentados en el suelo; en el centro se situa

un alumno.

Cada uno dice su nombre y muestra el objeto: “‘me
llamo Andrés y tengo este muriequito”. A continua-
cidn, se vendan los ojos del nifio del centro. Los de-
mas depositan su objeto en un pequenio monton, y
el nifio con los ojos tapados cogera un objeto y tra-

tard de recordar a quién pertenecia.

Si el maestro constatara que a los alumnos les re-
sulta dificil recordar a quién corresponde el objeto,
puede desarrollarse el mismo juego pero con los
ojos abiertos, o formando corros compuestos por

un menor numero de alumnos.

Este juego de presentacion se puede utilizar en los
primeros dias de clase para recordar los nombres de

los comparieros.
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