ALF GURA

Ficha de animacion a la lectura B U VENIL

NEXES

Autora: Rosa Carrasco Zuleta

Titulo de la dinamica: “Te invitamos a jugar”
Valores - Actitudes: Esfuerzo y competitividad.
Sesion: Ne 1

Duracion: 20 minutos

Materiales o recursos: Cartulinas o papel arco iris con imagenes de juegos, colores o
lapices. ’

1. Presentacion

® Invitar alos estudiantes a participar de la dindamica “Te invitamos a jugar”.

e El animador dividira el aula en grupos y repartira a cada uno piezas de cartulina o de
papel arco iris donde se encuentran diferentes juegos individuales (ludo, damas,
trompo, bolero, yoyd, etc.) (anexo 1).

e El animador dialogara con los estudiantes sobre las instrucciones para participar en
cada juego que recibieron. En cuanto a los juegos de tablero:

Ludo Damas
- Participan cuatro jugadores, cada - Participan dos jugadores: uno con
uno con un color de ficha diferente. fichas rojas, y el otro con las negras.
- Inicia la persona que lanza el - Las fichas se mueven en diagonal a
numero 6. través de los recuadros negros con la
- Se lanzan los dados y se avanza intencién de “comer” las fichas del
segun la suma de estos. contrario, saltando sobre ellas.
- Gana la persona que ingresa las - Gana la persona que ha obtenido mas
cuatro fichas a la casa del color de fichas del oponente.
su ficha.

En cuanto a los demas juegos:
- Trompo. Requiere de un trompo, una waraca y dos o mas participantes. Se puede
poner diversas reglas, como: lanzar el trompo y el que mas dure bailando, obtiene un
punto. También se puede lanzar el trompo y hacer caer a otro, lo que le vale dos puntos.
- Yoyo. Para jugarlo no sélo hay que lanzarlo y volverlo a coger, sino hacer diversas
piruetas como el “columpio”, el “perrito”. La persona que mas piruetas haga sin que se
le enrede el yoyd, gana.
- Bolero. Consiste en lanzar el mazo para poder meter la vara en su orificio. Esta
operacion se repite tantas veces como sea posible (determinar en qué tiempo).

e Animaralos alumnos a crearinvitaciones sobre el juego que les ha tocado.

GrupoSantillana 1



ALF GURA
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2. Desarrollo

Los alumnos realizaran una invitacién para participar en un concurso del juego que les

ha tocado.

e Elanimadorimpulsara la creatividad de los nifos.

e Indicarles que deben colocar la fecha y la hora para el desarrollo de la competencia.

® Pedirles que en la parte posterior escriban el nimero del grupo y los nombres de sus
integrantes.

3. Socializacion

® Pegarlasinvitaciones en un lugar visible del aula.
e Pedir a los alumnos que comenten las invitaciones publicadas dando sugerencias sobre
como mejorarlas.
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ALF GURA

Ficha de animacion a la lectura B U VENIL

NEXES

Autora: Rosa Carrasco Zuleta

Titulo de la dindmica: “Rimas con numeros”
Valores - Actitudes: Convivencia y tolerancia.
Sesién: N° 2

Duracion: 20 minutos

Materiales o recursos: Letra de la cancidon, hojas bond de colores, lapices.

1. Presentacion

® Invitar a los estudiantes a participar de la dindamica “Rimas con nUmeros”.
® E|animador repartira a los alumnos la letra de la cancién “Yo tenia 10 perritos” (anexo 2).
e El animador dialogara con los estudiantes sobre las palabras que riman o cuyo sonido
final es igual o parecido.
- ¢Qué palabras riman con cada uno de los nimeros?
- ¢Con qué parte del libro se relacionan?
e Comentar que en varias partes del libro el autor utiliza la rima como recurso para
atrapar al lector o animar la lectura. Por ejemplo:
- Ocho tenia Pinocho...
- Fue alos ocho, que el perro Mocho murié comiendo bizcocho.
- Alos ocho no eres grande ni chiquita / sino mas bien medianita.
e Indicarles que el trabajo que deberan hacer es crear algunas rimas a partir de los
numeros, no necesariamente del 1 al 10, pues podran escoger el nUmero que deseen.
e Repartir la mitad de una hoja bond de colores para que creen su rima.

2. Desarrollo

® El animador indicard a los alumnos que deberan escribir como titulo “El nimero ............
(completar con el que ellos han elegido).

Indicarles que deben escribir por lo menos cuatro versos, es decir, cuatro lineas.
Animarlos para que realicen un trabajo creativo.

Darles un tiempo no mayor de 10 minutos.

Pedirles que coloquen su nombre en la parte inferior derecha.

3. Socializacion

® Recogerlos trabajosy colocarlos en una caja.
® |eeralazarlostrabajos, segun vayan saliendo de la caja.
e Pegarlos trabajos que no pudieron ser leidos en clase.
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INFANTIL Y JUVENIL

YO TENIA DIEZ PERRITOS

Yo tenia diez perritos,
yo tenia diez perritos.
Uno se cayé en la nieve,

ya no mas me quedan nueve.

