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Entre todos los placeres, el
mds noble y agradable es la
lectura.

Ciceron






Estimada bibliotecaria
y estimado bibliotecario

Estimada bibliotecaria y estimado bibliotecario:

Desde el Centro de Recursos Multimodales para el Aprendizaje
(CREM) ponemos en tus manos la estrategia de animacioén a la lectura:
Cuentajuegos: una experiencia donde las palabras cobran vida.

Esta estrategia se constituye en una serie de actividades planificadas
que acercan a estudiantes y comunidad educativa al maravilloso
mundo de la lectura y la escritura. Esta estrategia se estructura del
siguiente modo:
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Presentacion de la estrategia .

Se inicia con una descripcién de la estrategia; conoceremos en qué
consiste la misma y cudles son sus beneficios.

Propositos .

En esta parte estan presentes algunas de las intenciones pedagogicas
que como animadores nos planteamos para que estudiantes y
comunidad educativa en general se aproximen al mundo de la lectura
y la escritura.

Competencias a desarrollar .

Presentamos algunas de las competencias de comprensiéon oral,
produccion oral, comprension escrita y produccién escrita, que con cada
estrategia alcanzan estudiantes y comunidad educativa en general.

* ;Como desarrollaremos la estrategia? .

Para desarrollar la estrategia nos guiaremos de diferentes
momentos, relacionados con la preparacién del animador y la
animadora; también se presentan los recursos que deben utilizarse
y las instrucciones para llevar a cabo la estrategia (antes, durante y
después de lectura o representacion).



Es importante saber que...

Es una nota curiosa relacionada con la estrategia, donde las y los
participantes podran relacionar sus conocimientos con temas
del contexto nacional o internacional y, de ese modo, ampliar sus
aprendizajes.

¢ Evaluacion .

En esta parte les solicitamos a los y las participantes que valoren de
manera global el desarrollo de la estrategia.

* Yo doy paso a la convivencia jConvivir alegra la vida! .

Desde la biblioteca promovemos una cultura de paz. Por eso, al
finalizar cada actividad les proponemos poner en practica, en la
casa, en la escuelay en la comunidad, algunos tips para el desarrollo
de relaciones armonicas que contribuyan a una sociedad mas justa
y solidaria.

* ;Qué otras actividades realizarias con esta estrategia? .

En esta parte te invitamos a confiar en tus suefios, en tus talentos, en
tu creatividad y disefiar nuevas actividades a partir de la estrategia
que has trabajado, tomando en cuenta las necesidades del grupo y
la realidad del contexto escolar y comunitario. 11
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Confiamos en que tu poder de creacion te posibilitara recrear estas
estrategias y construir nuevas, contribuyendo asi a desarrollar
el amor por los libros, la lectura, la escritura, la edificacion de
los suefios... y por ende, a robustecer el trabajo de las bibliotecas
escolares. Las bibliotecas deben convertirse en centros de recursos
que acerquen a estudiantes y a la comunidad educativa en general
al conocimiento, desde diferentes experiencias, recursos y variadas
estrategias.

iEsperamos que estas paginas renueven tu alegria, tu creatividad y
el compromiso con el fortalecimiento continuo de los procesos de
lectura y escritura de la escuela dominicana!

» CENTRo [ [Ziumiiavies
S Ricincos || |l zzznin] =




Lo mejor de mi naturaleza se
revelda en el juego, y el juego es
sagrado.

Karen Blixen






Cuentajuegos

Presentacion de la estrategia .

Querida bibliotecaria y querido bibliotecario: te presentamos la
estrategia Cuentajuegos. Con esta estrategia las y los estudiantes
se acercan a los personajes y situaciones de la historia, a través de
juegos de palabras, de movimientos corporales y recursos del medio:
todo esto da paso al disfrute, al goce, la imaginacién, la fantasia y la
liberacion espontdnea.

El juego es una actividad placentera que permite a las personas
expresar sus emociones, sentimientos, miedos, destrezas, habilidades
y expectativas.

Mediante el juego las y los estudiantes aprenden a ejercitar e integrar sus
capacidades cognoscitivas, afectivas y motoras; a socializar con los demas,
a manejar sus emociones y desarrollar la creatividad.

15
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Para llevar a cabo la estrategia Cuentajuegos —y para apropiarse de
ella— es necesario que dejemos aflorar la nifia, el nifio que llevamos
dentro, y abramos las puertas de nuestros sentidos al mundo del
juego y de los suefios. También es importante seleccionar el cuento
adecuado, de manera que invite a jugar con sus palabras, a hacer
sonidos 0 movimientos.




