Unidades didacticas
para los educadores




Animar o incitar a leer es adentrarse en una aventura en la
que uno mismo se convierte en protagonista, a partir de la
identificacion con los personajes de ficcién.

La animacion a la lectura consiste, pues, en una actividad que
propone el acercamiento y la profundizacién en los libros, de
una forma creativa, ludica y placentera.

Mientras que el aprendizaje de la lectura es una competencia
técnica, el habito lector constituye un comportamiento, y en
este caso, el placer se entrelaza con el entorno y las necesidades
internas. Pretendemos acercar a los participantes a adquirir
un habito lector, que realicen una lectura profunda y viva, frente
a la lectura pasiva que se limita a descifrar los caracteres
impresos, y que les permita proyectar sus inquietudes, encontrar
vias de solucién a sus problemas y disfrutar.

Esta exposicion pretende acercar los libros desde una perspectiva
diferente. Mostrar que son objetos llenos de fantasia, que
pueden sugerirnos distintas historias a través de su imagen
plastica, asi como motivarnos a crear nuestros propios libros
fantasticos.

Al mismo tiempo a cada uno le llamara mas la atencién un libro
que otro, y ese libro puede motivar a crear historias o actividades
alrededor de él, asi como inducir a lecturas que tengan relacién
con él.

A continuacion hay unas fichas de trabajo con actividades que
proponen algunos de los libros. Espero que disfrutéis realizandolas
y que se os ocurran muchas otras.

Un saludo,
Carmen Domech




Navega entre los mares de
palabras visitando los barcos
que aparecen en los libros. Con el
aliento de los marineros
y de las criaturas marinas hincha
sus velas.

Cambia de quilla y de lomo
y se transforma en piragua,
galeon o submarino.



ACTIVIDAD:
La guia turistica de tu localidad

OBJETIVOS:

- Fomentar la capacidad de expresion

- Fomentar la capacidad de observacion

- Valorar nuestro entorno

- Vivenciar y conocer nuestro lugar y nuestras costumbres a
través de los recuerdos

- Motivar la imaginacion

METODOLOGIA:
Trabajo por grupos de 4 o 5 participantes

DURACION:
1 o 2 sesiones de 50 minutos

MATERIALES:
Folios y boligrafos

EDAD A LA QUE VA DIRIGIDO
A partir de 6 afos, simplificando o extendiéndose segln lasa edades

DESARROLLO

Los barcos como todos sabéis sirven para viajar de un sitio a otro.
Suponed que llega por el mar, el rio o navegando entre las nubes
con un barco de papel, un barco lleno de pasajeros. Vosotros sois
los guias turisticos de vuestra localidad y tenéis que contar como
es a los viajeros recién llegados. PERO lo mas importante es que
le mostréis como vivis vosotros. No se trata de hacer una guia
turistica como las que venden el los comercios.

Para elaborar la informacidn os doy unas cuantas pistas:
- La Geografia, debéis ubicarla geograficamente a través de
referencias personales. Por ejemplo: Mi pueblo esta pasando el valle
de la niebla mafianera, llega por el norte hasta el arbol de los traspiés
y por el oeste hasta donde la luz de otofio meciéndose atardeceaba
el dia que fui a recoger castanas

- La Gente, debéis recopilar anécdotas y chistes y adjudicarselas
a una misma persona, creando asi un personaje excepcional de tu
localidad.




- La arquitectura, pensad en vuestro lugar favorito, puede
ser el portal de un edificio, una zona de un parque, el patio
del colegio,... y contad a los demas como es, como si los demas
no lo conocieran.

Elegid otro lugar e inventad un suceso magico que alli

ocurrio.
- La Gastronomia, cerrar los ojos e intentad recordar los
dias de fiesta: el dia del patrén, las navidades, carnavales,...
Pensad en las cosas que coméis en esos dias y elegid la que
mas os guste y la que menos y pensad en ellas (con los ojos
cerrados), su olor, cuando fue la ultima vez que las comisteis,
su color, ... tal vez consigais recordar bien su sabor. Después
escribid los nombres y contadselo a vuestros companeros.
Quien quiera puede anadir alguna receta.

Las fiestas

Recordad como son y qué hacéis en las fiestas de vuestra
localidad, ponedlo en comun con los de vuestro grupo y seguro
gue reunis material para contar unas fiestas estupendas.
AfRadir todo lo que se os ocurra, sin olvidar que es una guia
turistica. Que nos sentimos orgullosos del lugar donde vivimos
y queremos que los visitantes se sientan impresionados.

