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Carmen Velasco

Desarrollar la capacidad creativa.

- Comparar obras de arte de diferentes estilos que
representan el mismo objeto.

- Valorar la originalidad y rechazar conceptos estereotipados.

- Usar términos de arte para describir caracteristicas de

objetos y obras de arte.

Destrezas:
- Expresi6n oral.
- Expresién artistica.

Organizacion:
- Individual, grupos pequefios y gran grupo.

Materiales:
- Fichas 1y 2.
- Papel negro/blanco, lapicero, tijeras, cinta adhesiva,
pegamento, ldampara, cartulina blanca, pinturas de colores
de distintas clases: témpera, acuarela, 6leo, ceras, etc...

Actividades:
[} Comparacion de refratos

Los cuatro retratos que se presentan en la Ficha 1 son
interpretaciones de la misma fotografia hechas por
diferentes artistas. Con esta actividad se intenta que los
alumnos sean capaces de apreciar la originalidad y la
personalidad de cada artista y de su obra.

Se repartir4 a cada alumno una copia de la Ficha 1. Si las
copias son en blanco y negro es conveniente tener expuesta
en el aula la ficha original para que los alumnos puedan
apreciar mejor las obras. Los alumnos en grupos de 4 6 5
comentaran las diferencias y semejanzas entre los cuatro
retratos y anotaran sus conclusiones. Se har4 una puesta
en comun.

El maestro puede sugerir una serie de preguntas o de
puntos, asi como vocabulario especifico sobre los que basar
la discusién. (Colores, formas, texturas, técnicas,
materiales, etc.).

ERIC

E] Fotografia

A continuacién se les entregari la Ficha 2. Los alumnos
compararén la fotograffa que recibieron los cuatro artistas
con los retratos realizados por ellos. Después contestaran a
las preguntas.

E] Haz tu propia reproduccién
Los alumnos hardn su propia interpretacién del retrato.
Podrén utilizar cualquier material (acuarela, 6leo, ceras,
témpera, etc.). Al acabar se expondrén en la clase.

B} siluetas

El profesor har4 una demostracién de c6mo hacer siluetas.

Procedimiento:

1. Se escoge una superficie vertical: pared, pizarra,
ventana, etc. Sobre esta superficie se sujeta con cinta
adhesiva un papel bicolor, blanco por una cara y negro
por la otra, con la cara blanca hacia el exterior.

2. Se sienta a la persona cuyo retrato se vaya a recortar
de perfil, cerca del papel. Se pone la bombilla de tal
forma que la sombra de la cabeza aparezca dentro del
papel. Se mover4 la luz hasta que la sombra esté
enfocada.

3. Con lapicero se traza la linea alrededor de la sombra.
Se quita el papel de la superficie.

4. Se recorta el papel por la linea dibujada.

Se pega la silueta

negra sobre un fondo

de cartulina blanco.

W

Los alumnos podran realizar
las siluetas de sus amigos o
familiares, bien en grupo
dentro del aula, bien como
tarea de casa.




2. Gisela Conde
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Ficha 2

Esta es la fotograffa que recibieron los cuatro artistas. La
instantanea fue tomada en una Pow Bow en el Condado de San
Diego, California. El muchacho que aparece en la foto es un
nativo americano que est4 cantando. Los autores de los retratos
no recibieron ninguna informacién de lo que representaba la
imagen, para que su interpretaci6n no se viera afectads por ella.
Se les pidi6 que expresaran libremente lo que la imagen les
sugeria. Los resultados los has visto en Ia Ficha 1.

Responde a las siguientes preguntas, basdndote en lo que has hablado con tus compaiieros y en tus
propias opiniones.

- {Qué te sugiere la fotografia?

- {Cudl es, en tu opinién, el retrato que mejor expresa la imagen de la fotograffa? Razona tu respuesta.

- {Cudl es el rasgo mé&s comun en los cuatro retratos!

- Uno de los autores nos explicé que la foto le sugirié la imagen de un personaje de cémic. {Sabrfas decir cuél de ellos es? Explicalo
- Se mostraron los retratos a diferentes personas, con el fin de cOnocer sus reacciones. A continuacién te transcribimos algunas d.
"Representa una evolucion del animal a la persona”.

"Parece una pantera personificada”.

"Lo ha pintado un adolescente"

"Creo que éste estd hecho en una computadora”.

"Sin duda éste es el mds realista”.

"Los colores ayudan a suavizar la imagen".

"Me da la impresion de que tiene un significado religioso”.

- Expresa tu propia opinién sobre cada uno de los retratos.

Q
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P1P«ilo Picanso: forman y colores

Gisela Conde-Morencia

Presentacion

Palomas, 1890
Primeros dibujos
de Picasso

La pintura, como cualquier otra manifestacién artistica, es una interpretacién
de una realidad. La expresién de un objeto o de un hecho tal y como lo
percibe el artista.

La interpretacién de una obra de arte es a su vez una recreacién de la obra.
La persona que la observa la percibe de una forma o de otra de acuerdo con
sus caracteristicas personales y con sus anteriores encuentros con el arte. Sin
embargo es posible aprender a ver una obra de arte, a interpretar ciertos
aspectos como el color, la forma, el movimiento...

En esta unidad presentamos, entre otras, dos actividades para aprender, de
forma sencilla, a ver y aceptar lo que nos dice el artista. También a interpretar
la realidad a nuestra manera, tal y como lo hacen los artistas.

Grado: [] Lavida de un artista
42 3 62 - Se divide la clase en grupos de 4 6 5 alumnos. Se entrega
a cada grupo una copia de la Ficha 1.
Obijetivos: - Cada estudiante, siguiendo el modelo en que se
presenta la biograffa de Picasso, escribird su
- Comprender que la pintura, como cualquier otra autobiograffa.
manifestacién artistica, puede ser vista de formas diferentes. - Después, el grupo elegird un artista (pintor, musico,
- Aprender a interpretar algunos aspectos de la pintura: color escritor, etc.) de entre los propuestos por la maestra o
y forma. por el propio grupo, y escribir4 su biograffa siguiendo
- Compartir distintas opiniones e interpretaciones sobre una el mismo modelo.
obra artistica. - Cada grupo presentar4 a la clase la biograffa del artista
- Aprender a estructurar una biograffa de forma cronolégica. elegido.
Destrezas: E] Colores y sentimientos

Expresién escrita.
Materiales:

- Enciclopedia.
- Mapa de Europa.
- Fichas 1, 2y 3.

Observacién de colores y formas.
Relacién de colores y formas con distintos sentimientos. recibe una copia de la Ficha 1.
- Secuenciacién de acontecimientos.

- Trabajo en grupos de 4 6 5 alumnos. Cada estudiante

- Individualmente contestan por escrito a las propuestas
de la 12 y 22 parte de esta hoja de ejercicios. Después,
tras una puesta en comun anotar4n las respuestas de
cada uno de los miembros del grupo.

- Por tiltimo se elaborar4 una tabla en la pizarra con las
respuestas de toda la clase y se comentarén los
resultados.

E] Formas diferentes

Actividades:
- Esta actividad se basa en la interpretacién de la obra
Antes de comenzar las actividades se recomienda presentar de Picasso titulada «Guernica». Los estudiantes
a los alumnos la figura de Pablo Picasso y hablar brevemente realizar4n los ejercicios que se proponen en laFicha 3.

ERIC
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su importancia en la historia del arte.




Biografia cronolégica de Pablo Picasso

1881

1892
1895
1897
1899
1900

1901-1904  Epoca azul: todo lo pinta en tonos azules para reflejar su tristeza.

1904

1908-1915  Epoca cubista.

Ficha 1

El 25 de octubre nace en Malaga.

Su padre es profesor de dibujo.

Ingresa en la Escuela de Bellas Artes de La Coruiia.

La familia se traslada a Barcelona.

Ingresa en la Escuela de Bellas Artes de San Fernando, Madrid.
Regresa a Barcelona.

Va a Parfs. En diciembre regresa a Barcelona,

Se instala definitivamente en Paris. Epoca rosa: cambia los colores
azules por rosas, ocres y naranjas.

1921 Nace su hijo Pablo.

1917-24 Epoca clssica: vuelve a pintar con un estilo m4s realista.

1934 Viaja por Espana.

1935 Nace su hija Maya.

1946 Vive y trabaja en la Costa Azul (Francia).

1947 Nace su hijo Claudio.

1949 Nace su hija Paloma.

1958 Compra el castillo de Vauvernargues, cerca de Aix-en-Provence (Francia).
1973 Muere en Mouguins (Francia).

Como ves, en una biografia cronolégica se narra la vida de una persona indicando las fechas de los hechos importantes que
ocurrieron.

* Busca en un mapa de Europa los lugares en los que vivi6 Picasso.

*  Escribe ahora en tu cuademno fu propia biografia cronolégica.

No te olvides de las cosas mss importantes como:

Cuiando y dénde naciste.

Cuéndo y dénde fuiste por primera vez a la escuela.

Quién fue tu primera maestra o maestro.

Cual fue el primer libro que lefste.

Si tienes hermanos y hermanas, cusndo y dénde nacieron.

‘Tus viajes y excursiones: dénde, cuando y con quién los hiciste.
Cuéndo y dénde conociste a tus amigos y amigas.

............. etc.

* Con ayuda de ung enciclopedia y de tus compaiieros de grupo elegid un artista (pintor, misico o

‘ escritor) y escribid una biografia sobre estq persona.

“ERIC




Ficha 2

Colores y sentimientos

éSe pueden expresar las emociones por medio de colores...?

Picasso llega a Parfs con 20 afios. Es pobre y se encuentra solo. Pinta entonces todos los
cuadros en tonos azules porque piensa que este es el color que expresa mejor sus sentimientos.
El azul es un color frio. Fijate en esta pintura de Picasso de su «época azul». {Te parece
triste!?

Intenta pensar en un color con el que expresarias los siguientes sentimientos:

Estar muy asustado.
Tener mucho suefio.

Pasar vergiienza por algo.
Estar enfadado.

* * * *

Fijate que los nombres de los colores se utilizan también para expresar sentimientos. Decimos
cosas Como:

- Se puso verde de envidia.
- Se asust6 tanto que se quedé blanco.
- Me dio tanta rabia que me puse roja de ira.

*  Imagina que eres Picasso y quieres pintar una escena utilizando un solo fono.
éDe qué color pintarias?:

Una persona aburrida El fuego

Una mujer feliz Un tiinel del tren

La luz de un farol en una

Un chico muy trabajador noche negra

Un hombre asustado Un difa de lluvia intensa

Una nifia traviesa El cielo en un dfa de sol

* Ahora pregunta a tus compaiieros de grupo de qué colores han decidido pintar fodas estas cosas.
¢Qué colores se han elegido para pintar cada cosa?
Vvamos a ver qué han decidido el resto de los estudiante de la clase.

8




Ficha 3

Formas diferentes

Este cuadro se llama Guernica que es el nombre de una ciudad al norte de Espana. Fue pintado por Picasso en 1937. El cuadro muestra
el dolor y el sufrimiento de la Guerra Civil Espafiola. Una guerra civil es terrible porque sucede entre personas del mismo pafs, entre
vecinos, amigos € incluso familiares.

Picasso quiso pintar este sufrimiento. En el cuadro no hay colores brillantes, s6lo negros, blancos y grises. Observa que la mayoria de
las personas y animales tienen la boca abierta, como si gritaran de dolor. Una mujer grita de angustia con su hijo muerto en brazos. Un
hombre se muere con la espada rota en las manos. Todo es terrible y se presenta como quebrado. El tamafio del cuadro es gigantesco,
mé4s grande que una pared entera de una sala grande.

El cuadro no est4 pintado de forma realista. Picasso utiliz6 una forma nueva de pintar llamada Cubismo. Pintaba de esa manera
cuando querfa expresar las cosas de tal modo que se vieran desde distintos 4ngulos.

* Y 10 équé opinas? éEstas de acuerdo con alguno de estos comentarios acerca del Guernica?
" Debe de haber estado muy violento para pintar un cuadro tan grande"

" Entiendo lo que quiere decir pero no me gusta como estd pintado”

" El caballo parece un papel de periédico"

" Parece un rompecabezas"

" Me gustaria que tuviera colores"

" No entiendo el cubismo” "Parece un cémic"

" Es fantasmal"

* Elige la frase que mejor representa tu punto de vista.

* Comentua el cuadro con fus propias palabras.
Aqui tienes otra pintura cubista. Como ves el rostro de la mujer puede verse de perfil
y de frente al mismo tiempo. {Te gusta asi o prefieres la pintura més tradicional donde
todo se expresa tal y como lo vemos la mayoria de las personas?



Comwxz Loy Bellay Antes

Enrique Contreras

Grado:

32462

Objefivos:

Comprender el concepto de «arte».

Familiarizar al alumno con el mundo de las Bellas Artes
(exceptuando la mtisica).

Utilizar vocabulario descriptivo y especifico perteneciente
al 4mbito de las Bellas Artes.

Mostrar al alumno algunas obras maestras del arte espafiol.

Destrezas:

Distincién entre modalidades artfsticas.
Comprensién oral y escrita.

Busqueda y clasificacién de informacién.
Expresién oral.

Materiales:

Revistas (antes de realizar las actividades el maestro
recoger4 el mayor nimero posible de revistas y catélogos,
preferiblemente con ilustraciones de obras de arte).
Tijeras, pegamento, l4pices de colores.

Mapa/s de Espaiia.

Enciclopedias, diccionarios.

Proyector, Fichas 1y 2 (pag. 36)

Actividades:

A

Diferenciemos pintura, escultura 'y
arquitectura.

Se iniciar4 la unidad con una «Lluvia de ideas» sobre estos
tres conceptos.

El maestro mostrar4 a la clase varias l4minas, posters o
fotografias con pinturas, esculturas y obras arquitecténicas,
sefialard sus elementos diferenciadores e intentar4 iniciar
un didlogo sobre la naturaleza de las obras mostradas.
Este material se expondr4 en uno de los boletines de la
clase. Se pedir4 a los alumnos que lo clasifiquen segin las
tres categorias establecidas.

El maestro escribir4 en la pizarra el vocabulario descriptivo
especifico de las Bellas Artes que vaya apareciendo durante
el proceso de lluvia de ideas y el didlogo. Asimismo

o~ “roducird algunas de las palabras que se incluyen en el

EMCcabulario (Ficha 1).

Aruitoxt provide by Eric

B Estaactividad, aplicaci6n préctica de la anterior, se realizard

en parejas o grupos de tres.

El maestro distribuir4 el material necesario: revistas,
catilogos, tijeras, pegamento, l4pices de colores, Ficha 1y
pliegos de papel de 30"X70" (75¢cmX50cm).

Cada grupo dividir4 su pliego de papel en 3 secciones: una
para pintura, otra para escultura y la tercera para
arquitectura.

Buscarin en sus revistas ejemplos de cada una de estas
modalidades artisticas.

Recortaran y pegarin los modelos elegidos, dejando debajo
de cada recorte un pequefio espacio en el que, con los
lapices de colores, escribirdn 4 6 5 palabras que puedan
aplicarse a cada ilustracién. Para ello deber4n ayudarse de
las palabras que aparecen en el vocabulario (Ficha 1), y
de las palabras anteriormente recogidas en la pizarra.

A continuacién se hard una puesta en comin y se
expondrén los trabajos realizados.

Los grupos, por turnos, describir4n las obras seleccionadas,
utilizando las palabras escritas a pie de recorte.

El maestro cerraré la actividad introduciendo el concepto
de estilo, como férmula para distinguir y contrastar las
diferentes expresiones y técnicas utilizadas dentro de un
mismo campo artistico.

Las Bellas Artes en la Historia de cada pais.
Espaiia y algunas de sus obras maestras.

El maestro introducir la actividad indicando que cada
pueblo o nacién tiene sus propias expresiones artfsticas, y
que el arte es el producto de la época y el lugar en que se
produce. Como ejemplo se puede citar el impacto de las
nuevas tecnologias en la musica, cine, pintura,
arquitectura...

En parejas o grupos de tres, los alumnos leern el texto
(Ficha 1). Dispondrdn de tiempo suficiente para
comentarlo hasta llegar a entenderlo. A continuacién
podrin consultar enciclopedias y diccionarios para, con
toda la informaci6n necesaria, completar el ejercicio 1.




[Aruitoxt provided by exic [l

- Se hari a continuacién una puesta en comin en la que se
verificar4 la comprensién del texto y se corregir4 el ejercicio 1.

- Utilizando un retroproyector (overhead projector) o usando
copias de la Ficha 2 (véase pdgina 36), el maestro mostrara
las obras pictéricas, escultéricas y arquitecténicas espaiiolas
deteniéndose en cada una de ellas para sefialar sus
caracteristicas hist6ricas y artisticas.

Informacion para el maesiro
Cuevas de Altamira santillana del Mar, Cantabria).

Descubiertas en 1879 son consideradas como la «Capilla

Sixtina» del arte paleolitico. Se cree que datan aproximadamente
del afio 14.000 antes de Cristo.

Contienen 150 pinturas y grabados, notables por su
policromfa, que se adaptan a los salientes de las rocas para
subrayar la sensacién de relieve.

Han sido declaradas patrimonio universal por la UNESCO.
Acueducto de Segovia

Fue construido durante el reinado de Trajano, emperador
de Roma (98-117 D.C.). Fueron los romanos quienes dieron a
las redes de conduccién y distribucién de aguas una amplitud
sin parangén hasta el siglo XIX.

El acueducto es un canal artificial que conduce el agua a un
lugar determinado. En todo el imperio romano se construyeron
numerosos acueductos, algunos famosos por sus puentes. Entre
los m4s famosos del mundo estin el de Segovia (Espafia),
Cherchell (Argelia) y Efeso (Turquia).

Estatua de Maimonides

Fil6sofo, talmudista y médico hebraico-espafiol del siglo XII.
Maiménides es un autor judio de gran fama en la cultura europea
gracias a su obra filoséfica (principalmente por su «Guia de
perplejos» publicada en 1190).

El judafsmo le considera la principal figura posbiblica. Influy6
en los pensadores musulmanes y en la escol4stica cristiana (San
Alberto Magno y Santo Tom4s de Aquino).

Castillo de Alburquerque

© Alburquerque es un pueblo pequeiio de la provincia de

Badajoz (Extremadura, Espafia). Fue conquistado por Fernando
Il de Le6n en 1166. Un castillo de grandes dimensiones domina
el pueblo, rodeado de murallas construidas en el siglo XIV.

La ciudad de Albuquerque en Nuevo Méjico, fundada en
1706, tomé su nombre del duque de Albuquerque, virrey de .
Nueva Espafia (México).

Existe en la zona caribefia de Colombia, al sur del
archipiélago de San Andrés, un arrecife coralino llamado Cayo
de Alburquerque.

Fusilamientos del 3 de mayo de 1808

Tal vez no existe mayor protesta contra la crueldad de la
guerra que este lienzo de don Francisco de Goya y Lucientes,
pintado en 1814,

El 2 de mayo se produce en Madrid un levantamiento
contra las tropas francesas que habian invadido Espafia. En la
madrugada del dia 3 tuvo lugar una ejecucién masiva de grupos
de rebeldes. Las expresiones de quienes esperan su turno, la
presencia de los ya ejecutados, el rostro anénimo de los soldados
franceses, hacen de esta pintura una obra maestra de multiples
lecturas.

Pareja de artesanos (Julio L. Hernandez, Madrid 1965.
Museo Espaiiol de Arte Contemporaneo).

Un criterio de verosimilitud y realismo estd presente en
esta obra. El escultor m4s que copiar la realidad logra ofrecernos
una imagen de ésta sin el menor atisbo de presuncién ni protesta.
La tosca mesa, los instrumentos, las telas, las manos, los rostros,
todo el conjunto desprende armonfa y equilibrio.

