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Presentacion

Es un hecho probado que en la medida en que los bienes y servicios bibliotecarios se difundan, sera
posible contar con la participacién de un mayor nimero de usuarios de todas las edades. De ahi que
la promocidén de la lectura sea una labor que necesariamente habrd de abarcar un amplio rango de
opciones, para responder a los intereses y a las potencialidades de nifios, jovenes y adultos, mas alla
del propio recinto de la biblioteca publica.

En este proceso, desde hace dos décadas se ha otorgado un sitio de especial relevancia al
trabajo del bibliotecario con nifios y a la oferta de programas anuales de actividades que les han
permitido vivir la experiencia de la lectura y con ello hacer de |la biblioteca publica un lugar amable y
lleno de posibilidades durante el periodo vacacional de verano. El esfuerzo para hacer que las
personas se familiaricen con estos recintos y acudan a ellos a buscar informacidn, educacién extra
escolar o entretenimiento inteligente ha sido una constante. Sin embargo, hoy en dia a la luz de las
demandas de un pais con una poblacién mayormente integrada por nifios y jovenes, resulta de vital
importancia trabajar en la diversificacién de las opciones que ofrecen las bibliotecas publicas como
centros de cultura en el mas amplio sentido de la palabra.

Con esta perspectiva, hemos considerado como parte de nuestros objetivos inmediatos ofrecer
al personal bibliotecario de todo el pais la posibilidad de contar con un conjunto de herramientas y
claves para su orientacidn en el trabajo con un sector de usuarios: los preescolares, que hasta ahora
no encontraba en estos centros un programa de actividades especificamente disefiadas para ellos.

La obra que el lector tiene en sus manos fue elaborada a partir de esta inquietud: de qué manera
puede la biblioteca publica brindar elementos utiles a quienes estdn interesados en propiciar un
encuentro temprano y agradable de los nifios menores de seis aflos con el universo de la palabra
escrita y de su expresion.

Asi pues, hemos reunido una serie de contenidos que juzgamos de gran utilidad para quien de
una u otra forma, desde su perspectiva profesional o personal, esté contribuyendo a esta enorme
responsabilidad: encontrar caminos para leer con los mds pequefios.

DIRECCION GENERAL DE BIBLIOTECAS



Los preescolares como lectores

Hablar de la formacién de lectores es hacer referencia a un proceso en el que se hace acopio de
ideas y féormulas para que quienes saben leer y escribir, es decir, la poblacién alfabetizada, sea
objeto de una labor sistematica basada en el convencimiento, en la animacién, en la invitacién al
disfrute de la lectura por placer. En tal sentido, en el ambito de la biblioteca publica, durante mas de
dos décadas se ha insistido en la necesidad de promover la lectura, pero no se ha otorgado
suficiente atenciéon a una parte de quienes, por definicién propia, son los sujetos en proceso de
formacién y por ello mismo, tendrian que ser también atendidos en este esfuerzo: los nifios en edad
preescolar.

La preocupacidon por propiciar experiencias gratas, adecuadas y eficaces de acercamiento a la
lectura para los nifios desde sus primeros afios de vida estd presente desde hace varios aifios en
nuestro sistema educativo, a través de programas y publicaciones dedicados al tema como los
“Libros del Rincén”, que incluyen una buena cantidad de titulos especificamente para nifios menores
de seis afos, asi como algunos de los libros que integran la “Biblioteca para la actualizaciéon del
maestro” , entre ellos, destacadamente, Un buen comienzo, obra concebida como una guia para
preparar a los nifios desde el nacimiento hasta los cuatro afios, con la finalidad de que tengan mas
posibilidades de ser lectores en el futuro. Se trata de un material que estd dedicado a maestros,
educadores y, sobre todo, a padres de familia.

La obra que ahora publicamos incluye referencias a diversas obras y autores que han hecho
aportaciones valiosas al tema, ademds de sugerencias especificas para los padres y para los
bibliotecarios que quieran facilitar la relacién de los nifios con los libros y la lectura. Estamos
conscientes de que se trata de un tema que debe ser abordado con la precisién y la claridad
suficientes para que no se preste a interpretaciones equivocadas, pues el objetivo de este libro no es
promover el hecho de que los nifios aprendan a leer lo mas pronto posible, sino propiciar la reflexion
y ofrecer algunas estrategias e ideas Utiles para que se les den mas y mejores oportunidades de
descubrir y disfrutar el universo de la palabra. Se trata entonces de contribuir con nuestra
creatividad y voluntad para que a partir del momento en que estén listos para aprender a leer,
mantengan la curiosidad y el gusto por la lectura, y a medida que dominen las habilidades de esa
practica a lo largo de su escolarizacion, no pierdan el interés, la aficion, las ganas de seguir leyendo
como parte de la vida.

