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A nimaelk a la lecto-escritura

Dedicatoria

A cada maestro y maestra.
Que por su vocacian de servicio, asume el reto

de experimentar metodos innovadores
que les permita acrecentar en sus aprendices sus potencialidades.

A cada Nino y Nina trabajador
que al escuchar y compartir un cuento
siente en lo mas profundo de su alma

el nacimiento de un jartlin interior que florecera toda su vida.

A cada persona pie cree y actda
en la construccian de un mundo mejor.

LOS AUTORES.
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PRESENTACION

El programa de Animacion a la Lectura se convierte en una herramienta fun-
damental para impulsar el cambio educativo, fomenta la activacien del poten-
cial lector que existe en los maks. Para desarrollarlo, ademas de la ensefianza
se necesita la educaci6n. Si bastara la ensefianza, a traves de tantas pfomociones
de estudiantes se habrfa desarrollado ya esa capacidad lectora y serfan lectores
autenomos, pero la realidad no es asf. Cuando se escapa la profundidad de tin
libro, el contenido de un artfculo, incluso la explicaci6n del medicament°, nos
demuestra que la ensefianza no es suficiente, que hace falta la educaci6n para la
comprensi6n y el ejercicio de la lectura.

Sc hace necesario e imprescindible introducir otro elemento lo que solamente
se logra actuando sobre la voluntad, educando a los njig&s para el descubri-
miento del libro y todo cuanto esta escrito en este. El elemento clave es la
interiorizaci6n de lo clue lee para que le ayude a formar sus propios esquemas
lectores, conduciendole a ejercitar el pensamiento, Ilevdndole al sentido critic°
para que el discernimiento sea realmente para el lector una ayuda en su vida.

Sabemos que las carencias que se han detectado en /a lectura dItimamente se
han acrecentado, y nuestra intenci6n no es buscar culpables. Al contrario que-
remos proponer un programa de Animacion a la Lectura con estrategias que
permita fortalecer las actividades del Refuerzo Pedag6gico.

Pensemos primero a quienes queremos educar pan la lectura: a niiws que
tienen problemas de retraso escolar, con pocas oportunidades para asistir a la
escuela, maltratados, trabajadores prematuros, con problemas de aprendizajes,
con problemas conductuales. Pero a pesar de las adversidades que tienen en la
vida, son capaces de entregar carifio y bondad.

Como maestros y educadores estamos comprometidos a mejorar esta situacien
Por lo tanto, creemos que debemos darle la oportunidad de descubrir las cosas a
traves de nuestra mediaci6n, es mds, es nuestro deber realizarlo, apuntamos en
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la transformaci6n de la vida, crear espacios y dar instrumentos que favorezcan
el desarrollo de los plias, pan que scan mas alegres, serenos, pan que desa-
rrollen el sentido comnn, la imaginaci6n, espfritu de curiosidad, mien, firmeza,
ser capaces de entusiasmarse y de buscar ser felices.

Por los Wilts, razon de ser del INNFA, ponemos a su disposicion el presente
programa de Animacitin a la Lecture, con el Link° afan de apoyar el arduo
trabajo que se realiza en el Refuerzo Pedag6gico.
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INTRODUCCION

Los sistemas educativos latinoamericanos estan diseflados bajo el paradigma
del control social con la 'vision' de conservar las estructuras sociales vigentes.
Vivimos el empobrecimiento cultural y cientifico de la sociedad en su conjunto,
que ha desembocado no solo en una crisis del sistema educativo sino en una
crisis de toda la sociedad.

El nuevo sisterna educativo de un pals requiere de un paradigma sin aislamiem
to, ni fronteras, fortaleciendo la complementariedad entre pensamiento y rea-
lidad, entre profesor y alumno, entre cuerpo y alma, entre caos y creatividad,
entre teorta y practica, entre procesar y crear. De esta manera movilizaremos
potencialidades en los alumnos, descubriran lo qua tienen o pueden dar como
personas, produciendo ideas de cambio y construyendo un presente y un futuro
con oportunidades.

La educacien escolar en la actualidad es una cadena, seres hutnanos qua hemos
sido formados como depositos de datos, como un almacen de infonnacian pan
transferirla.

Las huellas que deja el proceso educativo en los tunas son: pocas destrezas
lectoras, poco placer por la lectura, falta de iniciativa propia para leer, carencia
de mecanismos para convertir la lectura en un comportamiento. Este no solo es
un problema de ellos, si no que se vuelve tambien en un problema social. Estu-
dios realizados en los illtimos afros nos dan a conocer cifras escalofriantes sobre
las carencias lectoras detectadas en Baas adultos, profesionalcs, estudiantes
primarios, secuntlarios, superiores y maestros, en fin en todo nivel.

Esta problematica se acentila en el elevado Indice de ninos y nulls que fracasan
en la escuela, mas aun los que se ven en la obligacion de trabajar y estudiar
al mismo tiempo, ya que son los alas probables en abandonar la escuela. Pot
otra parte el poco apoyo que reciben de los padres, la situaci6n econamica, la
desnutrici6n, poco acercamiento a los libros y los metodos de estudio que no
les llama la atenci6n, son factores que influyen negativamente en la educacian

de los hilles.
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Los niigts trabaj.adores que permanecieron per algdn tiempo en la escuela
y luego la abandonaron por diversos motivos, al retomar a la escuela tienen
temor y generalmente con un sentimiento de fracaso por sus experiencias de
aprendizajes anteriores. For e,ste motivo el Programa de Protecci6n y Educa-
don pain Niñtc que Trabajan y no Estudian, (PNT) desde el afto1998 ha eje-
cutado una propuesta metodologica denominada "Hacia la Esperanza" que con-
tiene varios cuademillos con Mcnicas basicas pan Refuerzo Pedag6gico en las
areas de Matematicas, Lenguaje y Comunicaci6n y Desarrollo de Autoestima,
en horario extra curricular, basada en los lineatnientos de la Reforma Curricular
Consensuada.

Dicha propuesta tiene que ser foltalecida pot otros metodos y estrategias de
animaci6n a la lecture. Pero LQue es animaci6n a la lectura? Este es tin pro-
ceso educativo que se inicia a partir de los conochnientos que tiene el nifio y la
niiia, que incorpora y utiliza metodos participativos, motiva al trabajo coopera-
tivo, rescata el juego, el silencio y la interiorizaci6n pan crew un nexo con el
mundo de lo escrito, dando como resultado que el educando Sc acerque afectiva
y efectivamente a la lectura.

Con esti) pretendemos de,cir que podemos y debemos mejorar las condiciones
educativas actuales, dar thayor opci6n de tener un mundo Inas justo y equita-
tivo, que depende de nosotros y de ustedes maestros hacer concientemente el
maxima de esfuerzo pan ejecutar las estrategias de animaci6n a la lectura. En
nuestras manos esta darles la oportunidad a los nilas, que amen un libro, un
cuento y que gusten de la lectura.

III
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ANIMACION A LA LECTO-
ESCRITURA

1. zQue es leer'?

Tradicionalmente leer ha sido considerado como posibilidad de descifrar sig-
nos lingfifsticos y de producir los sonidos que se corresponde con estos.

Pero leer no es solo identificar el repertorio de signos que conforma un alfa-
beto y poderlos agrupar en sflabas palabras y frases; leer seem las conclu-
siones de las investigaciones realizadas por las Asociaciones Internacionales
de lectura es:

• Atribuir directarnente un sentido al lenguaje escrito.

• Es interrogar el lenguaje escrito como tat, a traves de una expectativa
real.

• Es una actividad voluntaria o involuhtaria en donde se integra la infor-
mach% visual con vivencia existente.

• Es un proceso cognitivo multifactorial y complejo, de birtqueda de sig-
nificado, a tmves de la interaccion del lector y el texto de lectura.

• Leer es dialogar, sintonizar pensamientos, es comunicarnos con los
demas y con espacios, tiempos y lugares diferentes, es poder sonar,
volar con la imaginacion, viajar con el pensamiento, divertimos, entre-
tenernos; es tomar contacto con la realidad y adquirir herramientas para
transformarla.

Por to que asumimos que leer es la actividad de interpretar textos, textos que
tienen sentido, que comunican, informan, trasmiten y que demandan del lec-
tor estrategias, conocimientos, emociones que deben ser adecuados para cada
situacion.
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Importancia de la lectura

La lectura es importante primordialmente porque la inteligencia humana es lin-
gilt stica; s6lo gracias al lenguaje podemos desarrollarla, comprender el mundo,
invent& pequefias y grandes cosas, convivir, aclarar nuestros sentimientos, re-
solver nuestros problemas, hacer planes.

Pam que nuestra inteligencia sea viva, flexible, perspicaz, divertida, racional,
convincente, necesitamos en primer Inger, saber muchas palabras. Cada vocablo
es una herramienta para analizar nuestra realidad, nos hace capaces de rawnar,
de decidir justamente. Aquf esta la gran utilidad de la lectura, que nos ensefia a
explicar y explicamos lo que somos, lo que sentimos, lo que nos ha pasado, lo
que nos gustarfa que sucediera. Las personas incapaces de hacerlo son inarticu-
lades, razonan con dificultad, esuin pegadas a lo concreto, a la filtima imagen
que les ha impresionado. Son incapaces de relacionarse con las grandes ideas
de la humanidad, con sus grandes proyectos, con sus grandes sentimientos.

La lecture es la Ilave magica que nos permite nutrimos con los tesoros que
ha acumulado la humanidad en los libros. Nos permite encontrar soluciones a
conflictos existenciales. Apropiamos de modelos que contribuyen al enrique-
cimiento de la conducta erica y espiritual. Puede ser un magnffico catalizador
para angustias y temores. Ademas constituye un magnffico medio de recrea-
ci6n, de entretenimiento y de diversi6n.

Un nifio que no lee se expresara con una marcada escasez de vocabulario y
mostrara dificultades para transmitir ideas oralmente o por escrito.

La lecture influye decisivamente en los niveles de atenci6n y concentraci6n. On
nificila que no lee desarrollard una atenci6n dispersa, dificultades pan concen-
trarse en la clase, en el estudio y en cualquier actividad intelectual.

La lectura alimenta el mundo interior del nifio/a desarrolla su iinaginacion, am-
pile sus objetivos en la vide y la enriquece permanentemente.

Podemos concluir entonces que la lectura actin de manera multidimensional y
afecta arm6nicamente los mundos cognitivos, emotivos y actitudinales de los
lectores.
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2. zPor que animar?

Hay que tener en cuenta que leer es tin ejercicio intelectual arduo, ejercitado
dificilmente por si mismo, es necesario recibir estimulos y orientaciones pan
ser un buen lector.

Por otra parte el nivel de lectura que presentan los nifios/as que asisten al Re-
fuerzo Pedagogicti es bajo, por lo tanto es necesario crear tin espacio donde
se establezca un contacto afectivo y efectivo con los libros. Ademds la lectu-
ra guarda una estrecha relaci6n con la escritura, asi, un nifio que no lee con
frecuencia, al escribir lo hard con notables errores de Ortograffa y marcados
problemas de Sintaxis.

Como maestros/ as.debemos dar al nifio/a el mayor 'Miner° de oportunidades
posibles para que se conviertan en verdaderos lecto-escritores.

3. j,Que es la Animaci6n a la Lectura?

AnimaciOn viene de anima, palabra latina que significa alma, por lo que anima-
clan seria ponerle alma a la lectura.

Es un acto consciente realizado para producir un acercamiento afectivo e inte-
lectual a un libro concreto, de forma que este contact° produzca una valoracion
hacia los libros.

La Animaci6n a la Lectura es un proceso mediante el cual una persona o un
grupo de personas desarrollan una serie planificada de estrategias para convertir
en lectores pemmnentes a determinados sujetos de una comunidad.

A grandes rasgos con la animaci6n a la lectura nos proponemos:

• Que el nifio/a no lector o poco lector descubra el libro.
• Ayudarle a pasar de la lectura pasiva a la lectura activa
• Desarrollar en el nifio/a el placer de leer
• Ayudarle a descubrir el placer que ofrecen los libros.



AnimaciOn a la lea> eacdtura

"Cuando se tiene la impresitin
de que algo no mamba bien,

hay que animar"

Elementos que intervienen:

Los elementos que intervienen en la animaci6n a la lecture son:
• El nifio/a
• El animador (Facilitador Pedagegico)
• El cuento
• Las estrategias.

A) kl atria:

• La mayorta de nuestros nifios/as no han descubierto libros /11 sienten
ninguna curiosidad por ellos.

• Muchos de nuestros nifios/as sienten horror a la lectura.
• No conocen el placer de leer, los libros les son inaccesibles, fatigosos,

aburridos, dificiles de entender.
• La herencia cultural que reciben no favorece la lecture, la aportacion

familiar en general es pobre.
• En las families las opcioiles son: ver la television, salir con amigos, ir

a la playa, jugar filtbot.
• Nuestros niflos/as leen de manera vacilante, silabica, corriente, inex-

presiva, irreflexiva, no gozosa.

B) El Animador:

• Puede ser animador cualquier persona que se prepare para ello, que
lenge una base cultural que le permita valorar la lecture y actuar a favor
de la educacion y el progreso lector del niilo/a.
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• Debe encauzar las posibilidades que tiene el nifio/a.
• Despejarle el camino que le impide Ilegar al Ebro.
• Debe ser un mediador que le eduque pare leer, que sirva de puente

entre el y el Ebro
• Debe estar dispuesto a realizar su trabajo con entusiasmo, cordialidad

y confianza
• Debe ser alegre, sereno, tener sentido coma% imaginacien, espfritu de

curiosidad, orden, firmeza, estar abierto a todo y ser capaz de entusias-
marse y entusiasmar.