3 Evaluacion

- De modo individual, cada alumno deber4 realizar el
ejercicio 2.

- Como modo de correccién se sugiere que los alumnos
intercambien sus respuestas, las lean y las comenten entre
ellos.

- Los comentarios de los alumnos, més las correcciones y
sugerencias del maestro, servirdn de test para conocer el
grado de comprensién y dominio en lo que respecta a las
destrezas y objetivos marcados.

- A modo de repaso el maestro podr4 preparar otra unidad
did4ctica con elementos artisticos pertenencientes a las
Bellas Artes de cualquier otro pafs, siguiendo el esquema
desarrollado en esta unidad.




Fichal

Vocabulario

de pléstico - cincel - paisaje - luminoso - miniatura - éleo - antigua - de piedra - oscuro - retrato - colosal (muy grande)
profundidad - busto - de metal (bronce, hierro...) - boceto - martillo - contraste - moderna - de barro - perspectiva -
pincel - voluminoso - acuarela - de madera -

Texto

El arte se nos manifiesta en formas muy variadas y expresa el espiritu del pueblo del que surge.
Espafia es un pais que se halla situado al sur de Europa y al norte de Africa. Ha sido y sigue siendo encrucijada de
civilizaciones y culturas. Espana fue ibera, celta, griega, judia, romana, goda, musulmana y cristiana.

Ejercicio 1

Responde en tu cuaderno a las siguientes preguntas:
1. iQué significado tiene la oracién que dice: «Esparia fue ibera, celta, griega... y cristiana»?
2. iConoces algtin otro pais que haya formado parte de otra nacién en su historia anterior?

3. Haz una lista con nombres de artistas esparioles que conozcas o encuentres en tu enciclopedia. Junto a cada nombre
escribe la modalidad artistica en la que destacaron. (Ejemplo: Picasso, pintor.)

4. Nombra los monumentos arquitecténicos espanoles que seas capaz de recordar o de encontrar en tu enciclopedia.

Ejercicio 2

Escribe en tu cuaderno las respuestas a las siguientes preguntas:
1. iCual de las Bellas Artes es tu preferida’ Razona tu respuesta.

2. Trata de escribir una definicién breve que explique lo que entendemos cuando hablamos de "pintura”, "escultura” o
"arquitectura".

3. Describe un cuadro que conoces y que te gusta.

4. Describe igualmente una escultura, explicando qué es lo que mas te llamé la atencién sobre ella.

5. Describe, por tltimo, una obra arquitecténica de tu agrado detallando sus caracteristicas mds destacables.

o 12
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Isabel Sanz Jiménez

La imagen es la expresién de nuestra capacidad pléstica. Utilizamos la imagen en secuencias, una tras otra, para crear ilusién

de movimiento.

Las historietas o cémics son series o secuencias de vifietas en las que se desarrolla un argumento narrativo de temas muy
variados, cuyo lenguaje est4 compuesto de imagen y texto. El texto puede aparecer impreso al pie de la viieta o dentro de
unos «bocadillos», con forma de nube, que se sittian al lado del personaje que <habla».

Los artistas de historietas crean su propio lenguaje visual; ahf reside la esencia de su arte. Ellos son a la vez el director, el
productor y el actor de su propia obra. Son capaces de transmitirnos sus emociones a través de unas lineas trazadas sobre el

papel.
Grado: Historietas sin fin.
4%a6° El profesor repartird copias de la Ficha 1, en la que
aparecen dos historietas inacabadas.
Obijetivos: Los alumnos inventardn un final para estas historietas y lo

- Comprender imé4genes consecutivas.

Expresar o ilustrar una historia o narracién con imégenes
consecutivas.

Adquirir la nocién de tiempo a través de las realizaciones
plasticas.

Comunicarse por medio de la imagen pléstica.
Favorecer la expresién mimica y la capacidad de
observacién.

Inventar narraciones partiendo de imégenes.

Destrezas:

Representacion gréfica de textos.
Comparacién.

Prediccién y secuenciacion.
Expresién oral y escrita.

Desarrollo de capacidades draméticas.

Materiales:

Lapicero, lapices de colores y papel.
Cartulina blanca.

Tijeras.

Regla.

Fichas 1y 2.

Actividades:

Antes de realizar las siguientes actividades, el maestro,
basdndose en el texto que aparece encuadrado gl principio de
la unidad, explicar4 a los alumnos qué es una histakieta o cmic.

Aruitoxt provided by Eic:

dibujaran en la dltima vifieta.

El maestro pedira que inventen un titulo para cada historia.
Cuando hayan terminado colorear4n las vifietas.

Varios alumnos, basdndose en las vifietas, contardn la
historia con sus propias palabras.

Tiras comicas.

El maestro pedir4 a los alumnos que piensen en algo
divertido que les haya ocurrido a ellos o a alguien conocido,
y que lo dibujen en tres o cuatro vifetas.

Después escribirdn en los «bocadillos» o «nubes» lo que
dicen los personajes.

Las tiras c6micas se expondréan en la clase.

La Isla del Rey Mono.

El maestro repartird una copia de la Ficha 2 en la que
aparece la historieta titulada «La Isla del Rey Mono»

Los alumnos inventardn una historia partiendo de los
dibujos que aparecen en las diferentes vifietas.

A continuacién, explicarén por escrito lo que pasa en la
historia que hayan inventado. Adems, escribiran el didlogo
de los personajes al lado de cada viiieta.

Después pueden colorear las vifietas.

Al final, se realizar4 una puesta en comin para contrastar
los diferentes resultados.




B La Hora del Bocadillo.

- En grupos de dos, los alumnos inventardn una historia
corta.

- El maestro les dard como punto de partida un titulo y un
solo personaje.

- En cada historia los alumnos han de explicar los siguientes
puntos sobre el personaje:

* [Quién es?

* {De dénde viene!?
* A donde va?

* {Qué le ocurre?

- Una vez escrita la historia, uno de los dos alumnos la
representard por medio de la mimica.

El otro alumno le pondr4 «bocadillo» (como el que

se usa en las historietas) a lo que el otro est4 realizando.
Para la confeccién de los «bocadillos», utilizardn cartulina
blanca grande, que habrén recortado en forma de nube.
Dentro de la nube escribirdn lo que el personaje quiere
decir por medio de la mimica.

Crea tu Comic.

En grupos de dos, los alumnos confeccionarén un cémic
de la historia que hayan inventado.

Para ello, dividirdn una hoja de papel blanco en 8 vifietas.
En cada una de ellas incluirdn un «bocadillo» con las frases
que dice el personaje.

Se crear4 un libro con todos los cémics de la clase.

skeokeofealesfeske ke she sk ok sheske e ske e e ke ke sk sfesteseole s sk sk stk stk sk shesheske s she s s st sheshe sk ke shesfe s o sheske sk

Los trabalenguas de la tia Isabel

Trepa al arbol,

a ver si viene la tropa,

- dijo mi abuelita Petra -
y atrapa al potro, Patro.

¢Que atrape qué potro, Petra?
- dijo Patro -

El potro de la tripa de trapo,
- dijo Petra -

que quiere la tropa, Patro.

Isabel Sanz

Coco y camote come el macaco,

coco y camote come ¢l chamaco.

iComo come coco el chamaco Queco!

jComo come coco el macaco Caco!

jComo comen coco y camote el chamaco y el macaco!

Isabel Sanz

i5

Aruntoxt provided by Eric
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Grado:
622 8¢

Obijetivos:
- Conocer la historia del abanico.
- Enriquecer el vocabulario.
- Identificar las partes del abanico.
- Desarrollar destrezas manuales.

Destrezas:

Comprensién lectora.

- Razonamiento l6gico.
Seguimiento de instrucciones.
Habilidad manual.
Creatividad artfstica.

Materiales:
- Fichas 1, 2y 3.
- Cartulina, perforador de papel.
- 1 clavija encuadernadora.
- Tijeras, pegamento, acuarelas o l4pices de colores.

Actividades:

il La historia del abanico

El profesor entregaré a los alumnos el texto «La historia
del abanico» (Ficha 1). Los alumnos lo leerdn y a continuacién
realizar4n los ejercicios de laFicha 2. Para ello podran consultar
al profesor, a sus compafieros, asi como echar mano de
diccionarios u otros libros de consulta.

Una vez hechos los ejercicios se procederd a hacer una
puesta en comun.

Soluciones Ficha 2.

1.1.K; 2.H; 3.L; 4 A; 5.Q; 6.0; 7.N; 8.C;
9.D; 10.M; 11.F;, 12.P; 13.B; 14.E; 15.1; 16.G; 17.].

2.1.F, 2.F; 3.V; 4 F, 5.V; 6.F

16

El Construccion y decoracion del abanico

El profesor llevar4 a clase abanicos de diversos modelos
para que los alumnos vean c6mo est4n construidos. Si esto no
fuera posible, buscar4 ilustraciones de los diversos tipos de
abanicos mencionados en el texto. A continuacién explicar4
que van a construir y decorar un abanico plegable y hablar4 de
las partes que constituyen dicho abanico.

Partes del abanico

El abanico plegable, tal como lo conocemos ahora, consta
de tres partes esenciales: las varillas, el clavillo y el pats.

Las varillas: son pequeiias tiras de madera de iguales
dimensiones, cortadas en forma rectangular y perforadas en
uno de los extremos por el cual se pasa el clavillo. Las dos varillas
de los extremos sirven para proteger el pafs cuando el abanico
permanece cerrado. Generalmente est4n hechas de madera mé4s
resistente.

El clavillo: es una especie de clavo que va remachado por ambos
lados, a fin de sujetar las varillas. '

El pais: es el sector semicircular de papel, tela o piel fina que
va colocado en la parte superior de las varillas. En el pafs del
abanico es donde podemos ver expresado el talento de gran
ndmero de artistas. Muchos de ellos han ejecutado disefios en
acuarelas que son maravillosos en su género. En Espafia han
sobresalido en esta especialidad artistas como Francisco
Mirabent, Alejandro Riquer y Josefa Teixidés.

Construccién
Cuando hayan comprendido c6mo est4 hecho un abanico
se proceder4 a la construccién del mismo. Se entregar4 a cada
alumno una copia de la Ficha 3 y seguirdn las intrucciones
para construirlo.

Decoracion
Cuando el abanico esté terminado habr4 que decorarlo con
acuarelas o ldpices de colores. Cada alumno podré expresar su
habilidad artfstica y creatividad en la decoraci6n de su abanico.
Con los abanicos decorados se organizard una exposicién
en la clase y se elegirdn por votacién los mejores.
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Ficha1

Lee el siguiente fexto sobre la hisforia del abanico y completa los ejercicios 1 y 2.

Fistovia del abanico

El abanico es un utensilio portdtil que se emplea para hacer o hacerse aire. Puede tener varias formas
y estar hechos de diversos materiales.

No se tiene conocimiento concreto de su origen, pero se cree que nacié en China. Su uso se remonta a
la mds remota antigiiedad. En Egipto, en tiempos de los faraones, se conocian ya los abanicos de plumas
de avestruz. En esculturas y pinturas de la época podemos ver también monarcas asirios rodeados de sus
esclavas, éstas llevando parasoles y abanicos. Dichos abanicos son parecidos al flabelo. El flabelo es una
especie de abanico grande que va colocado en el extremo de una vara. En la Edad Media, el flabelo tuvo
un cardcter litiirgico que todavia perdura en nuestros dias. Con el nombre de «flabelos» se designaba a
los abanicos de plumas blancas que se usaban hasta hace poco tiempo en las grandes ceremonias del
Vaticano.

Otro tipo de abanico es el plegable. Se cree que lo inventaron los japoneses en torno al afio 1110. Los
mids primitivos eran rigidos y generalmente consistian en una hoja de palmito u otras plantas, muchas
veces en forma de corazon, cuyo pediinculo formaba el mango. Posteriormente se confecciondron de
ldminas de papiro, madera y otros materiales variados. |

El abanico de cierre o plegable de nuestros dias parece ser originario de Corea y fue introducido en
China a principios del siglo XV. De China pasé a Espaiia, Italia y Portugal. En el siglo XVI se introdujo
también en Francia y Alemania.

El abanico arraigd tanto en Esparia que algunas veces nos hace pensar que
es de origen espaiiol. Al principio estuvo muy en boga entre las clases
sociales elevadas, pero al ponerse al alcance de todos los niveles socia-
les y convertirse en un articulo de uso comun, perdié su suntuosi-
dad. La industria de confeccion del abanico llegé a florecer
mucho en Esparia. Hoy en dia todavia se hacen abanicos en
varias ciudades espariolas, entre las que podemos destacar
Valencia, Sevilla y Mdlaga.

~——

Actualmente la moda del abanico estd en decadencia.
En Espafia y en algunos paises hispanoamericanos sigue
utilizdndose como un complemento del vestuario femenino
mds que como un objeto prdctico.

Full Tt Provided by ERIC.
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Ficha 2

Hl Vamos a comprobar que conoces el significado de las palabras que aparecen subrayadas en el texto.
Une las palabras de la columna de la izquierda con su definicion en la columna de la derecha. Usa tu
logica y tu capacidad de deduccion. En caso de necesidad, puedes utilizar el diccionario, libros de con-
sulta o preguntar al profesor. Contrasta tus respuestas con las de tu compaiiero.

1. portdtil A. abanico grande con mango largo

2. se remonta B. de moda

3. monarcas C. que se puede doblar sobre si mismo para ocupar menos espacio
4. flabelo D. tallo por el que una hoja, flor o fruto se une a la planta

5. vara E. esplendor, lujo

6. liturgico F. planta indigena de Oriente perteneciente a la familia de las ciperdceas
7. perdura G. conjunto de ropa que tiene una persona para vestirse

8. plegable H. pertenece a una época lejana

9. pedinculo L. principio de debilidad o ruina

10. mango J. prosperar

11. papiro K. transportable

12. arraigo L. principe soberano de un estado

13. en boga M. parte por donde se cogen ciertos utensilios

14. suntuosidad N. contintia, subsiste

15. decadencia 0. religioso

16. vestuario P, se establecio, se radico

17. florecer Q. palo delgado y largo

- ¢Hay alguna otra palabra o expresion que no conozcas? Haz una lista y trata de averiguar el signifi-
cado preguntando a tus compafieros.

B ¢cVerdadero o falso?: lee el texto de nuevo y decide si las siguientes frases son correctas o incorrectas,
en este tltimo caso deberds escribir la respuesta correcta.

1. El abanico nacio en Egipto. ]
2. El flabelo es un abanico de pequefio tamario.

3. El abanico plegable parece ser de origen japonés.

4. El abanico se introdujo en Europa alrédedor del ario 1110.

5. El abanico estuvo muy de moda entre las clases sociales elevadas.
6. Ya no se fabrican abanicos en Espana.

is




Pais

Varilla
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1. Recortar 16 varillas, dos
de éstas de un material
mGds resistente para
utilizar como pairones.

“Perforar cada varilla en

SuU extremo inferior

4.Pegar el pais al extremo
superior de cada varillg
alternando cada doblez.

-Recortar un pais y doblar
por la linea punteada.

3.Sujetar las varillas
y pasar el clavillo_por la
perforacion hecha 1
anteriormente. 36
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COLABORACION ESPECIAL

SUENO UTOPICO PARA EL PROXIMO MILENIO

Desde hace m4s de quince anos, cada vez que tomo la
palabra, ola pluma, trato de contagiar la aficién por la lectura
de obras literarias. Pienso que la lectura libre, recreativa y
re-creativa, es nuestra mejor defensa frente a una sociedad
marcada por el signo de la pasividad y de la imagen.

Los estimulos visuales nos asaltan en la calle e invaden
la intimidad de nuestras casas a través de la television.
Delante del televisor, el individuo renuncia a toda
participacién y se convierte en espectador. Espectador de
imégenes superficiales de contenido, planas y trivializadas
en su tratamiento, que discurren a ritmo trepidante y anulan
cualquier posibilidad de reflexién.

No es de extrafiar que el uso exclusivo de los medios de
comunicacién visual genere individuos superficiales, poco
participativos, con escasa capacidad de reflexién, de an4lisis
y de sentido critico; todo lo cual es la antitesis de una per-
sona que debe aspirar a ser un ciudadano responsable y libre.

Creo que el mejor instrumento corrector es la lectura de
obras literarias porque contribuye a generar hébitos de
reflexién, de anilisis y de sentido critico.

Pero dejemos ya las consideraciones pragmaticas y
utilitarias.

Para mi, la bisqueda de la felicidad es una de las
aspiraciones mas nobles del ser humano. Por eso, quiero

Fernando Alonso

afirmar que la lectura de obras literarias es uno de los mayores
placeres que conozco: Participar en el acto de creacién
artistica. Porque el libro no es un espejo que sélo refleja la
realidad que nos rodea. El libro refleja también al autor y al
lector. Es un punto de encuentro en el acto de crear, de
interpretar el mundo y de conocernos a nosotros mismos.

No quisiera dar la impresién de un ratén de biblioteca
para quien los libros son lo mas importante de esta vida. No.
Lo m4s importante de esta vida es vivirla con plenitud,
tratando de conseguir y de transmitir toda la felicidad posible.
Pero sé, por experiencia, que con libros nuestra vida puede
ser mas plena que sin ellos. La lectura es una de las actividades
més gratificantes, porque nos ofrece la posibilidad de conocer
otros mundos y de vivir otras vidas.

Milorad Pavic comienza su obra «Diccionario J4zaro»
con este epitafio: «Aqui yace el lector que nunca leer4 este
libro. Aqui est4, muerto para siempre». Debemos animar a
nifos y jévenes a que vivan nuevas vidas, se conozcan mejor
y comprendan més el mundo y las gentes que les rodean a
través de la lectura de obras literarias.

De esta forma se cumplirfa mi suefio utépico para este
afio que comienza y el milenio que se avecina: que todos los
nifios, y todos los adultos, sientan la necesidad y
experimenten el placer de leer obras literarias.

Nota biogrdfica

Fernando Alonso nacié en Burgos, Espania, en 1941. Doctor en Lengua y Literatura,
harealizado investigaciones sobre Comunicacién de Masas y Problemé4tica de ios Medios
de Comunicacién. Dentro del campo de la literatura infantil y juvenil, ha desarroliado
toda clase de actividades: asesor literario sobre textos escolares de lectura para la Edito-
rial Santillana, asf como colaborador y director de Programas Infantiles y Juveniles para
Radio Televisién Espariola. Ha participado en infinidad de congresos de escritores, mesas
redondas, conferencias v, en general, en los foros mas importantes en ios que se estudia
y debate sobre la literatura para nifios y j6venes.

Pero, por encima de todo, Fernando Alonso es el autor de una obra literaria, reconocida
internacionalmente, y dirigida como él mismo sefala «a quien quiera leer mis libros...
nifio, joven o0 adulto...». Una treintena de titulos componen, por el momento, su obra.
Un gran némero ha sido incluido en la seleccién Mirlo Blanco que realiza cada afio Ia
Biblioteca Internacional de Munich. Muchos de elios traducidos a diferentes idiomas.

Aunque los recomendamos todos, en la p4gina contigua encontraris una pequena
seleccién de nuestra cosecha.
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EL SECRETO DE LA
FLAUTA DE PIEDRA

A

| . Ae Loy M/w

Autor: Fernando Alonso
llustrador: Pablo Echevarria
Editorial: SM

Coleccién: Catamaran
Edad: a partir de 9 aiios
ISBN: 84-348-2752-2

Resumen

Zippy creia haber sofiado, no
comprendia lo ocurrido con la
misteriosa flauta de piedra que
habfa encontrado en el parque.
Esperarfa al dia siguiente para ver
si sucedia algo nuevo. Pero Zippy
no podia imaginar las fanté4sticas
aventuras que sus amigos y él iban
a vivir gracias a esa flauta.