Lo que nos preocupa no es qué tan temprano se logra que los nifios alcancen ese dominio,
porque necesariamente lo hardn cuando estén listos, y cada uno a su ritmo; lo que nos mueve a
integrar una obra como ésta, es la inquietud de en qué condiciones llegan los nifios a ese primer
contacto con la lectura formal en la escuela, y en qué medida la lectura les significara algo como
experiencia vital.

Por todo ello queremos hacer una invitacién a los padres, los maestros y los bibliotecarios para
gue participen en este proceso, de la mejor manera, con conviccién y alegria, y sobre todo con un
gran respeto por las necesidades y los hallazgos de los nifios. Tenemos la certeza de que el amor por
la lectura debe nacer tanto del juego como de la voluntad y del poder de la imaginacién, y nunca
perder contacto con la riqueza de posibilidades que hay en esos territorios.



Aprender y dominar las habilidades que implica el proceso de la lectura es complicado, sin
embargo, la investigacidon y la experiencia nos indican que guiar a los nifios hacia el goce de la
palabra debe ser la fase previa, la condicidn para que el proceso llegue a tener sentido pleno. Los
ninos que ven, tocan, leen y juegan, que estdn en contacto con libros y con gente que aprecia los
libros, tienen mayores posibilidades de ser futuros lectores.

Acerca de la prisa por el dominio de la capacidad lectora:

“Asi como los padres amorosamente buscan unos zapatos comodos para sus hijos (y
dentro de un grupo de edad hay distintas medidas), asi también deben tener en cuenta,
con no menor cuidado, las diferencias de ritmo y tiempo con que los nifios normales
llegan a los niveles adecuados para el logro académico”. Dorothy H. Cohen, Cédmo
aprenden los nifios. SEP-FCE, 2001 (12. ed.), Biblioteca para la Actualizacién del Maestro, p.
96.

“La gran pregunta que los padres deben plantearse es si los efectos secundarios de la
continua lucha por lograr algo, por encima de la capacidad del momento, y el inevitable
temor al fracaso o la preocupacidon por desagradar a los adultos significan un precio
digno de pagarse por los aparentes éxitos de una lectura temprana”. Cohen, op. cit.,
Ibid., p. 97.

“Sea en control de esfinteres, patinaje o lectura, condiciones similares entre los nifios
hacen de dudoso valor la presién por lograr realizaciones demasiado tempranas. Esto se
debe en parte a la incertidumbre de la permanencia y en parte a la cuestion de los
efectos laterales que pueda producir la excesiva presion”. Cohen, op. cit., Ibid., p. 106.



La influencia de los padres en el fomento a la lectura

Hay cierta magia especial cuando nuestros padres nos cuentan cuentos... el relato transcurre con
una dosis de ternura, locuacidad, complicidad y entusiasmo. Y la misma relacidn afectiva contribuye
a dotar a la narraciéon de una esencia que el nifio percibe, disfruta y mds adelante serd capaz de
imitar para contar sus propias historias.

Por otra parte, no podemos hablar de lectura y dejar de lado otros elementos que contribuyen al
desarrollo del lenguaje del nifio: escuchar, hablar, leer y escribir, ademas del pensamiento. Todas
estas habilidades se complementan entre si.

El momento en que un nifio reconoce que ya es capaz de escribir y leer por si mismo, es muy
especial puesto que ocurre solamente una vez. Ese momento Unico resulta primordial para forjar la
actitud que tendra hacia la lectura posteriormente. Por tal motivo, es conveniente que los libros
formen parte de la vida del nifio antes de su ingreso a la escuela; es importante que los cuentos y los
libros sean parte de sus juegos y de sus actividades recreativas diarias. Y en todo esto los padres
juegan un papel muy especial.

Antes de pensar en acercar a los nifos a los libros, los padres pueden iniciar a sus hijos en el
placer de escuchar, de oir cémo los libros y las palabras que de ellos surgen se transforman en
historias, en cuentos, en canciones y en poemas; estos momentos de escucha atenta constituyen las
bases para descubrir las claves de la lectura y la escritura. Posteriormente, cuando el nifio madura
un poco mas, se interesa por conocer todo acerca del lenguaje escrito y hablado, pues presiente que
se trata de una forma de comunicacién bastante atil, misma que se propone comprender y descifrar
con el fin de aprender a utilizarla como lo hacen sus padres. Por ello, es necesario que los padres de
familia practiquen la lectura en forma cotidiana. Dado que los nifios tienden a imitar las acciones de
los adultos que mas estiman, si los padres de familia no estan inmersos en el gusto por la lectura, no
podran persuadir a sus hijos al respecto.

Los padres necesitan prepararse. Si no tuvieron acceso a la escuela, pueden aprender de manera
autodidacta, y si tuvieron la fortuna de realizar estudios, cuentan con muchas ventajas. Un camino
para adentrarse ellos mismos en la lectura puede ser la literatura infantil, ya que les servird ademas
para conocer y ubicar los materiales, los titulos, los autores que pueden compartir con sus hijos.