• Ha de valorar el silencio en su justa medida.
• Es un conductor, debe aprender a callar, esperar el resulted° y observar,

anaJizar y tener en cuenta las observaciones que le hagan Los niiios/as.

C) El Cuento.

El cuento es una de las formes mas antiguas de literature popular. Es una fic-
cien o invencion literaria en prosa o en verso breve que se apoya en hechos
reales o ficticios. El termini) se emplea a menudo pan designer diversos tipos
de narraciones, como el relato fantastico, el cuento folclOrico o tradicional.

Etimolegitamente, cuento deriva de la palabra latina computum, que significa
calculo, cOmputo, enumeraci6n, clasificacien. De calculo y enumeraciOn pas6
a significar la enumeracion t hechos, y, por extension, "cuento" significa re-
cuento de acciones o sucesos males o ficticios.

Carlos Mastrangelo, en su libro El cuento argentino, define el cuento de la
siguiente manera:

I. Un cuento es una serie breve y escrita de incidentes;
2. de ciclo acabado y perfecto como un cfrculo;
3. siendo muy esencial el argumento, el asunto o los incidentes en sf;
4. trabados estos en una unica e ininterrumpida ilacion;
5. sin grandes intervalos de tiempo y espacio;
6. rematados par un final imprevisto, adecuado y natural.

Los cuentos estan hechos pan set- contados y la mejor manera de presentarselos
a los nine's y Mims es contandolo, convirtiendo la narraci6n en un encuentro, en
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una conversacion que se mantiene con ellos, entendida como la participacion
activa del narrador y la escucha atenta de los naiad. La conversaci6n, en estos
casos logra plenamente la interaccion.

Mt los gintass de oyentes se convierten en hablantes y de narratarios en na-
rradores.

D) Las Estrategias:

• Son situaciones creadas pan lograr un aprendizaje significativo en el
nifio/a.

• Estan formadas por pasos, peldafios, que al ser alcanzados poco a poco
logran el objetivo propuesto. Cada caso o escalan es considerado como
una tecnica.

• Son las formas de prever proyectar y ordenar las actividades, acciones
y contenidos pan lograr el aprendizaje. Por lo tanto, las estrategias
educativas estan formadas por tecnicas. y deben ser consideradas como
una guia de acciones a seguir.

• Las estmtegias deberan buscar el aprendizaje en forma consciente, in-
tencionada y ordenada.

• Pam apoyar el aprendizaje, los educadores deben trabajar estrategica-
mente y pan esto deben fijarse objetivos de conocimiento, voluntad,
afectividad y procedimiento. Dentro de estos objetivos uno de los mas
importantes es el desarrollo de las habilidades y destrezas.

La Animacidn a la Lectura usa las estrategias en forma de juegos creativos y es-
timula la idterioridad, son creadas especialmente pan contribuir al desarrollo de
la capacidad lectora que tiene el nifioia, buscanda la perfeccion de la lectura.

El objetivo de la estrategia es ayudar al lector a superar los obstaculos que
encierran la lectura de forma dgil accesible y Indica. Las estrategias son pro-
gresivas en si mismas segna el cuento que se aplica y segan el material que se
elabora.

La Animacion a la Lectura basicamente se apoya en el juego para lograr la
educaci6n lectora, El juego tiene un valor educativo que no podemos despreciar
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y las estrategias (aunque hay que tener facto y aplicarlas con disciplina), no
tienen porque dare la espalda a la alegria.

Lth metodos activos como el juego deben complementarse con una educa-
don de la interioridad para contrapesar la marcada tendencia de la acci6n por
la acci6n. Es por ello que en las estrategias se incluyen espacios de silencios
para que de la lectura objetiva se pase a la lectura subjetiva, creando sus pro-
pios esquemas de lectura y sea capaz de captar todo cuanto pueda expresar
lo escrito.

4. Programa

Contenidos Programiticos.

Nuestra propuesta plantea la incorporacien de talleres de Animacifin a la Lec-
tura una vez al mes con los facilitadores, en sesiones que pueden durar hasta
120 minutos, como una actividad que sirva de disparador de las actividades del
Refuerzo Pedagogic°.

El programa Ilene dos etapas, con una duracifin de ocho meses. La primera
etapa la hemos denominadot_cgsmientostilau2 que se ejecutara en los pri-
meros cinco meses; y, la segunda etapa denominada J ueos de Expresión r -
dora que tendra una duraci6n de tres meses.

Pam la ejecuci6n de este programa hemos considerado tres niveles: en el primer
nivel se incluiran los niiWs de segundo y tercer alio de educaciOn basica; en el
segundo nivel los RUMS de cuarto y quinto; y, en el tercer nivel los ninths de
sexto y septimo afio de educaciOn basica.

Primera Etapa: Acercamiento at libro

En esta etapa procuraremos que los IlinieS  descubran el libro y se diviertan con
ellos. Los cuentos e historias que contaremos serail divertidos Ilenos de humor
y de emociones con la finalidad de deleitar a los llik@s con la lectura.
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Las estrategias de animacion que utilizaremos seran las miis sencillas debido al

caracter evolutivo que deben tener estas.

Momentos de la animacion

Cada sesi6n de Animaci6n a la Lectura contara con cuatro momentos:

a) Motivacion.- En este momento se buscara que los nadg se interesen par el
cuento que se va a leer, creara hipatesis sobre lo que va a ocurrir en el cuento.
Esto nos permitira despertar la curiosidad en ellos y, de esta manera, poder Ile-
gar con mas estimulaci6n y conservar el nexo entre el libro y los nines. Para
esto utilizaremos adivinanzas, juegos, canciones y sorpresas, entre otras.

Pueden tambien hacerse otros tipos de abordajes pie dependeran de la creati-
vidad del animador.

Al final de este momento se presentara el cuento, se nombrara el autor y Si
conocemos algfin dato anecdatico o bibliografico del autor se lo contaremos.
De lo que se trata con esto es que los Difi(Ws no perciban a los escritores como
personas lejanas a ellos.

b) Lectura del texto o cuento.- Para leer el cuento tomaremos en cuenta:

- Efectuar las pausas en la lectura segtin los signos de puntuacion pre-
sentes en el texto.

- Ser capaces de manejar la voz acorde a la gama emocional
- Demostrar expresividad y/o emotividad en el acto de leer,
- La utilizaci6n correcta de los recursos que ofrece la voz: la altura, in-

tensidad y timbre.
- La articulaciOn debera ser clam pan permitir que la voz fiuya
- Saber dominar los movimientos corporales y la postum.
- Revisar previamente el texto
- Poder transmitir vivencialmente el contenido al auditorio.

Eventualmente se pueden utilizar otros recursos como tfteres, franelografos,
sin olvidar que el libro debe ser siempre el primer invitado.
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c) Estrategias de Animacian.- No es otra cosa que recrear y jugar con lo lefdo,
tienen caracter de fiesta, cada una Ilene sus objetivos y deben seguir on orden
evolutivo.

d) Expresien.- Es el momento en el que vamos a expresar to que hemos vivi-
do, en la primera etapa como expresi6n plastica: creacion de tfteres, dibujos,
mascaras, collage. En la segunda etapa como expresiOn escrita de textos cortos
como trahalenguas, chistes, adivinanzas, entre otras.

Segunda Etapa: Juegos de ExpresiOn Creadora

En esta etapa efectuaremos actividades creativas para jugar con las palabras,
perderles el miedo y descubrir en ellas una fuente de diversi6n y placer. Esta
etapa esta encaminada a propiciar un vincula entre los BMWs y la escritura,
para ello utilizaremos adivinanzas, trabalenguas, chistes y poesfas de acuerdo
al nivel de cada grupo

Momentos de la animaci6n

a) MotivaciOn.- Se trata de dar rienda suelta a la imaginacion y capa-
cidad creadora a traves del juego con las palabras en forma de rimas,
adivinanzas y trabalenguas.

b) Estrategias de creacion.- son una serie de tecnicas que conduciran
a los nifios y alas nifias a la elaboraciOn de sus propios textos.

5. Cuentos a utilizar

Cuento
	 Autor	 Editorial

Primer nivel

Los secretos del abuelo Sapo Keiko Kasza
	 Norma

Ecuador
	 Catalina Sojos

	
Santillana

Cuando atacan los Monstruos Francisco Delgado S. 	 Libresa

Disculpe, es usted una bruja? Emily Horn
	

Norma

19
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El estofado de lobo	 Keiko Kasza	 Norma

Segundo nivel

El dfa de campo de 	 Keiko Kasza	 Norma
Don Chancho

El Tigre y el Ratan	 Keiko Kasza	 Norma

No te Has Pepe	 Keiko kasza	 Norma

Quo debo hacer pan	 Maria Fenian& Heredia Libresa
no olvidarte

Tayron el horrible	 Hans Wilhelm	 Andres Bello

Tereer nivel

Choco encuentra una mama Keiko kasza 	 Norma

El dfa de campo de 	 Keiko Kasza	 Norma
Don Chancho

No te rfas Pepe	 Keiko kasza	 Norma

Tranquila tragaleguas	 Michael Ende	 Santillana

Un pasito y otro pasito	 Tommy de Paola	 Ekare

PRIMER NIVEL
Para Segundo y Tercer Mio de Educacion Basica.

CONTENIDO
Primera Etapa
ACERCAMIENTO AL LIBRO

Primera Sesion.
Objetivo:	 Entender la lectura
Material:	 Cuento "Los secretos del abuelo sapo"
Motivacien: Canci6n del sapo sa sa
Animacion: zQuien dijo eso?



Tercera Sesi6
Objetivo:
Material:
Motivacien:
Animacien:

II.
Descubrir los personajes
Cuento "Cuando atacan los monstruos"
Adivina de quien se trata
eiComo son?

Animacitin a la learn- eacritura

Segunda Sesi
Objetivo:
Material:
Motivaci6n:
Animaci6n:

6n.
Fomentar el discemimiento
Cuento "Ecuador"
Cancien A ml undo Ecuador
LEstan o no estan?

Cuarta SesiOn.
Objetivo:
	

Entender lo que se lee
Material:
	

Cuento "Disculpe, es usted una bruja"
Motivaci6n:
	

Juego "ponga la cola al gato"
Animaci6n:
	

Una lectura equivocada

Quinta SesiOn.
Objetivo:
	

Educar la comprensifin
Material:
	

Cuento "El estofado de lobo"
Motivacidn:
	

Adivina cuantos hay
Animaciem:	 1,Lo dice asi el cuento?

Segunda etapa
JUEGOS DE EXPRESION CREADORA

Sexta Sesi6n: "Jugando con los colores"
Objetivo:
	

Desarrollar la imaginacien
Motivacien
	

Que
Estrategia:
	

Juntando colores

Septima SestOn: "Rima la rima"
Objetivo:	 Motivar a la creatividad
Motivaci6n:	 Ensalada de fmtas
Estmtegia:	 LQue le pasa a las frutas?
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Octava Sesta], "Inventando monstotas"
Objetivo:	 Canalizar temores
Motivaci6n	 Cuento "donde viven los monstruos"
Estrategia:	 Mi monstruo es monstruoso
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Primera Sesion

Cuento: Los Secretos del Abuelo Sapo.
Autor: Keiko Kasza

Objetivos del taller:

• Entender la lectura
• Dar importancia a los sentimientos y actitudes
• Ejercitar la atenci6n
• Saber distinguir unos personajes de otros

Motivacion:

• La cancion del sapo, sapo, sapo, sa.

La familia sapo.

Hacer un cfrculo, entonar ritmo con palmadas y piemas y se pide que repita
despues de mt.

Estaba la familia sapo,
Y Ileg6 el abuelo sapo,

(todos se acercan al centro del grupo, imitando a en anciano)

ay sapo, sapo, sapo, sapo, sapo, sapo, sa, sa, sa, ahhhhhh,

Estaba la familia sapo,
Y Ileg6 el niflo sapo,

(todos se acercan al centro del grupo, imitando a un nilio fuerte, dandose
golpes en el pecho)

ay sapo, sapo, sapo, sapo, sapo, sapo, sa, sapo sa, sa, ahhhhhh,

Estaba la familia sapo,
Y Rego la nifia sapo,

ru
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(todos se acercan al centro del grupo, imitando a una tam pintandose las ufias)

ay sapo, sapo, sapo, sapo, sapo, sapo, sa, sapo, sa, sa ahhhhhh,

• Utilizaremos adivinanzas referentes a los personajes del cuento.

Tengo traje verde
Todo arrugadito
Lo lavo en los charcos
Lo seco al solcito

Lenta muy lenta y
paso a paso
Transporta su casa
A donde va

Salta que salta
La col ita le falta

Larga y lisa larga y lisa,
Lleva puesta una camisa
Toda bordada, bordada,
Sin costura ni puntada

Lenta dicen que es
Porque solo asoma
La cabeza, las patas
Y los pies

De colores verdones
Ojos grandes y saltones
Tenemos las patas detras
Muy largas para saltar

Lectura del cuento:

Animacifm: ',Quiets dijo eso?

Darse cuenta de quien habla ayuda a penetrar en la esencia de un cuento. Esta
animacion se crea en funcifin de lo que dicen los personajes. Captar estas frases
Ileva casi siempre a la comprension del cuento.

Materiales o medios necesarios: tarjetas donde se escribiran las frases tal
como las dicen los personajes. La trascripcion sera textual sin modificaciones.
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• Erases a utilizar:

Nuestro mundo esta
Ileno de enemigos

hambrientos

Puedo ser mas grande de lo que
puedas tragar

j Me los voy a corner
de almuerzo!