EL ARBOL DE LOS SUENOS

Autor: Fernando Alonso
llustraciones: Emilio Urberuaga
Editorial: Alfaguara

Coleccién: Infantil-Juvenil
Edad: a partir de 12 aiios
ISBN: 84-204-4802-8

de los suernios |

Fernando Alonso

Resumen

Huvez no encuentra la inspiracién suficiente para escribir su libro

hasta que lee en el peri6dico la noticia sobre un hombre que ha
s, - sido detenido por escribir sobre los 4rboles y las aves. Se solidariza
con él y escribe cinco relatos protagonizados por drboles. A través
de estos personajes Huvez podra por fin reflejar en el papel sus
suefos mas {ntimos.

EL FARO DEL VIENTO

Autor: Fernando Alonso
llustraciones: Jesus Gabéan
Editorial: ANAYA

Coleccién: El duende verde
Edad: a partir de 8 afios
ISBN: 84-207-2904-3

EL FARO DEL VIENTO

Fernando Alonso

Resumen

Ocho cuentos llenos de vida, esperanza e ilusiones. Ocho

aventuras en las que los deseos se hacen realidad: la historia de -
un montén de nieve que querfa ser mufieco; la magia de un

nifo, un gato y un pajaro que compartian el pan y se calentaban

bajo la misma manta; las peripecias de una dragoncita rosa

raptada por un malvado caballero y de una nifia prisionera de

sus zapatitos de cristal... Un conjunto de historias breves que

har4n las delicias del jovencisimo lector y sus mayores.

TANO EN LA TORRE DEL LABERINTO

Autor: Fernando Alonso

llustraciones: Javier, Paz y Arcadio Lobato
Coleccién: Los libros de Tano

Editorial: ANAYA

Edad: a partir de 6 afios

ISBN: 84-207-3230-3

€V LATORRE T [AFERINTO

St Al

Resumen

Tano en la Torre del Laberinto es el primer libro de la coleccién
Los libros de Tano. Estos tienen como objetivo la formacién de
habitos de lectura y el despertar en el nifio el amor al libro.
Tano es un nifo imaginativo, apasionado por las aventurasy
gran amante de la lectura: «Desde que aprendié a leer, Tano hizo
un descubrimiento: Cada libro era como una puerta. La puerta por
la que se asomaba a un mundo nuevo; la puerta por la que entraba
a una nueva aventura. Por eso, el nifio abria, muy alegre, los .
libros.»

Aruitoxt provided by Eic:




Purificacién Valer

Grado:
Kinder y 12

Obijetivos:
- Identificar patrones y ser capaces de continuarlos.
- Aprender, identificar y manejar las figuras geométricas.
Crear disefios propios.
Especular, predecir y clasificar.
Desarrollar la creatividad.
Desarrollar la percepcién visual y la atencién auditiva.

Destrezas:

Seguimiento de patrones para crear arte.
Comparacién y contraste.

Desarrollo de la creatividad. |
Aplicacién de destrezas manuales: cortar, pegar...
Observacién.

Organizacion:
- Gran grupo, pequefios grupos, parejas, trabajo individual.

Materiales:
- Ficha 1.
- Cartulinas de colores.

Vasos de pl4stico.

- Pegamento.

- Botones, caramelos, pretzels, un par de corchos de botella,
lana.

- Una aguja grande.

Procedimiento:

El maestro intentar4 que los nifios entiendan el significado
de patrén o modelo. Para ello dar4 algtin ejemplo y a partir de
él pedird que busquen distintos modelos o patrones dentro de
la clase. Empezara con patrones visuales y seguird con patrones
sonoros (Palmada, palmada, pito. Palmada, palmada, pito...)

Algo aparentemente tan fAcil y rutinario nos puede ayudar

aser creativos a la hora de disefiar nuestros propios patrones vy,
adema3s, crear arte.

Cuando los estudiantes conozcan el significado de patrén
y hayan identificado algunos modelos visuales y sonoros en
gran grupo, el maestro repartird un ejercicio en el que haya
patrones visuales que ellos tendran que continuar.

Se pueden usar diferentes figuras geométricas (cuadrado,
circulo, tridngulo y recténgulo) y distintos colores para cada
una de ellas.

Con el fin de usar un poco la creatividad, el maestro har4
primero una demostracién del siguiente ejercicio, dando a
entender a los alumnos que ellos pueden usar su creatividad
siguiendo los mismos pasos y que la originalidad ser4 tenida en
cuenta.
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n Dictado simbolico

El maestro repartira a los alumnos un papel cuadriculado
en el que tendrdn que escribir el dictado. En cada casilla el
alumno escribir4 el simbolo apropiado. En el dictado se
utilizar4n los simbolos que se proponen a continuaci6n.
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ATENCION AUDITIVA

O = Palmadas
+ = Pitos
O= Golpe en la mesa.

ATENCION VISUAL

O = Brazo en alto.
+ = Brazo abajo.
0 = Brazos cruzados.

H Con papel y sin fijeras

Para esta actividad, que se realizard de manera individual,
el maestro dar4 las siguientes instrucciones:

1 Toma un papel de color y dibuja un cfrculo repasando el
borde de un vaso colocado boca abajo sobre el papel.

2 Recorta este cfrculo rasgando el papel cuidadosamente
con los dedos. No uses tijeras.

ERI!
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3 Dibuja en el circulo lineas rectas o curvas. Después corta
con los dedos por las lineas que has dibujado.

4 Pon pegamento en los trozos del cfrculo y pégalos en una
cartulina negra. Tienes que volver a componer la figura
intentando que los trozos de papel queden un poco separados
unos de otros.

- Una vez que todos hayan acabado sus modelos, se
expondrdn en la clase para que todo el mundo pueda ver que,
atin siguiendo las mismas instrucciones, los resultados son de
una gran diversidad. Cada alumno decidir4 cual es su favorito.

- Esta actividad se puede hacer varias veces, utilizando
papeles de diferentes colores, vasos de diferentes tamaifios y
otras formas geométricas. Podemos incluso aprovechar la
actividad para practicar divisiones, 1/3 1/2...

Kl Parece pero no es

No todo lo que vemos es lo que a primera vista nos parece.
Si seguimos jugando con las formas y los colores pronto lo
comprobaremos.

- El profesor distribuird una copia de la Ficha 1. Se mostrar4
un ejemplo pero se dar4 libertad a los alumnos para que elijan
sus propios colores. Si siguen la serie obtendran un efecto de
relieve.

Amairillo
?Ianco

Verde—




I} Hacemos nuestros propios disefios

1 Micollar

- Los alumnos, individualmente, hardn un collar con pret-
zels y caramelos at4dndolos y ensartdndolos en una cuerda o
cordén de lana. Cada uno disefiar4 su propio modelo, por
ejemplo: caramelo rojo, pretzel, caramelo amarillo, pretzel,
caramelo verde, pretzel...

- Comocierre del collar se puede hacer un nudo en el cordén
de lana o fabricar un cierre m4s sofisticado usando una pequefia
argolla en un lado y un clip en el otro.

2 Nuestra serpiente

Para este ejercicio cada alumno necesita un corcho de
botella, un gancho, dos chinchetas, macarrones (se pueden
tefiir con colorante de comida de diferentes colores), botones
variados, una aguja de tejer, un trozo de bramante o de lana.

¢ = o Y
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- En un extremo del corcho se ponen dos chinchetas para
los ojos y el gancho en el otro extremo. Se engarzan los botones
y los macarrones y se atan al gancho. La boca de la serpiente se
puede cortar o dibujar en el corcho.

3 Un rotfulo luminoso

Para realizar un rétulo luminoso cada grupo necesitars una
caja de cartén, papel de celofsn de diferentes colores, tijeras,
pegamento y una linterna de bolsillo.

1  En primer lugar debersn decidir qué es lo que quieren que
aparezca en su rétulo. Puede tratarse de figuras, letras o ambas
cosas. Puede ser el r6tulo de una tienda de comestibles o de
ropa, de un cine...

Por ejemplo, si se desea que sea el rétulo de una fruteria, se
podria dibujar un limén, una naranja, un pldtano y una
manzana en cada uno de los lados de la caja de cartén.

2 Despuésde dibujar el motivo elegido, se recortara teniendo
cuidado de no estropear el lado de la caja en el que se estd
trabajando. Se dibujardn y cortardn de igual modo los otros
lados de la caja.

&

3 Los alumnos elegirdn el color de celofdn con que quieren
cubrir cada disefio recortado. Podrin usar colores diferentes
para cada lado si lo desean. Se pegarén los trozos de celofsn
por dentro de la caja, de modo que todas las partes recortadas
queden cubiertas con papel de celofan.

4 Finalmente meter4n la linterna de bolsillo encendida dentro
de la caja y la cerraran. El efecto luminoso de nuestro rétulo
serd més visible si apagamos las luces o lo encendemos en un
lugar con poca luz.

o
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Sigue la serie y obtendrés un efecto de relieve.
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2 Dilujarndo en perypectiva I

Al mirar algunos cuadros nos da la sensacién de que podriamos meternos en ellos. Esto sucede porque los artistas utilizan un
método visual llamado perspectiva. ‘

Durante cientos de afios los pintores europeos fueron perfeccionando recursos que les permitiesen dar la impresién de que
sus cuadros tenfan profundidad, de que no eran planos. Buscaban crear el efecto de que sus cuadros eran como ventanas a través
de las cuales se podian ver los objetos a cierta distancia. Los pintores crean el efecto de distancia de cinco maneras diferentes: por
medio de lineas, tamafio, situacién, textura y color de los objetos.

En esta unidad nos centraremos en el efecto de profundidad creado por medio de lineas. En los cuadros que utilizan la
denominada perspectiva lineal, si prolongaramos las lineas del dibujo, comprobariamos que éstas acaban reuniéndose en un
punto llamado punto principal

Grado: _ Usando dichas reproducciones el profesor explicara los
elementos que componen la perspectiva: la linea del
49 5 82 horizonte, el punto principal, las lfneas de tierra y las lineas
de fuga. Cuando hayan comprendido estos conceptos
Obijetivos: realizar4n el ejercicio de la Ficha 1.

f] Busca las lineas
Los alumnos, individualmente o en grupos leerdn las
definiciones de los distintos elementos de la perspectiva
que aparecen en la Ficha 1 y localizar4n en el dibujo la
linea que corresponde a cada descripcién.

Familiarizar a los alumnos con la perspectiva lineal.
Observar objetos en el horizonte y aprender a distinguir
los elementos que definen la perspectiva lineal.

Trazar las lineas de perspectiva en diferentes dibujos.
Desarrollar la percepcién visual.

- Terminar un dibujo usando las reglas de la perspectiva. —— — —
L= SN—=L
N T Nl
Destrezas: l— ~
===
- {nterpretacién artfstica y realizacién de dibujos utilizando \
. -
a perspectiva lineal. ——
Materiales:
- L4pices, papel de dibujo, regla, reproducciones de pinturas B Trabajos con la perspectiva
y dibujos donde se pueda percibir la perspectiva. Los estudiantes elegirdn un dibujo, de entre los que
- Fichas 1y 2. aparecen en la Ficha 2. Lo recortardn y pegardn en una
hoja de su cuaderno de dibujo. Empezarén a trazar las lineas
Actividades: de perspectiva a partir del dibujo elegido y lo continuarédn
hasta ampliarlo al tamario de su hoja.
Introduccion a la perspectiva L
A modo de introduccién el maestro leerd el texto que B Investigacion
encabeza esta unidad. Buscar4 reproducciones de pinturas Los alumnos buscarén fotografias de revistas en las que se
y dibujos donde se pueda apreciar claramente la perspectiva aprecien claramente los diferentes elementos de la
lineal y basandose en ellas explicard a los alumnos que los perspectiva lineal. Las mostrar4n a la clase y localizaran
objetos vistos a cierta distancia se perciben en perspectiva, dichos elementos bas4dndose en las definiciones dadas en
Y la Ficha 1.




Ficha 1

Lee las definiciones que aparecen a continuacion y sefiala en el dibujo donde aparece cada uno de

estos elementos.

Elementos principales de la perspectiva lineal:

- Lalinea del horizonte (LH): es el punto donde la tierra y cielo parecen unirse. La encontramos siempre a la altura
de nuestra vista si miramos con la cabeza erguida. Todos los objetos situados debajo de la linea de horizonte
parecen tener lineas ascendentes y todos los que estan colocados encima parecen tener lineas descendentes.

- Las lineas de tierra (LT): Son las lineas paralelas a la linea del horizonte, donde se toman las medidas de frente y
de profundidad asf como las lineas verticales, que se usan para medir la altura y para transportar las medidas hacia

el horizonte.
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- Las lineas de fuga (LF): Son las lineas que parten de cualquier lugar del cuadro y se dirigen a un punto comin,
llamado punto principal.

- El punto principal (PP): Es un punto donde concurren todas las lineas de fuga. Este punto se coloca siempre
sobre la linea de horizonte.




Ficha 2

Elige uno de los dibujos siguientes, recartalo y pégalo en tu cuademo de dibujo. A continuacién traza
las lineas de perspectiva para confinuar el dibujo a tamario de tu cuademo.
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Begona Aguado

Kl Jegimor 4 er inguitecton

Arquitectura es el arte y técnica de diseiiar y construir edificios. La palabra amuitecto viene del griego y quiere
decir <amaestro constructor». La mejor forma de experimentar la arquitectura es observando edificios. Cuando lo
hacemos notamos que algunas partes de los mismos son meramente decorativas y otras cumplen una funcién

prdctica.

Grado:
223 62
Obijetivos:

- Estudiar distintas clases de edificios.
- Crear modelos de arquitectura.
- Profundizar en el conocimiento del entorno inmediato.

Destrezas:

- Desarrollo de la capacidad creativa.
- Observacién y recogida de informaci6n.
- Expresién artistica y escrita.

Materiales:

- Baraja de naipes, cronémetro, papel de periédico,
pegamento, barro, pajitas de refresco, cordel, cajas,
lapices de colores, objetos varios.

Actividades:

Hay muchas actividades que los alumnos pueden hacer
que tienen relacién con la arquitectura y que ayudarén a
despertar su curiosidad por la misma.

k] Construimos una torre con naipes

La construccién de castillos de naipes es un juego
entretenido que tiene una interesante base cientifica, ya que
hay que ponderar formas y cantidades de naipes para
mantenerlos en equilibrio. También lleva consigo el célculo y
construccién de una base que soportaré la torre que se quiere
CONStruir.

Aruitoxt provided by Eic:
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Procedimiento:

- Los alumnos, trabajando en grupos pequefios o
individualmente, construirdn una torre en un tiempo
méximo de 10 minutos, utilizando como tinico material
los naipes de la baraja.

- Si la torre se cae se puede comenzar de nuevo, pero el
reloj seguird marcando el tiempo.

- Una vez pasados los 10 minutos, se evaluardn las torres
construidas teniendo en cuenta dos criterios: altura y
creatividad. Las torres deben permanecer en pie el tiempo
suficiente para ser juzgadas.
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E Consiruimos una choza

En tiempos prehistéricos el hombre construia sus casas
con los materiales que encontraba en su hébitat: ramas, hojas
de 4rboles y barro, que una vez secado al sol se hace imper-
meable.

Este mismo sistema de construccién se emplea todavfa
hoy entre algunos pueblos migratorios como los Masai en
Africa. Construcciones mucho m4s complejas basadas en el
mismo principio son las pallozas de la zona de Le6n y Asturias
en el noroeste de Espafia.




Procedimiento:

Se enrollan las hojas de peri6dico muy apretadas,
poniéndoles cinta adhesiva para que no se suelten. Hecho esto
se doblan por dos sitios como para formar una «U» abierta
hacia abajo. Se juntan varios rollos uniéndolos con pegamento
o cinta adhesiva.

Se cubre el techo y paredes con una capa fina de barro
que se deja secar.

Para comprobar que la choza es impermeable, se rocia con
agua con una regadera y se comprueba que el interior no se ha
mojado.

Los alumnos pueden experimentar con formas de
construccién més complejas a medida que avancen sus
conocimientos sobre estructuras.

El construimos una cipula o geoda

Cuando los alumnos dominen el principo en que se basa
esta actividad podran construir todo tipo de estructuras, incluso
geodas. _

Las geodas tienen entre otras ventajas la de aprovechar el
méximo espacio interior utilizando un minimo de materiales.
Sus caracterfsticas las hacen candidatas perfectas para los
edificios que los cientificos proyectan para las futuras colonias
en la Luna o Marte.

Procedimiento:

Se introduce el cordel por tres pajitas y se ata un nudo
fuerte en el extremo, uniéndolas de manera que formen un
tridngulo. Para conseguir tridngulos de diferentes tamarios las
pajitas se pueden cortar de diferentes longitudes.

Se unen los tridngulos unos con otros atdndolos (uniendo
cuerda con cuerda).

Se sigue uniendo tri4ngulos hasta formar una béveda (fig.
1) o geoda (fig. 2).

Il Actividades complementarias:

1 Explorar el vecindario buscando edificios interesantes.
Los alumnos elegir4n varios que presenten notables diferencias
entre si en lo que se refiere a su funcién decorativa o practica.

A continuacién confeccionardn una gufa para visitantes
en la que narrardn la historia del edificio, su funcién, y
describir4n sus caracteristicas m4s notables. Ilustraran esta gufa
con dibujos o fotografias.

2 Otraactividad divertida consiste en disefiar una casa para
un animal de su eleccién, teniendo en cuenta el tamafio y
necesidades de dicho animal.

3  Se puede construir una maqueta de nuestro cuarto ideal.
Con una caja, pegamento, diferentes objetos y pinturas se
construird un collage en tres dimensiones que represente ese
lugar.

4 Una variacién de la actividad anterior es imaginar y
construir una ciudad ideal. Se planificard primero la ciudad
pensando no s6lo en edificios de viviendas sino también en
servicios priblicos tales como escuelas, parques, oficinas, etc.

Para construirla se forrarén con papel cajas de diferentes
tamarios que posteriormente se pintar4n y decoraran simulando
los diferentes edificios. Finalmente se combinarin en una
superficie para formar una ciudad completa.

3



Victoria Abarca Vinas

Desde siempre los artistas han intentado plasmar sus disefios sobre diferentes soportes: madera, lienzos, papel, telas,
plastico... utilizando para ello distintas técnicas.

En esta unidad te vamos a mostrar diversas técnicas y utensilios con los que podras realizar estampaciones.

La técnica del estampado consiste en utilizar diferentes materiales, tales como tampones, bastoncillos, esponjas, plantillas
etc., para imprimir colores y formas sobre un papel, tela u otro soporte. Con un pincel se extiende una capa de pintura
espesa sobre el lado del objeto que se quiere imprimir, se presiona el objeto sobre el papel y se levanta con cuidado.

Puedes utilizar pricticamente cualquier tipo de pintura para imprimir, pero con 6leos y témperas liquidas obtendris muy
buenos resultados. No olvides dejar secar la pintura antes de superponer otros colores.

Si el objeto con el que vas a imprimir estd en uso deberas utilizar pintura lavable y limpiarlo en cuanto acabes. Para ello
€s necesario que tengas a mano trapos viejos y trementina. i Ten cuidado de no manchar mucho!

Para imprimir debes buscar una superficie plana: cartén, papel, madera, cristal, plistico duro ... También se puede
imprimir sobre tela en cuyo caso tienes que utilizar pintura especial para tela. La tela mas adecuada es el algodén; puedes
decorar camisetas, panuelos, zapatillas, pantalones...

Grado: hojas y cortezas de arbol, plantillas, rodillos,
brochas...
12 4° - Asimismo necesitaremos platos de pléstico, pinceles,
témpera liquida, l4piz, trapos, pegamento, cordel,
Obijetivos: tijeras..
- Familiarizarse con las diferentes formas de realizar Sugerencias:

estampaciones.