Es conveniente que tengan paciencia y crean en los beneficios de la lectura. Fomentar el gusto
por la lectura es aprender a predicar con el ejemplo: significa utilizar los diccionarios vy
enciclopedias; comentar libros después de leerlos; es tener un conjunto de libros para leer y releer;
es comunicar a los demds miembros de la familia por qué son sus libros favoritos y qué es lo que
encuentran interesante o emocionante en cada lectura.

Los padres de familia son quienes tienen en sus manos la grata responsabilidad de motivar y
alimentar los deseos de leer de sus hijos, y en la medida en que se comprometan en explorar y
orientar al nifio en el disfrute de la palabra, aumentan las posibilidades de que éste llegue a ser un
lector y se aduefie de su propia lengua en toda su riqueza. Asimismo, un nifio que encuentra el gusto
por leer amplia sus posibilidades de comprender mejor el mundo, a los demas y a si mismo.



Al respecto es significativo el siguiente texto:

Encho era un famoso narrador de historias. Sus cuentos de amor conmovian el corazén de
sus oyentes. Cuando relataba lances de guerra, era como si los que le escuchaban
estuviesen ellos mismos en el campo de batalla.

Un dia, Encho se encontrdé con Yamaoka, un hombre que se habia convertido en maestro
del budismo zen.

Tengo entendido —dijo Yamaoka— que eres el mejor cuentista de la comarca y puedes
hacer que la gente ria o llore a voluntad. Me gustaria que me contases la historia del nifio
melocotén. De pequeiio, mi madre solia contarmela en la cama, y yo me quedaba
dormido en medio de la narracidn. Quiero que me la cuentes como lo hacia ella.

Encho no se atrevid a intentarlo en aquel momento. Pidié a Yamaoka que le dejase algun
tiempo para prepararse.

Varios meses después fue a verlo y le dijo:

Dame ahora la oportunidad de contarte la historia del nifo melocotén -y empezd a
hacerlo.

Vuelve otro dia —le interrumpidé Yamaoka.

Decepcionado, Encho siguid estudiando y lo intentd de nuevo. Yamaoka lo rechazd varias
veces mas.

Cuando Encho empezaba a hablar, lo interrumpia en el acto diciendo:
No lo haces alin como mi madre.

Pasaron cinco afios antes de que el cuentista fuese capaz de narrar la historia a Yamaoka
tal como su madre se la habia contado.

Asi enseid Yamaoka el zen a Encho.
Lépez, Guillermo, El libro de los cuentos del mundo.

Barcelona RBA Libros, 2001, 317 p.



Leer el mundo y disfrutar las palabras:

un proceso inagotable

La asimilacién de la lengua materna en toda su riqueza es un amplio proceso que da inicio desde que
el bebé estd por nacer; los sonidos que se producen con el latir del corazén y la respiracién forman
una armonia que el niflo va reconociendo y que a su vez formara el ritmo de la palabra hablada, del
primer arrullo, del canto y el juego y de |la poesia.

En el arrullo, el bebé vive su primer encuentro con el mundo de las palabras: siente el placer del
sonido, el ritmo y la armonia. La experiencia de ir cayendo en el sueiio protegido en los brazos de su
madre mientras la escucha, lo hace sentirse atendido y amado.

Por eso, inicialmente, de lo que se trata es de enriquecer el mundo sensorial del bebé, de
acercarlo a percibir olores, sentir texturas, ver colores, escuchar musica ademds de seguir
hablandole, cantandole y poco después también leyéndole. Todas estas formas de estimularlo se
complementan entre si y cada una contribuye de manera especial en su proceso de desarrollo del
lenguaje.

Esta idea basica de la lectura del mundo es una condicidn previa a cualquier otra lectura, que ha
sido certeramente expresada por el cuentero Rodolfo Castro:

Todo lo que se despliega a nuestro alrededor es susceptible de ser leido. Estamos
sumergidos en una narracidon permanente. Somos lectonarradores de tiempo completo.
Todo se estd narrando. Somos lectores conscientes e inconscientes desde mucho tiempo
antes de aprender a leer en los libros. Leemos desde siempre, leemos porgque no nos
gueda de otra, porque sélo asi podemos entender y entendernos con el mundo.

Comenzamos a leer cuando aspiramos la primera bocanada de aire, y quizds antes. En ese
momento empezamos a nharrar en nuestra memoria, en los gestos, en nuestro caracter,
en los que nos ven y al vernos nos leen.

Leer libros es la consecuencia de esas otras lecturas y narraciones que se producen de
forma previa, y luego simultdnea, a la lectura de libros.?