Me los voy a comer
de un bocado! IChas

Chas!

Me los voy a comer
salo por diversi6n!

Realizacitin.

iFuiste tan astutol jestuviste tan
maravilloso!

No es muy amable de tu parte andar
por ahi envenenando monstruos

• El animador lee en voz alta una por una las frases
• Pregunta quien lo dijo
• En caso de dificultades, en decir las respuestas, el animador le ayudara
utilizando al enunciar las frases el timbre de voz que le corresponda a
cada personaje

• Una vez que se ha aclarado quien dijo cada frase, se le preguntara a
quien se lo dijo, va dando pie a que cada participante dé su opinion y el
animador resuelve si nadie acierta.

Expresien: Los nii@s modelaran en plastilina el personaje del cuento que
elija.

Analisis de la sesien. El animador debe evaluar el desarrollo de la sesi6n em-
pezando por su propia actuacion y el cumplimiento de los objetivos, ademas les
preguntara a los alumnos que fue to que mas le gust6 del cuento.
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Seguncla Sesi6n

Cuento: Ecuador
Autor: Catalina Sojos

Objetivo del taller

• Entender la lectura
• Descubrir nuestro pals
• Educar la memoria
• Fomentar el discemimiento

MotivaciOn: canciOn a ml lindo Ecuador

Con amor hoy yo quiero cantar
Si senor a ml undo Ecuador
Con amor siempre debes decir
Por donde quiera que yo este
Ecuatoriano soy.

Y maiia y mafiana recordaras
Todo ese inmenso cielo azul
Que tin dia cobijo

Y ese amor y ese amor
que tienes aqui
Y te hare regresar al fin

A tu Endo Ecuador

A tu Undo Ecuador a tu undo
Ecuador (bis).

Lecture del cuento

Animation: Lestan o no estan?

Con esta estrategia se pretende encontrar los elementos principales e incluso
los secundarios del cuento que se ha lefdo.

Materiales y medios necesarios:

• Una hoja con la lista de elementos con los que va a jugar
• Pizarra, tiza o marcadores liquidos
• Grabadora y audio con la canci6n



Animacion a la lecto- escritura

Estrategia: Leath) 0110
estin?
Marque con una cruz los
elementos
que aparecen en el cuento.

• Petrdeo
• Matz
• soya
• volcanes
• mares
• rios
• islas
• carros
• elefantes
• jirafas
• tortugas
• tucanes
• oso de anteojos
• oso polar
• monos
• gorilas

Realizaci6n.

El juego consiste en presenter una lista con los elementos reales que se citan en
el cuento y otros inventados pore! animador.

I. El animador reparte la hoja con la totalidad de los elementos a cada
uno de los participantes luego les da tiempo para leerla en silencio.
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2. Cuando se supone que Ios naafi ban asimilado la lista, se les pide
que marquen con una cruz los elementos que aparecen en el cuento.

3. Una vez terminada de marcar la lista, cada uno dice en voz alta los
personajes que estan.

4. El animador copiara en la pi zarra los elementos enumerados y los
Wu& deberan argumentar la veracidad de cada repuesta,

5. Puesto en claro los que estan y los que no estan se termina la estra-
tegia.

Expresban; Realizar un collage con recortes sobre las cosas que tiene nuestro
pals.

Analisis de la sesi6n. Sera conveniente examinar con detalles si se han esco-
gidos con acierto los elementos de la lista o si se ha dado un peso demasiado
importante a los elementos que no existen en el cuento; si se hail entablado
discusiones irascibles entre los niflos y nifias por defender una posici6n u otra.

Tercera Sesion

Cuento: Cuando atacan los monstruos
Autor: Francisco Delgado Santos.

Objetivos:

• Entender la lectura
• Gozar con to que expresa el libro
• Descubrir los personajes.

Motivacion: Adivina de que personaje se trata.

El animador presenta un di bujo con el personaje, cubierto con cuadritos enume-
rados, previamente el grupo se ha dividido en dos, altemadamente cada equipo
escogera un flamer° que sera retirado del dibujo, los mites trataran de adivinar
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de acuerdo alas pi stas que iran descubriendo y ganard el grupo que adivine cual
es el personaje.

Lectura del cuento.

Animackm: LC6mo son?

Materiales y medios necesarios.

• Una pizarra para esaibir en ella los nombres de los personajes, sepin
vayan diciendo los chicos

• Un esquema detallado de c6mo son los personajes en su indumentaria,
su aspecto lisle° y los sentimientos que tienen.

Realizacien:

I.Para iniciar el dialog°, el animador formula una pregunta Lquienes son
los personajes de este libro? Sc aceptan o rechazan en equipo, hasta
determinar los ptincipales.

2. Determinados estos personajes se da un tiempo pan que los chicos
digan c6mo van vestidos. Sc pueden hacer calas en el libro

3. Resuelto el punto anterior, se pasa al aspect() fisico que tienen y lo que
este puede expresar.

4. En tiltimo lugar se analizan los sentimientos que se descubren a traves
de las distintas actitudes. Se debe huir de hacer una historia de buenos
o malos.

Expresi6n.- Elaborar mascaras de los diferentes personajes.

Anilisis de la sesi6n.- El animador debe considerar, on primer lugar, si el libro
ha cumplido la funcion prevista, otro punto a considerar es la paciencia y sere-
nidad que el anima.dor ha tenido para esperar los descubrimientos de los chicos
asf coma la excesiva lentitud con que ha Nevado la animacien.



Animacian a la lean- escritura

Cuarta Sesion

Cuento: Disculpe, es usted una bruja?
Autor: Emily Horn

Objetivos :
• Atender a la lectura en voz alta
• Entender lo que se les lee
• Cultivar la atencithi

Motivacifin.- luego: ponga la cola al gato o, a la escoba a la bruja.

Lectura del cuento

Animaci6n.- Una lectura equivocada

Materiales y medios necesarios

• Cuento
• Lista de frases que se utilizaran de manera equivocada.
• Dibujos del gato y bmja, cola y escoba

Erases:

En los dfas frfos, Horacio iba a la biblioteca publica
En los dias calurosos, Horacio iba a la biblioteca privada

Un dfa Horacio encontr6 un libro llamado la enciclopedia de las brujas. ;Era
realmente interesante!
Un dia Horacio encontr6 un libro llamado la enciclopedia de los duendes
mra realmente aburridol

Las brujas tienen toda clase de mascotas: cuervos, lagartijas, bilhos y murciela-
gos. Pero sus preferidos son los gatos negros.
Las brujas tienen toda clime de mascotas: tiburones, ballenas, orcas, y pul-
pos. Pero sus preferidas son las ballenas jorobadas.

{II
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Mientras caminaba por la calle, Horacio vio a una nifia que Ilevaba medias de
rayas, exactamente coma aquellas que describfa el libro de brujas.
Mientras caminaba por la calle, Horacio vio a un niiio que llevaba gorra de
rayas, exactamente como aquellas que descrIbia el libro de duendes.

Horacio escucho algo asf como unos silbidos
Horacio escuch6 algo asi como unos ladridos

Disculpe. Les usted una bruja? Pregunto Horacio
Disculpe, ;,es usted un duende? Pregunto Horacio

;Como te atreves a Ilamarme bruja! grad la mujer. ;Largo de aquf, gato malva-
do! iy no vuelvas a aparecerte por aqui.
;C6mo te atreves a Ilamarme Enda! gdt6 la mujer. ;Ven aqui, buen gato!
y no te separes jamii.s de ml

En ese moment°, escuche la voz de una mujer: iSilencio, mis pequefias bruji-
tas! irecuerden que estamos en una bibliotecal
En ese momento, escuch6 la voz de un hombre: isilencio, mis grandes
duendes! ;recuerden que estamos en una discoteca!

Mi nombre es Horacio— dijo Horacio muy compuesto, y desde luego que todas
pueden Ilevarme a casa.
Mi nombre es Anastasio — dijo Anastasio muy compuesto, y desde luego
que todas pueden Ilevarme a pasear.

Realizaci6n. • Reunidos los ulnas el animador lee el cuento en voz alta, pau-
sadamente, para que comprendan el argumento. Terminada la lectura:

El animador les contara que ha sido hechizado y que para romper el hechizo tie-
ne que volver a leer el cuento, y al releerlo va a cometer algunas equivocacio-
nes y que la Unica forma de librarse del encantamiento es que ellos descubran
las equivccaciones le digan ite equivocas! y digan la frase en forma correcta

Expresi6n: Dibuja una bruja como al la imaginas y ponle un nombre.
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Analisis de la sesion
El animador tendra que anal izar seriamente cam° se ha desarrollado la sesi6n,
silos objetivos se han logrado, cuales detalles han favorecido o perjudicado a
la sesien, para, en la prexima enmendar aquello que no result6 bien.

Quinta SesiOn

Cuento: El estorado de lobo
Autor: Keiko Kasza

Objetivos:

• Estimular la atenciem
• Educar la comprensi6n
• Evitar la superficialidad
• Favorecer la colaboracient intelectual entre los  ulnas
• Fomentar la libertad de eleccien del compafiero

Motivacion.- Adivina, Lcuantos pollitos hay? Se le presentara un cartel con un
dibujo en donde esten representado una cantidad indeterminada de pollitos, los
niii2s adivinaran la cantidad de pollitos que se encuentran en los mismos.

Lectura del cuento
Animacion: LLo dice asi el cuento?

Material y medios necesarios:

• Cartas con un parrate corto del cuento en que habre modificado unos
objetos 0 un hecho.

• Cartas en donde estaran escrito: busca un compafiero que tenga una
carta complete.
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Habfa una vez un zorro al
que le gustaba jugar ma's
que cualquier otra cosa en
el mundo.
Apenas terminaba un juego
empezaba a pensar en el

Un dfa al zorro le die antojo
de estofado de pato. Pas6 el
die en el bosque buscando un
pato apetitoso, y finalmente
vio un pato.
"jail; Es justo lo que
necesito".

Primero hizo 100 deliciosa
tortilla de maiz, y por b
manana as dejo en la puerta
de la casa del pato, come
ben patito querido I ponte
flaco y sabroso para ml
estofadoi

Al dirt siguiente le Ilev6 una
torta de choclo quo pesaba
mds de m0 kilos y
relami6ndose le dijo: come
Nen, patito hermoso jponte
flaco y sabroso pan mi
estofadoi

Por fin liege el dirt quo el
zorro estaba esperando.
Puso una pequefia ol la

en la nevera y salid alegremente
a buscar su comida.

El no zorro no comi6 estofado ese die porn mama pato le prepare
un almuerzo delicioso. "No he comido estofado de pato pero he
hecho felices a los pequenuelos", pense mientras volvia a casa.

'Tat yez manana les prepare 100 apetitosos panes".
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Realizacion.

I. El animador invita a recordar el argumento del cuento, evitando caer
en los detalles que destacan las cartas. Es bueno que palticipen todos
los nifas_ en esta conversacion

2. Reparte entonces las cartas una a cada pine, siempre boca abajo y
con la advertencia de que no la lean hasta que todos los ableitengan
las suyas.

3. Unos niiis tendran un parrafo y otros la frase. Sc formaran entonces
dos grupos uno a su derecha, quedando juntos los que tienen el pang°
y en otro grupo los que tienen que elegir compaiieros. Realizado esto
el animador concede unos minutos para que los miembros del segundo
grupo elijan compafieros y formen las parejas.

4.Se debe procurar que todos los 11111a5 queden emparejado. Si queda un
descolgado se unira a otros dos y formaran grupo de tres

5.Ya organizada las parejas el animador da paso a la reflexion de los
niiiEs. Cada pareja leera y releera en voz baja su parrafo pan corn-
probar si dice lo mismo que leyeron en el cuento o el cuento esta mo-
dificado y en que; que dice el cuento y qua deberia decir la carta para
set fiel al texto.

6. Temenada la lectura se reanen todos en tomo al animador, cuidando
que las parejas sigan unidas. Entonces cada pareja va expresando su
descubrimiento y, al terminar todos su exposicion, el animador revela
la cave o verdad de cada parrafo y los infLes se dark) cuenta de Si han
acertado o no.

Expresion. Dibuja y describe hi comida favorita y cuentanos teem se prepa-
ra?

Anfilisis de In sesiOn: evahle su papel en el juego, si ha sido paciente la estrate-
gia ha sido aburrida 0110, si ha puesto entusiasmo para alegrar a los njfies. 
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Segunda etapa

Juegos de expresiOn creadora.- Se busca adquirir y descubrir la capacidad
para expresarse por medic del lenguaje escrito en forma creative.

Sexta sesion

Jugando con los colores

Objetivos.

• Desarrollar la imaginacitin del 'MEE
• Motivarlo a la creatividad
• Crear sus propios textos.

MotivaciOn.- tQue

• Format dos equipos
• Colocar seis circulos de colores paralelamente al grupo.
• Cada equipo envfa un jugador para que realice el juego.

El animador dirige el juego dam:Foie ordenes como: coloca tu mano dere-
cha en el circulo rojo; tu pie izquierdo, en el azul; tu codo izquierdo, en el
verde 	  los demas estaran atento por que cuando cometa almin error
o ya no pueda moverse mas por la postura diffcil en la quq esti, pierde y
le da pasoa otro compaftero del equipo.

Materiales y medios necesarios

• Cfrculos de colores
• Papeles de colores atractivos

Estrategias de creaci6n: juntado colores

• Cada niii@ elige un papel de color, y completa con una oraci6n compa-
rando el color con alga que to relacione, libremente. Por ejemplo:
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Amarillo Cs.