- Aprender a hacer tampones y plantillas.

- Desarrollar la habilidad manual, el sentido de la forma y del
color y la creatividad.

- El profesor pondra témpera liquida de diversos
colores en platos de plastico en un lugar al que los
alumnos tengan facil acceso asi podrdn usar la misma
pintura.

- Para evitar que manchen demasiado la sala de clase
serfa conveniente cubrir el suelo y los pupitres con
papeles de periddico.

Destrezas:
- Desarrollo de la capacidad creativa y de la habilidad manual.
Organizacion: Técnicas y maneras de estampar:

- Trabajo individual, en gran grupo y en pequefios grupos.

A modo de introducién, el maestro leera el texto que
aparece al principio de esta unidad.

Materiales:

- Los materiales necesarios dependeran de las técnicas y
actividades elegidas.

- Como soporte se puede usar: papel, tela, cartulina, cartén,
madera, pléstico duro...

- Como utensilios de estampacién podemos usar algodén,
esponjas, corchos, tacos de madera, bastoncillos, papel o
trapos arrugados, cartén ondulado, tizas, palitos, huellas
dactilares, tampones, gomas de borrar, frutas y verduras,

ERIC o
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La mayoria de las actividades presentadas son muy
sencillas y pueden realizarse desde niveles elementa-
les. En los primeros cursos se puede empezar por
estampar usando como tampén objetos que haya en
el aula: letras, llaves, caramelos, tiza, frutas...

Antes de iniciar las actividades el maestro mostrara y
dara instrucciones a los alumnos para hacer tampo-
nes y plantillas. '

Los tampones y plantillas son muy ftiles cuando se
quiere repetir varias veces el mismo motivo.




* ¢Como se hace un tampon?

Con una goma de borrar:

Dibuja una figura en una goma de borrar.

Rebaja el resto de la goma de modo que la figura
dibujada quede en relieve.

Pinta la parte en relieve con témpera liquida (no pongas
demasiada).

Presiona la goma sobre la cartulina o papel (la impresién
queda al revés).

Déjalo secar antes de afiadir nada mais.

Puedes repetir la impresién formando un disefio.

Con una patata:

Se corta por la mitad y se hace el tampén siguiendo las
indicaciones dadas anteriormente. Para niveles elementales

S€

puede usar una patata, zanahoria, manzana, naranja...

cortdndola y mojandola en la pintura.

Con gomaespuma:

En un trozo de gomaespuma fina dibuja y corta una
figura.

Pégala sobre de la tapa de un bote o sobre un cartén
duro.

Pega un trozo de corcho detrés de la tapa para sujetar
mejor el tampdn.

Méjalo en pintura (no muy liquida) y estampalo en un
papel.

* ¢Como se hace una plantilla?

Dibuja una figura en cartulina fina.

Recértala desde dentro, con cuidado de no romperla y
obtendras una plantilla que puedes usar de muchas
formas.

Coloca la plantilla sobre un papel o cartulina. Con una
brocha de pelos duros y cortos pinta dentro de la
plantilla

Levéntala con cuidado.

- En lugar de pincel o brocha se puede usar un cepillo de
dientes viejo mojado con pintura. Se pasa un palito por
los pelos y el hueco de la plantilla queda pintado como
con gotitas.

- Si se recorta la plantilla sin romperla se puede utilizar
varias veces para obtener diversas composiciones:

* utilizando colores distintos.

* cambiando la posicién de la plantilla o variandola
ligeramente.

» usando el positivo y el negativo.

Actividades: (Ver ilustraciones en la pagina contigua)

Il En el fondo del mar

- Se toma un trozo de papel mural doblado y se dibuja un
@ :de manera que la parte de abajo quede cerrada y la

E mc‘arriba abierta.

B

Cada estudiante elegir4 la tonalidad y disefio de su pez.
Para decorarlo utilirdn un trozo de manzana, patata,
zanahoria ... mojado en témperas.

Una vez seco, se rellena el pez con papel de periédico
arrugado y se ponen grapas alrededor, para que el pez
quede cerrado. Se puede afiadir un trozo de cordel en la
parte superior para colgarlo.

Siguiendo el mismo procedimiento que en la construc-
cién de los peces, se dibujaran, estamparén y rellenarin
otros animales y plantas marinas que, colgados en el aula
o pegados en un papel mural azul, formaran una escena
submarina.

Nuestro arbol

Los alumnos llevaran a clase hojas de 4drboles y las
estamparén en un papel. Para ello se cubre una cara de la
hoja con témpera liquida, se presiona con fuerza sobre el
papel y se levanta con cuidado.

Dibujarén y pintarén el tronco y las ramas de un 4rbol
sobre un papel mural.

Recortar4n las hojas que han estampado y las pegarén en
el mural.

Se pueden representar las distintas estaciones del afio
cambiando tan sélo los colores utilizados para la
estampacién (amarillos, rojizos para el otofio, diversos
tonos de verde para primavera o verano).

Como variacién de esta actividad cada alumno har4 una
composicién utilizando hojas distintas, varios tonos de
pintura y palitos para estampar las ramas.

Una vez terminado, cada uno pondr4 un titulo a su
composicién y se expondran los trabajos en la clase.

Paisaje urbano

En pequeiios grupos los alumnos creardn un paisaje
urbano. Utilizardn como tampén barras de tiza que
mojardn con témpera y con las que estamparén en el
papel formando dibujos diversos: edificios de varias
formas y tamarios, calles, 4rboles, plazas. Cada uno
elaborara una parte y al final juntaran todos sus trabajos
en un mural.

Disefio mis propias tarjetas

Podemos disefiar y realizar tarjetas de felicitacién para
diversas festividades utilizando plantillas sencillas con
motivos variados. Adem3s de las tarjetas se pueden
utilizar plantillas para estampar sobres, papel de cartas,
papel para regalos, cuadros etc...

Nuestro cuadro

Lo alumnos van a hacer un cuadro para su habitacién
poniendo en practica todo lo aprendido hasta ahora. Para
ello el maestro repartira copias de un dibujo sencillo y lo
bastante grande para que los alumnos puedan pintarlo

_utilizando los utensilios y técnicas que quieran: plantillas,

tampones, algodén, palillos, huellas dactilares...
En niveles superiores los alumnos podran realizar y
colorear su propio dibujo.



Esto es una pequeiia muestra de que puedes
hacer utilizando algunas de las técnicas
. descriptas en esta unidad.




Esther Garcia-Sutter y Elena Marqueta

A menudo, el profesor necesita realizar ciertas actividades que, sin requerir conocimientos académicos especificos,
ayuden a preparar psicol6gicamente al estudiante, bien sea para conocer a los miembros que van a componer su grupo
de trabajo, o simplemente a preparar su mente para la presentacién de una nueva materia. El profesor puede adaptar
estas actividades de «precalentamiento» a sus necesidades, cambiando el tema o la manera de presentarlas, de modo que
sean mads utiles en su propio contexto.

Grado: - Una vez que las lineas est4n marcadas, se abrir4 el papel
y se numerarén las secciones, de 1 a 4, escribiendo los
223 42 ndmeros en la parte izquierda, empezando por parte de
arriba de la hoja.
Objetivos: - Se doblar4 el papel de nuevo, dejando s6lamente el

ndmero 1 a la vista. Cada alumno del grupo har4 un,
dibujo en su papel y pasar4 la hoja al compafiero de su
derecha, que continuar4 dibujando en la seccién 2 y asi
sucesivamente, hasta que se termine el dibujo siguiendo
las instrucciones que se especifican a continuacién:

- Trabajar en grupo para realizar un proyecto.

- Interpretar artisticamente las descripciones de un
compaiiero.

- Potenciar la sensibilidad artistica del nifio.

* En la seccién 1 dibuja una cabeza.

Destrezas: * En la ndimero 2 dibuja un torso y unos brazos.
* En la 3 dibuja el abdomen.
- Expresién e interpretacién artistica. * En la 4 dibuja las piernas y los pies.

- Comprensién y expresién oral.

Organizacion:

Se especifica en cada actividad.

Materiales:

- Papel, l4piz, crayolas y un separador.

Actividades:

H éPor qué no dibujamos un monstruo?

- El profesor dividir4 la clase en grupos de cuatro y dar4 a
cada estudiante una hoja de papel. Siguiendo las instruc-
ciones del profesor se doblar4 el papel por la mitad dos
veces en sentido transversal.

ERIC
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- Al finalizar las instrucciones del profesor cada grupo
habr4 dibujado cuatro figuras en cuya realizacién habrén
participado todos los miembros de cada grupo.

NOTA: La misma actividad se puede realizar dibujan-
do otro personaje u objeto. El objetivo es llegar a
realizar un dibujo que sea fruto del trabajo del grupo,
no de un sélo individuo.

- Una vez que el grupo ha dibujado sus monstruos pueden
decidir cudles son los més conseguidos y mostrarlos al
resto de la clase.

- Para que los alumnos lleguen a conocerse mejor se puede
prolongar la fase de trabajo en grupo. Dotar4n a sus
monstruos de personalidad, deben decidir c6mo se
llaman, cuéles son sus pasatiempos favoritos, qué es lo
que menos y lo que m4s les gusta, cudl es su comida
favorita...

El Adivina mi dibujo

- Se dividir4 la clase en parejas. _

- Se dar4 una hoja de papel a cada alumno. Si es posible se
colocar4 un separador entre cada uno de los miembros
de la pareja para que haya una barrera entre ellos. Si no
es posible, los estudiantes doblaran su hoja de papel por
la mitad y dibujar4n en la parte inferior dejando la
superior levantada para crear dicha barrera.

Q

- La finalidad del juego es hacer que uno de los miembros

de la pareja haga un dibujo y, usdndolo como guia, dé
instrucciones a su compafiero para que, sin verlo, haga
una reproduccién lo m4s exacta posible del mismo.

- Una vez acabado el dibujo, los alumnos compararén los

resultados para buscar las diferencias y semejanzas entre
ambos.

- Luego cambiarén de papel de modo que ambos tengan la

oportunidad de dar las instrucciones y seguir las de su
compaiiero.

E] Ellibro de las mil caras

- El maestro proporcionara a cada alumno una hoja en la

que previamente se habr dibujado un circulo vacio
dividido en tres secciones.

- Cada alumno dibujaré su autorretrato en el circulo,
usando el espacio superior para el cabello, el central para
los ojos y la nariz y el inferior para la boca. De este modo
cada uno crear4 una hoja para el libro de las mil caras.

- Una vez hecho esto el maestro recogera todos los dibujos
y los encuadernara.

- Recortar4 cada circulo por las lineas divisorias. Al pasar
las péginas se crearé un libro divertido al mezclarse los
ojos de un personaje con la nariz y ojos de otro y con la
boca de un tercero.

ERIC

Aruitoxt provided by Eic:




Ficha 2

Conozcamos las Bellas Artes

Estatua de Maiménides (Cordoba)
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Algunos de los mis grandes artistas de la pintura espariola, son famosos por determinada parte de su obra. Por-
ejemplo, Salvador Dalf por su etapa surrealista, Joan Mir6 por su obra abstracta, Pablo Picasso por su etapa cubista,
Antoni Tapies por ser pionero del estilo media-mezcla. Estos y casi todos los artistas pasan por diferentes etapas a lo
largo de su vida creativa.

Nosotros, que vamos a jugar a ser artistas, vamos a aprender sobre los diferentes estilos de pintar. Vamos a jugar a ser
pintores abstractos, surrealistas, cubistas, realistas, etc...

Asuncién Azorin

Grados: Actividades:
192 4¢ (La maestra las adaptars al nivel de sus alumnos).
Obijetivos: - La maestra mostrars a los alumnos los materiales e
instrumentos que van a utilizar y les demostrars cémo
- Desarrollar la capacidad de apreciacién artistica usarlos. Explicard que pintar no es sslo copiar de una
- Incrementar el vocabulario realidad, sino expresarla tratando de llegar a las raices de
- Familiarizarse con diferentes elementos de geometria. las cosas.

- Desarrollar la imaginacién.
Destrezas:

- Coordinacién visomanual

- Coordinacién psicomotora fina.
- Asociacién y relacién de objetos.
- Conciencia del eje medial.

- Expresién plastica.

Organizacion:
- Individual, en grupos de 4 ¢ 5 y gran grupo.
Materiales:

Cartulina, papel de periédico, papel de colores, tijeras,

: lapices de colores, crayolas,
témpera, trementina,
pinceles, paleta de mezclar
colores, esponjas, recipientes
para agua y para pintura,
toallas de papel,
pegamento, cordel, arena, ...

o Joan-Mir6
rRic S 3.3
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ﬂ Simetria

- La maestra explicar4 el concepto de simetria. Siguiendo
sus instrucciones, los nifios realizardn un cuadrito de
simetria con témpera.

- Se dobla una hoja de cartulina blanca por la mitad, se
abre la hoja y en uno de las caras interiores se echan
unas gotas de témpera de diferentes colores. Se vuelve a
doblar la cartulina y se aprieta. Al abrir la hoja de nuevo
descubrirdn que las dos caras del dibujo son simétricas e
iguales.

fict: i1

Artfe abstracto, surrealista y cubista

- A modo de introduccién la maestra mostrara pésters y
fotograffas de arte abstracto, surrealista y cubista. A
continuacién explicar brevemente en qué consisten
dichos estilos pictéricos.

E El Arte Abstracto se caracteriza por la utilizacién de

imagenes que resulta dificil relacionar con el mundo real.

El artista observa un objeto, una persona, un animal, un
paisaje y luego intenta representarlo intentando captar
su esencia. Un claro ejemplo son los cuadros de Joan
Miré. iQué crees que representa el cuadro de Mir6 que
aparece en la foto?

- La maestra pide a los alumnos que miren a su alrededor,
observen a una persona u objeto, cierren los ojos e
intenten imaginar ese objeto o persona de forma simplifi-

Q ada, abstracta, y lo dibujen.

ERIC

B El Surrealismo es un estilo de arte que intenta representar el

mundo de los suefios. Los paisajes de Salvador Dali, sus
relojes... son un buen ejemplo de pintura surrealista. La
maestra pide a los alumnos que intenten dibujar un suefio o
una pesadilla que hayan tenido. Pueden luego tratar de
descifrar su significado.

El Cubismo es un estilo pictérico que muestra la realidad
como si alguien estuviese observandola desde distintos puntos
de vista a la vez. Los alumnos, en pequefios grupos (3 6 4),
observar4an un mismo objeto desde diferentes angulos y cada
uno lo dibujaré desde su punto de vista. Luego juntaran los
dibujos de todos en uno sélo para componer un cuadro
cubista. Como ejemplo de pintura cubista se pueden mostrar
ilustraciones de cuadros cubistas de Picasso o de Juan Gris.

Collage y media mezcla

La maestra explicar4 a los nifios que se pueden hacer cuadros
utilizando casi cualquier tipo de material pegandolo sobre una
supertficie. Mostrar4 varias ilustraciones de collages y explicar4
en qué consisten.

Para el uso de esta técnica los nifios pueden utilizar casi
cualquier material y mezclarlos siguiendo su idea o inspira-
cién.

Los alumnos dibujar4n y recortardn diversas formas
geométricas de tamafios variados: tridngulos, cuadrados,
circunferencias, conos, rombos, romboides... en papel de
colores. También buscaran materiales que puedan afiadir tales
como trocitos de tela, cordones, palillos, botones...

En grupos pequefios har4an un collage, para lo cual pegaran los
materiales que recogieron y disefiaron con anterioridad en un
papel o cartulina. Como ejemplo la maestra hara un collage
utilizando el mismo tipo de materiales que van a usar los
alumnos.

Conclusién

Para cerrar la unidad, los alumnos individualmente realizardn
su propia pintura. Para ello elegirdn el estilo que mé4s les ha
gustado o se inspirardn en las obras que han visto.

Sus pinturas se expondran en la clase. Se organizard un
«paseo por la galeria de arte» con el fin de que admiren los
trabajos de sus compaiieros y después en grupo las comenta-
r4n con ayuda de la maestra. Pueden invitar a otras clases a
que visiten su exposicion.
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La portada de cada niimero de De par en par es un dibujo infantil. Recordamos que cada ntimero versa sobre un tema distinto. Hasta ahora los dibujos para
cada nimero de la revista debian ser realizados por alumnos de niveles diferentes pero, a partir del préximo nimero (9. Cuentos, mitos y leyendas)
podrén participar en nuestro concurso alumnos de todos los grados.

Los maestros pueden enviarnos a la direccién que figura abajo los dibujos que consideren més creativos. En la parte de atrés de cada dibujo deber4 figurar
el nombre y apellido del alumno que lo ha realizado y el del profesor/a que lo envia asi como el nombre y direccién de la escuela.

iPREMIO! El autor del dibujo que haya sido seleccionado recibir un lote de material escolar por valor aproximado de $50. También habr4 un regalo para
el maestro.

Tema del n? 9: Cuentos, mitos y leyendas.
Grado: Todos. Fecha limite de recepci6n de articulos: 15 de marzo de 1995,

Tema del n? 10: Ecologia.
Grado: Todos. Fecha limite de recepcién de artfculos: 15 de mayo de 1995.
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INTRODUCCION

Las leyendas pertenecen a la tradicién oral de los pueblos. Normalmente no tienen autoria reconocida, aunque podrian
citarse excepciones. Son productos de creacién colectiva. O mejor dicho, de autoria multiple: cada nuevo narrador es un
autor.

Las leyendas son la literatura que se dice. Las leyendas vigjan de boca a oreja y vigjardn infinitamente mientras haya
alguien que cuente vy alguien que escuche.

La leyenda que aqui nos ocupa se titula El Campo del Toro. Es una leyenda que of en mi infancia de boca de mi padre.
Cuenta la historia de una pequefia ciudad espaiiola, Borja, asentada en las faldas del Moncayo. Parece ser que la ciudad
fue sitiada por los drabes. Sus habitantes tuvieron que refugiarse en el castillo que la corona en lo alto de una loma. El
sitio de las tropas drabes amenazaba la libertad de la ciudad y la vida de sus habitantes. Al final, y con la ayuda de un
toro los habitantes de la ciudad consiguieron que los drabes levantaran el sitio. Se recuperé ast la libertad para la ciudad.
En homenaje a este toro salvador la plaza principal de Borja fue bautizada con el nombre de El Campo del Toro. Tanto
la plaza como su nombre se conservan en la actualidad. El paseante que hoy visita el Campo del Toro puede disfrutar de
la paz de esta plaza por completo ajena al belicoso origen de su nombre.

Como claramente puede verse es éste un tipico caso de leyenda donde se entremezclan elementos histéricos (la presencia
de los drabes en Esparia) y elementos del folklore popular (las fiestas de toros).

Por otro lado es un tipo de leyenda que trata de explicar el origen del nombre de un lugar. Es un ejemplo de las leyendas
de la toponimia tan abundantes en Espaiia. iQuién no ha oido hablar de una Cueva del Moro o de una Fuente del
Duende?

Las Leyendas junto con su funcién de entretener cumplen también la labor de explicar la realidad. Se trata, por supuesto,
de una explicacién mitica propia del género literario.

Nota: Conté esta leyenda a mis alumnos de 42 y 52 grado de la Escuela Elemental Clarence A. Dickinson de Compton. Este articulo es el
resultado de todas las actividades que en torno a las leyendas llevé a cabo en mis clases. La versién de la leyenda El Campo del Toro que presento
fue escrita por la nina Karla Martfnez (59 curso).

/} todos mis alumnos, desde aqui, mi agradecimiento por su colaboracién.
LS
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Grado

49 y 59
Obijetivos

- Despertar el interés por los cuentos y leyendas.
- Desarrollar la capacidad narrativa.
- Mejorar los niveles de comprensién oral.