De los nueve que quedaban,
de los nueve que quedaban,
uno se tragd un bizcocho,

no me quedan mas que ocho.
De los ocho que tenia,

de los ocho que tenia,

a uno se lo llevd un cohete,
no me quedan mas que siete.
De los siete que tenia,

de los siete que tenia,

a uno se lo comid un pez

no me quedan mas que seis.
De los seis que tenia,

de los seis que tenia,

uno se maté de un brinco,

no me quedan mas que cinco.
De los cinco que tenia,

de los cinco que tenia,
uno se perdié en el teatro,

no me quedan mas que cuatro.

De los cuatro que tenia,
de los cuatro que tenia,
uno se cayo al revés,

no me quedan mas que tres.

De los tres que quedaban,
de los tres que quedaban,
uno se murié de tos,

no me quedan mas que dos.

De los dos que me quedaban,
de los dos que me quedaban,
uno se murié de ayuno,

no me queda mas que uno.

Y el perrito que quedaba,
el perrito que quedaba,

se me hel6 en una helada.
Y ya no me queda nada.
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Autora: Rosa Carrasco Zuleta

ALF GURA

INFANTIL Y JUVENIL

NEXES

Titulo de la dinamica: “Personajes de cuentos”
Valores - Actitudes: Creatividad y responsabilidad.
Sesidn: N° 3

Duracién: 20 minutos

Materiales o recursos: Personajes de cuentos fantasticos en hojas de colores, lapices
o lapiceros. ’

1. Presentacion

Comentar a los estudiantes que el personaje que ayudd a Rosita a conseguir sus yaxes

fue el sapo Alonso. Rosita, en sefial de agradecimiento, besd a Alonso. Ante esta

situacion, el sapo se dijo que la pobre Rosita no sabia que era un sapo real y que ese

beso no lo convertiria en un principe azul.

El animador preguntara a los alumnos: Ademas del principe azul, ¢qué otros personajes

de cuentos existen? Fantasmas, brujas, dragones, duendes, enanos, unicornios,

genios, etc.

El animador indicara a los estudiantes que el trabajo que realizaran esta relacionado con

los personajes de cuentos fantasticos, asi como el sapo que se convierte en principe

azul.

Repartir a cada estudiante un personaje de cuento (anexo 3).

Dialogar con los alumnos:

- ¢Qué personajes figuran en sus hojas?

- ¢Qué nombre les pondrias? ¢Por qué?

- ¢Qué caracteristicas tienen? éSe caracterizan por ser buenos o malos?

- ¢En qué otros seres se podrian convertir? éQué tendrian que hacer para cambiar su
aspecto fisico?

Indicar a los alumnos que deben inventar un nombre para cada personaje (por ejemplo,

la bruja Maruja). Luego, escribir una forma de cambiar su apariencia (por ejemplo, un

beso). Finalmente, anotar en qué se convertirian (por ejemplo, un principe azul).

2. Desarrollo

Pedir a los alumnos la mayor creatividad posible.
Indicarles que escriban con buena letra y mucho orden.
Solicitarles que completen todos los espacios con coherencia.
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3. Socializacion

Leer los escritos a los demas alumnos del aula.
Premiar al mas creativo.

Colocar las fichas en un lugar visible.

Pedir que comenten en sus casas lo realizado.
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Anexo 3

Nombre Nombre

Se transformara en Se transformara en

Cuando Cuando

Nombre Nombre

Se transformara en

Se transformara en

Cuando Cuando
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NEXES

Autora: Rosa Carrasco Zuleta

Titulo de la dinamica: “Completamos historietas”
Valores - Actitudes: Participacion y creatividad.
Sesidn: N° 4

Duracion: 20 minutos

Materiales o recursos: Hoja con historieta, lapiz o lapicero, colores.

1. Presentacion

® Invitaralos estudiantes a participar de la dinamica “"Completamos historietas”.

e Elanimador repartira a cada alumno una ficha en la que aparecen escenas de la historia
que estan leyendo (anexo 4).

® El animador dialogard con los alumnos sobre algunos hechos importantes o personajes
de la historia leida:
- ¢Por qué la historia se llama “Yaxes”?
- ¢Qué personajes hay en la historia?
- ¢Por qué Rosita no tenia su propio juego de yaxes?
- ¢Quién ayudd a Rosita a conseguir su juego de yaxes?
- ¢Cémo era Lorenza?
- ¢Cuantos de ustedes saben jugar yaxes? éCreen que es un juego exclusivo de ninas?

éPor qué?

e Comentar a los alumnos que la intencién de la dindmica es completar los globos de la

historieta propuesta.

2. Desarrollo

® |osalumnos completaran en ordeny limpieza los globos de la historieta.
e Indicarles que pueden hacerlo teniendo en cuenta el argumento de la historia leida.
e Animaralos alumnos a pintar su historieta.

3. Socializacion

® Intercambiar las historietas con uno de sus compaferos.

® Comparar las historietas entre dos o mas alumnos.

e Animaralos alumnos a leer sus historietas.

e Comentar cuales estan mas cerca del argumento real de la historia.
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Anexo 4
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