Amarillo es el color del trigo
Amarillo es el color del sol

Amarilla es una estrella en la noche

• Buscan matices pan los colores, tcOmo puede ser el amarillo? Por
ejemplo:

Amarillo clam
Amarillo cobre
Amarillo ceniza
Amarillo ardiente
Amarillo fuego

• Crean expresiones a partir de un color por ejemplo:
Amarillo del trigo cortado

Amarillo del fuego encendido

• Al final todos leen sus creaciones y exponen en un cartel decorado por
ellos mismos.

Septima sestet'

Rime la rima

Objetivos

• Desarrollar la imaginacion del nal@
• Motivarlo a la creatividad
• Crear rimas

Motivaci6n: Ensalada de frutas.

Sentados en cfrculo a cada jugador se le asigna el nombre de una fruta (maxim°
dos'Sas podran tener el mismo hombre). El animador narra una historia que
contenga el nombre de frutas. Cuando se nombre una de la fruta los jugadores



Animackin a la lecto- escritura

correspondientes deben cambiarse de silla. El jugador que se quede sin silla
pasard a dirigir el juego. Cuando se menciona la frase ensalada de frutas todos
los participantes se cambian de puesto.

Materiales y medios necesarios

• Hojas, lapices de colores, y un lapiz
• Pizarra y tiza

Estrategia de creaci6n. LQue le pasa a las frutas 9

1. Se le pide a los rafias que dibujen la fruta que mas les guste
2. El animador dibujara en la pizarra sus frutas preferidaS
3. El animador escribira limas con sus frutas preferidas contestandose a

la pregunta Lque le pasa a las frutas? ejemplos: la sandia sail() a pasear
con su tfa, la manzana es ml pana, la uva toca tuba, el mango baila
tango.

4. Pedirle a los niii0s que busquen palabras cuyo sonido terminal sea
igual a la de su fruta y creen versos con rimas.

5. Al final todos leen sus creaciones y exponen en un cartel decorado por
ellos mismos.

Octava seats%

Inventando monstruos

Objetivos.

• Desarrollar la imaginaci6n del pa&
• Motivarlo a la creatividad
• Canalizar sus temores

Motivacion: Lectura del cuento: Donde viven los monstruos de Maurice Sendak
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MONSTRUA LITERARIA
Esta es una monstrua literaria

Que nada de una monstrua y un
libro.

Por eso su nombre.

AnimaciOn a la lecto- escntura
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Materiales:

• El cuento
• Papelografos con ilustraciones de monstruos con textos breves

Estrategia de creaciOn: ml monstruo es monstruoso

1.Conversar acerca de los monstruos
2. Observan los papelografos con ilustraciones de los monstmos
3. Leen los textos de los papelOgrafos.
4. El animador hard notar que los monstruos tienen papa, mama, gustos,

antojos, temores.
5. Los raiiiildscrearan sus propios monstruos dibujandolos y poniendoles

tin nombre y escribiendo sobre ellos
6. Montan una galeria de monstruos, pegando sus creaciones en una pa-

red o en pliegos de cartulinas.

SEGUNDO NIVEL
Para Cuarto y Quinto Alio de EducaciOn Basica.

CONTENIDO

Primers Etapa
ACERCAMIENTO AL LIBRO

Primera SesiOn
Objetivo:	 Entender la lectura
Material:	 Cuento "El Wade campo de don chancho"
Motivacidn:	 Juego "el ahorcado"
Animacion:	 Esto, /de quien es?

Segunda Sesi6n
Objetivo:	 Ejercitar la stench% en la lectura
Material:	 Cuento "El tigre y el ratan"
Motivaci6n:	 Juego "el tigre y el rat6n"
Animacion:	 Antes o despues
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Tercera Sesion
Objetivo:	 Desarrollar la memoria visual
Material:	 Cuento "No te rfas Pepe"
Motivacian:	 El que se rfe pierde
Animaci6n:	 Se escaparon del libro

Cuarta Sesien
Objetivo:	 Leer con profundidad
Material:	 Cuento "COmo debo hacer pan nocilvidarte"
Motivacian:	 Cancian "Amigo"
Animacion:	 Digo lo que pienso

Quinta Sesien
Objetivo:	 Comprender lo leido
Material:	 Cuento "Tayron el honible"
Motivaciam Armar rompecabezas
Animacion:	 De quien hablamos?

Segunda etapa
JUEGOS DE EXPRESION CREADORA

Sexta	 "Adivinando adivinanzas"
Objetivo:	 Desarrollar la imaginacion
Motivacian:	 Concurs° de adivinanzas
Estrategia:	 Inventando adivinanzas

Septima Sesion: "Se me traba la lengua"
Objetivo:	 Educar la pronunciacion
Motivacien:	 Jugando con traba lenguas
Estrategia:	 Creando traba lenguas

Octava Saslow. "Creando poemas"
Objetivo:	 Familiarizarse con el lenguaje poetic°
Motivaci6n:	 Volaron las palabras
Estrategia:	 Produccion de poemas
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Primera Seek%

Cuento: El (Ka de campo de don Chancho
Autor: Keiko Kasza

Objetivos:
• Entender la lectura
• Saber distinguir unos personajes de otros
• Llegar a comprender canto son los personajes

Motivacien.- El ahorcado con el tftulo del cuento. Sc divide el grupo en dos
equipos, luego el animador le presentara un cartel donde este una o cuatro tetra
del cuento y rayas segdn el nilmero de tetras que contenga la palabra Ejemplo:

	 O. Cada equip° por tumo
mencionard una tetra y si pertenece al nombre del cuento se complementara el
mismo, Si el equipo no acierta en las letras perdera, por otra parte el animador
dibujara a una persona y los elementos pan ahorcarlo Los que pierden tendran
cada uno de estos elementos y seran ahorcados.

Leetura del cuento

Animaci6o: Esto de quien es?
Material y medios necesarios:

• Un ntunero importante de cartones en los que esten dibujadas distintas
indumentarias y objetos aplicables a los diferentes personajes del libro
lefdo:

• Objetos dibujados: for, corbatfn, espejo, sombrero, basten, cola de zo-
rro, pico de bah°, lentes, libro, melena, cintillo, cola de cobra, lazo,
colita de chancho.

Realizaci6n.

I. El animador, para refrescar la memoria de los ales, recuerda algu-
nos pasajes del cuento, sirviendose de los que hacen los personajes.
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2. Luego, va mostrando uno a uno los cartones con las prendas dibujadas,
sin que los DM/ digan todavfa nada.

3. Cuando los nifias ban asimilado los dibujos, que tendran que ser dis-
tintos a como aparecen en el libro pero relacionados con cada perso-
naje, el animador preguntani a cada niflo o nifia: de quien es esto?. El
nifio o la nifia que acierta al relacionar la prenda u objeto y el personaje
gana un punto.

4. Al final, la puntuacion decidira la atencien con que ha leido el libro.

Expreskin. Elaborar tfteres

Aliens's de la sesi6n: El animador debe analizar diversos factores de su res-
ponsabilidad: Si los materiales estaban bien preparados, si ha tenido suficiente
paciencia para esperar que los  nifiraii relacionen dibujos con personajes. Si los
naffs se han entusiasmado con el juego, etc.

Segunda Seskin

Cuento: El Tigre y el Raton
Anton Keiko Kasza

Objetivos de la sesi6n:

- Ejercitar la atencion en la lectura
- Valorar el orden y el ritmo
- Propiciar la colaboraci6n entre compafieros
- Dar importancia a las cuestiones que aparecen en el cuento.

Motivacion: Juego el tigre y el ratan

Lectura del euento

Animaci6n.- Antes o despues

4'



AntmaciOn.a a lectos escritura

Soy un ratan. Un ratoncito muy pequeflo. Tigre, en
cambio, es un tipo muy grande y fuerte.
Somos muy buenos amigos.
Min asi, tenfamos un pequeflo problema.

Cada vez que jugabamos a los vaqueros, tigre hacia de
bueno y yo tenia que ser de malo
Tigre decfa:
- El bueno siempre le gana al malo.
LQue podia hacer? Yo tan solo era un rat6n muy pequerio.

Cada vez que tigre y yo compartfamos un bizcocho,
tigre cortaba su pedazo mucho mas grande que el mfo.
Tigre decfa:
- Que bueno compartir, Lverdad? Lque podia decir? Yo
tan solo era an ratOn muy pequefia.

Cada vez que vela una for que le gustaba mucho, me
mandaba a recogerla.
Entoncesr tigre decia:
- LNo es acaso hermosa la naturaleza?
LQue podria decir? Yo tan solo era un ratan tan pequefio

Un dia construi el castillo mas grande que jamas hubiera
construido.
-Mira, tigre! — lo Ilame emocionado.
Y Tigre dijo:
-Buen trabajo.
Luego salt6 en el aire y destruy6 mi castillo de un puntapie.

43



Animacien a la teeth- eacritura

-Excelente, Tigre!
-Grite Ya no eres ml amigo. Es posible que yo sea un
rat6n muy pequefio,
pero tri eres un grandulan muy malvado.
Estaba furioso y tnste pero, sobre todo, estaba asustado.
Jamas le habfa gritado a tigre.

Cuando tigre me encontr6, ml corn& se paraliz6.
Pense que me darfa un puntapie de la misma manera
como se lo habfa dado a ml castillo.
-Vete, Tigre note tengo miedol idejame en paz! —
Grite-

Sin embargo, Tigre no habfa venido a pegarme. Habia
reconstruido ml castillo y tan selo queria mostrarmelo.
Acepte Ira verb, pero antes de hacerlo le dije:

asi no soy tu amigo.

Tigre me pregunt6 despues si querfa jugar a los vaque-
ros. Dijo que yo haria de bueno y que 61 harfa de malo.
Yo acepte.
Sin embargo, le dije:
- Mn asf, no soy tu amigo.

Finalmente Tigre me pregunto si querfa una for.
Yo le set-laid una, y Tigre, muy valientemente, decidi6 ir
por ella.
-Es posible, tan solo posible, que vuelva hacer tu amigo-
le due a Tigre, y el sonri6.



Animacutm a la lecto- escnuira

Luego Tigre me pregunto si querfa que compartioramos

un bizcocho. Yo acepte.

Sin embargo, le dije que aim no era su amigo.

Desde entonces nos Ilevamos muy bien. Nos turnamos

para todo y repartimos Los bizcochos par la mitad.

Pero wan asi tenemos un problema....

iun nuevo compaiiero de barrio!

Materiales o medios necesarbs.-

Fichas o cartas en donde se habra escrito acontecimientos textualea del cuen-
to.

RealizaciOn.-

1.E1 animador entrega una carta o ficha a cada participante, procurando
haberlas barajado bien para que se altere el orden de los parrafos que
contienen. Los chicos no deben leerlas hasta que todos los jugadores
tengan su carta. Entonces le conceden cinco minutos para que las lean
en silencio.

2.Cuando cada chico sabe lo que esta escrito en su carta, el animador
indica al Omer° de la fila que lea en voz alta el parrafo que le ha co-

rrespondido.

3.A continuacion lee so carta el chico que esta a su lado. Si el pasaje que
describe esta carta sucede en el libro antes que el del compafiero que ha
lento anteriormente, este debe c,ederle el puesto y colocarse segundo.

4. Lee el tercero y debe decir si el texto que ha lefdo ocurre antes odes-
puns que el de sus compafieros. Si es anterior, estos deben desplazarse
y dejarle el primer sitio. Si ocurre despues no deben moverse. Si la



Animacion a la cab- escritura

escena es anterior a una y posterior a otra, deben dejarla en un, lugar
intermedio y proseguir la animacien, hasta quo todos hayan lefdo los
parrafos y los chicos esten en el orden que ellos creen correct°.

5. Cuando todos esten convencidos, el animador pide silencio, les hace
leer de nuevo las cartas y afin les puede dar oportunidad de cambiarse
de sitio. Es entonces cuando debe decir si el orden es correcto o no.

Expresion.- Construyamos un castillo con cartones de medicinas y tubos de
papel higienico.

And!Isis de la sesion.- En esta estrategia hay que estar muy atentos, porque el
movimiento puede hacer perder el interes. Analice tambien silos parrafos han
sido bien seleccionados o han resultado demasiados Wiles o, por el contrario,
excesivamente dificiles.

Tercera Sesion

Cuento: No te Has Pepe
Autor: Keiko Kama

Objetivos del taller:

• Desarrollar la memofia visual de los Bats
• Ayudarle a distinguir unos personajes de otros y las diversas situacio-

nes, mediante la imagen.
• Estimular a los Hakes pan que gocen con los cuentos

Motivacion: El que se rie pierde

El animador explicara a los Sias que lanzara un objeto al aire y mientras este
en el aire todos se reiran, cuando el objeto Ilegue al suelo tendrAn que parar de
refr y fingir que estan muertos, luego el animador imitara ser un oso y los olfa-
tear& los hurgara, y quienes se Han quedaran eliminados.



Animaei On a la lecto- escrimra

Lecture del cuento.

Animacion: Se escaparon del libro

Maedales y medios necesarios

• Laminas con imdgenes del cuento pan cada nifio/a. ( Anexo I)
• Personajes y escenas de otros cuentos semejantes (Anexo 2)

Realizackm.

1.Terminada la lecture preguntara sites ha gustado el cuento, citando la
accion de los personajes que salen en el. A la vez recogera todos los
libros.

2. Se reparten las laminas a cada uno con un personaje o una situaci6n,
se les explicara a los nifiEd que los personajes se escaparon del libro
y se ban juntado con otros que no estaban en el cuento.