Destrezas

- Comprensién del discurso oral.
- Expresi6n oral y escrita.
- Expresién artistica.

Organizacion
- Individual, grupos y gran grupo.
Materiales:

- Cartulina, papel, ldpices y pinturas de colores, tijeras...

Actividades
i Contar

El profesor cuenta a los alumnos la leyenda de El Campo
del Toro. (Véase como modelo el Texto que se presenta
m4s adelante). Es deseable que el profesor lea el texto
previamente y que luego lo cuente con sus propias palabras.
De esta manera la narracién cobra un tono personal y parece
que forma parte de la propia experiencia del narrador.

[ Volver a contar

Una vez que el profesor ha contado la leyenda pide a sus
alumnos que cuenten a su vez la historia que han oido. Para
ello el profesor pondr4 a los alumnos en circulo y pedird
que el que recuerde algo levante la mano. Respetando este
turno de palabra se va reconstruyendo la leyenda. El profesor
debe mantener el orden secuencial del relato (Introduccién,
nudo y desenlace). Por el contrario no importa que la versién
colectiva de los alumnos difiera de la original en algin
aspecto: nuevos personajes, alteracién del final,
introduccién de nuevos episodios... Todo vale siempre que
en esta nueva versién puedan apreciarse unidad y
coherencia narrativas.

Escribir

Los alumnos, individualmente, escriben la leyenda en sus

cuadernos. Es aconsejable que todos mantengan el mismo
titulo para dar una cierta unidad a la actividad.

Dibujar y representar

(Como ejemplo puede tomarse las Itustraciones de la p4gina
contigua).

- Los alumnos, en grupos, dibujan el escenario donde se
desarrollan los acontecimientos.

- En hojas aparte se dibujan y recortan los personajes y objetos
necesarios para representar la leyenda.

- Finalmente, los alumnos, utilizando los personajes que
acaban de recortar, representan la historia sobre el escenario
que han dibujado.

- Esta Gltima actividad resulta mucho m4s enriquecedora si
cada miembro del grupo interpreta a uno de los personajes
de la historia.

[ Actividades complementarias

* Grabacién y posterior audicién de los alumnos contando la
leyenda.

* Reescribir la leyenda cambiando completamente el final de
la leyenda original.

* En un rincén de la clase puede contruirse un diorama
representando el episodio de la leyenda que los alumnos
hayan elegido como favorito.

Texto
€l Campo del Toro

Habfa una vez un pueblo llamado Borja. En ese pueblo habia
un Castillo con la Reina, el Rey y la Princesa y con los habitantes
que vivian abajo. Estos habitantes tenfan amimales como vacas,
caballos, puercos y toros.

En una noche llegaron los moros. Pero no podian pasar
porque estaba el rio. Entonces cortaron los troncos de los drboles
y pusieron un puente en el rfo y pasaron a matar a los animales
de esa gente del pueblo.

La gente corri6 a esconderse dentro del Castillo. Con ellos
se metié un toro.

Después todos tenfan hambre, pero si bajaban al pueblo los
iban a matar los moros. Y entonces se acordaron del toro.

Le pusieron dos bolas al toro en los cuernos. Y le pusieron
alcohol y le pusieron fuego y el toro sali6 corriendo y los moros
se asustaron y agarraron sus cosas y se fueron corriendo.

Después la gente le hizo una plaza al toro y le pusieron El
Campo del Toro. Y todos vivieron felices.

‘,,‘ A 4 5 Karla Martinez, 11 afios.
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Delhi, Calcuta, Benares, Jerusalén y Santiago de Compostela son algunos de los lugares santos del mundo que
siguen siendo centros de peregrinacién para los hinddes, budhistas, judios y cristianos. Santiago de Compostela junto
con Roma y Jerusalén, es uno de los lugares a los que se dirigen las peregrinaciones cristianas.

La peregrinacién a Santiago nace a partir del descubrimiento del sepulcro con los restos del Apéstol. El Camino de
Santiago fue no sélo una via de manifestacién religiosa, sino también una ruta de comercio internacional, que adema4s
puso en contacto dos 4mbitos econémicos diferentes: el Hispano-musulmén y el cristiano-feudal. Supuso la entrada de
corrientes nuevas de pensamiento y manifestaciones artisticas, pero también la difusién ma4s all4 de los Pirineos de
elementos ibéricos.

La peregrinacién a Santiago podfa ser voluntaria, pero también obligatoria: impuesta como penitencia, desde un
punto de vista religioso; o penal, desde el punto de vista civil. El peregrino podia ser de cualquier condicién social,
desde reyes y obispos hasta gente del pueblo llano.

La ruta jacobea va a ejercer una gran importancia econémica, el movimiento de gentes alentar4 a artesanos y
mercaderes, en su mayor parte extranjeros, a asentarse en distintos lugares del Camino, de manera que van naciendo
burgos o ciudades, a las que los reyes concedfan fueros para favorecer su desarrollo.

Grado: Procedimiento:

5%a 8° Para introducir el tema el maestro puede usar la informacién
que aparece en el recuadro. Se mostrar4 el mapa que aparece
en la Ficha 1. Los alumnos, en parejas o individualmente

Obijetivos:

realizar4n la actividad propuesta.

Resolver problemas.

Desarrollar la habilidad en la lectura de mapas.
Explorar la geograffa del norte de Espana.
Conocer la historia del Camino de Santiago.
Desarrollar el pensamiento/capacidad critica.
Desarrollar habilidades de supervivencia.
Tomar decisiones

Soluciones: Las provincias por las que pasa el Camino: Huesca,
Navarra, La Rioja, Burgos, Palencia, Le6n, Lugo y La Coruna.
Comunidades auténomas: son cinco, Aragén, Navarra, La Rioja,
Castilla y Le6n, Galicia.

- Contrastar distintos modos de vida. A continuacién los alumnos en grupos de cuatro prepararan la
Peregrinacién a Santiago. Cada uno tendr4 una responsabilidad
Destrezas: en el grupo. Para que su peregrinacién llegue a buen término,

deben planificar su viaje siguiendo cada uno de los puntos que
se sugieren en la Ficha 2.

Bisqueda y sintesis de informacién.
Trabajo en equipo.

Razonamiento légico.

Localizacién geografica.

Lectura e interpretacién de un mapa.

Los estudiantes tendrn que presentar un proyecto final en forma
de libro en el que queden reflejados sus planes de viaje.

Cuando todos los libros estén acabados, cada equipo deber4
hacer una presentacién de su proyecto para toda la clase.
Posteriormente se expondran en la clase para que puedan ser

Materiales:

- Fichas.
o otografas del Camino de Santiago.

ERIC ) 47

consultados, si alguien lo desea.




El Camino a Santiago de Compostela se
convirti6 en la principal arteria cultural y
econ6mica de la Europa medieval y por
supuesto ejercié una gran influencia en la vida
espanola de la época. Como podéis observar
en el mapa, el Camino de Santiago no recorre
todo el territorio espafiol sino sélo una parte

de éste.

Consultando el mapa, y si es necesario una
enciclopedia, nombra:

*  Las provincias espafiolas por las que pasa
el Camino.

* Las comunidades auténomas de las que
forman parte estas provincias.

Ficha 1l

io'rw Padrén
B SANTIAGO
ofrega I3 COMPOSTELA
2T J
Loy,
Guimarses "0‘ E H_\-!‘;':”- CORURA
° af F Vil
Lamogo .:' Iy ".1':.“
2
+ OURENSE Peres 4o Rel
- ais de (a Reina
- { )
& omsnn
e
+ Bsrbadelo
* San Migusl
LI riscastels
: Liftares do Rei & o
| onfiofe
A $ Cabreiro
| ] ilaug {Herrgriss}
a o 88Lr0 SAITeCIn
" : S acab Ay
'."0-"’ “7&5 0 %,
% ﬁ é {4 olinasets. 4 S
x ¥ (Fonc
S 3 nal
x %
3 Astorgs
5 2
a o g Orbigo
SALAMANCA |ZAMORA LSS Lo QOOVIED
i
EQN Al b
€0 de los husiios
ansilla A7
7 %
LA Q
x| Sshagun ~C
ALLAOOLID &
3 Camisn
PALEN
€ Fromista
1tero dei Castill
CSEGOVIA H otile o
o Castrojeriz
al Hornilios
i b
.'.L Tardajos
BURGOS
¢ Atapuerce 2
x Montes do Oca
-] Villafrance
g Belorado ~
5 Redaciiis
o Spnto Domingo »
£ Marrpys & @
* LOG (o]
% C
.' usva
a) Tor b -
) rcos
l -
Calanorrs © : 9 E“roc’: 0 3
5 =l2" \\Puente ts Reina o
Calatayud Wig
° Tudels P’: h PAMPLONA ¢ o
e, ) rrasosAsk syona
& esvalles
® Port de Cize (Ibahete)
v S/ Vieri ’ &?uur’\gbicmt
¢ Prad 6 Bort
RAGOZA H Ostabat
Y fOosurie ¢
R M Km.
ace Borce
H Caniranc
UESCAQ Santa Cristina # ls:nm:puo:nul Mapa Toponimico
: det
t 4
f‘ “Codex Calixtinus, $.XII”
© Barbasiro ¥

BEST COPY AVAILABLE




Vocabulario Gtil

Bordén: Bastn con punta de hierro de mayor altura que la de
un hombre.

Compostela: Campo de estrellas. Del latin campus stelae.
Compostelana: Diploma en latin que acredita que se ha
peregrinado a Santiago, habiéndose realizado un minimo de 100
kilémetros.

Comunidad Auténoma: Entidad territorial que estd dotada de
autonomia legislativa y que se administra mediante sus propios
representantes. Puede estar formada por una o varias provincias.
Cruceiro: Cruz de piedra que se coloca en un cruce de caminos
y que ayuda a los peregrinos a no salirse de la ruta. Se alza sobre
una plataforma con pedafios y tiene esculpido el crucifijo.

Fuero: Estatuto juridico privilegiado de algunas villas, municipios
y parajes de los diferentes reinos de la Peninsula Ibérica.
Peregrinacién: Viaje a un santuario por devocién o por voto.
Provincia: Cada una de las divisiones administrativas en que
est4 dividido el territorio espafiol.

Vieira: Molusco comestible muy comiin en los mares de Galicia.
Se llama también Concha de Peregrino. Es la insignia de los
peregrinos de Santiago. Los peregrinos jacobeos la usaban para
comer en ella, para beber agua . ..




|
1
i
|
i
|

!

Ficha 2

HACIENDO EL CAMINO DE SANTIAGO

ﬂ Motivo

i{Por qué emprendéis la peregrinacién? Las razones pueden
ser muy distintas y totalmente personales: conocer perso-
nas, visitar Espafia, pasar un tiempo en la naturaleza,
conocer la arquitectura del Camino, por motivos religiosos...

2 | ¢Cuantas personas van a realizar la

peregrinacion con vosotros?

Podéis ir solos o invitar a alguien (un médico, un cocinero,
un gufa...). Si s6is pocos necesitaréis menos cosas, pero
tendréis que llevar més peso.

Si se trata de un grupo grande quizds podais llevar un
vehiculo de apoyo que transporte el equipaje més pesado:
tiendas de camparia, sacos de dormir...

También podéis llevar algtin animal: perro, caballo, un burro
para que lleve la carga. En ese caso explicad qué medidas
especiales tomaréis.

éCuando vais a empezar vuestro viaje?

Si lo hacéis en invierno encontraréis frio y nieve; en verano,
altas temperaturas. Tened en cuenta que la época del afio
en que véis a viajar determinar4 la ropa que debéis llevar.

¢Qué medio de transporte vais a usar?

Podéis ir a pie, en bicicleta, a caballo... (quedan excluidos
automéviles o motocicletas). Nuevamente deberéis explicar
qué os ha llevado a tomar esa decisién.

Planificacion de etapas

La distancia entre el punto de partida (Roncesvalles) y el
de destino (Santiago de Compostela) es de 780 Km. Las
etapas se harén teniendo en cuenta el medio de transporte.
Si es en bicicleta, se necesitan al menos ocho dfas. Si se
hace a pie, os hard falta més tiempo.

En el mapa encontraréis las distintas poblaciones por las
que viis a pasar. En dicho mapa se muestran las etapas de
los peregrinos en la Edad Media. Planead las vuestras
segin os convenga. Los altos de montaiia estdn
subrayados.

Documentacioén

No olvidéis llevar un Documento de Identidad y la
tarjeta de Seguro de Enfermedad.

Tambien es importante que llevéis la Credencial de
Peregrino, que os permite acceder a los albergues. En el

Intentad tocar todos los puntos aqui mencionados. Si se os ocurren otros, también podéis afiadirlos.

lugar en que iniciéis vuestra andadura, os certificarén el '
dia en que comenzsis y la forma en que llevéis a cabo la
peregrinacién (a pie, en bicicleta o a caballo). En los
albergues de peregrinos a lo largo del camino, os pondrén el
sello y la fecha y, una vez en Santiago, podréis obtener la
Compostelana.

Tendréis que hacer vuestra propia Credencial de Peregrino,
disefiando los distintos sellos de los lugares por los que
supuestamente vais a pasar.

¢Coémo os vais a preparar para el viaje?

Si est4is acostumbrados a caminar las etapas se hardn més
faciles, por lo que es aconsejable que os preparéis de
antemano. Si véis a hacer el recorrido en bicicleta también
serfa conveniente llevar a cabo un plan de entrenamiento
antes de comenzar la peregrinacién.

Es recomendable que consultéis a un médico y que estéis
preparados para los posibles percances del Camino:
picaduras de mosquitos, ampollas, resfriados, diarrea...

¢En donde os vais a hospedar?
Las opciones son numerosas: albergues de peregrinos
(gratis), campings, hostales, hoteles...

¢Qué equipaje vais a llevar?

El mejor aliado del peregrino son los pies. El principal
enemigo de los pies es el peso de la mochila. Decidid qué es
lo que véis a llevar en ella y por qué. Lo ideal es llevar unos
6 kilos para las mujeres y entre 8 69 kilos para los hombres.
Tened esto presente y calculad cuidadosamente el peso de
vuestra mochila.

£Qué alimentacion pensais seguir?

V4is a realizar un esfuerzo mayor de lo normal y por tanto
quemaréis més calorfas. Deberéis prestar especial atencion
a vuestra alimentaci6n: llevad siempre algo de comida
encima, sobre todo frutos secos, fruta o chocolate, asf como
una cantimplora con agua (es importante ingerir liquidos
con cierta regularidad). Planead qué es lo que viis a llevar
para casos de emergencia.

éCuanto dinero vais a gastar?
Calculad los gastos totales de la peregrinacién y cuanto
dinero necesitarad cada peregrino.




Heidi Acosta y Aurora Martinez

Objetivos:

- Conocer la historia y los rituales de los nativos americanos.

- Valorar y respetar las distintas creencias.

- Recalcar la importancia de la relacién entre el ser humano
y la naturaleza.

Destrezas:

Comprensi6n lectora.
Pensamiento critico.

Expresién oral, escrita y artistica.

- Motricidad.
Materiales:

- Junco o ramita de 4arbol (un material flexible para hacer
una circunferencia).

- Cordel, o mejor tripa artificial.

Un trozo pequerio de tela o cuero.

Plumas.

Piedrecitas (semipreciosas o corrientes).
Salvia.

Granos de mafz.

Objetos que tengan un valor simbélico para uno mismo.

Fichas 1y 2.

Nota: los materiales necesarios se pueden encontrar en las
tiendas de trabajos manuales y en las especializadas en cuero.

Organizacion:
- Individual o en parejas.

Actividades:
[ Sveiios, fefiches y vida.

El profesor distribuir4 copias de la Ficha 1. Los estudiantes
leeran el texto y observarén el dibujo.

El profesor iniciar4 una charla sobre fetiches e invitar4 a los
alumnos a que busquen leyendas de su cultura, a que lleven
los fetiches a la escuela y compartan sus historias con sus
compaferos.

Con los fetiches se puede montar una exposicién que servird
para ambientar el salén de clase y para que cada uno
explique al resto de sus compafieros el significado y el poder
que tiene el fetiche que han elegido.

Los estudiantes escribirdn una breve composicién sobre sus
fetiches en la que tratardn sobre su origen, significado y
poder.

B €l cazador de suefios.
El profesor repartir4 copias de la Ficha 2. Leer4 las
instrucciones en voz alta y mostrar4 los pasos a seguir para

hacer el cazador de suenios.

A continuacién repartir4 los materiales para que cada uno
pueda hacer el suyo propio.

Como ambientacién, el profesor puede poner misica de los
nativos americanos.
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N Ficha 2

Sigue atentamente las instrucciones que te damos a continuacion para hacer tu propio cazador de
sverios.

1 primer lugar hay que hacer una circunferencia con el 6] Después de los doce pases empieza la segunda vuelta. Vas
junco o laramita. Para ello debes mojar el junco previamente. a hacer otro pase con el hilo en medio de los dos pases
anteriores.

Sigue ast varias vueltas hacia el centro, ajustando el hilo
hasta que quede como una telaraia.

E Marca doce puntos como si fuera la esfera de un reloj.

Bl Alllegar al centro deja un agujero y ata el hilo.

Bl Los adornos puedes ir atdndolos segun vas tejiendo la
telarafia o puedes incorporarlos al final.

3 Haz una madeja con la cuerda, el hilo o la tripa

ﬂ Amarra la cuerda con un nudo en el punto donde vas a
empezar. Deja aproximadamente una pulgada y media de
cuerda antes de hacer el nudo. Sujeta el nudo con cinta porque
vas a tirar de la cuerda.

B Tienes que hacer doce pases de cuerda alrededor de la
circunferencia, uno en cada marca. Ten cuidado de no dejar
‘fl hilo ni muy suelto, ni muy tirante.
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Cbijetivos:

Conocer leyendas populares

Participar en actividades en grupos.

Escuchar y comprender narraciones.

Representar una leyenda por medio de dibujos o im4genes.

Destrezas:

Expresion oral.

Comprensién lectora.

Expresi6n artistica. _
Observacién y recogida de informacién.

i

Organizacion:

- Gran grupo y pequefios grupos.

Materiales:

- Fichas 1,2y 3.
- Tijeras, lapiz, papel y colores.

Actividades:

Antes de iniciar la lectura del texto (Ficha 1) el maestro
dar4 una breve explicacién sobre qué es una leyenda y haréd
una pequefia introduccién sobre el gran poeta roméntico
espaiiol Gustavo Adolfo Bécquer.

Hecho esto se pasaré a la lectura de la leyenda. Los alumnos
har4n una primera lectura en voz baja y a continuacion se
procederd a hacer una segunda lectura, esta vez dramatizada,
en la que alumnos voluntarios tomarén los papeles de
narrador, Alonso y Beatriz.

I Cine de Leyenda

Una vez familiarizados con la leyenda del Monte de las
Animas el maestro propondri a la clase hacer una pelicula
partiendo de dicha historia.

- Todo el grupo decidirs en cudntas escenas seria conveniente
dividir la leyenda, de modo que ésta pueda ser sintetizada
en varias imigenes consecutivas.

- El maestro dividir4 la clase en grupos de cuatro y dar4 a

#. Q  cada grupo una copia de las Fichas 2 y3.".

A e providoa vy enic

Se daran las siguientes instrucciones:

Cada escena ser4 representada en cuatro cuadros.

Cada cuadro incluir4 el escenario y los personajes.

Una vez dibujados y coloreados los cuadros de las diferentes
escenas, se recortardn y se unirdn con cinta adhesiva para
formar una secuencia.

Los alumnos colorearan y recortar4n la pantalla del cine
(Ficha 3) y haréan dos aberturas en cada extremo siguiendo
la linea de puntos.