Prop6sitos Curmeidniecs

* Promover el desarrollo de la escucha, la atencion y el disfrute
de textos orales y escritos, mediante el juego.

* Desarrollar habilidades en el manejo de la expresion corporal.

* Motivar el desarrollo de la creatividad, la imaginacién y la
expresion oral y escrita.

* Crear relaciones de amistad y cooperacion a través del trabajo
en equipo.

Competencias a desarrollar .
Comprension oral
* Disfrutan mientras escuchan cuentos y juegan.
» Interpretan, anticipan e infieren situaciones, hechos o palabras.

* Relacionan el contenido de la historia con sus experiencias y
conocimientos personales.

Produccion oral

* Disfrutan jugar, moverse, compartir sentimientos y recursos
del medio.

* Expresan sus ideas con un vocabulario variado y coherente,

con sentido. 17



Curmeadutens  Comprension escrita
* Mientras leen identifican personajes, situaciones, lugares,
hechos o palabras.

Produccion escrita
* Escriben sus nombresy sus apellidos.

* Dibujan la historia o algunas de sus escenas.

:.Como desarrollaremos la estrategia? .

Para desarrollar la estrategia Cuentajuegos tomaremos en cuenta dos
grandes momentos:

Primer momento: preparacion de la animadora o animador .

* Leamos la historia antes de presentarla a nuestro publico, y
asi conoceremos el contenido, los personajes, el ritmo y las
entonaciones necesarias, entre otros aspectos que nos permitirdn
cautivar a nuestro publico y seducirlo con la lectura. En cuanto a
la historia, recordemos es necesario seleccionarla de modo que
invite a jugar con ella. En este sentido, te hacemos la propuesta
del cuento Vamos a cazar un oso, de Rosen (2005). Una historia
que ofrece a las nifias y los nifios, la posibilidad de divertirse, de

18 jugary de liberar sus emociones.



CoENTAIYERGS

19



Vamos a cazar un 0so

Vamos a cazar un oso,

Un oso grande y peligroso.
;Quién le teme al 0so?
iNadie!

Aqui no hay ningtin miedoso.
jun campo!

Un campo de largos pastos verdes.
Por encima no podemos pasar,
Por debajo no podemos pasar.
Ni modo...

Lo tendremos que atravesar.

Suish, suash,
Suish, suash,
Suish, suash.

20



Vamos a cazar un oso,

Un oso peludo y furioso.
;Quién le teme al 0so?
iNadie!

Aqui no hay ningtin miedoso.

jUnrio!
Un rio profundo y frio.
Por encima no podemos pasar,

Por debajo no podemos pasatr.
Ni modo...
Lo tendremos que atravesar.

Glo, glo, gloroglo,
Glo, glo, gloroglo,
Glo, glo, gloroglo.

Vamos a cazar un oso,

Un oso gordo y fastidioso.
;Quién le teme al 0so?
iNadie!

Aqui no hay ningtin miedoso.
jBarro!

Barro espeso y pegajoso.

Guireadyiens

21
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Por encima no podemos pasar,
Por debajo no podemos pasar.
Nimodo...

Lo tendremos que atravesar.

Plochi, plochi,
Plochi, plop,
Plochi, plochi,
Plochi, plop.

Vamos a casar un oso
Un oso inmenso y horroroso.
;Quién le teme al 0so?
iNadie!
Aqui no hay ningtin miedoso.

jUn bosque!

Un bosque verde y oscuro.
Por encima no podemos pasar,
Por debajo no podemos pasar.

Nimodo...
Lo tendremos que atravesar.



Tupiti, tupiti
Tupiti, tap,
Tupiti, tupiti, tap.

Vamos a cazar un oso
Un oso terrible y monstruoso.
;Quién le teme al 0so?
iNadie!
Aquf no hay ningin miedoso.

jUna tormenta!

Una tormenta de viento y nieve.

Por encima no podemos pasar,
Por debajo no podemos pasar.
Nimodo...

Lo tendremos que atravesar.

jSuuu! ;Uuuu!
jFuuu! ;Uuuu!
Juuu! ;Uuuu!

Vamos a casar un o0so,

Un oso feo y espantoso.

;Quién le teme al 0so?
iNadie!

Za
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Aquf no hay ningin miedoso.

jUna cueval
Una cueva estrecha y tenebrosa.
Por encima no podemos pasar,
Por debajo no podemos pasar.
Nimodo...
Lo tendremos que atravesar.