3. Cada aide mostrara su lamina y podra decir:

• Si su personaje o escena esta o no esti en el cuento
• Qua momento del cuento expresa su lamina

Expresion. Dibujt el personaje del cuento que elija con su respectivo nom-
bre.

Analisis de la simian.- Como recomendamos en todas las animaciones el ani-
mador debe hacer una autoevaluacide de la sesiOn y preguntarse Si logr6 la
atenci6n y el entusiasmo de los nifas, si las imagenes eran clams y expresi-
VaS.

Cuarta Seaton

Cuento: LC6mo debo hacer pare no olvidarte?
Anton Maria Femanda Hurdle



Animacitin a la Joao- escritura

Objetivos:

• Leer con profundidad
• Enriquecer la propia lectura con el descubrimiento que hacen otros
• Compartir los sentimientos
• Encontrar los autenticos valores del libro

Motivacitin.- Canci6n amigo: Roberto Carlos.

Iii ems ml hermano
Del alma realmente el amigo
Que en todo camino y jomada
Estas siempre conmigo
Aunque eres un hombre
Atin tienes alma de Milo
Aquel que me da su amistad,
Su respeto y calla°

Recuerdo que juntos pasamos
Muy duros momentos
Y tu no cambiaste por fuertes
Que fueran los vientos
Es tu corazOn una casa
De puertas abiertas

A cada Ilegada
Me dices verdades
Con frases abiertas
Til ems realmente 61 mas cierto
De horns inciertas.

/NO PRECIS° NI DECIR
TODO ESTO QUE TB DIGO
PERO ES BUENO ASI SENTIR
QUE ERES TO MI GRAN AMIGO.

Tu ems realmente el mas cierto
En horns inciertas.

En ciertos momentos dificiles
Que hay en la vida
Buscamos a quien nos ayude
A encontrar la salida
Y aquella palabra de fuerza
Y de fe que me has dado
Me da la certeza que siempre
Estuviste a mi lado.
TO eres mi amigo del alma
En toda jomada
Sonrisa y abrazo festivo

NO PRECIS() NI DECIR
TODO ESTO QUE TB DIGO
PERO ES BUENO ASI SENTIR
QUE YO TENGO UN
GRAN AMIGO/



Animacien a la lean- escritura

Me debo ir--dijo la golondrina-. Pronto Ilegara el inviemo,
y debo alejarme antes de que el frfo me alcance.

Era una decision niuy triste;
Durante varies meses,

la golondrina habia compartido
su vida con H tortuga.

Habfan Ilegado a ser grandes
Amigas; hablan reido juntas,

habfan comido juntas... ,
se habfan acostumbrado

la una a la otra.

-ty volvenis algUn dfa?
-pregunt6 con aim de tristeza

La tortuga-.

Espero hacerlo — dijo la golondrina -;
Si encuentro el camino de regreso

tal vez nos volvamos a ver;
pero, hasta que eso suceda, quiero

que sepas que no te olvidart
He disfrutado mucho del tiempo

que hemos compartido, eres una gran
Amiga y se que te Ilevare

siempre coninigo.

\Hj

4



Animacion a la lecto- manure

La tortuga se qued6 pensativa por
in largo rato y, finalmente dijo:
-no tengo muy buena memoria.

LC6rno debo hacer para
no olviciarte?

La golondrina sonri6 y Sc torn6
uno s segundos para pensar.

-Es sencillo —le dijo mientras se
arrancaba una pluma del ala

de rechm: guarda esto contigo y
cada vez que la mires,

Te aeon:tares de nil.

-Pero dijo a tortuga-
y si algtin dfa esta pluma

desaparece.... Si me la roban
o la pierdo,

teem° debo hacer para no oh idarte?

-Bueno, entonces mita la fuente
en la que juntas hemos tornado

agua por tantas ocasiones
Y te acordaras de mt.

-No quiero parecer pesimista
Pero que pasara si algandia se

seca la fuente, Si tengo que
buscar otro sitio para saciar mi

sed. Disctilpame amiga golondrina,
pero tengo miedo y s6lo quiero saber

tc6mo debo hacer para
no olvidarte? 	f



Animacit5tr a la tato- escritura

La golondtina, sin darse pot
vencida le dijo:

-hay algo que nunca desparecera,
nunca te lo robaran y de quien

jamas podras escapar... cada vez
que mires al cielo, acuerdate

de ml, piensa que un dia de 61 vine
y boy hacia el voy. Fiensa que
algtin dia, Si la vida nos data

oportunidad. 61 me traera
de vuelta.

\
,_Ct	La golondrina, eleve sus alas, sonde y desaparecio en un

inmenso, inmenso cielo azul.
Desde entonces, no faltan quienes piensan que la tonuga tiene
algo de loca, porque en ocasiones se la puede vet, desde el
amanecer hasta el ocaso. Sin despegar su vista del cielo.

Lectura del cuento:

AnimaciOn: Digo lo que pienso

Material y medios necesarios:

• Cartilla, en donde este expresado el sentimiento de un personaje (por
duplicado el texto)

• Pizarro, para apuntar en ella los resultados de cada pareja.
• Hojas para trabajo de sub - grupos

Realizacion.

1. El animador entrega a cada uno una eartilla en la que esta expresado
el sentimiento de un personaje.

Ic



Animacion a la lecto- escritura

2. Cada uno la lee en silencio. Como las cartillas estaran duplicadas, al
terminar la lectura pide que se reanan los que tienen el mismo texto.

3.Ya en parejas se concede un tiempo para que cambien opiniones y pre-
paren la explicaci6n que le daft a los dent.

4. Luege se pide a cada pareja que expongan sus criterios
5. El animador pregunta a todos si han salido las ideas y sentimientos del

cuento o queda alguna que no ha salido Esto da paso a un dialog° que
puede resultar muy Pacifier°.

Expresion. Hacer una tarjeta pan la persona que quieras mas

Anillists de la sesiOn:

El animador deberia reflexionar sobre cud] ha sido su papel durante el desarro-
Ho de la estrategia. Esta no esta creada para que el animador Ileve la contraria
at panicipante, sino para dar la oportunidad al lector a que, por sf mismo —sin
imposicien de nadie — descubra el valor de los sentimientos que aparecen en el
libro. De ahf la importancia de que omita sus propias opiniones sabre el tema.

Piense tambien si las propuestas estaban acertadas y claras en la hoja que ha
dado a cada uno. Y tambien si ha sabido mantener la calma durante la sesion.

Quinta SesiOn

Cuento: Tayron el horrible
Autor: Hans Wilhelm

Objetivos:

- Comprender lo lefda
- Dar importancia alas sentimientos y actitudes.
- Ejercitar la atenciOn.

MotivaciOn.- Divida a los nifios en mini-grupos y entregueles una figura de
dinosaurio con el nombre desordenado y pfdales que lo ordenen, gana el grupo
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Animacien a la 'ado- escritura

que mine primero el nombre del dinosaurio.

Tyrannosaurus (Tayron)
Alamosaurus (Dulcelina)
Anchiceratops (Fabian)

Paint. Obessurb woe
Writ at we Mew
pentanes. y ere my
aellstoso. (Sealliado)

DI tins aboadergrade, 	
peletler

y roe)



Animacien a la learn- eacdtura

Lectura del cuento

Animacien: 6De quien hablamos?

Material y medios necesarios:

- Fichas en las que el animador escribira un esbozo de cada personaje, procu-
rando que sea expresivo y teniendo en cuenta sus sentimientos, sus actitudes y
sus cualidades.

RealizaciOn. Preparado el material y letdo el cuento, la estrategia se Ileva a
cabo de la siguiente manera:

1.-El animador habla con brevedad del argumento, solamente pan recor-
dar la obra a los participantes.

2.-Se reparte una carta, boca abajo, a cada chico, pidiendo que nadie la
lea hasta que todos tengan la suya. Cuando todos tienen ya su carta en
la mano, cada uno lee el contenido y piensa en la respuesta que debe
dar.

3.-En este momento el animador pide al primer chico que lea su carta
y, al terminar de leer, le pregunta: LDe quien hablamos?. Entonces el
niiio debe dar su opinion. Asi uno tras otro hasta lograr la participacion
de todos.

5.-Cuando han intervenido todos los asistentes, S animador pregunta,
en general, que persona* es el mas atractivo, el mas noble, el nuls
generoso, etc. Con el fin de destacar las cualidades mas importantes
del ser humano.

Exprosien. Realizaremos una adivinanza sobre tu dinosaurio favorito

Analisis de la sesien:

El animador debe evaluar el desarrollo de la animaci6n, y Si se destacaron o no,
los valores que enriquecen al ser humana



Animaci6n a le lecto- escritura

SEGUNDA ETAPA

Cuarto y quinto afio de education de basica

Expresion creadora:

Sexta sexton

Adivina adivinanzas

Objetivos:

• Desarrollar fa imaginacion del tibia 
• Habituar a los Inites a recitar con buena entonacinn
• Crear sus propias adivinanzas y estimular la creaciOn

Motivation: Concurso de adivinanzas

• El animador divide el grupo en dos filas, uno frente a otros, para que se
pueda facilitar el cruce de preguntas.

• Reparte una tarjeta con una adivinanza a cada au& con la recomen-
dacion de que no la lean hasta que cada uno tenga la suya. Cuando
termina el reparto da una seal a los participantes pan que lean su
tarjeta en silencio

• Entonces el animador les explica que en cada carta hay una adivinanza
y que cada calla se la red tara al taiLe. de la fila de enfrente, esperando
que la adivine. Si el nat preguntado acierta se le asigna dos puntos al
grupo, si no tiene la soluci6n el grupo no ganara. puntos

Dos nifias asomaditas
Cada una a su ventana
Lo yen y to cuentan todo
Sin decir una palabra
(los ojos)

Oro parece
Plata no es
Quien no lo
adivine
then hobo es
(el platano)





Animacien a la /too- escritur.

• Cuando el nifirk que ha side preguntado termina, es el quien formula
su adivinania al mismo Mat que le ha preguntado sirviandose de la
adivinanza que tiene en la mann

• Cuando todos los alit ban tenido ocasiones de preguntar y contestar,
se contabilizan Jos puntos y se lo declara al grupo con mayor puntaje
come los reyes de la adivinanzas.

lateriales y medios necesarios

• Tarjetas con adivinanzas pars cada partici pante
• Pizarra
• Hojas

Estrategias de creacien: Inventando adivinanzas

J.Despues de jugar con las adivinanzas yams a crearlas. Para elle, en
este nivel decidimos hater adivinanzas botanicas, porque a percepciOn
de las frutas nos da mayor informacion para crear la adivinanzas.

2.Pasos a seguir pan la construed& de las adivinanzas:
• Escoge a fruta o verdura
• Trak de definkla eomo Si la vieras, ()tiaras, tocaras y saborearas.
• Compara y asociala con la caracterfstica de otros objetos
• Escribela
• Trata de dark forma a k adivinanza si es posible en verso

3. Exponer las creaciones

Andlisis de la seAnu.• El animador nal& el esfuerzo de los nificks para crear
adivinanzas, y si su actuation y explicaci6n the la adecuada.

Septima sesitin

Se me traba Ia lengua

Objetivos

• Educe/ la ptonunciaciOn
• Enriquecer el lenguaje



AnimaN6s) a N lecto• tscSs,a

• Crear trabalenguas
• Ref r sin reftse de nadie

Motivation: Jugando con trabalenguas

re-)
Tipi, tape, tipi, tape,
Tipitape, tipitoon;
Tipitape, zapa, zapa,
Zapatero remendan

a	
Pedro Perez pe
Pinter preciso,
Pinta puertas
For pow, precio.

Un tobillo en la manila,
La rodilla en la ocotillo,
Un nudillo en la patina...
iderechito a la Gamin&

El hipopotamo hipo
Está con hipo
zquien le quita el hipo

hipop5tamo hipo?

(7.

Paco Pew, chico
rico,
Le gritaban como
un loco
A su tfo Federico
Y este dijo:
-ip0e0 a pace,
pact' peco
poc.o /to!

Pfo, pajarero
Pajaritos pfo, pfo
Plan, plan,
pajarito.
Pfo, pfo pajama
Pajattro pajaritos
Pajaritos
pajareros



Animacion a la lecto- escritura

	 )

A clavar clavos y clavitos
A plantar claveles y clavelitos
ta clavar claveles?
;no! ja clavar clavitos!

a
Pepe Pee pela papa
Pica pile, pita un pito
Pica piña, pela papa.
Pepe pefia.

Corte, polio renco;
Pam, polio renco.
Cone polio renco;
Para, polio renco,

Jacinta no pinta
No pinta con tinta
Con tinta no pinta
No pinta Jacinta

fl

d_	
Pablito clav6 un clavito.
Un clavito clav6 Pablito
ticlavo grande o chiqui to?
Un clavo chiquito como Pablito

Compadre c6mpreme un coco
Compadre no compro coco
Porcine como poco coco como

(.3 
Poco coco compro

• Todos los nil-10,53e colocan en cfrculos en tomo al animador, este les
explica que van a jugar con trabalenguas, que el juego consiste en de-
cirlos muy de prisa y sin equivocarse y pronunciandolo then. Que pue-
de resultar divertido leerlo y equivocarse y le reparte un trabalenguas
a cada uno.

• Les advierte que tendran un tiempo pan leerlo en silencio y, Si quieren,
pueden entrenarse en voz baja sin molestar al compeer°.

• Sc les entregara un pito y se les dira que cuando lea su compeer°
el trabalenguas tendran que pitar si dice mal una palabra, demasiado
lento, pronuncia con los labios cerrados, repite una sflaba, cambia una
palabra con otra; silo ha leido correctamente todos tendran que aplau-
dir.