Plastificar4n la pelicula y el teatro para prolongar su
duracién.

La tira de la pelicula correr4 de una de las aberturas a la
otra, creando asi el efecto de movimiento.

Festival de Cine

Se fijard una fecha para celebrar un festival de cine.

Se formara un jurado que elegir4 las mejores producciones.
Cada grupo har4 una presentacién de su pelicula al resto
de la clase.

Uno de los alumnos del grupo relatar4 la leyenda mientras
se pasan las imigenes.

El jurado nombrard ganadores en las siguientes
especialidades:

+ Mejor imagen.

Mejor narrador.

Mejores efectos especiales.
Pelicula més original.
Pelicula m4s divertida.

+ Mejor cartel anunciador

En el acto de entrega de premios los ganadores improvisarén
un pequeiio discurso agradeciendo el premio.

Se fijar4 una fecha para hacer una representacion publica a
la que se podr4 invitar a alumnos de otras clases, maestros,
padres...

En Busca de la Leyenda Perdida

El maestro pedir4 a los alumnos que pregunten a sus padres
o abuelos si conocen alguna leyenda de su pais o region.
Los alumnos explicarén a sus compaiieros la leyenda que
les contaron.

El maestro invitar4 a la escuela a alguna persona para hablar
sobre leyendas y costumbres tipicas de su pais.




Ficha 1

La leyenda del Monte de las Animas

Los cazadores se reunieron a la seial de Alonso. La noche estaba
cerca, y nadie queria ver llegar la oscuridad en pleno Monte de las
Animas, el dia de Todos los Santos. Alonso y Beatriz, condes de
Borges y Alcudiel, dirigian la comitiva de regreso a Soria. Mientras
se dirigian a la ciudad, Alonso explicé a Beatriz por qué volvian mds
temprano que de costumbre.

“El Monte de las Animas pertenecia a los Templarios,
guerreros y religiosos a la vez; su convento estaba a orillas
del rio Duero. El rey los mandé llamar para defender la ciudad,
por lo que los nobles de Castilla se sintieron agraviados y
menospreciados. Entre ellos crecié un odio profundo,
aumentado por el hecho de que los Templarios tenian acotado
el monte y no les permitian cazar alli.

Nada pudo detener ni a unos ni a otros. Estall6 una batalla
espantosa; el monte qued6 sembrado de cadédveres, que
sirvieron de festin a los lobos. Al dia siguiente, se vieron las
huellas de los descarnados pies de los esqueletos impresas
en la nieve. El monte se declaré abandonado y la capilla de
los Templarios, donde se enterraron juntos a amigos y
enemigos, comenz6 a deteriorarse. Desde aquella sangrienta
noche, se dice que la campana de la capilla dobla sola la
noche de difuntos, y que las 4nimas de los muertos, envueltas
en los jirones de sus sudarios, corren entre brezos y zarzales.”

- Es por eso, querida Beatriz, que he querido salir del monte antes
de llegar la noche.

En el palacio de los condes de Alcudiel, las gentes se reunfan junto a
las chimeneas. Allt, al amor de la lumbre, se contaban cuentos de
fantasmas y aparecidos. Beatriz y Alonso conversaban ajenos a lo
que ocurria a su alrededor.

- Beatriz, maiiana te marchas a Francia, y me gustaria que te
llevaras un recuerdo mio. Quisiera que, en sefal de amistad,

guardaras este broche, que mi padre le regalé a mi madre.

- Querido Alonso, yo queria dejarte como recuerdo la banda azul
que he llevado hoy a la caceria, pero... ila he perdido! - dijo Beatriz.

- iDénde? - pregunté Alonso.

- Me temo que en el Monte de las Animas - contesté Beatriz.

Un escalofrio recorrié la espina dorsal de Alonso. No le habria
importado ir a buscarla al monte, pero no el dta de Todos los Santos.

- {Acaso tienes miedo? - le ret6 Beatriz con una sonrisa en los labios.

Alonso se puso de pie e intenté borrar el miedo que delataba su
T0St10.

- Estd bien, Beatriz. Iré a buscarla. Espero que volvamos a vernos.
iAdids!

Las campanadas del reloj anunciaron la medianoche. Alonso no habia
vuelto y Beatriz decidi6 acostarse, pero el viento que gemia en los
cristales la desperté.

- Cref haber oido mi nombre... iQué tonteria! Seguro que es el
viento.

Su corazén empezé a latir cada vex con mds fuerza. Podia ofr
claramente cémo se abrian las puertas que daban paso a su habitacién.
Beartriz, temblorosa, intenté serenarse. No podia quitarse de la cabeza
el chirrido agudo, prolongado y estridente que hizo la puerta de su
habitacién al crujir. Metié la cabeza dentro de las sdbanas. Aquella
noche se le hizo eterna.

Con las primeras luces del dia, Beatriz salié del lecho. Se dispuso a
vestirse, pero un sudor frio le recorrié el cuerpo, sus ojos se
desencajaron y su cara se tomé blanca como la nieve. La banda azul
que Alonso fue a buscar al monte, estaba alli, desgarrada y
ensangrentada.

Cuando los servidores llegaron a contarle que Alonso habia sido
devorado por los lobos en el Monte de las Animas, se encontraron a
Beatriz muerta, con el corazén paralizado por el terror.

Se dice que un cazador que se perdi6 en el Monte de las Animas,
contd antes de morir, todo lo que habia visto aquella noche de horror.
Los esqueletos de los Templarios y los nobles de Soria perseguian
sobre las osamentas de sus caballos, a una mujer hermosa que daba
gritos de terror mientras corria alrededor de la tumba de Alonso.

Adaptado de Rimas y leyendas de Gustavo Adolfo Becquer
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“... por la eficacia especial que la narracién oral ejerce sobre el aprendizaje de la lengua, el tiempo dedicado a la narracién
debe ser considerado como parte integrante de la actividad escolar, ya que es uno de los medios mds interesantes para
enriquecer intelectualmente a los nifios, para ejercitarlos en pricticas de repeticién, para introducirlos en la gramética a
través de las ideas, enriqueciendo continuamente, por hébito auditivo, su posibilidad de expresién...”

Enzo Petrini

Grado: niveles m4s elementales. El debe decidir el momento mis
apropiado para usarlos, segiin el nivel, intereses y capacidad
Kinder a 4° expresiva de sus alumnos.
Obijetivos:

ﬂ Yo estuve alli

Despertar la sensibilidad estética del nifio.

Fomentar la expresi6n oral. El propésito de esta actividad es que los alumnos modifiquen

Desarrollar la imaginacién y la capacidad visual. historias que ya conocen e inventen nuevas versiones.
Estimular la participacién activa y la creatividad.

El maestro empieza a contar una historia conocida por todos
Destrezas: ellos (ej.: Blancanieves y los siete enanitos), y explica a los
alumnos que pueden interrumpir el relato cuando quieran
diciendo: “yo estuve alli” y contar su versién de esa parte
de la historia. Varios alumnos intervienen pero siempre
respetando las intervenciones anteriores.

- Expresién oral y artistica.

- Desarrollo del pensamiento critico.

- Aplicacién de capacidades cognitivas generales (asociacién,
comparacién...).

Materiales:

- Historias tradicionales.
- Papeles de periédico.

Introduccion:

Por medio del cuento y del juego se motiva al nifio a que
invente y se exprese, ayud4dndole as{ a desarrollar sus
habilidades lingiifsticas. Cuando un nifio no sabe leer ni
escribir, las cosas que escucha (cuentos, canciones, rimas,
etc.) le ayudan a conocer e imaginar, usando el lenguaje
como herramienta principal.

Actividades: En el caso de tener alumnos mayores, el profesor puede usar
material de una leccién de historia. Por ejemplo, puede hacer
A continuacién se describen diferentes juegos y actividades que sus alumnos cambien el curso de una guerra, la biografia

que el maestro“puede realizar con sus alumnos desde log- de un personaje...
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B Afortunadamente/desgraciadamente

El maestro empieza a contar una historia que se inventa:
“El domingo pasado hacia un tiempo tan bueno que decidi
ir a la playa, bajé a sacar el coche del garaje...” entonces
el maestro dice: “desgraciadamente...” y alguien interviene
aportando algtin contratiempo a la historia. Esta continida
y el maestro puede decir: “afortunadamente...” y otra per-
sona interviene continuindola. Poco a poco los alumnos
van elaborando su propia historia usando su imaginacién y
su pensamiento critico.

K] iQué fue lo que pasé realmente?

El maestro pide que tres voluntarios salgan de clase, el
primero entra y escucha la historia que cuenta el maestro.
El segundo entra y escucha la historia contada por el primer
voluntario. El tercero entra y escucha la historia contada
por el segundo voluntario.

Una vez que la clase haya escuchado las tres historias y
comprobado cémo varfan al pasar de boca en boca,
comparardn las diversas versiones, buscando las similitudes
y diferencias entre ellas.

[} éQuién soy yo?

- Se colocan los alumnos en corro, excepto uno que se cubre
los ojos y se pone en el centro.

- El corro se mueve y el estudiante del centro sefiala a uno
de sus comparfieros y piensa en tres cosas, dos de ellas
claramente relacionadas entre si y una tercera que no tenga
ninguna relacién con las dos anteriores. Por ejemplo: la sal,
la pimienta y la mariposa.

- El estudiante del centro pregunta al que eligié:

#¢Como se conocieron la sal, la pimienta y la
mariposa?”’

- El estudiante elegido tiene que inventarse una historieta
que relacione esos tres objetos.

- Mientras tanto, el estudiante con los ojos vendados tiene
que reconocer por la voz al que cuenta la historia.

- Continda el juego con otro alumno en el centro que elegird
a un compaiiero al que har4 la misma pregunta:

#¢Cémo se conocieron el/la
el/la >

___ _,ella___ vy

E Ruidos

El maestro reparte hojas de papel de periédico a los alumnos.
Estos empiezan a experimentar con los diferentes sonidos
que se pueden hacer (rasgando, arrugando el papel,
golpeando...). Se hace una puesta en comtin con los sonidos
favoritos y se divide a los alumnos en grupos de 2, 3 6 4,
dependiendo de la edad.

Cada grupo inventard una historia donde aparezcan los
ruidos que hayan elegido. A continuacién, la contarén al
resto de la clase usando el periédico para anadir los sonidos
especiales a la historia.

E Esculiura humana

El maestro pide cinco voluntarios (si se trabaja con nifios
muy pequefios seria conveniente reducir el niimero) y cada
uno de ellos tiene que pensar en un animal y en el sonido
que hace.

Los cinco alumnos se colocan en el centro formando
esculturas que representen a cada uno de los animales
elegidos. Cuando la clase vaya adivinando el nombre de
cada uno de los animales representados, éste producird su
sonido caracteristico (por ejemplo, el perro ladrars, el gato
maullar4...)

Un nuevo voluntario sale e inventa una historia en la que
aparezcan los animales que posan en la escultura. Durante
la historia el alumno tocar4 al animal que desee para que
éste haga el sonido y asi ayude a mejorar el efecto de su
historia. Este mismo juego se puede hacer con ruidos de
vehiculos, personas, objetos...
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contrario, serfa muy pequena.

En esta actividad se va a trabajar con las silabas y las palabras. Para un nifio de 4 6 5 afios la imagen mental que una palabra
sugiere va ligada al tamario del objeto, asi la palabra “tren” (monosilaba) seria una palabra grandisima y “hormiga”, por el

Grado:
Kinder
Objetivos:
Iniciar/afianzar el concepto de silaba.
Organizacion:
Gran grupo.
Materiales:
Pizarra, tizas de colores, cajés de cartén, papel y l4piz.

Actividad 1:

El maestro cuenta o lee a los nifios la primera parte del
cuento. Tras ello les pide que imiten a Miguelito y busquen
palabras de distintos tamarios. Los nifios van diciendo
palabras que el maestro ird copiando en la pizarra en el
apartado correspondiente.

Con los més pequefios se pueden hacer dos grupos de
palabras: grandes y pequeiias. Con alumnos un poco
mayores los grupos de palabras pueden ser tres: grandes,
medianas y pequeiias.

En la pizarra se har4 una gréfica en la que se copiarén las
palabras tal como ellos las entienden (ej.: cuando se piden
palabras grandes ellos podrian contestar: casa, elefante, tren,
diplodocus, avién ...; cuando se pidan pequefias podrian
decir: arafia, sal, arena, hormiga, mosquito ...).

Actividad 2:

El maestro seguira leyendo o contando el cuento.

Una vez acabado prestaremos atencién a la gréfica en la
que antes hemos escrito todas las palabras, contaremos el
ntimero de silabas que tienen, dando palmadas (tren: una
palmada, casa: 2 palmadas, diplodocus: 4 palmadas) y las
escribiremos en una nueva gréfica, clasificindolas segun el
ntimero de silabas que tengan.

Después compararemos ambas gréficas y contaremos el
ntimero de palabras grandes y pequeas reales que hemos
conseguido.

Actividad 3:

Como seguimiento, los alumnos empezardn a hacer
coleccién de palabras. A diario, cada nifio llevard a clase
una palabra pequefia y una grande y la pondr4 en la caja
correspondiente.

Una vez a la semana se sacarén las palabras de las cajas y se
reclasificarén en pequefias, medianas y grandes, con el fin
de que los nifios sean capaces de distinguir entre las
pequefias (1 silaba), medianas (2 silabas) y grandes (3 6
mas silabas). Para ello se necesitard Una tercera caja para
las palabras medianas.

Eljuego de colecciones de palabras se puede utilizar durante
varios dias consecutivos al principio y luego de cuando en
cuando, para reforzar el concepto de silaba.




Miguel, el ratoncito coleccionista

Primera parte

Miguel era un ratoncito al que le gustaba coleccionar todo tipo de cosas. Un dia decidia que iba a coleccionar piedras y
entonces se pasaba una temporada recogiendo piedras, clasificsndolas y guardsndolas. Otro dfa, hojas de 4rboles; al otro, latas de
bebidas. No podia parar, pero lo peor de todo era que todas las colecciones las almacenaba en su cuarto.

Su madre era una rata muy ordenada y la aficién de su hijo la volvia loca. Asi que un dia se decidi6 a hablar con su marido, un
profesor de universidad muy culto.

- Ratil, tenemos que hacer algo con nuestro hijo, no para de traer cosas a su cuarto ¥ ya no cabe nada.
Asf que nuestro profesor se dedicé a pensar y al cabo de un tiempo encontré la solucién ideal.

- Miguelito, a partir de ahora coleccionarés palabras, para lo cual te he preparado estas tres cajas. En la caja azul pondras las
palabras pequefas, en la roja las palabras medianas y en la amarilla las grandes”.

La idea de su padre le gust6 mucho a Miguelito quien, a partir de entonces, se dedicé a buscar palabras y a meterlas en su caja
correspondiente.

Segunda parte

El dfa del cumplearios del ratoncito, sus padres prepararon una fiesta grandisima, invitaron a todo el vecindario, tios, primos... Se
puede decir que estaba todo el pueblo. Sonaba la misica y la comida y la bebida no paraban de salir de la cocina. La casa
desprendfa un olor de lo m4s apetitoso, lo cual no pas6 desapercibido a un gato que merodeaba por los alrededores. Sigilosamente
se fue acercando y, de repente, salt6 en medio de la sala donde se estaba dando el banquete. Se armé un alboroto tremendo. Los
ratones chillaban y corrfan de un lado para otro mientras el gato maullaba amenazadoramente. Miguelito subi6 corriendo a su
cuarto, agarr6 la caja amarilla, la de las palabras grandes, y cuando el gato pasé por debajo la abri6, de tal manera que todas las
palabras grandisimas cayeron encima de €l y le aplastaron. Répidamente los ratones ataron al gato y nadie sabe lo que sucedid,
s6lo que nunca mi4s se supo nada de él.

Miguelito se convirtié en un héroe y muchos ratones de todo el mundo siguieron su ejemplo.

Fin_ :
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Carmen Lépez-Rodriguez

asturianos.

Asturias es una regién del norte de Espafa. Asturias tiene gran influencia del pueblo Celta, del que atin hoy en
dia se conservan numerosas tradiciones. Parte de estas tradiciones son muchos de los personajes que forman la
mitologia asturiana y que son a veces similares a los de otros pueblos celtas como Irlanda, Bretafia o Gales.

Cada personaje tiene entidad y vida propia. Algunas personas dicen habetlos visto, otras saben de ellos por
relatos que contaban los abuelos, o los abuelos de los abuelos. Lo cierto es que ellos viven en la imaginaci6n de los

Los nombres de estos personajes pueden resultar extrafios, pero se debe a que en Asturias se habla un dialecto
llamado Bable. Una de las caracteristicas del Bable es la terminacién en U de los sustantivos masculinos, asi en lugar
de nifo dicen nefiu. Y para el plural del femenino en lugar de las se dice les, por ejemplo, les vaques.

Obijetivos:

- Conocer personajes de la mitologia asturiana.
- Reconocer caracteristicas.
- Desarrollar el juego cooperativo.

Destrezas:

- Asociaci6n y relaci6n.
- Descripcién de personajes.
- Aprendizaje cooperativo.

Organizacion:

- Todo el grupo para la presentacién de la actividad.
- En grupos de cuatro para el juego.

Materiales:

- Fichas 1y 2.
- Tablero de juego (Ficha 3), cubilete, dados y fichas de
colores.

Actividades:
I Conocer los personaies:

El maestro repartird copias de la Ficha 1 para que los
alumnos vayan familiarizdndose con los personajes
mitol6gicos asturianos. La leer4n todos juntos y hardn un
dibujo de c6mo se imaginan dichos personajes.

H Eljuego de la Asturias mégica:

Se necesitan cuatro jugadores, dados y fichas de colores, las
tarjetas con las preguntas (Ficha 2), que habran sido
recortadas previamente, y el tablero de juego (Ficha 3).

El juego consiste en ver quién llega antes a Asturias. Para
ello los jugadores tienen que ir pasando una serie de
preguntas, en las que se pondr4 a prueba su conocimiento
de los personajes mitol6gicos.

Los jugadores colocan sus fichas en la casilla de salida y las
tarjetas con preguntas (Ficha 2), boca abajo, en el lugar
correspondiente y,por turnos.van tirando. Cuando la ficha
caiga en una casilla con pregunta, un compaiiero leerd una
pregunta. Si la acierta sigue jugando, si no pierde turno y
continta otro compaiiero. Si cae en la casilla de dados, da
un salto hasta los dados m4s pr6ximos. Gana el jugador que
primero llegue a Asturias.




Fichal

Personajes de la mitologia asturiana

El Nuberu

Es un hombre de brazos muy largos y piernas muy delgadas.
Su boca es tan grande que le llega de oreja a oreja y se le
ven unos dientes apretados. Lleva un sombrero y se viste
con pieles de carnero o de oveja. Domina las nubes y es el
sefior del rayo, las lluvias y las tormentas. Los que tuvieron
oportunidad de verle dicen que es oscuro, de rostro muy
arrugadoy tiene grandes orejas. Hay quien dice que es tuerto
o por lo menos que no ve muy bien de un ojo. Segtin otros,
vive en Egipto.

B Trasgu

Es el mas conocido ya que tiene parientes en casi toda
Europa, pero quizés el asturiano es el menos maligno aunque
st el més pesado y molesto. Es muy pequefio y lleva un gorro
colorado, viste un blusén del mismo color y nadie se ha
fijado si lleva zapatos o no. Su mayor aficién es aprovechar
cuando en la casa todos duermen para hacer ruido y
revolverlo todo. Cambia las cosas de sitio o las esconde
debajo de la cama. Si no est4 de mal humor puede hacer
alguna labor doméstica. Es muy goloso y le gusta robar cosas
dulces para luego saborearlas a escondidas.