Es muy importante leer en voz alta, incluso a los nifios mds pequefios, al hacerlo aun antes de que
dominen la lengua materna, estaremos brindandoles oportunidades para que agudicen su oido y se
apropien con gusto del lenguaje hablado. Si las voces que escucha el bebé le transmiten seguridad,
confianza y alegria, lo haran sentir placer; no importa si se le estd leyendo un poema de amor, un
cuento corto o una fadbula, lo relevante es la lectura como ejercicio y como juego.

1 Rodolfo Castro, La intuicién de leer, la intencién de narrar... México, Paidds, (12 reimpresion), p. 46.



Acerca del contacto con el lenguaje y la lengua escrita:

“Durante los primeros meses y afios de vida, las experiencias de los nifios con el lenguaje
y el aprendizaje de la lectoescritura pueden empezar a cimentar su éxito posterior en la
lectura. La etapa ideal para mostrar libros a los nifios comienza cuando son bebés,
incluso desde las seis semanas de edad. Las investigaciones han demostrado
consistentemente que, mientras mas sepan los nifios del lenguaje y del funcionamiento
de la lengua escrita antes de ir a la escuela, estardn mejor preparados para tener éxito en
la lectura. (...) La mejor forma de alcanzar estos logros en el proceso de aprendizaje de la
lectoescritura y el lenguaje es mediante actividades que integran las diferentes areas de
desarrollo, es decir el desarrollo cognitivo, el desarrollo de la motricidad gruesa y fina, el
desarrollo social y emocional y el desarrollo del lenguaje. Si se les da la oportunidad, los
pequeiios adquieren e incrementan su vocabulario, ejercitan habilidades de lenguaje vy
obtienen conocimientos basicos sobre el mundo que les rodea. Aprenden a reconocer qué

4

son los libros y cdmo funcionan.” Burns, Griffin y Snow, Un buen comienzo. Guia para
promover la lectura en la infancia, National Research Council, 1999. (edicion mexicana
coordinada por Alma Carrasco Altamirano, Sep, 2000, p. 19. Biblioteca para la

actualizacién del maestro.)

“El hecho de que desde recién nacido, y durante los primeros afios, el nifio tenga una
gran variedad de experiencias con el lenguaje impreso o hablado, influye enormemente
en su éxito futuro en la lectura. Sin embargo, los nifios necesitan actividades que les
gusten y que puedan realizar con éxito sin que se les presione para ir mas alla de la etapa
de desarrollo en que se encuentran. Aunque los nifos todavia no sepan las letras, las
aprenden cuando intentan escribir; y aunque no sepan leer, aprenden cuando otros les
leen.” Ibid., p. 25.

Los bebés de cero a un ano van descubriendo a las personas y al mundo que los rodea vy
empiezan a coordinar diferentes movimientos con su cuerpo. Las experiencias con todos los sentidos
amplian sus conocimientos.

En esta etapa, los libros ilustrados resultan los mejores, sobre todo si son de tela o de cartdn
resistente. Para lograr un acercamiento agradable a los libros, es importante proporcionar a los
ninos un espacio en el que encuentren tranquilidad. De igual manera, es importante considerar que
el tiempo que dediquemos a compartir con ellos el universo que surge de los libros, debe ser
especial, disfrutable, sin prisas?, puede ser antes de que se vayan a dormir por la noche o bien
cuando estén mas perceptivos y de mejor humor.

2 Segun Paco Abril, promotor de la lectura infantil de larga trayectoria, para los nifios la prisa es violencia y
la lentitud ternura y cuidado.



De cero a un aiio
Sugerencias para los padres:

§ Aproveche las oportunidades que ofrece la rutina diaria para disfrutar juntos, usted y su
bebe, de los libros a lo largo del dia: mientras lo bafia, lo alimenta o como parte de sus juegos.

8 Esmérese en la seleccidon del libro que leerd, es muy importante que sea el adecuado para su
bebé. Mientras que para un recién nacido puede ser algo que le guste y le interese a usted, para
un bebé que ya sea capaz de sostener la cabeza y fijar la vista, un libro de ilustraciones es sin
duda la opcién mas divertida.

8 Elabore un album familiar para el bebé en el que se presenten fotos de las caras de las
personas que conoce.

8 Procure detenerse en las paginas que han interesado mas al nifio o bien aprestrese a pasar
las hojas o resuma la historia si esta cansado o inquieto.

8 Permita que el bebé le ayude a sostener el libro, pero sujete todas las paginas ya leidas con
una mano y con la otra deje libre solamente la que cambiard enseguida para que el bebé le
ayude a pasar la pagina, de esa manera, él aprende a manejar un libro sin darse cuenta.

8 Sefiale las figuras en las ilustraciones conforme se va refiriendo a ellas en la historia. Si el
bebé estd familiarizado con el libro, puede usted pedirle que le indique dénde se encuentra
determinada figura.

8 Use su voz haciendo efectos de sonido y voces diferentes para los personajes.

8 Cuente las historias con voz suave y natural, evitando gritos y movimientos violentos mientras
el nifio es pequefio; jcuando crezca un poco le encantaran!