Historias clasicas que transcurren en un barco o que los
barcos son muy importantes en ellas:

Libros sobre el arca de Noé. (de 6 a 10 afios)

Libros sobre piratas (de 11 anos en adelante)

La isla del tesoro de Robert Lois Stevenson



No temas tan solo es un libro de miedo

ACTIVIDAD
Crear un personaje escalofriante y extrafo

OBJETIVOS
Fomentar la imaginacion
Trabajar en grupo
Divertirnos

METODOLOGIA
Trabajo por grupos de 5 o 6 participantes.

DURACION:
1 sesion de 50 minutos




MATERIALES
Papel continuo blanco, ceras o pinturas de colores, boligrafos.

EDADES A LA QUE VA DIRIGIDO
A partir de 5 anos, simplificando o extendiendo y complicando
segun las edades.

DESARROLLO:

Utilizando la técnica del binomio fantastico, crearemos personajes
monstruosos. Para ello extenderemos un palel continuo blanco
de 1,5 o0 2 m. de longitud, por cada grupo e iremos dando
pautas para que empiecen a dibujar.

Se le pide a un participante que diga una fruta, y asi tendra
la forma de la cabeza, un animal y asi tendra la forma del
cuerpo; una herramienta para un brazo e ir sugiriendo elementos
para crear el resto del cuerpo.

Los mas mayores pueden combinarlo con personajes de terror.
Una vez dibujado el personaje hay que ponerle un nombre y
hacerle una ficha lo mas completa posible:

- edad, lugar de nacimiento, lugar donde vive, edad media
de vida de los de su especie, que come, a qué le gusta jugar,
qué musica le gusta, costumbres mafaneras, como duerme,
cuales son sus amigos, a donde le gustaria viajar, en que
trabaja, su color favorito, como son su excrementos, quien le
ensena, ... y todo lo que se les ocurra.

Quien quiera puede inventarse una historia de su personaje.

Historias clasicas sobre monstruos y terror

- “Donde viven los monstruos” de Maurice Sendak (de 3
a 6 anos)

- Cuentos de la tradicion oral: “El ahijado del la muerte”,
“Juan sin miedo”, “La hija del diablo” (de 6 a 10 afos)

- Cuentos de Edgar Alan Poe (a partir de 11 anos)



Espera que desespera aellay a
cualquiera

ACTIVIDAD
La asamblea de roles

OBJETIVOS.:

- Diferenciar los estereotipos, reconocerlos y darnos cuenta
de las caracteristicas ocultas a primera vista que transmitimos
al hablar de un personaje estereotipado

- Llegar a un acuerdo

METODOLOGIA
El juego consta de dos partes, la primera se realizard en grupos
de 3 o0 4 y la segunda se realizard en asamblea.




DURACION
- 1 sesion de una hora

MATERIALES:
Papel, boligrafos, instrumento de percusion

EDAD A LA QUE VA DIRIGIDO
A partir de 9 anos

DESARROLLO

Cada grupo elegira un personaje tipico de los cuentos de hadas
o de tradicién oral, por ejemplo: el lobo, la rana, el caballero,...
Intentaremos que se creen grupos contrarios, por ejemplo: las
princesas y las madrastras,...

Cuando cada grupo tenga su personaje tiene que inventarse
un colectivo, asociacion, agrupacion,... y darle un nombre que
refuerce o que evoque lo contrario a su estereotipo, por ejemplo:
ALC : asociacién de lobos carinosos, Colectivo de princesas
despeinadas,...

Cada grupo tiene que escribir en un papel tres protestas hacia
otro colectivo y tres propuestas para solucionarlas.

Cuando las tengan todos los grupos comenzara la asamblea.
El moderador/a puede contar con la ayuda del instrumento
musical para moderar la asamblea.

Los grupos diran por orden sus protestas y las posibles
soluciones. Tendran que negociar con el grupo o los grupos
implicados, intentando entre todos llegar a acuerdos.

CLASICOS DE PRINCESAS

La cenicienta, Blancanieves (de 3 a 6 anos)

La sirenita de Andersen, Algunos cuentos de Las mil y una
noches, o cualquier cuento de hadas que encontremos para
estas edades (de 6 a 9 afnos)

“La historia interminable” de Michael Ende ( a partir de 10
anos)




Después de pasar por el taller de
encuadernacion y restauracion se fue a
tomar unas buenas y merecidas vacaciones,
pues fue uno de los libros mas sacados en
servicio de préstamo este aiio.