• Cuando cada jugador ha letdo su trabalenguas se terrnina el juego.



AnitnaciOn a la teals- escritura

Materiales y medios necesarios

• Tantos trabalenguas rimados como naks vayan a participar
• Silbatos
• Rojas y Idpiz.

Estrategia de creaciOn: Trata de crear un trabalenguas.

Crearemos trabalenguas individualmente siguiendo los siguientes pasos:

• Eligen alguna sflaba o conjunto de sflabas similares entre si
• Buscan palabras que contengan esa sflaba
• Organizan las palabras de tal manera que tengan sentido
• Componen los trabaJenguas
• Leen log trabalenguas y los exponen en carteleras.

Octava sesitin
Creando poemas

Objetivos.

• Familiarizarse Cone' lenguaje poetico
• Poner atenci6n al ritmo y la musicalidad
• Descubrir la belleza de un poema
• Escribir un poema.

Motivacien: Volaron las palabras

• El animador divide el grupo en subgrupos y reparte un poema a cada
subgrupo, explica que del poema se ban quitado algunas palabraS; Y
deja un tiempo a cada subgrupo para que piensen en la palabra qtle
podrfan arladir

• Concedido un tiempo les reaparte las tarjetas que contienen palabras y
aflade que entre ellas pueden estar las palabras que hacen falta. Entre-
ga a cada subgrupo cuatro tatjetas; Si sus palabras no estan entre ellas
pueden intercambiar con otros subgrupos.

• Cuando los nag:a tienen sus correspondientes palabras y saben donde

64I



LR roma lace
fló chapatea en cl 	
du agua

ue ante

La ana danza on la „.„.
%tatted e/ agua
Cde qua du

La rana no Rabe que 	
La ram no sale gag cu

V a la =be no le tabe
Quo jrna rana 	
Entre gota y gots
Bade, tante y 	

Wpm Allan Genie
(Ecuador)

Animagaga a la tecto-s %nada

las pueden aplicar empezarg a tectura en voz alta cl.
hay alguna palabra mal coloca.cla lo ativertira el anim
que esten atento a las otras lectura pot si descubren M al

tiene.
• Cuando todos ban !tido su poema concede unos minutes

Bun intercambiar palabras.
• Finalmente el animador lee los versos mat colocados para

escriba en su poems la palabra correcta,

tteriales y ntedios necesarios

• Rojas con poemas diferentes al que se iCS habran quitado tres
pero dejando el espacio pan que se note su foga.

La rana loca
La ra.na chapotea en et lago
Mientras el agua
Sube que sube

La tuna danza en la masa
Mientras el agua
Cae que cae

La rana no sabe que sube
La rana no sabe rpm cat

Y a nube no le cabe
Que ins rana iota
Entre gota y gota
Balk, mute y nude.



Un

tin
Una 	
Que estaba
Triste y 	
Sc puso
A 	
Y desde 	
Cantan todas
Las olas del 	

cia Hortensia Lacau

Animacitm a le leetcv t$C I 1111Ta 

pirata
a pirata quieno ser
era sin pata de paha,

;in parche tango que ver
Cuando vengan los escualos.

Nada de barba ni gancho,
No quiero guerra ni escandalo,
;al abordajel No gritare,
sere ms flaco que ancho.

No habit tesoro enterrado
Pues a nadie Inbar&
Como tin ladrein muy tornado,
Mi alcancla regalare.

Lin pints
tin pirate claim> or
Pero sin pia do
Sin parkin top quo ver
Condo norm los acualoc

Nada de bubo Ws audio,
No quieto guena ni eamindale,

abordajet
seri mfts Ilaco try< 	
No habit Won, =amid°

Como on ladnio
Mi *ands regains&

Edgar Allan Garda
(Ecuador)

Ua Dia

Un dia
Una ola
Que estaba
Triste y soda
Sc rnaso
A canna,
Y desde entonces
Can tan todas
Las olas del mar



Animation a le lecto- estritura

Adivina adivinador

Adivina adivinador:
Es increible de lejos
Y una maravilla de cema.
Tiene dos cejas, dos orejas.
Y un hermoso corazon.

Si hasta contar tres,
No adivinas quien es,
No pierdas mas el tiempo
Y mfrate en un espejo:
Ems Ill y tu reflejo
La viva imagen de Dios.

Edgar Allan Garcfa
(Ecuador)

Adivina adivinador

Adivina adivinador:
Es increlble de .....
Y una maravilla de cerca.
Tiene dos cejas, dos 	
Y un hermoso corazem	 ,

Si hasta contar nes,
No adivinas quien es,
No pierdas mas el 	
Y mfrate en un espejo:
Eres ta y tu
La viva imagen de 	

Edgar Allan Garcia
(Ecuador)



Animazian a la lecto- escritura

Caballito

Caballito sin crines,
CabeHit° de mar,
Dime silos delfines
Pueden Rorer.

Dime si donde habitas,
Habita el colibrf;
Dime si hay sirenitas
De ajonjolf.

Dime si dan granadas
Los huertos del coral;
Dime si donde nadas
Dulce es la sal.

Caballito juguete,
Caballito arlequfn,
/Por que vas sin juguete.
Soliandarfn?

Caballito

Caballito sin cri nes,
Caballito de 	
Dime Si los 	
Pueden llorar.

Dime Si donde habiws,
Habita e/ colibrf;
Dime si hay 	
De ajonjolf.

Dime si dan grenades
Los huertos del 	 •
Dime si donde nadas
Dulce es la sal,

Caballito juguete,
Caba/lito 	
efor que vas sin juguete.
Soliandarfn?

Mina Aguirre
(Cuba)



Animacien a la tato- escritura

Comelones

Duke de mora
Pam Eleonom.

Pudfn de pan
Pam Julian.

Queso y jam6n
Pam Ram6n.

lalea de fresa
Pam Teresa.

Un buen café
Para Jose.

Turr6n de miel
Para Miguel.

Duke de melon
Pam Gast6n.

Y un tarro de mani
solo para ti!

Lam Rios
(Costa Rica)

Comeloner

Dulce de mora
Para 	

Pudfn de 	
Para Julian.

Queso y jam&
Pam 	

Jalea de 	
Pam Teresa.

Un buen café
Para Jose.

Turron de 	
Para Miguel.

Dulce de melon
Para Gaston.

Y on tam de maid
;sob para

Lam Rios
(Costa Rica)



Animacion a la lectc• escritura

Estrategia de creaci6n. Buscaremos la produccion de poemas a partir de una
estructura lingtifstica dada.

El procedirniento pan la creaci6n de poesfas sera:

1. Presentaci6n del poema:

Si yo fuera

Si yo fuera un delffn
Nadarfa muy rapid°

Me divertirfa con la gente
Y serfa feliz

Si yo fuera una foca
Jugarfa a la pelota
Comerfa pescados

Y no serfa perezosa

Pero si fuera un tibur6n
No rue comerfa a nadie

Me volverfa amable
Y me pondrfa a hablar.

Alegrias

Un cuento
Una ventana abierta.

Un beso. El sol
La arena de la playa.

Contar estrellas.
Descubrir de repente

Esa müsica maravillosa
Que una vez,ofmos en suenos.



Animacion a la lecto- eacntura

Jugar tesoro escondido.
Probar una guayaba
Fragante y pulposa.

Encontrar aquella for
Que guardamos hace tiempo
Entre las paginas de tin libro.

Mojarse en la Iluvia.
Bailar, sofiar.

Pintar con tiza en las aceras.
La mano Sikh de un amigo.

2.Analisis de la estructura poetica: (ritmo, rima, verso)
3.Imaginar lo que quisieramos ser en el caso poesfa uno y lo que hark-

mos si nos convirtiesemos en eso que soflamos. Yen la dos recordemos
nuestras mayores alegrfas. Finalmente escribirla.

4.Leemos y comparti mos lo creado y lo compilamos en una poesia colec-
tiva, tomando en cuenta la estructura poetica.

Anallisis de sesi6n.- Las sesiones de taller literario en donde se inclilyen poesfas
requieren mas atenci6n por parte del animadon Examine con seriedad como ha
conducido 4a sesi6n y apunte lo que deb% enmendar para otro taller.

TERCER NIVEL
Para Sento y SUOMI() Alto de Educaci6n de Basica.

CONTENIDO

Primera Etapa
ACERCAMIENTO AL LIBRO

Primera Sesion:
Objetivo:	 Educar la memoria
Matrial:	 Cuento "Choco encuentra und mama"
Mc .44acion:	 Juego "can y gesto"
Animaci6n:	 LEstan o no estan?



Animaci6n a la Lem- escritura

Segunda Sagan:
Objetivo	 Ejeratar la atencian en la lectura
Material:	 Cuento "El dfa de campo de don chancho"
Motivaeion:	 Juego "el pan pasa"
Animacion:	 Antes o despues

Tercera Sesion:
Objetivo:	 Profundizar en la lectura
Material:	 Cuento "No te rfas Pepe"
Motivacien:	 El que se rfe pierde
Animaci6n:	 El combate

Cuarta Sesi6n:
Objetivo:
	

Leer con profundidad
Material:
	

Cuento "Tranquila tragaleguas"
Motivaci6n
	 Juego "adivina por mfmicas"

Animacien:	 tCuantas cons hay?

Quinta Sesion:
Objetivo
	 Descubrir sentimientos y actitudes

Material:
	 Cuento "Un pasito, otro pasito"

Motivaci6n:
	

Juego "dejate guiar"
Animaci6n:	 J,Por que?

Segunda etapa
JUEGOS DE EXPRESION CREADORA

Sexta Sesidn: "Adivinando adivinanzas"
Objetivo:
	

Desarrollar la imaginaciOn
Motivaci6n:
	

Concurso de adivinanzas
Estrategia:
	

Inventando adivinanzas

Septima Sesion: "Se me traba la lengua"
Objetivo:	 Educar la pronunciaci6n
Motivacidn:	 Jugando con traba lenguas
Estrategia:	 Creando trabalenguas



IliTha	 'a Iecto escritura

Octava Sesban: "Ovando poemas"
Objetivo:	 Familiarizarse con el lenguaje poëtko
Motivacidn:	 Volaron las palabras
Estratcgia:	 ProduceiOn de poems

PRIMERA SESION

Cuento; Chaco encuentra una Mama
Anton Keiko Kasza.

Objetivos

• Entender la lectura.
• Emocionamos con to que los personajes nos hacen vivir.
• Educar la memoria.
• Fomentar el discemimiento.

Motivacian: cara y gesto.- Se divide el gripe en dos equips's, cada equipo
redbird tin sobre que contenga einco nombres de animales que esten en el cuen-
to, cada equip° elegira un representante que imitara. con gestos, movimientos,
cams, ademanes, los animales que esten en el cuento. La imitacirin sera alter-
nadamente, el equipo contrario tratara it adivinar que animal es en un Oempo
de 30 segundos.

Lectors del cuento

inimacion: LEstan o no estan?

3n esta estrategia se pretende encontrar los elementos, incluse secundario del
ento que st ha leido.

tteriaIes y ntedios neeesariost

• Una hoja con la lista de Jos elementos con lea quest va a jugar
• Pi tarn, tiza o marcadores liquidos
• Lista de elementos



Anirnacion a la facto . eactifiera

Es rategia: Logan o no estAn?
Marque con Una Ma los elementos cale apareCen en el
CUento.

• Un ;Ajar° grande
• un pajaro pequeno
• una cebra
• tin camello
• una foca
• Una MOrSa

• Un conejo
• una tortuga
• un elefante
• una jirafas
• una tortuga
• un &tot de naranjas
• una senora osa
• un chancho
• un Srbol de manzanas
• an cocodrilo
• un lagarto
• un rinoceronte
• un hipopOtamo
• un pastel de manzana



Animaci6n a la Ledo- escritura

Realizacien.

El juego consiste en presentar una lista con los elementos reales que se citan en
cuento y otros inventados por el animador

1.El animador reparte la hoja con la totalidad de los elementos a cada
uno de los participantes luego le da tiempo para leerla en silencio.

2. Cuando se supone que los nia@..s han asimilado la lista, se les pide que
marquen con una cruz los elementos que aparecen en el cuento.

3. Una vez terminada de marcar la lista, cada uno dice en voz alta los
personajes que estan.

4. El animador copier& en la pizarra los elementos enumerados y los
nags deberan argumentar la veracidad de cada respuesta.

5. Puesto en clam lo que estan y los que no estan se termina la estrate-
gia.

Expresi6n: Dibuja lo que mas te gust6 del momento en que Sc conocieron
Choco y la seflora Oso

Anatisjs de la sesi6n. El animador debe evaluar el desarrollo de la sesi6n em-
pezando por su propia actuacien y el cumplimiento de los objetivos, ademas les
preguntara a los alumnos que fue to que Inas le gusto del cuento.

SEGUNDA SESION

Cuento: El dia de campo de don chancho.
Autor: Keiko Kasza.

Objetivos de la sesiOn:

- Ejercitar la atenciOn en la lectura
- Valorar el orden y el ritmo
- Educar la colaboracien entre compafieros
- Dar importancia a las cuestiones que aparecen en el cuento.



Tengo gran melena
Y de la selva
Todos dicen
Que soy el rey

Parezco un
caballo
Pero soy rayada

Rosada café o negro
talvez
Lo que no hay duda
Es que en fritada
Rico es

Un perro puedo parecer
Pero debes cambiar
Zo por pe

Animation a M lotto- escraum

Motivacion: Juego del pasa pasa.- El facilitador le pedira a los niiiCala que se
sienten en cfrculo y entregain un objeto e indicara que debe de pasar de mano
en mano cuando el diga pasa pasa, en el momento que mencione la palabra alto
y el jugador que se quede con el objeto perdera, el facilitador le dira una adivi-
nanza y tendra que acertar, Si no acierta los demas companeros le ayudaran.