8 Considere que el final de la hora del cuento es tan importante como su inicio. Aunque la
historia haya terminado, todavia quedan cosas por hacer: preguntarle si le gusto el libro, de qué
personaje recuerda algo especialmente gracioso o emocionante. Puede terminar con un “Y
colorin colorado este cuento se ha acabado”.

8 Busque un lugar accesible para que el nifio guarde sus libros y los tenga a la mano cuando
quiera verlos, evitando revolver los libros con los juguetes, porque aunque los dos son
divertidos, la forma de jugar con cada uno es diferente y los libros se estropean si se chupan, se
jalan o se usan para otro juego que no sea verlos, leerlos y mimarlos.

Tomado de: Leer de la mano, Cuaderno |,
IBBY México/Sitesa, México, 1993, pp. 23-26.

Generalmente, una vez cumplido el primer afio de vida, los nifos comienzan a caminar v,
durante esta época, estdn en constante movimiento, inventan, descubren y aumentan su relacion
con el entorno. Se les puede leer o narrar historias breves y de mucha accién, cuyos personajes les
resulten cercanos (la familia, la comunidad, los animales).



Los padres de familia pueden utilizar en esta etapa libros con ilustraciones grandes y textos
breves; libros con dibujos o fotografias de animales, paisajes y nifios en diferentes actitudes.
Explorar las ilustraciones mediante el tacto es un principio muy valioso porque le permite al nifio
relacionar imagen y palabra, procesar la informacién que obtiene visualmente y con ello aprender a
interpretar, como un ejercicio que antecede a la lectura y comprensién directa del texto. Asimismo,
es el momento de motivarlos a jugar con el sonido de las palabras, y con las relaciones entre los
colores. Se puede experimentar contandoles historias breves y representandolas con mufiecos o
titeres.

La comunicacidn verbal comienza a ser objeto de la atencién del bebé, que de manera gradual ha
ido reconociendo sonidos y palabras y juega a imitarlos. Su oido se mantiene alerta para registrar
esas palabras y sonidos por todas partes, recogerlos, hacerlos suyos y formar un repertorio inicial
gue se vuelve util y se va enriqueciendo conforme se le brindan oportunidades de mostrarlo y de
aplicarlo. Paralelamente, lo que se le lee representa una via mds para experimentar y disfrutar ese
universo sonoro que el nifio estd descubriendo .

Entre los dos y tres afios tiene lugar un avance espectacular del lenguaje. Un nifio de dos afios
puede contar con un repertorio de casi 250 palabras y para cuando esté préximo a cumplir cuatro
afios ya conocera mds de la mitad de las palabras que empleard el resto de su vida. Los nifios
perciben las nuevas palabras y se las apropian, son grandes coleccionistas de éstas y cada vez piden
mas conversacion.

Ese interés por todo lo que se esta aprendiendo debe ser estimulado y convertirse en una clave
para el camino hacia la lectura, porque, finalmente, en esta edad, lo mds importante es que el nifio
pueda realizar actividades a partir del libro: cantar, bailar, mover las manos, pretender que lee,
buscar a los personajes e imitarlos, identificar colores, reconocer la letra con la que comienza su
nombre, adivinar qué pasara en la historia y, sobre todo, repetir frases o estribillos a lo largo de la
narracion.3?

De dos a tres afios
Sugerencias para los padres:

8 Recuerde que es necesario leer en voz alta con frecuencia, asignar un tiempo especial para
esta actividad.

8 Tenga presente que hay muchas formas de contar historias y de ver libros, animese a probar
lo que piensa que puede ayudar a su nifio.

8 Preglntese qué juego podria despertar el interés de su nifio por el libro que tiene en sus
manos; se sorprendera al comprobar cuantos diferentes puede encontrar.

8 Anime a su nifio para que él solo vaya viendo los libros que mds le gusten.

8 No se desanime por la constante actividad del nifio, procure centrarla en la historia que est3
contando.

3 Leer de la mano, op. cit., p. 27.



8 Recuerde que la frase favorita en esta edad es: jcuéntamelo otra vez! Esté preparado para
ofrecer versiones reducidas, para repetir estribilllos y cantar la misma cancidn varias veces si su
nino se lo pide; en ese momento complacerlo es la mejor manera de divertirse con él, ino pierda
la paciencia! Acuérdese de que para él siempre hay un libro favorito.

8 Déjelo expresar libremente sus comentarios, hacer preguntas, que le ensefie los detalles en el
libro y jescuchelo!

Tomado de: Leer de la mano, op. cit., pp. 30-32.

Entre los tres y los cinco afios, los niflos comienzan a expresar sus ideas e inquietudes de manera
clara, utilizando un gran numero de palabras, aunque a veces su pronunciacién no es del todo
correcta.