El Cuelebre

Es una culebra enorme con alas de murciélago. Sus escamas
son extremadamente duras, por lo que solamente es vulnera-
ble en los pliegues que se forman en su cuello.

Guarda fuentes, tesoros y, a veces, custodia a jévenes que
estdn encantadas. Ataca al ganado y devora los cad4veres
de los cementerios. Este monstruo pierde su poder en la
noche y en la mafiana de San Juan. En la vejez las escamas
del cuelebre se hacen duras, casi de piedra y sus movimientos
son lentos y torpes. Entonces se marcha volando al mar a
guardar los tesoros que yacen en sus profundidades.

El Busgoso

Es un animal velludo con unos cuernos parecidos a los
de la cabra. Vive en las cuevas y en los bosques. Es el
sefior de todos los animales y de los 4rboles del bosque.
No le gustan los lefiadores ni los cazadores. Es pues sefior
y defensor del bosque. Si alguien se pierde en sus
dominios no duda en ensefiarle el camino, pero si el que
se pierde es un cazador le engafia y le infunde terror
hasta hacerle caer por un barranco.

Las Xanas

Son mujeres de extraordinaria belleza, de largos cabellos y
piel muy blanca. Van cubiertas de velos y gasas transparentes.
Viven en las fuentes y en los rios, en las cuevas cercanas a
las aguas continentales o debajo de ellas. Allf tienen peines
de oro, ganado y otras riquezas.

A veces son hechiceras y roban a los nifios de las cunas,
dejando en su lugar a sus hijos, los xaninos, para que-les den
de mamar las mujeres de la aldea porque ellas no tienen
leche. También pueden encantar a los hombres y llevarselos
para siempre, pero saben recompensar con regalos a quienes
les hacen un favor.

Ventolines y Espumeros

Ambos seres tienen una apariencia similar. Los ventolines
forman las brisas, llevan los suspiros de los amantes y
transportan el Gltimo aliento de los moribundos hasta los
familiares y personas queridas. Son muy dificiles de ver y
flotan en las noches tranquilas a través de los rayos de luna.
Tienen la apariencia de un nifio, al igual que los Espumeros.
Estos viven en el mar, van a veces cabalgando en la cresta
de las olas o tras las estelas que dejan los buques y las lanchas
de los pescadores. Llevan en sus cabezas algas marinas y
caracolas. Son muy miedosos y si se produce alguna
tempestad, se refugian en las rocas.
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Ficha 2

Es el senor del rayo.

Respuesta: Nuberu

Es muy goloso.

Respuesta: Trasgu

Es un hombre de brazos muy largos y piernas muy
delgadas.

Respuesta: Nuberu

Se parece a un dragén.

Respuesta: Cuelebre

Son dos seres muy parecidos.

Respuesta: Ventolines y Espumeros

Tiene parientes en casi toda Europa.

Respuesta: Trasgu

Viven en el mar.

Respuesta: Ventolines

Te ayudan a salir del bosque si ests perdido.

Respuesta: Busgoso

Es el protector del bosque.

Respuesta: Buscoso

Se va a morir al mar cuando es viejo.

Respuesta: Cuelebre

Cambia las cosas de lugar en la casa.

Respuesta: Trasgu

Pierde su poder una vez al afo.

Respuesta: Cuelebre

Son mujeres de gran belleza.

Respuesta: Xanas

Engania y aterroriza a los cazadores.

Respuesta: Busgoso

Protege a los animales y a los arboles.

Respuesta: Busgoso

Se roban a los nifios.

Respuesta: Xanas

Llevan un gorro rojo.

Respuesta: Trasgu

Si haces un favor te pueden dar regalos.

Respuesta: Xanas
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Aruitoxt provided by Eic:

66




C]

et et il
TN N
—~

a escalerona jLaplaya

—fecodeof

-]
° [0
? |
L] (o]
El bonito
177 ’ 1,
/ X T v e
T K v
/ / .. v
! /
E re/ 28
E’Ic:sc:,/27

Santa Maria
"

ﬂw

del Naranco

?7
)]
* © 24
1 Lac edr?al

‘ -

El carbatiu! © Les/pg'/:qules La montera 2 13
? |=lted 2

- 30 31 () ; 32. " 33 M
E1 bolly E1 fontan La montara

el . ———— G a

. Asturias ~ ~—— NN ooyl

PR - NN & LA ) ?

—~— a
"THLes fabes34 IS
<o
ga‘aaﬁ ?
35

/%
Asturias j 41 36—~ -7

El romero E1 salmén
&

\
? N
N 37 ~

£l avellzmu1 8
T 9 ey ~— o ~
oo b ? ' FIEN™

La gaita asidra 20 Covadonqalg

Salida

[tustraciones: Mariano Zaro

??Preguntas




s s
m er Z(A' WW W Alejandro Cabanell y Adoracién Medrano

Grado:
492 4 82
Obijetivos:

- Identificar los elementos de un cuento.
- Desarrollar las capacidades creativas y narrativas.
- Estimular la comprensién lectora.

Destrezas:

- Expresién oral y escrita.
- Organizacién del pensamiento.

Organizacion:

- Grupo clase para la presentacién.
- Individual para escribir el cuento.
- Grupos pequefios para la lectura.

Materiales:

- Cartulinas de colores (rojo, azul, verde, amarillo y blanco)
de tamafio postal.

Presentacion:

Los cuentos y las historias se componen de diversos
elementos. Esta actividad pretende, en primer lugar, animar
a redactar usando la imaginacién. En segundo lugar,
aprender a diferenciar estos elementos, con el uso préctico
de la escritura.

Se trata de inventar historias partiendo de unas tarjetas de
colores (el maestro deber4 tenerlas preparadas de antemano
para poderlas mostrar a los alumnos). Cada tarjeta
corresponderd a uno de los elementos del cuento:

Q

* PROTAGONISTA

* ESCENARIO

* TIEMPO

* CONFLICTO/PROBLEMA
* DESENLACE

Hay que tener en cuenta que se necesitan tantas tarjetas
de cada color como alumnos haya en la clase. Seria
interesante adem4s que los propios alumnos colaborasen
con el maestro en la elaboracién de las tarjetas.

Actividad:

n El maestro, tomando como ejemplo un cuento conocido
por todos, explicara a toda la clase qué es un cuento y cuéles
son los elementos que lo componen. Un buen ejemplo es el
de Caperucita Roja:

* Protagonista: Caperucita Roja.

* Escenario: El bosque.

* Tiempo: Un dia de primavera.

* Conflicto/problema: Caperucita debe llevar una cesta de
comida a su abuelita enferma. El Lobo quiere comerse a
Caperucita.

* Desenlace: Un cazador mata al lobo.

a El maestro explicara que van a escribir un cuento siguiendo
los elementos que aparecen en el ejemplo de Caperucita
Roja. Se trata de un juego en el que cada color corresponde
a un elemento-del cuento.

* TARJETAS ROJAS: protagonista del cuento con una breve
descripcién fisica y/o psicolégica.

* TARJETAS AZULES: Lugar donde se desarrolla la accién.

* TARJETAS VERDES: El problema o conflicto al que se
enfrentan los personajes.

* TARJETAS AMARILLAS: Tiempo en el que transcurre
la accién.

*TARJETAS BLANCAS: Desenlace de la historia.




Con una tarjeta de cada color, cada alumno deber4 redactar
un cuento. Las tarjetas ya tendrdn la informacién
correspondiente que el maestro, con la ayuda de sus
alumnos, habra escrito previamente. Para que la actividad
resulte entretenida y atractiva, se buscarin personajes y
situaciones cémicos y muy diferentes entre si.

B El maestro colocaré las tarjetas sobre la mesa, ordenadas
por colores (boca abajo, para evitar que se pueda leer lo
que se ha escrito en ellas). Es aconsejable repasar con los
alumnos el significado de cada color y confeccionar un car-
tel a modo de recordatorio. Cada alumno escogerd una
tarjeta de cada color y con ellas deber4 escribir un cuento.
Se sugiere que, antes de comenzar la redaccién del cuento,
se haga una demostracién oral, en la que participe toda la
clase, utilizando la informacién que aparece en una serie
de tarjetas.

E Una vez que los alumnos hayan escrito sus cuentos, los
compartirdn en pequefios grupos, disfrutando asi de las
aventuras que sus compafieros han creado y reconociendo
en otros cuentos sus diversos elementos.

Anexo: IDEAS PARA TARJETAS

TARJETAS ROJAS

Un marciano feisimo.

. Una policia cegata que ha perdido sus gafas.
Blancanieves y cuatro enanitos.

Un mono parlanchin.

.

. Un pirata con pata de palo llamado Garfio.
. Una sirena rubia.

O\ U b 0N

TARJETAS AZULES

. Una isla desierta.
Una fabrica de zapatos en China.

.

Un cementerio.
Un helicptero camino del aeropuerto.
Una escuela.

N b W=

La cocina de la Sra. Méndez.
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TARJETAS VERDES

Buscar un tesoro.

Llevar una caja de zapatos llena

de dinero robado a otro pais.

Hallar el lapiz mégico

del pais de las hadas.

Encontrar a su amor perdido.
Inventar un cohete.

Matar al dragén de las siete cabezas.

TARJETAS AMARILLAS

El dia antes de su boda.
En la época de los dinosaurios.
Hace dos semanas.

.

Dentro de cinco meses.

Después de una clase de flamenco.
El dfa que Col6n descubrié Ameérica.

N W=

TARJETAS BLANCAS

Se casan y viven felices.

Encuentra un gran tesoro.
Consigue volver a Marte,
Despierta de su suefio.

Se convierte en Supermén.
Se vuelve invisible,
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Unos nifios estan jugando en un parque. Se cansan de jugar y se sienten aburridos. Empiezan a
pensar qué pueden hacer para divertirse. Uno de ellos tiene la idea de hacer un viaje a la luna.
Deciden construir un cohete con diferentes materiales a su alcance. Una vez acabado el cohete

despegan hacia la ‘ iz
En el viaje se encuentran con las l; S % y el con quienes mantienen
a

un pequeno didlogo. Cuando llegan a la luna no encuentran a nadie, pero oyen una vocecita
que les habla. La vocecita les dice que deben mirarla con los ojos de la imaginacién para poder
verla.

El maestro pide a los nifios que le describan c6mo “ven” ahora a ese “ser” del que s6lo han
escuchado la voz. Empieza a oscurecer. Los nifios prometen volver otro dfa para llevarle algo al
“ser”. Se despiden y de camino a la tierra vuelven a encontrarse con el sol y las estrellas. Llegan

Jordi Mateu

de nuevo al parque y se marchan a sus casas.

Grado:
Kindergarten y 12
Obijefivos:
- Desarrollar la imaginacién y la creatividad.
- Ampliar el vocabulario y desarrollar la expresi6n oral.
- Disfrutar y participar en la vivencia colectiva y en la
narracién del cuento.

Destrezas:

- Comprensi6én y expresin oral.

- Prediccién de la secuencia del cuento.

- Desarrollo de la capacidad creativa.
Organizacion:

- Todo el grupo y pequeiios grupos.

Actividades:

o ~s actividades pueden organizarse en sesiones que pueden
E KC ercalarse como se considere oportuno.

Vivencia colectiva del cuento

El maestro comenzaré la narracién de la historia, dando
suficiente tiempo a los alumnos para que puedan predeciry
comprender la situacién y expresar sus ideas. El maestro
debe tener suficiente flexibilidad como para permitir que la
narracién nazca de las aportaciones de los alumnos,
retomando las riendas de ésta cuando lo considere oportuno
(por motivos de contenidos lingiiisticos, de organizacién...).

Es muy importante organizar los diferentes espacios
imaginarios de la clase de forma que los alumnos puedan
comprender las diferentes secuencias y situaciones del
cuento: el parque, el trayecto hacia la luna y la luna.

Cuanto més interesados estén los nifios, més se “sumergiran”
en la narracién y més se posibilitar4 la expresién oral. Cada
maestro, conocedor del grupo en particular y de las
posibilidades de espacio, debe disefiar la organizacién que
crea mas conveniente.



Actividad 1.
Creacion de los rincones:

- El parque: cohete a la luna.
- Trayecto.
- Luna.

El maestro va contando la historia, deteniéndose en distintos
momentos de la narracién y pidiendo a los alumnos que
describan cémo se imaginan los diversos lugares donde se
desarrolla la historia. Por ejemplo: el cohete en que viajan a
la luna, el espacio, la luna...

A continuacién, los alumnos, distribuidos en grupos, creardn
tres rincones que representen los tres escenarios en que
transcurre la historia. (Pueden hacerse murales de los
paisajes imaginados, maquetas tridimensionales, etc.)

Estos rincones se dejar4n instalados durante un tiempo para
que los alumnos puedan ir a jugar en momentos de tiempo

libre.

Actividad 2.

Un grupo de nifios recrear4 el viaje recorriendo los distintos
lugares. Al encontrarse con el sol y las estrellas en el espacio
se iniciar4 un di4logo. Algunos miembros del grupo podran
representar el sol, las estrellas, etc.

Actividad 3.

Una vez en la luna, se encuentran con un “ser”.

El maestro pide a los alumnos que cierren los ojos, se
imaginen cémo es ese ser y lo dibujen.

Los dibujos se exponen en la clase para que los alumnos
puedan contemplar los trabajos del resto de sus compafieros.

Actividad 4.

Los alumnos, en grupos, decidirdn qué regalos quieren
llevarle al “ser”. Para ello tendrdn en cuenta las
caracteristicas del ser imaginado y sus posibles gustos o
necesidades.

ERIC
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Ofvas actividades:

* Narracién del cuento con los dibujos de Ia historia.

El maestro puede ilustrar la historia, o bien los nifios, en

grupos, pueden dibujar los diferentes momentos de la
narracién.

Una vez hechos los dibujos, el maestro contara de nuevo el
cuento, permitiendo las aportaciones de los nifios de forma
organizada.

¢ Fabricacién de un libro del cuento.

Los dibujos pueden utilizarse para hacer un libro que se
plastificard y se dejar4 en el rincén de lectura.

* Representacién con marionetas.

Los alumnos, en grupos, construirdn un escenario pequefio
y los personajes y objetos del cuento. Una vez hecho esto
los diversos grupos pueden explicar el cuento y dramatizarlo
ante el resto de la clase, usando las marionetas que han
creado. Asimismo se puede organizar una representacién
del cuento para alumnos de otras clases, padres, etc.

¢ Grabacién de la narracién.

Resulta 1til y divertido el grabar la narracién en una cinta
de cassette que se puede dejar en el rincén de la misica.
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Esther Garcia Sutter

Objetivos:

Explicar las relaciones causa-efecto.
Desarrollar la capacidad creativa.

Diferenciar entre mito y ciencia.

Familiarizar al alumno con el lenguaje literario.

i

Destrezas:

- Razonamiento légico.
- Comprensién lectora.
- Expresién escrita.

Organizacion:

- Trabajo individual, en gran grupo y en pequefios grupos.

Materiales:

- Fichas 1y 2.
- Papel y lapiz.

Actividades:
I La Superricie D LA TIERRA ES CAMBIANTE

El maestro explicard a sus alumnos el hecho cientifico de
que la tierra se encuentra en continuo cambio. Estos cambios
de la superficie terrestre pueden tardar miles de afios en
producirse o por el contrario pueden ocurrir de repente.

A continuacién entregar4 a los alumnos el texto “iSe
transforma la superficie de la tierra?” (Ficha 1). Los alumnos
lo leeran y contestarén las preguntas.

F1 Escrieelo DE OTRA MANERA

El maestro dividir4 la clase en grupos de cuatro y entregara
a cada miembro del grupo un fragmento del mito sobre el
origen de los Pirineos (previamente habra hecho copias de
la Ficha 2 y las habra recortado por las lineas de puntos).

Los alumnos se agruparin segin la seccién que les haya

correspondido (Ej: todos los que tengan la parte A se

pondran en el mismo grupo, lo mismo haran los que tengan

la B, Cy D). Este nuevo grupo leer4 el texto y averiguari el
© nificado de aquellas palabras que no conozcan.

|-RJCa vez que hayan entendido el fragmento; cada alumno
s

volver4 a reunirse con su grupo original y les explicar4 el
fragmento sobre el que ha trabajado.

Hecho esto, cada grupo ordenaré los fragmentos para que
la narracién tenga sentido.

Individualmente reescribirdn la historia con sus propias
palabras.

Finalmente, los alumnos podran dramatizar y representar
el mito del origen de los Pirineos adoptando la personalidad
de los distintos personajes y fenémenos naturales.

¢MiTo 0 cieNaia?

Después de que el maestro haya explicado la actividad 1,
completada con otras clases de ciencias sobre fenémenos
de la naturaleza, los alumnos volversn a leer el mito sobre
el “Origen de los Pirineos” (Ficha 2). El maestro preguntaré
a los alumnos si tienen conocimiento de otros mitos.

El maestro explicar4 la diferencia entre ciencia y mito como
medio de informacién para dar sentido al mundo y lo que
nos rodea.

La ciencia interpreta el mundo de manera interactiva. Las
fuerzas de la naturaleza son las causas que producen los
fen6menos naturales en un universo en donde todo est4
relacionado.

La mitologia explica el mundo en términos humanos; son
los poderes sobrehumanos, los deseos y conflictos de los
hombres las causas de todos los fenémenos naturales. Un
ejemplo es el mito sobre el origen de los Pirineos.

Los estudiantes, una vez leido el texto, buscardn otros
fenémenos naturales que aparecen en la narracién, ademas
de la formacién de la cordillera de los Pirineos (reldmpagos,
truenos, reflejos de la luz en el agua, etc.). A continuacién
se comparardn y comentar4n los hallazgos.

Finalmente, el maestro presentara una serie de fenémenos
naturales, por ejemplo: los geysers de Yellowstone, la
formacién del archipiélago de Hawaii, el Gran Caiién del
Colorado... Cada alumno elegird uno de ellos e inventara
un mito que lo explique. Investigar4 las razones cientificas
del fen6meno que haya elegido y compartira su trabajo con
el resto de sus compafieros.
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Lee los siguientes textos sobre los cambios que sufre la tierra y contesta a las preguntas.
| CAMBIOS EN LA CORTEZA TERRESTRE

Los ge6logos han descubierto que las partes sélidas de la superficie terrestre se encuentran en continuo cambio. Hay partes de la
corteza terrestre que se han elevado, por ejemplo: un volcdn enterrado en el océano bajo el agua puede, de repente, entrar en
erupci6n creando una isla de lava. Sin embargo, hay otras partes que se han hundido, como algunas islas del océano Pacifico o zonas
de los diferentes continentes.

Los expertos en la materia no saben con seguridad por qué tienen lugar estos movimientos de tierra, y para explicar este fenémeno
existen varias teorias. .

* {Son estos cambios de la superficie de la tierra bruscos o lentos?:

a) Un volcdn en erupcién.
b) La formacién de un rio.
c) La formacién de un lago.
d) Un terremoto.

e) Un geyser en erupcién.
f) La formacién de un valle

I FORMACION DE MONTANAS

Las montafias son grandes masas rocosas empujadas a la superficie por fuerzas internas de la tierra. Segtin su formacién pueden
clasificarse en cuatro categorfas: montanas de plegamiento, montanas de bloques, domos y montafias volcdnicas o volcanos. Otras
veces se forman por el desgaste de una gran masa rocosa.

A Las montanas de plegamiento son el resultado del movimiento de las rocas de la corteza terrestre al ser empujadas por fuerzas
procedentes del interior de la tierra. Asf se han formado la mayoria de las grandes cordilleras.

B Las montadias de bloque surgen como resultado de fracturas en la corteza terrestre. Trozos enormes de roca se elevan y otros se
hunden.

C Los domos surgen cuando grandes masas de roca, generalmente salinas, ascienden por diferencias de densidad y atraviesan la
superficie. Su origen puede ser volcanico o de plegamiento.