Lectura del cuento

Animacion.- Antes o despues

Era un dia perfecto para ir al campo. Don chancho se arreg16 con
esmero. Queria visitar a la seilorita Cerda e invitarla a pasar un dfa

en el campo.

"iEspero que diga que 	 pens6 Don Chancho,
y para impresionarla decidi6 llevarle una flor que habfa cortado

por el camino.

Rumbo a casa de la setiorita Cerda se encontr6 con su amigo
Zorro. Cuando Zorro supo del dfa de campo, le dijo ifuedo darte

un buen consejo? Ponte ml hermosa cola.



Animacthn alit loom- escraura

LTe das cuenta? Ahora te yes mucho mas audaz. Ala senorita
Cerda le va a gustar—dijo Zorro. Don chancho le agradeci6 el

consejo.

Despues Sc encontr6 con su amigo Le6n. Cuando Le6n supo del
dfa de campo, le dijo:

ifuedo darte un buen consejo? Ponte ml hermosa melena.
1,Te das cuenta? Ahora pereces

mucho mas valiente – dijo Le6n – A la senorita
cerda le va a gustar.

Despues se encontr6 con su amiga Cebra.
Cuando cebra supo del dfa de campo, le dijo:

i,Puedo darte un buen consejo? Ponte mis hermosas rayas.

tTe das cuenta?Ahora te yes
mucho rat elegante – Ala sefiorita Cerda le

va a gustar dijo Cebra.

It
Don chancho estaba muy agradecido; nunca se habia sentido tan

.guapo.
Finalmente Ileg6 a casa de la senorita Cerda y golpe6 la puerta.

-Buenos dias. Vengo a invitarte a un dfa de campo.
----dijo Don Chancho. -;Que honor! - grit6 !quo monstruo

tan horrible; Si no te vas inmechatamente, Barnard a Don Chancho
y el se hard cargo de ti.



Animacion a la lecto- escritura

Don Chancho dio la media vuelta y corri6 a devolverle la cola a
Zorro, la melena a le6n y las rayas a Cebra.

Despues fue nuevamente a casa de la senorita
Cerda y golpe6 a la puerta.

-- Buenos dias. Vengo a invitarte a un dia de campo ---le dijo. ---
!Chancho!---- grit6 ella jque gusto me da vertej Hace apenas un

instante habia un monstruo horrible aqui.
!Claro que me encantaria acompanarte al campo!

Durante todo el camino la senorita Cerda hable del monstruo que
la habia visitado. Don Chancho la escuch6 atentamente hero

guard6 muy bien su secret°. No dijo ni pio! &Como iba a desilu-
sionar a la senorita Cerda?

Materiales o medios necesarios.- Fichas o cartas en donde se habit escrito
acontecimientos textuales del cuento.

Realizacion.-

I .El animador entrega una carta o ficha a cada participante, procurando
haberlas barajado bien para que Sc altere el orden de los parrafos que
contienen. Los chicos no deben leerlas hasta que todos los jugadores
tengan su carta.
Entonces le conceden cinco minutos para que las lean en silencio.

2.Cuando cada chico sabe lo que esta escrito en su carta, el animador
indica al primero de la fila que lea en voz alta el parrafo que le ha co-
rrespondido.

3.A continuacian lee su carta el chico que esti( a su lado. Sic! pasaje que
describe esta carta sucede en el libro an. tes que el del compaiiero que ha
!ado anterionnente, este debe cederle el puesto y colocarse segundo.



Animacien a la lecto- escritura

4. Lee el tercero, y debe decir si el texto que ha lefdo ocurre antes o des-
pues que el de sus compafieros. Si es anterior estos deben desplazarse
y dejarle el primer sitio. Si ocurre despues no deben moverse. Si la
escena es anterior a una y posterior a otra, deben dejarla en an lugar
intermedio y proseguir la animacion, hasta que todos hayan lecdo los
parrafos y los chicos esten en el orden que ellos creen correcto.

5. Cuando todos esten convencidos, el animador pide silencio, les hace
leer de nuevo Las cartas y atin les puede dar oportunidad de cambiarse
de sitio. Es entonces cuando debe decir si el orden es correcto o no.

Expresi6n.- Elaborar mascaras de los personajes del cuento, luego dramatizar
el cuento

Analisis de la sesion.- En esta estrategia hay que estar muy atentos, porque el
movimiento puede hacer perder el interes. Analice tambien silos parrafos han
sido bien seleccionados o han resultado demasiados Wiles o, pore! contrario,
excesivamente diffciles.

TERCERA SESION

Cuento: No te Has Pepe
Autor: Keiko Kassa

Objetivos del taller:
• Profundizar en la lectura
•Aprender a valorar lo que tiene importancia en el cuento
• Descubrir to que pasa inadvertido y sin embargo juega un papel

Motivacian: El que se rie pierde.

Con esta estrategia se busca que los nislau se familiaricen con los libros. El
animador explicara a los nik@Hs que lanzara tin objeto al aire y mientras este en
el aire todos Sc rei ran, cuando el objeto Ilegue al suelo tendran que parar de refr
y fingir que estan muertos, luego el animador imitar g ser an oso y lOs olfateath,
los hurgara, y quienes se rfan quedaran eliminados.



Animation a N ato- escritura

Lecture del cuento.

Animacion: Combate

Materiales y medios necesarios.

• Exclusivamente dos ejemplares del cuento, necesnio pan la lectura por
parte deujjas,

• Cuademo, plumas y pizarras.

Realizacian.

1. Despues de la lectura del cuento el animador les pick que se formen
dos equipos con el mismo flamer° de nib (a) a en cada uno y entre ellos
elijan un portavoz

2. Deben ponerle un nombre al equipo y elaborar una barra panel mis-
mo.

3. Leeran el cuento y elaborarin cinco preguntas.
4. El animador retitle a los dos equipos que se colocann uno frente a

otro
5. El animador se sina entre los dos grupos de arbitro.
6. El juego empieza ast

• Un jugador del equipo A pregunta a uno del equipo B. Si este contesta
(ha de ser respuesta personal y acierta, el animador apunta en la pizarra
dos puntos a favor del equipo B. Si no tiene idea de la pregunta pide
ayuda, dirigiendose a su equipo. Entonces puede contestar el portavoz,
o este sefiala a otro participante que tenga la contestacion adecuada. En
este caso el animador apunta un solo punto equip° B. Si a pesar de la
ayuda no hay repuesta valida se apunta un cero al equipo B.

• Pasa el tumo entonces al nitio/a interrogado del equipo B pan formular
una pregunta al mismo jugador que le ha preguntado a el. El animador
anotara el resultado en la pizarra. As' transcurre la animaci6n hasta
que todos los nihos/as de uno y otro equipo han tenido la ocasi6n de
preguntar y ser preguntados.



Animacion a la I ecto- escritura

• Cuando han terminado los dos equipos, el arbito lee la puntuaci6n que
ha conseguido cada uno. Entre otras cosas la puntuacien final puede
indicar mejor lectura del libro por parte del equipo ganador o mejor
habilidad pan preguntar

Expresion. Escribe los momentos mas divertidos de tu vida.

Analisis de la sedan.- Como recomendamos en todas las animaciones, el ani-
mador debe hacer una auto evaluaci6n de la sesi6n y preguntarse si logr6 la
atencion y el entusiasmo de los si el juego les motive, si las preguntas
estuvieron bien elaboradas. Piense tambifin Si su conocimiento del cuento corn°
animador le ha permitido ser justo como arbitro.

CUARTA SESION

Cuento: Tranguila Tragaleguas
Autor: Michael Ende.

Objetivos:
• Comprender lo que Sc lee
• Dar importancia al entomo
• Acostumbrar al nifia el papel que juegan las cosas secundarias.

Motivacion.- Juego adivina por mfmicas, i,Que animal es?.

Dividir el grupo en dos equipos, se entregara a cada equipo un sobre con el
nombre de cinco animales que esten en el cuento, cada equipo elegira un re-
presentante que sea bueno en expresien corporal, altemadamente los represen-
tantes tendran que hacer las mfmicas del animal correspondiente y el equipo
contrario tendra que adivinarlas ganando puntos quienes adivinen.

Lectura del cuento

Animacidn: iCufitrtas cosas hay!



L Hay it-boles en
este cuento?

> eyes e4	; <	 este cuento?
Coates

(

tHay insectos
en este
cuento?
Citifies

bl-lay reptiles en
este cuento?
Cuales

Animation alalect) . °urines

-Hay felinoLms	 (
en este
cuento?
Cuales

Material y medios necesarios:

• Cartas en donde se escribiran una elasificaciOn diferente en forma in-
terrogativa.

Realizacian.

1. El animador resume el libro con la participaci6n de los niiits.
2. A continuacion les explica que en un cuento a veces se necesitan co-

sas, que sin ser muy importantes, juegan un papel en la narracion y la
embellecen: plantas, flores, animates 	  y les dice que entre todos
van a descubrirlas en el cuento que han lefdo. Pam conseguirlo reparte
una carta a cada Mita. Cuando han terminado el report() pide que cada
uno lea su carta en silencio y piense que puede contestar a la pregunta
que tiene escrita.

3. Pasado un tiempo el animador pide al primernitt de su derecha que



Artimacirle a la lecto- escritura

lea su carta. Entonces pregunta a los demas Si la carte que tienen dice lo
mismo. Si hay dos o tres nififfi con la misma clasificaciOn, se agrupan
pan, jimtos encontrar las repuestas.

4. Llegado este momento.se concede a los grupos unos momentos pan
que piensen jimtos y descubran las cosas que hay de las especies que
le han correspondido. Terminado el [tempo pregunta el animador: hay
insecto en este libro?, o cualquier otra pregunta de la especie catalo-
gada. Los chicos que tienen esa carta contestan lo que ban encontrado.
Cuando han terminado su repuesta, el animador pregunta por otra cla-
sificaci6n, hasta que cada nit& o grupo haya contestado a la pregunta
de su carta.

5.Terminada la participacion de todos, el animador afiadira las cosas que
han quedado olvidada y que pueden descubrirse en el libro.

Expresion. Elaborar una invitacion a la boda del rey

Analisis de la sesi6n: Analice si Ilev6 con viveza la estrategia y supo hacerla
alegre

QUINTA SESION

Cuento: Un pasito otro pasito

Autor: Tommy de Paola

Objetivos:

• Profundizar en la lectura

• Descubrir los sentimientos y las actitudes de los personajes

MotivaciOn.- Juego dejate guiar.- El animador les pide a los participantes que
se tomen en pareja y luego le explica que uno de los dos se tiene que ubicar una
venda en los ojos y el otro compeller° tended que guiarlo, despues se realize lo
contrario. Terminado el juego se analizara realizando las siguientes preguntas.



tPor que el abuelo le
ensen6 a so nieto a
llamado Nacho?

tPor quo al
poner el taco del
definite Nacho
estomudaba?

—
i,Por quo
Ignacio no
podia dormir
cuando su
abuelo estaba
enfermo?

—
LPor clue Ignacio
se asust6 cuando
su abuelo ya
estaba en su case
enfermo?

Artimacion a la lecto- eacritura

4Por que Ignacio le pedfa
a su abuelo que le cuente
cortio le enseil6 a
caminar?

tPor que crees
clue Nacho se
recuper6?

tPor qua Ignacio
crefa quo su abuelo
o mconocia?



AnimaciOn a la Iwo- escritura

LC6mo se sinti6 cuando estate vendado? LCuales Inman los temores que sin-
tieron? L,Que sinti6 cuando era guiado? LQue sinti6 cuando guiaba? El anima-
dor puede realizar otras preguntas segtin el momenta.

Lecture del cuento:

Animation: tPor que?

Material y medios neeesarios.

• Fichas para cada participante en la que constard una pregunta.
• Las preguntas estaran relacionadas con el modo de pensar o de actuar

de los personajes del cuento, favoreciendo los aspectos psicologicos y
de conductas.

• Las fichas empezaran preguntando Lpor que?.

Realizacian:

I.EI animador recuerda brevemente el argumento del libro, sin incidir en
to que es materia de preguntas.

2.EI animador reparte a cada nifio/a una ficha, con la advertencia de que
no deben leerla hasta que cada participante tenga la suya. Cada niiio/a
lee su ficha en silencio. Puede dame el caso de que 0 no sepa su pre-
gunta o no recuerde el pasaje del libro que refleja, podra hablar con los
compaileros de la izquierda o el de la derecha.

3. El animador pide que cada nitioia lea su ficha. Una vez Rick, le invita
a contestar. Si el participante no tiene respuesta, pregunta en voz alta si
alguien quiere contestarla.

4. A continuacion propone un pequelio coloquio en el que se conversara
no mas de ocho a diez minutos.

ExpresiOn: Recordar y dibujar el momenta mas emocionante que pasaste con
un familiar y ponle un nombre o titulo.