Es por lo regular durante esta edad cuando los nifios aprenden a convivir con otras personas
fuera de su familia. Sin embargo, el interés por el juego supera cualquier otra actividad y los libros
representan una buena oportunidad para experimentar con nuevas actividades recreativas.

Esta edad es ideal para que los padres compartan con los nifios rimas, canciones y trabalenguas
gue tengan que ver con elementos familiares, reconocibles (animales, frutas y verduras, nimeros,
colores, letras). Durante esta etapa, a los nifios les atraen los relatos sobre personajes fantasticos,
como dragones, unicornios y sirenas, entre otros, e incluso llegan a construir ellos mismos
interesantes cuentos a partir de ese tipo de lecturas. Después de haberles leido una historia, se les
puede pedir que inventen otro final, que dibujen o elaboren con plastilina a su personaje favorito, o
bien, que recorten de revistas de reuso imagenes relacionadas con la historia y que las peguen en
una hoja o un cartoncillo.

De acuerdo con la investigacién especializada al respecto, se sabe que ésta es la etapa del
desarrollo hacia la lectura que resulta vital, porque en ella se rednen los elementos que llevaran al
nino a sentirse deseoso de aprender a leer y escribir. La actitud de los padres y el ambiente familiar
son determinantes.

El acercamiento a la lectura tiene que realizarse a partir del descubrimiento del libro por
parte del nifio como un objeto interesante y divertido que contiene palabras que cuentan
cosas y también dibujos que son otra forma de “decir” y de “contar”. A continuacidn, se
descubre la lectura como un juego lleno de significado porque es la llave para dejar salir
el contenido de las palabras: imagenes, historias, emociones y personajes que ayudan al
nino a ordenar su mundo y a relacionarse mejor con él.

Ibid., p. 14.

Un nifio que en esta época tiene la oportunidad de escuchar y disfrutar muchos cuentos y poemas,
esta preparado para querer aprender a leer *. Un nifio que ha visto a sus padres leer, que reconoce el
valor instrumental y recreativo de la palabra escrita y que ha estado en contacto con los libros de
manera grata, tiene mayores posibilidades de ser un lector avido.

4 |bid., pp. 37-40.



De tres a cinco aios
Sugerencias para los padres de familia:

8 Tenga presentes los gustos de su nifio al elegir los libros que leerdn juntos. Recuerde que
seran varios titulos, algunos ya conocidos, otros nuevos, y que hay que leer con antelaciéon los
que planea leer al nifio por primera vez para no llevarse sorpresas.

8 Trate de que el nifio pueda identificarse con los personajes de las historias. Con frecuencia le
gustaran aquellos que experimentan lo que él siente: alegria, miedo, satisfaccién, reto,
desconfianza, carifio, tristeza.

8 Cuando esté leyendo una historia, sefiale una palabra del texto, puede ser el nombre de un
personaje. Después de terminar la lectura, en una hoja de papel escriba esa palabra que sefiald y
pida al nifio dibujar algo junto. Puede hacer una coleccidn de los nombres de los personajes
favoritos.

8 Procure descubrir cudles son las novedades en la vida de su nifio, le proveerdn de excelentes
temas para sus libros.

8 No se desespere porque su nifio vea televisién, utilice las peliculas y las series infantiles como
una motivacion para leer libros que traten los mismos temas.

8 Cada vez se hard mas necesario que dedique un tiempo fijo para leerle a su nifio. Recuerde
gue al nifio le gusta estar cerca de quien le lee.

8 Convierta la hora del cuento antes de dormir en una tradiciéon, los nifios la disfrutan mucho.
Trate de leer con interés, con voz natural, baja y suave.

8 Sea perceptivo al humor del nifio, si por alguna razén estd aburrido o inquieto, quizd el libro o
el momento no sean los adecuados.

8 Cuando uno tiene nifios de diferentes edades, es ideal que tanto pequefios como grandes
aprendan a compartir los gustos y los intereses en las lecturas de los demads. Escuchar las
historias juntos enriquece la experiencia de la lectura, es una posibilidad m3s.

8 Averigiie acerca de las actividades que organizan las bibliotecas publicas, las librerias y ferias
del libro para interesar a los nifios en los libros® y en la lectura.

8 Huya de las actividades dirigidas a ensefiar al nifio a leer y escribir antes de tiempo, los
apresuramientos se pagan caro.

5 Algunos tipos de libros infantiles, de acuerdo con la sugerencia del 1BBY México son: para bebés; para
estimular los sentidos; primeras historias; libros de letras; de numeros, de conceptos, para predecir lo que
pasara; libros sin palabras y libros de canciones infantiles. (Véase apartado en la p. 189.)



8 Disfrute al maximo con su nifio mientras leen y ven cuentos juntos, es verdad que se requiere
de un esfuerzo continuo para hacer posibles esos momentos, pero también es cierto que él y
usted los recordaran siempre.