Tiqui, tiqui
Tiqui, tac...

;Qué es eso que estd alld?

Una himeda nariz...
Dos peludas orejas...
Dos ojos que miran rabiosos...
jEs un oso!
jPeligro! jRetirada! jSalir de la cueva! ;Tiqui, tiqui, tiqui, tac!
jAtravesar la tormenta! jSuuuu, Uuuu, Fuuu, Uuu!
jAtravesar el bosque! ;Tupiti, tupiti, tupiti, tac!
jAtravesar el barro! jPlochi, plochi, plochi, plop!
jAtravesar el rio! ;Glo, glo, gloroglo!
jAtravesar el campo! jSuish, suash, suish, suash!



Guireadyiens

Llegar a la casa.
Abrir la puerta.
Subir las escaleras.

jUyuyuyuy!
La puerta quedd abierta.
Bajar las escaleras.

Cerrar la puerta.
Subir nuevamente.
Entrar al cuarto.
Meterse a la cama,
Bajo el cubrecama.

¢/ Quién quiere salir a cazar un 0so?

Autor: Michael Rosen

25
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Instrucciones para ambientar el espacio i“

1. Procuramos tener a mano todos los recursos que necesitemos
para ambientar el espacio, acorde con la historia que vamos a
contar, y que las y los estudiantes jueguen. Conviene recoger las
sillasy las mesas, de manera que el salén esté despejadoy permita
el movimiento, la libertad y 1a movilidad.

Recursos

({Qué necesitaremos para ambientar la biblioteca
y realizar la actividad?

e Marcadores e Papel Kraft

* Pintura o témpera ¢ Hojas de colores o papel

* Laminas construccion

e Recursos del medio (ramas, ¢ Pegamento
arboles, tierra, etc.) « Hilosdelana

e Aros e (Cintas pegante

e (Cuerdas para saltar ¢ Hojas en blanco

* Cintas de colores ¢ Lapices de carbon

e Peclotas ¢ Lapices de colores

* Papeldgrafos ¢ Colchas

* Papel crepé ¢ Un oso de peluche

2. Ambientamos el espacio segun cada escena de la historia. Las
escenas las podemos dibujar o hacerlas con recortes de revistas,
periédicos u otros materiales que se nos ocurran. Colocamos
cada escena de forma secuencial, en distintos lugares del salon,

de manera que puedan moverse libremente.
26



3. En cada escena de la historia colocamos recursos para jugar. Con
esos recursos las nifias y los nifios jugaran y haran movimientos
de acuerdo a los sonidos que propone cada escena.

Segundo momento:
iAhora a disfrutar de las historias
y que comience la diversion!

Antes de la lectura

1. Recibimos a las y los estudiantes con gran emocién y alegria.
Siempre con una gran sonrisa, y les invitamos a ubicarse en
el espacio que se ha preparado para escuchar la historia. Les
decimos que ahora es momento de escuchar la historia Vamos a
cazar un 0soy que luego podrdn explorar el espacio y los recursos
que hemos preparado para continuar con la gran aventura.

2. Antes de que escuchen la historia, les preguntamos si les gusta
salir a aventurar, a qué lugares han ido de aventuras, con quiénes,
a cudles lugares les gustaria ir a aventurar. También les podemos
hacer preguntas relacionadas con la portada (imdgenes, titulo,
autor), entre otras preguntas que permitan conectar sus
experiencias con la lectura.

3. Les decimos que para abrir el libro hay que decir unas palabras
madgicas: Tuilili, tuilild que este libro aparezca ya! Las pronunciamos
en diferentes tonos de voz: susurrado, rapido, despacio, etc.

27



Curmeadoiess  Durante la lectura

1. Leemos la historia, sirviendo de modelo, para introducir a
nuestras nifias y nifios en la secuencia o hilo narrativo. Esto les
permitird disfrutar la historia y escucharla atentamente, antes de
jugar con ella. Mantenemoslaatencion, haciendo lasentonaciones
necesarias que conlleva cada personaje y/o situacién, de manera
que captemos su atencién. A medida que la vayamos leyendo,
iremos jugando con las palabras, haciendo sonidos y movimientos
de acuerdo a las siguientes escenas:

a. Campo: Suish, suash/Suish, suash/ Suish, suash.

b. Rio: Glo, glo, glorogld/ Glo, glo, gloroglé/ Glo, glo, gloroglo.
c. Barro: Plochi, plochi, plochi, plop/ Plochi, plochi, plop.

d. Bosque: Tupiti, tupiti/ Tupiti, tap/ Tupiti, tapiti, tap.

e. Tormenta: jSuuu! jUuuu! / jFuuu! jUuuu! / jJuuu! jUuuul.
f. Cueva: Tiqui, tiqui / Tiqui, tac...

g. Casa: meterse a la cama bajo el cubrecama.