ACTIVIDAD
El pasaporte

OBJETIVOS
Fomentar la creatividad
Divertirnos

METOLOGIA
Trabajo individual que al final se pondra en comun



DURACION
Sesion de 30 a 50 minutos

EDAD A LA QUE VA DIRIGIDO
A partir de 6 anos, simplificandolo o extendiéndolo segun la
edad

DESARROLLO

Cada participante se fabricara un pasaporte.

Grapamos varios folios juntos doblados por la mitad, haciendo
un cuadernillo. Dibujamos la portada y contraportada poniendo
el nombre de un pais inventado.

En la primera pagina se hace un recuadro para dibujar un
autorretrato, a continuacién y en las dos paginas siguientes
escribiremos caracteristicas personales, inventadas o reales:
nombre, edad, domicilio, que haces al levantarte los domingos,
como te gustan los huevos fritos, cuenta un recuerdo cortito
de tu abuela, color preferido, pelicula preferida, libro preferido,
comida que no te guste, cual es el puente mas largo que
recuerdas,...

A continuacion en las paginas siguientes dibujar los sellos de
los paises a los que te gustaria ir o volver, pudiendo incluir los
lugares imaginarios que quieras, las cataratas de saturno o las
cuevas candentes del centro de la tierra. Incluid las fechas de
entrada y salida de estos paises.

Quien quiera puede adjuntar un diario de viaje, contando algo
de lo que le habria podido suceder en esos lugares.

CLASICO DE VIAJES

- A donde vas osito polar de Hanss de Beer (de 3 a 6 anos)
- Alicia en el pais de las maravillas de Lewis Carrol ( de
6 a 10 anos)

- La ciudad de las Bestias, El reino del dragén de oro. El
bosque de pigemos de Isable Allende (a partir de 11 anos”



Habia en otro lugar que no era este, un nifio de
seis afios que todos los dias en el almuerzo,
mientras se tomaba el cola-cao con galletas, leia
comics, tebeos y cuentos. Le chiflaban. Siempre
llevaba un monton a la mesa de la cocina donde
almorzaba. Algunas veces estaba tan absorto
que se comia una caja de galletas entera. Un dia,
sin darse cuenta, mojo a este pobre en el cola-
cao y le dio un bocado. Al nifio le quedod el mal
sabor de la tinta durante un buen rato. Pero el
libro, mirad como quedd!, y todo por tener la
mismisima medida exacta de sus galletas. iAh!
Casi olvidaba deciros que el niino era un gigante,
hijo de enormes gigantes, que engullen grandes
comidas.
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ACTIVIDAD
Historia a través del gusto

OBJETIVOS

- Fomentar la creatividad
- Trabajar en grupo

- Divertirnos y saborear

METODOLOGIA
Trabajar en grupos de 4 o 5 participantes

DURACION
20 minutos

MATERIALES
Comestibles de diferentes sabores

EDAD A LA QUE VA DIRIGIDO
A partir de 7 anos

DESARROLLO

Cada grupo cuenta con una variedad de comestibles, especies,
bebidas,... de diferentes sabores. Un miembro del grupo prueba
un sabor y le vamos preguntando.

Si fuera un personaje, seria...

- grande o pequeno

- alto o bajo

- persona, animal o ser inventado

- fuerte o débil

- joven o viejo

- guapo o feo

- simpatico o antipatico

- de color...

- si lleva ropa, como es?

- Como se llama



Y asi hasta que se cree un personaje.

El siguiente del grupo crea otra cosa, por ejemplo un lugar:
- abierto o cerrado

- grande o pequeno

- frio o calido

- himedo o seco

- luminoso u oscuro

- real o irreal

- seguro o misterioso

- con vegetacion, objetos o edificios

- agradable o desagradable

- de suelo blando, duro, resbaladizo, pegajoso?

Cuando esté elaborado el lugar metemos al personaje en ese
lugar.

Los siguientes inventaran a través de otros sabores nuevos
personajes, situaciones o conflictos y lugares para entre todos
crear una pequefa historia.

A continuacion se podrian mirar libros de cocina para las distintas
edades y si tenéis la oportunidad de elaborar todos juntos algun
manjar i A disfrutar y buen provecho!