Tomado de: Leer de la mano, op. cit., pp. 37-40.



El poder de los cuentos

Un hombre es siempre un cuentacuentos; vive rodeado de sus historias

y de las historias de los demas; ve todo lo que le ocurre a través de ellas,
e intenta vivir su vida como si estuviera contando un cuento.

Jean-Paul Sartre

En una cultura que confia cada vez mas en mecanismos externos
para entretener, el hecho de contar cuentos constituye un retorno
a los verdaderos origenes de la humanidad.

Lisa Lipkin, Aprender a educar con cuentos. Barcelona,
Ediciones Paidds Ibérica, 2001, 216 pp.

Desde tiempos lejanos, en todos los lugares de la Tierra y en todos los idiomas, la humanidad ha
utilizado los relatos como medio para transmitir sus valores, sus hechos histéricos, su dia a dia
individual o colectivo. Los cuentos, relatos, fabulas, cantares, poemas épicos, leyendas y mitos son
parte de la identidad misma de los pueblos.

Escuchar o leer cuentos influye notablemente en la mente de los individuos. Y no importa la
edad que uno tenga o el nivel de estudios o cualquier otra caracteristica que nos distinga de los
demds. Cuando los nifios escuchan una historia, se ven involucrados en una actividad emotiva e
intelectual, en tanto que surgen ecos, relaciones y correspondencias que los conducen de la
expectacion a la duda, del asombro a la invencidn.

Si un nifio escucha la frase: “un gato pequeifiito y juguetdén”, inicia en su mente una bldsqueda de
todas sus experiencias pasadas para darle significado a esas cinco palabras. Por lo tanto, “un gato
pequeiito y jugueton” evoca imagenes diferentes en cada nifio que las escucha, o en cada lector que
lee la frase.

¢Qué imagenes acuden a la memoria al leer “un gato pequeiito y jugueton”? éDe qué color es el
gato, coOmo se mueve, dodnde estd, a qué juega, esta solo o con otros animales? (Es de carne y hueso
0 una caricatura o estd hecho de plastilina o de madera?

El hecho es que nifios y adultos, todos, cada vez que escuchamos una historia asociamos los
sucesos y los personajes del relato con nuestra propia experiencia. Asi lo plantea un cuentacuentos
propositivo y antisolemne animador de la lectura: “Leer es siempre una blUsqueda hacia el interior.
Cuando al leer no acudan a nosotros imagenes o sonidos, asociaciones o preguntas, entonces tan
s6lo estaremos decodificando un texto.®

6 Rodolfo Castro, op. cit., p. 38.



Es a partir de esa necesidad de relatos que habria que motivar a los nifios, y hacerlo sin perder
de vista que ellos mismos, en la medida en que crecen en habilidades y adquieren capacidades como
receptores de historias, como intérpretes de textos, estan alertas y se muestran dispuestos a
reaccionar a ese movimiento de apropiacién de narrativas y lo hacen como productores de textos,
con un sentido completo. Asi lo han reconocido valiosas investigaciones y trabajos que se han puesto
en practica con grupos de nifios preescolares.”

Asi que, el objetivo no puede ser exclusivamente formar lectores de libros. Mucho seria lo que
guedaria fuera de ese ambito, sobre todo tratdndose de nifios, quienes por naturaleza se mueven
como peces en el agua de la ficcion y los mundos imaginarios. Escuchemos lo que nos dice la
escritora de literatura infantil Graciela Montes sobre el tema:

La ficcién ingresa temprano en nuestras vidas. Comprendemos, precozmente, que hay
ocasiones en que las palabras no se usan sdélo para hacer que sucedan cosas —para
mandar, para dar 6rdenes— o para decir como es el mundo —para describir, para
explicar—, sino para construir ilusiones. Basta con haber oido una sola cancién de cuna o
una sola deformacidon carifosa del propio nombre para saber que a veces las palabras
hacen cabriolas y se combinan entre ellas para formar dibujos con el solo propdsito, al
parecer, de que se las contemple maravillado. Y sin embargo, a los tres, a los cuatro, el
misterio todavia sobrecoge.

El cuento estd hecho de palabras, y por eso es una ilusién tan especial. En realidad una
ilusion doble, que monta una ilusién sobre otra. Un cuento es un universo de discurso
imaginario?®

Por su parte el promotor de la literatura infantil Paco Abril percibe al cuento como una
oportunidad para que el nifio reciba mucho mas de los que sus padres y maestros pueden ofrecerle
por si mismos; «los cuentos proporcionan a los nifios, entre otros muchos dones, un mapa afectivo
del mundo”:

...pequeiios y mayores, cuando nos narran una buena historia, quedamos cautivados por
el perfume que destila la sustancia volatil de las palabras. Los cuentos, los buenos
cuentos, se dirigen pues, al oido emocional de los nifios y nifias. Les llegan a lo mas
profundo de si mismos, a diferencia de los discursos moralistas de sus mayores a los que
se van haciendo, con el tiempo, mds y mas impermeables.”?