D Las montafas volcénicas se forman por la acumulacién de lava y otros materiales que salen despedidos cuando un volcén entra

en erupcién.

* Clasifica las siguientes montafias segtin sean de plegamiento, bloque, domos o volcanes:

1. El Vesubio (Italia).

2. Los Alpes (Suiza, Francia, Italia...).

3. Las Black Hills de Dakota del Sur (EEUU).

4. El Fujiyama (Jap6n).

5. Las montanas Rocosas (EEUU).

6. La cordillera del Himalaya (India, Tibet, Pakistan...).
7. La Sierra Nevada (EEUU).

8. Los Pirineos (Espana, Francia).

9. Las islas Azores (Portugal).

10. La cordillera de Los Andes (Peri, Chile, Argentina...).
a. B d.
b. L e.
c. L f.

Soluciones I: Soluciones II:
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Ficha 2
EL ORIGEN DE LOS PIRINEOS
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C) En aquellos remotos tiempos, la bellisima Pyrene habfa sido destinada por Zeus como diosa de los manantiales para custodiar las -
cristalinas aguas de un valle. Pyrene vivia a las orillas de un lago, al que de vez en cuando se inclinaba, y éste copiaba su belleza y
acariciaba su larga y dorada cabellera.

Gerién, el monstruo de tres cabezas que vivia en los altos montes, queria a Pyrene por esposa. Pero, cada vez que el gigante Gerién
intentaba llegar a ella, el bosque que debia atravesar se espesaba y arafiaba con fuerza sus tres horribles rostros y sus espantosas manos,
obligdndole a regresar furioso por no lograr su empefio.

Un dfa, Gerién, desesperado, decidi6 prender fuego al valle. Sus recias manos apretaron los oscuros nubarrones cargados de rayos que
aparecieron en el cielo. Gerién arroj6 los rayos violentamente sobre la verde espesura y lo convirti6 todo en una inmensa hoguera.
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A) Cuando Zeus se enteré de todo lo ocurrido se encolerizé tanto que envié a su hijo Hércules, que reposaba en las costas de Iberia,
para que vengase su ira.

Los triunfantes gritos de Gerién lo sacaron de su tranquilo suefio y no tardé en trepar a las cumbres en busca de una nueva aventura.
Ambos lucharon y Hércules sali6 victorioso. Muerto Gerién, un dulce gemido que llegaba desde el valle llamé la atencién de Hércules
que se encaminé hacia el bosque.

Desmayada junto a sus manantiales yacfa la hermosa Pyrene. Enamorado de tanta belleza, Hércules la tomé6 en sus brazos y se lallevé
hacia las altas cumbres.

USRS PP P VPO PV P ettt T R T Rt dd *

- Bella Pyrene, no temas, mis fuertes brazos te han librado del terrible monstruo.

- Grande es mi gratitud, ioh hijo de Zeus! Tu poderoso padre premiara tu heréica accién.

- El ha hecho que te encontrara para mi dicha y mi gloria. Ven conmigo al Olimpo; serds mi esposa.

- Mucha es mi gratitud y admiraci6n para contigo, ioh Hércules glorioso!, pero moriria de pena lejos de mi valle y del arrullo de mis
claros manantiales.

- En tu valle s6lo quedan cenizas, hermosa Pyrene.

- No puedo, mi vida est ligada a mi valle y en él quiero vivir y morir. Deja que me vaya, mi gratitud serd entonces tan grande como
tu amor.

- Vete, pues, pero yo estaré cerca siempre para darte mi amor.

BRSSPI PPPPT TP R P E POV PP 499 229 tedadd dg

B) Hércules vio alejarse a la ninfa lleno de dolor y, sentado en la alta cumbre, la vio bajar tristemente a los parajes que Gerién habia
destruido. Todo era desolacién y muerte. Pyrene contemplé aquellas ruinas y su tierno corazén no pudo resistir la pena. Junto a las
aguas de lo que habia sido su parafso cay6 sin vida la bella ninfa.

Tan veloz como el rayo, Hércules baj6 de la montafia al ver como su amada cafa; junto al fragil cuerpo, ahora sin vida, lloré su
impotencia para hacerla revivir. Conmovido, decidi6 enterrarla alli mismo. Pero, para que nadie 1a olvidase, perpetué su memoria con
un monumento asombroso y gigantesco. En el curso de dos lunas levanté la mole ingente de una gran cordilleray le dio el nombre que
siempre recordarfa a su amada: Pirineos.
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Adaptado de Leyendas de Cataluiia
Editorial Labor S. A., 1988
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origen del acueducto.

Las leyendas tratan de explicar un hecho de especial significado. Aunque sabemos que el acueducto de Segovia es una obra
romana, han surgido numerosas leyendas que tratan de explicar su origen. En esta unidad les presentamos la versién que
Camilo José Cela, escritor espafiol galardonado con el Premio Nobel de Literatura en 1989, escribi6 tratando de explicar el

Grado:
4% a 82
Obijetivos:

- Familiarizar al alumno con el significado de leyenda.
- Contrastar leyenda y realidad.

Destrezas:

- Comprensi6n lectora,
- Expresién oral y escrita.
- Expresion artistica.

Organizacion:
- Individual, gran grupo y pequeiios grupos.

Materiales:

- Ficha 1.

- Diapositivas o fotografias de monumentos: Gran Muralla
China, Machu Pichu, Pirdmides de Egipto, Pirdmides
Aztecas/Mayas, Estatuas de la Isla de Pascua, etc.

Actividades:

- A modo de introduccién, el maestro leer4 el texto que
aparece al principio de la unidad. Los alumnos, en pequefios
grupos, utilizando enciclopedias u otras obras de consulta,
buscar4n informacién sobre la ciudad de Segovia. En la
puesta en comin se elaborar4 un mural en el que se incluira:
localizacién geogréfica, clima, historia, monumentos
artisticos...

- Se repartir4n copias de la Ficha 1. Los alumnos leer4n el
texto en silencio para familiarizarse con su contenido. El
(@ ™aestro debe recalcar que lo importante es que comprendan

ERIC

Aruitoxt provided by Eic:

la idea global del texto, aunque no entiendan el significado
de alguna palabra.

- Los alumnos, en pequefios grupos, contestan por escrito a
las preguntas formuladas en la Ficha 1 tras lo cual se hard
una puesta en comun.

- Enel puntontimero 3 el maestro utilizar4 fotos o diapositivas
para mostrar los monumentos citados.

Cada grupo elegir4 uno de estos monumentos, elaborara
una teorfa sobre su origen y la contar4 a sus compaiieros.

Posteriormente tratardn de conocer la historia real, Para
ello podran utilizar enciclopedias u otros libros de consulta.

Nota para el profesor:

Segovia es la capital de la provincia del mismo nombre, que
pertenece a la Comunidad de Castilla y Leén. La ciudad
estd a 88 kms. al noroeste de Madrid, situada en una pefia
entre dos profundos valles, los de los rios Eresma y Clamores.
Tiene clima continental con inviernos muy frios y veranos
calurosos. :

Es una ciudad de origen ibérico que alcanzé un gran
crecimiento en época romana, visible hoy en el acueducto.
Entr6 en decadencia durante la época visigoda y 4rabe y
volvi6 a alcanzar gran importancia a finales de la Edad
Media. De esta época datan las numerosas iglesias roménicas
que hay en la ciudad.

Los siglos XV y XVI son de gran prosperidad para la ciudad.
Durante esta época se construyeron dos importantes
monumentos: el Alcazar (siglo XV) y la Catedral (siglo XVI),
la Gltima catedral gética que se construy6 en Espaiia.

El final del siglo XVI supone el comienzo de un nuevo
perfodo de decadencia del que Segovia no ha salido hasta
nuestros dfas.




Fichal

Leyenda del Acueducto de Segovia

En el barrio del Salvador, entre la Encarnacién y el Convento de misioneros, de donde parte la carretera de Segovia a Madrid,
nace el acueducto que, al principio, no levanta vara y media del suelo y que va tomando altura conforme el terreno cae.

El acueducto tiene dos filas de arcos que el vagabundo no se entretuvo en contar. Quienes lo hicieron no estin muy de acuerdo,
aunque parezca raro, y unos hablan de ciento cuarenta y ocho, otros de ciento cincuenta y nueve y otros de ciento sesenta, que es
alrededor de lo que debe andar la cosa.

El origen del acueducto no es tema que haya puesto de acuerdo a los autores y hay opiniones, como siempre pasa, para los més
variados gustos. Algunos dicen que el acueducto es obra de los egipcios, otros piensan que lo levantaron los romanos y atin otros, en
fin, que si no serfa el diablo el arquitecto. Las gentes, al acueducto, le llaman la puente del Diablo, 1a puente Seca o, quizés, para
abreviar, la puente, sin m4s apellido. El nombre de puente del Diablo le viene al acueducto de una leyenda que atn vive en muchos
corazones segovianos: Una muchacha, harta de pasarse el dfa yendo y viniendo con el cantarillo a la fuente, pact6 con el diablo que le
entregaria su alma a cambio de que el agua llegara hasta su misma casa. El diablo se comprometi6 a hacerlo en una sola noche y antes de la
salida del sol y, efectivamente, en una noche levanté el acueducto, pero el agua, por milagro divino, no corri6 por su caiio hasta que el sol se
levant6 para alumbrar la escena. Con el arte del diablo por un lado, y con su tardanza en rematar la obra, por el otro, Segovia se encontré con

agua, y la muchacha, por tablas, pudo salvar su alma. Segiin las gentes, los hoyos que presentan las piedras del acueducto son las huellas
de los dedos del diablo.

. Camilo José Cela (Judfos, moros y cristianos)

[} Leed el texto y responded a las siguientes preguntas:

- iQué altura tiene el acueducto de Segovia?

- Algunos cuentan que fue el mismo diablo quien levant6é
el acueducto {Cuénto tiempo tard6 en construirlo?

- La muchacha de la leyenda debia entregar su alma al
diablo {Por qué?

- {Por qué salv6 su alma finalmente?

- iQué senales dej6 el diablo en las piedras del acueducto?

B Comparad estas dos versiones sobre el origen del acueducto de Segovia. Uno es un texto historico y el
ofro una leyenda. éEn qué se diferencian? éQué rasgos diferencian historia y leyenda?

A. Una muchacha, harta de pasarse el dia yendo y viniendo con el cantarillo a la fuente, pact6 con el diablo que le entregaria su alma
a cambio de que el agua llegase hasta su misma casa. Fue asf como el diablo levant6 el famoso acueducto.

B. El acueducto de Segovia fue construido en el siglo I, durante el mandato del emperador Trajano (98-117 D.C.). El acueducto ha
sobrevivido en muy buen estado hasta nuestros dias y constituye un magnifico ejemplo de la gran maestria alcanzada por los
romanos en lo que respecta a la construccién de obras publicas.

[ éQuién construyd las pirdmides de Egipto?, écémo se construyeron las pirdmides Mayas y Aztecas?,
éMachu Pichu?, éla Gran Muralla China?, élas estatuas de la isla de Pascua? Inventad una leyenda
que explique el origen de uno de estos monumentos. A continuacién, buscad en una enciclopedia la
&*-toria real de su construccion.

ERIC
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Grado:
222352
Obijetivos:

- Conocer diferentes concepciones de la antigiiedad sobre el
planeta Tierra.

- Estudiar c6mo se intent6 demostrar la redondez de la Tierra
en la antigiiedad.

- Familiarizarse con el concepto de Pangea.

Destrezas:

Comprensién auditiva y lectora.
Razonamiento l6gico.
Seguimiento de instrucciones.

- Habilidad manual.

Materiales:

Fichas 1, 2 y 3 para cada grupo de 4 6 5 alumnos.
Ficha 4 para cada alumno.

*

Para los dibujos de la Ficha 1: papel de dibujo, l4pices y
colores.

*

Para la Ficha 2: hojas de papel, ldpices, una pelota, una
goma de borrar, palillos y papel de periédico.

* Para el experimento de la Ficha 3: papel para escribir, una
pelota, una lata de conservas cilindrica vacia, un plato de
papel, cuerda, cinta adhesiva, un palo largo y una linterna.

* Para la Ficha 4: papel de color azul oscuro, azul claro y
amarillo, l4pices, tijeras y papel de calco.

Actividades:

Antes de comenzar las actividades, el profesor explicara que
en la antigiiedad la gente sélo contaba con su directa
; , nhservacién para explicar el mundo que les rodeaba.

I} Lo que pensaban antigiiamente de la forma

de la Tierra

Se divide la clase en grupos de 4 6 5 alumnos y se entrega
una copia de la Ficha 1 a cada grupo.

Cada grupo debe comentar los cuatro textos y realizar un
dibujo sobre cada uno de ellos interpretando lo que se
pensaba en la antigiiedad sobre la forma de la Tierra.

Los alumnos presentan sus dibujos al resto del grupo
explicando su interpretacién y expresan su opinién sobre
las diversas teorfas expuestas.

La forma de la Tierra

Los alumnos trabajarén en grupos de 4 6 5. Se entrega una
copia de laFicha 2 a cada grupo. Tras leer el texto se realizars
la observaci6n indicada. Se seguir4 el mismo procedimiento
para el experimento propuesto en la Ficha 3.

El origen de los continentes

Con ayuda de un mapa del mundo, el maestro indicar lo
parecidas que son las costas de Africay de América del Sur.
Para facilitar la comprensién del concepto de Pangea el
maestro puede leer el siguiente texto:

“ Cémo se originaron los actuales continentes es algo que ha
necesitado de muchos estudios y de grandes adelantos en el mundo
de la ciencia. Hoy los cientfficos piensan que toda la Tierra estaba
en el mismo lugar. A este tinico continente los cientfficos lo llaman
Pangea, rodeado de un tinico mar llamado Panthalasa. Hace
unos 200 millones de arios, grandes terremotos e intensa actividad
volcdnica en las capas interiores de la Tierra hicieron que Pangea
se Tompiera y sus partes, nuestros continentes actuales, han ido
separdndose poco a poco desde entonces. Eutopa y América del
Norte se separan cada ario unos 7 centimetros (3 pulgadas)”.

A continuacién cada alumno recibe una copia de la Ficha 4
para reproducir Pangea.

Nota: los dibujos que acompafian a esta unidad han sido realizados por los
nifios de 22 grado de Selma Ave. Elementary, Hollywood, CA.
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Ficha1

Las culturas de la antigiiedad tenian diferentes teorias para explicar c6émo era la Tierra. Leed con cuidado cada una de ellas. Coment4dlas
con vuestros compaiieros de grupo y haced un dibujo de cada una de estas explicaciones.

Egipto

Para los antiguos egipcios la Tierra es plana: El cielo es como un
plato plano que descansa en las cimas de cuatro montafias muy
altas. El sol va en un barco por el cielo, de este a oeste. Por la
noche, el sol contintia su viaje por el mundo subterrdneo.

India

La tierra es un disco circular que est4 rodeado por el océano. En
el centro del mundo hay una gran montafia. El sol viaja alrededor
de esta montafia una vez cada dfa. Por la noche el sol esta detr4s
de la montafia, metiéndose por el lado del oeste y saliendo otra
vez cada mafiana por el del este.

Grecia

La Tierra tiene forma cilindrica, es como un corcho flotando en
el agua. El cielo rodea la Tierra y m4s alld del cielo todo es
fuego. El sol, la luna y las estrellas son agujeros en el cielo a
través de los cuales puede verse el fuego.

China

El cielo es redondo como una béveda que est4 rodeando la
Tierra, que tiene forma de cuadrado y es plana. El océano, a su
vez, estd rodeando la Tierra. El sol viaja formando un gran circulo
inclinado ligeramente. Por la noche el sol no est4 por debajo de
la Tierra sino més bien a un lado de ella.

Ficha 2

Hace unos 2.500 afios los griegos, observando la naturaleza a su alrededor, empezaron a pensar que la Tierra tenfa forma curva. Lo

primero que observaron es que cuando los barcos salen de puerto parece que se hunden en el mar a medida que se alejan; primero

desaparece el casco del barco, luego poco a poco la vela y por tltimo no se le ve. Por el contrario cuando el barco vuelve a puerto

parece salir del mar; primero se le ve la vela y después el casco. Observaron que esto ocurria independientemente de la direccién que

tomara el barco, por lo que pensaron que la Tierra era curva en todas las direcciones.

Para que vedis con claridad la idea de los antiguos griegos haced el siguiente experimento. Para ello necesitaréis una pelota, una goma

de borrar, palillos y papel.

1. Fabricad un barco con la goma de borrar,
un palillo y un rect4ngulo de papel.

2. Con una mano sujetad la pelota y con la
otra haced navegar el barco.

3. Dirigid el barco hacia el norte, el sur, el este
y el oeste.

4. Recoged vuestras observaciones en una
hoja de papel.
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Ficha3

Después de estos primeros hallazgos, los griegos siguieron observando la naturaleza. Sabfan que la luna daba vueltas en torno a la
Tierra y que no tenfa luz propia sino que reflejaba la luz del sol. Cuando habfa un eclipse sabfan que éste lo provocaba la sombra de la
Tierra y se dieron cuenta de que el borde de la sombra era siempre curvo. Este tipo de sombra s6lo lo puede producir un objeto
redondo, como podréis observar realizando el siguiente experimento.

Para hacer este experimento necesitaréis: una pelota, una lata de conservas cilindrica vacfa, un plato de papel, cuerda, cinta
adhesiva, un palo largo y una linterna.

- Aurad el plato al palo con la cuerda y la cinta
adhesiva, proyectad la sombra del plato en la
pared con la luz de la linterna, moved el plato en
todas direcciones y anotad en una hoja.de papel
lo que hay4is observado.

- Repetid el mismo proceso con lalata de conservas
y con la pelota.
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Ficha4

Para hacer un modelo de Pangea necesitaréis: papel de color azul para representar Panthalasa, que es el nombre del mar que
rodeaba a Pangea. Papel de color azul més claro que el anterior para representar las plataformas continentales. Papel amarillo para las
piezas de Pangea. L4pices, tijeras y papel de calco.

- Utilizando el papel de calco y el modelo, calca
sobre el papel amarillo la forma de los continentes
y sobre el papel azul claro la de las plataformas
continentales.

- Recorta con cuidado cada una de las piezas.

- Una vez que hayas recortado todas las piezas,
col6calas sobre el papel azul oscuro y muévelas
de un lado para otro hasta que estén situadas
como en tu modelo. Lo que tienes delante es
Pangea.
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COLABORACION

Las leyendas o la razon poética

Mariano Zaro

Los turistas visitan la ciudad de Verona, en Italia. El guia les muestra el Balcén de Julieta. Los turistas hacen
fotos y comentan. Yo los contemplo y pienso que las piedras de ese balcén, como la propia Julieta, sélo
existieron en la mente de Shakespeare. Pero {quién se atreve a nombrar la falacia de la literatura?
{Quién se atreve a desenmaraiar la intrincada madeja de la leyenda?

Uno nunca sabe dénde emplazar a los personajes y acontecimientos de las leyendas. {Son hijos de la fantasia o
pertenecen a la Historia? En esa duda reside su belleza y su magnetismo. Siempre me fascin6 ese brumoso espacio entre
la realidad y la ficcién al que por derecho propio pertenecen las leyendas.

Las leyendas mezclan y confunden la ficcién con la historia. i{Dénde terminan los hechos y d6nde empieza la fantasta
popular? Es ésa una pregunta que no sabemos contestar, que quizd no queramos saber contestar para no deshacer el
embrujo.

Una leyenda puede convertir en “realidad” una pura entelequia. Las “mentiras” de las leyendas son sancionadas por
el folklore y la tradicién y pasan a formar parte de la historia de los pueblos.

Las leyendas 