2. Invitamos a las y los estudiantes a que escuchen nuevamente
la historia. Pero ahora, a medida que la escuchen se dirigiran
a cada escena, representada en el espacio de la biblioteca.

)8 En cada escena habran recursos para que jueguen y hagan



movimientos de acuerdo a lo que indica la historia através de Cuimzaduiess
eStaS eSCenaS: ----------------------------------------------

a. Campo: Suish, suash/Suish, suash/ Suish, suash.

b. Rio: Glo, glo, gloroglo/ Glo, glo, gloroglé/ Glo, glo, gloroglé.
¢. Barro: Plochi, plochi, plochi, plop/ Plochi, plochi, plop.

d. Bosque: Tupiti, tupiti/ Tupiti, tap/ Tupiti, tpiti, tap.

e. Tormenta: jSuuu! jUuuu! / jFuuu! jUuuu! / jJuuu! jUuuul!.
f. Cueva: Tiqui, tiqui / Tiqui, tac...

g. Casa: meterse a la cama bajo el cubrecama.

3. Les invitamos a que en cada escena jueguen libremente (de manera
individual, en parejas, en trios o en grupos) y que compartan e
intercambien recursos. Los recursos pueden ser: cuerdas para
saltar, cintas de colores, pelotas, aros, maracas de botellas plasticas,
tamboras de latas. Les damos suficiente tiempo para jugar.

Después de la lectura

1. En la ultima escena, meterse a la cama bajo el cubrecama, les
preguntamos: ;Qué fue lo que més le gusté de la historia?, ; Dénde
han visto un 0so? ;Qué le gustaria cambiarle a la historia? Luego

de que respondan estas preguntas compartimos la nota curiosa: -
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Es importante saber que...

Todos los osos son carnivoros, aunque en la practica son omnivoros
oportunistas, que incluyen grandes porciones de materia vegetal en sus dietas.
Se cree que evolucionaron hace 30-38 millones de afios y sus antepasados fue
el perro o un mapache similar en tamafio y forma.

La capacidad de los primeros osos para adaptarse a una variedad de
condiciones de vida y grandes cambios ambientales condujo al desarrollo
de las diferentes especies de osos actuales: Oso Pardo, Oso Polar, Oso Negro
Asidtico, Oso Negro Americano, Oso Labiado, Oso Panda, Oso Malayo y Oso de
Anteojos.

Tomado de http://www.osopedia.com/

2. Les invitamos a dibujar lo que mas les gustd de la historia o
algunas de sus escenas, y a firmar sus dibujos, escribiendo sus
nombres y apellidos.

3. Siempre que finalicen una actividad, hacemos un reconocimiento
al grupo, mencionando los avances obtenidos en cada actividad.

30
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Evaluacion . Cozmpadniens
Evaluamos la actividad invitando a las y los estudiantes a que formen
un circulo, y a que cada uno realice un gesto o movimiento que exprese
como se sintieron durante el desarrollo de la estrategia Cuentajuegos.

Yo doy paso a la convivencia .

Para finalizar, les invitamos a que pongan en practica, con las personas
de la escuela, casa o comunidad, algunas frases que nos ayudan a dar
paso a la convivencia.

jConvivir alegra la vida!

e Me senti bien cuando...

¢ Me gusté mucho cuando...

o Te felicito porque...

¢ Creo que hiciste un buen trabajo
porque...

¢ Gracias por...

33
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| Centro de Recursos Multimodales para el Aprendizaje (CREM)

adscripto al Centro de Estudios Educativos del INTEC se compla-

ce en poner en tus manos la estrategia de animacion a la lectura:
Cuentajuegos: Una experiencia donde las palabras cobran vida.

Esta estrategia se constituye en una serie de actividades planificadas y
disefiadas que acercan a estudiantes y comunidad educativa al maravi-
lloso mundo de la lectura y la escritura.

Cuentajuegos te posibilitara desarrollar el amor por los libros, la lec-
tura, la escritura, los suefios y, por ende, robustecer el trabajo de las
bibliotecas escolares, convertidas en centros de recursos que acercan a
estudiantes y comunidad educativa en general al conocimiento, desde
diferentes experiencias, recursos y variadas estrategias.
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