Amilisis de la sesion: El animador debe analizar diversos factores de su res-
ponsabilidad, si los materiales estaban bien preparados, Si se cumplieron los
objetivos planteados



Animacien a le lecto- esentura

SEGUNDA ETAPA

Sexto y Septimo ano de educacian de basica

Expresitin creadora:

Sexta sesitin: adivina adivinanza

Objetivos:
• Desarrollar la imaginacien del na,Si
• Habituar al nil& a recitar con buena entonacien
• Crear sus propias adivinanzas y estimular la creaci6n

Motivacion: Concurso de adivinanzas
• El animador divide el grupo en dos Sias, unos frente a otros, para que

se pueda facilitar el cmce de preguntas.
• Repute una tarjeta con una adivinanza a cada Wile con la recomen-

dacien de que no la lean hasta que cada uno tenga la suya. Cuando
termina el reparto da una seiial a los participantes pan que lean su
tarjeta en silencio.

• Entonces el animador les explica que en cada carta hay una adivinanza
y que cada ale se la recitara al de la, fila de enfrente, esperando que
la adivine. Si el Luke preguntado acierta se le asigna dos puntos al
grupo, si no tiene la solucien el grupo no ganath puntos.

• Cuando el nig& que ha sido preguntado termina, es el quien formula
su adivinanza al mismo —mat que le ha preguntado sirviendose de la
adivinanza que tiene en la mano.

• Cuando todos los Minas han tenido ocasion de preguntar y contestar„se
contabilizan los puntos y se declara al grupo con mayor puntaje como
los reyes de la adivinanzas.

Materiales y medics necesarios

• Tarjetas con adivinanzas para cada participante
• Pizarra
• Hojas



Salgo de la sala,
Voy a la cocina,
Meneando la cola
Como una gallina.
(la Escoba)

A pesar de tener patas

1laYo no me puedo mover.
Llevo la comida encima
Y no puedo corner.
( mesa)

Don nifios en
un balc6n,
Rahn al
mismo son.

Perez anda
iii cat
Tonto es quien
no adivina

Yo conozco
doce hermanas,
Que v iven en
gran union.
Slewgrandes,
cuatro chicos.
Y un pequefio
regal6n

(los meses)

Dos nifias a la
Par
Quo no se
pueden mirar.

Anima.cien a la Lem- escritura

Samos cinco
hermanitos
Quo andamos
siempre juntitos

(los dedos)

Dos
compafieras,
Van at
cornpas,
Con los pies
delante
Y los dos awls

(las tijeras)

Mi



Per on caminito muy estrechit

Va caminando un bicho.

(Ellanovamcabt:

c_i

de este bicho.
Ya te he dicho.

Done scapulas
en un mirudor.
Todas tienen
medias
Y zepatos no.

(las horns)

ze

/ALM es clue es,
que te de en In
Cara

y no lo yes?

Alto, alto como pino

Y pese mantes
qua un comino
(el humo)

Treint» y dos
sillites blancas
En un viejo
comedor,
Y una vieja
parlanehina,
Quit Ins pise sin
tenor

(los dientes)

Animacinn a M lento- escritura

Estrategias de creacion: Inventando adivinanzas

I.Despues de jugar con las adivinanzas vamos a crearlas. Para ello, en
este nivel decidimos hacer adivinanzas botanicas, porque la percepcion
de las frutas nos da mayor informacion para crear las adivinanzas.

2.Pasos a seguir pan la construccion de las adivinanzas:
• Escoge la fruta o verdura
• Trata de definirla como si la vieras, olieras, tocaras y saborearas.
• Compara y as6ciala con la caracterfstica de otros objetos
• Escrfbela
• Trata de dare forma a la adivinanza Si es posible en verso

3.Leer y exponer las creaciones.

Analisis de la sesiOn.- El animador evalfia el esfuerzo de los nines para crear
las adivinanzas, y si su actuaciOn y explicaciOn fue la adecuada.

Septima sesion: Sc me traba la lengua

Objetivos
• Educar la pronunciachfin
• Enriquecer el lenguaje



Animacion a la lectos escritura

• Crear trabalenguas
• Refr sin refrse de nadie

Motivacion: jugando con trabalenguas

• Todos los nifiaS  se colocan en cfrculos al entomo del animador, este
les explica que van a jugar con trabalenguas, que el juego consiste en
decirlos muy deprisa y sin equivocarse y pronunciandolo bien. Que
puede resultar divertido leerlo y equivocarse y le reparte un trabalen-
guas a cada uno.

• Les advierte que tendran un tiempo para leerlo en silencio y, Si quieren,
pueden entrenarse en voz baja sin molestar aJ compatiero.

• Se les entregara un pito y se les dira que cuando lea su compaiiero
el trabalenguas tendran que pitar si dice mal una palabra, demasiado
lento, pronuncia con los labios cerrados, repite una sflaba, cambia una
palabra con otra; silo ha lefdo correctamente todos tendran que aplau-
dir.

• Cuando cada jugador ha lefdo su trabalenguas se termina el juego.

Materiales y medios necesarios

• Tantos trabalenguas rimados como nifias vayan a participar
• Silbatos
• Hojas y lapiz

Bruno, el bromista
Bromea con Brenda
Abrocha un broche
En la brocha
Brilla en la brocha
El broche de bruno

El cielo esta enladrillado,
j,Quien lo desenladrillard?
E/ desenladrillador
Que b desenladrille
iBuen desenladrillador sera!

Si cien sierras aserraran
den cipreses, seiscientas
Sierras aserraran
Seiscientos cipreses.

Busca el bosque Francisco,
Un vasco bizeo muy brusco
Y at verb, le dijo un chusco:
4busca el bosque, vasco bizco?

	ter



Animacion a la lecto- esctitura

Guerra tenfa una perra
Y Parra tenfa una perra,
Y la perra de Parra
Mordi6 la Farm de guerra

Compre pocas copas,
Pocas copas compre
Como compre pocas copas
Pocas copas pague

Si camaron comemos
Y nos encamaronamos,
Como nos
desencamaronaremos.

Nadie Silba come Silvia silba
Porque 61 que silba come Silvia
silba.
Silvia le ensefia a silbar.

Yo no quiero que tO me quieras
Porque yo te quiero a ti,
•Queriendome o sin quererme
Yo te quiero per que sf

Poquito a poquito.
Copete empaqueta,
Poquitas copitas,
En este paquete.

Cuando cuentes cuentos
Cuenta cuantos cuentos cuentas
Porque Si no cuentas cuantos cuentos
cuentas
Nunca sabras cuantos cuentos cuentas
tit

Tres tristes tigres,
Ttazaron Wes tazas de trigo,
En un tri gal.

Estrategia de creacian: Trata, trata de crear un trabalenguas

1. Crearemos trabalenguas individualmente siguiendo los siguientes pa-
sos:

• Eligen alguna sflaba o conjunto de sflabas similares entre si
• Buscan palabras que contengan esa sflaba
• Organizan las palabras de tal manera que tengan sentido
• Componen los trabalenguas
• Leen los trabalenguas y los exponen en carteleras



Animation a la lecto- escrituta

OCTAVA SESION.

Creando poemas

Objetivos.

• Familiarizarse con el lenguaje pottico
• Poner atenci6n al ritmo y la musicalidad
• Descubrir la belleza de un poema
• Escribir un poema.

Motivation: Volaron las palabras

• El animador divide el grupo en subgrupos y reparte un poema a cada
subgrupo. Explica que se han suprimido algunas palabras del poema;
y deja un tiempo a cada subgrupo para que piensen en la palabra que
podrfan afiadir.

• Concedido un tiempo les reparte las tarjetas que contienen palabras y
afiade que entre ellas pueden estar las palabras que hacen falta. Entre-
ga a cada subgrupo cuatro tarjetas; Si sus palabras no estan entre ellas
pueden intercambiar con otros subgrupos.

• Cuando los DifiEs tienen su corresOondientes palabras y saben donde
las pueden aplicar, empezara la lectura en voz alta de cada poema; si
hay alguna palabra ma] colocada lo advertira el animador, diciendole
que esten atento a las otras lecturas por Si descubren si algun compa-
iiero la tiene.

• Cuando todos han lefdo su poema se concede unos hnnutos por si quie-
ren annintercambiar palabras.

• Finalmente el animador lee los versos mal colocados para que cada una
escriba en su poema la palabra correcta

Materiales y medios necesarios

-Rojas con poemas diferentes al que se les habran quifado tres palabras pero
dejando el espacio para que se note su fuga



Animacien a la 	 escritura

Pc_3

Mi sombra

Mi sombra me sigue,
Mi sombra me atrapa,
Mi sombra se encoge,
Mi sombra se alarga.

Me imita y se esfuma,
Se dobla y se agranda
Y baja cuando subo
Y sube cuando bajo

Y sin ningim trabajo
Es dinosaurio o nube,
Es gigante o enano
Y esta donde ya estuve.

Sombra que prolongas
La noche en el dta,
AM donde te pongas
Ems mi otra y la misma,

Sombra que asombras
Bajo sombrero o sombrilla,
Dime en silencio, hermana,
Dime, por clue no brillas?

MI sombra

Mi sombra me sigue.
Mi sombra me atrapa,
Mi sombra se encoge,
Mi sombra se ...........

Me imita y se esfuma,
Sc dobla y seagranda
Y baja cuando subo
Y sube cuando 	

Y sin ningOn trabajo
Es dinosaurio o nube,
Es 	 o enano
Y esti donde ya estuve.

Sombra que prolongas
La 	 en el dfa,
Ahf donde te pongas
Eres ml otra y la misma,

Sombra que asombras
Bajo 	  o sombrilla,
Dime en sileneio,
hermana,
Dime, tpor que no brillas?

Edgar Allan Garcia

SM



Animacion a la teeth- °sentare

La tuna

Alas nitios cambia de cuna
Y a los viejos la fortuna

Cambia la mirada del puma
Y la for de la aceituna

Del mar cambia la espuma
Y el leve rumor de la laguna

Cambia la brisa inoportuna
Y los senderos de la bruma

Crece sin explicacion alguna,
Lo cambia todo y se esfuma.

Mas, preguntemos todos a una,
LSolo a la luna no cambia la luna?

La hma

A los ni nos cambia de curie
Y a los 	  la fortune

Cambia la mirada del puma
Y la 	 de la aceituna

Del mar cambia la espuma
Y el lave rumor de la laguna

Cambia la brisa inoportuna
Y Los senderos de la 	

Crece sin explicacien alguna,
Lo cambia todo y se 	

Mas, preguntemos tcdos a una.
Lsolo a la lune no cambia	 la 	

Edgar Allan Garcia
(Ecuador)



AnimaciOn a la tato- escrityra

Hechizo pan deshechizarme

Si un dIa pierdes el juicio
A causa de tin maleficio.
A nadie pidas permi so
Para invocar este hechizo:

Pol y° de estrellas
Espuma de mar
Vientos polares
Aurora boreal

Si dices estas sandeces
Es posibleque en un...
Y las replies mil veces
Te sientas bien otra vez
;Tal vez!

Hechizo pars deshechizarme

Si un die pierdes el juicio
A cause de un 	
A nadie pidas pemnso
Para invocar este 	

Polvo de estrellas
Espuma de 	
Vientos polares
Aurora boreal

Si dices estas sandeces
Y las replies mil 	
Es posible que en un 	
Fe sientas Nen otra
ital vez!

Irene Vasco

C
I (Colombia)

Ii
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Animao6n a la lento- escdtura

Alegria

Le agrego alas,
A la ciruela
;es una mancha
roja que vuela!

le pongo alas
al tenedor:
;es un avioncito
Cuatrimotor!

Le pego alas
A la tristeza
;me deja sola
la muy traviesa!

Y estas dos alas
Son pan mi
Me voy volando
A ya me fui.

Alegrfa

Le agrego alas,
A la ciruela
les una mamba
roja que 	 •

le pongo alas
al tenedor:
ies un 	
Cuatrimotor!

Le pogo alas
Ala 	
me deja sofa

la muy traviesa!

Y estas dos 	
Son pan ml...
Me voy 	
A ya me fui.

Elsa Isabel Bomemann



Animacian a lalecto- escritura

Estrategia de ereaciOn: Buscaremos la producci6n de poemas a partir de una
estructura de poemas dados.

El procedimiento para la creacion de poestas sera:

Solo guardo lo que quiero

Con una canasta al hombro,
Por la acera de la vida,

Voy guardando lo que quiero:
La sonrisa de un pequefio,

El saludo de un obrero,
El gracias, Dios se lo pague,
De un humilde pordiosero;

El olor a tierra hUmeda
De un amanecer de enero,
La presencia de un grillo

Con violin y frac de cuero:

Si me insultas, si me vejan,
Me lastiman, me incomprenden 	

Sencillamente lo dejo,
Porque en ml canasta al hombro

Solo guardo lo que quiero.

14



Animacien a la lecto- escñtun

Yo Soy

Yo soy
El canto de la vida

Vida que despierta en as matianas

Yo soy
El vuelo de una mariposa

Mariposa que pose de rose en rosa

Yo soy
El brillo de la tuna

Luna que ilumina por las noches

Yo soy
Un arco ins de colores

Colores que alegran la vide

Yo soy
El eco de t6 sonrisa

Sonrisa que sale del corazen

Yo soy
El misterio de la noche

Noche que inunda la oscuddad.

1.- Presentacion del poema:
2.- Analisis de la estructura poetica: (ritmo, rima, verso)

3.- Ahora imaginemos lo que guardariamos cada uno de nosotros y res-
cribamos la poesfa. Realizaremos otra poesfa de manera 'colectiva con

la frase inductora Yo Soy.
4.- Leemos y compartimos lo creado y to compilamos en una poesfa co-

lectiva, tomando en cuenta la estructura poetica.

Analisis de sesion.- Las sesiones de taller literario en donde se incluyen poesias
requieren mas atencien pot parte del animadot Examine con seriedad como ha
conducido la sesi6n y apunte lo que debfa enmenclar pan otro taller.



Animacion a la lecto- escritura
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