Hay un potencial transformador en los cuentos. No sélo influyen en los nifios, sino en todos
nosotros. No sélo son una veta para encontrar tesoros ocultos, son la posibilidad de observar el
mundo con ojos nuevos:

7 Al respecto es interesante consultar los trabajos producidos y publicados por el Grupo de docentes de
Ecouen, Francia: Formar nifios lectores de textos, Chile, Hachette, 1991 y Formar nifios productores de textos,
Chile, Hachette, 1991, (Trad. de Viviana Galdames y Alejandra Mediana).

8 Graciela Montes, La frontera indémita, México, FCE, 1999, p. 46.

9 Paco Abril “El cobijo de los cuentos”. Ponencia leida en las VIl Jornadas de Bibliotecas Infantiles y Escolares.
1999.



Si dejas que tu mente se abra a lo desconocido, verds que hay cuentos en todas partes,
no sélo en la seccidn correspondiente de una libreria o en un festival de narraciones para
nifnos. No viven Unicamente en los libros, las peliculas o los programas de televisidn, sino
en emplazamientos mucho mas sutiles, como los ojos o las lineas de la risa, la aspereza
de las manos o la cadencia de la voz. Se ocultan en lugares cotidianos, como las paredes
de las casas o las calles de la ciudad. Son nifios eternos jugando al escondite en las
reliquias familiares y los juguetes infantiles.0

El cuento que se le narra o se le lee antes de dormir o cuando se siente triste o enfermo, la
historia contada por alguno de los abuelos, contribuyen a fomentar el gusto por la lectura y a crear
intimidad, al tiempo que alerta la atencidn y la sensibilidad, poco a poco, de acuerdo con nuestra
dedicacidn y entrega, a tal punto que logremos invitar a los nifios a “leer el mundo”, a leer y escribir
la realidad con sus inumerables matices, con sus relatos interminables.

10 Rodolfo Castro, op. cit., p. 124.



La biblioteca publica como espacio

abierto a los preescolares

Para enfatizar y consolidar el gusto por la lectura en los nifios, es conveniente familiarizarlos con la
biblioteca publica, acercarlos a ella para que la consideren un espacio en el que pueden sentirse a
gusto, donde esta el personal dispuesto a orientar a los padres de familia para que conozcan y
tengan acceso a los libros infantiles adecuados a la edad y el interés de sus hijos. Los nifios pueden ir
cuando menos una o dos veces a la semana a la biblioteca, obtener su credencial de préstamo a
domicilio y poco a poco acostumbrarse a llevar libros para leer en su casa.

Los padres deben estar atentos a las fechas en que inician los talleres de verano, que
anualmente se llevan a cabo en las bibliotecas publicas en los meses de julio y agosto, y en los que
se promueve el gusto por la investigacidn, la lectura y el amor por los libros mediante actividades
ludicas especificamente creadas para nifios.

Es importante que los bibliotecarios que participan en las tareas de animacién a la lectura no
pierdan de vista que orientar a alguien como lector exige conviccién e interés personal en el hecho
de que la lectura tiene sentido. A partir de esa actitud habra que echar mano de numerosas
estrategias para que no se pierdan esas primeras experiencias, esos encuentros afortunados, frescos
y agradables de los nifios con los libros.

La infancia es la etapa adecuada para multiples aprendizajes, para propiciar experiencias
cristalizantes o experiencias paralizantes. Mientras mas temprano se inicie a los nifios en el goce de
la palabra, habra mas posibilidades de lograr destreza, y consecuentemente confianza para enfrentar
los retos que les representard mas adelante aprender a leer y escribir en el salén de clases y, a lo
largo de una trayectoria como estudiantes, el ser capaces de abordar textos con distintos niveles de
complejidad.

(...) la ensefianza es insuficiente. Hay que poner en juego otros elementos que solamente se
logran actuando sobre la voluntad, educando al nifio para el descubrimiento del libro y todo cuanto
estd escrito, valiéndose de la interiorizacién de lo que lee para que le ayude a formar sus propios
esquemas de lector, conduciéndole a ejercitar el pensamiento, llevdndole al sentido critico para que
el discernimiento sea para él una ayuda en su vida.!?

11 Montserrat Sarto, Animacidon a la lectura con nuevas estrategias. Madrid, Ediciones SM, 2000, 220 p.



Asimismo, es esencial que los padres de familia, educadores, bibliotecarios y maestros
comprendan lo importante que resulta en la formacién del nifio que ellos mismos sean ejemplos a
seguir como lectores. En la medida en que logren propiciar muchos y buenos momentos de lectura, y
permitan que los nifios se acerquen a los libros por el gusto de lo que ahi descubriran, sin exigencias
incluidas como precio por el placer de leer, y los vean como parte de su vida diaria, estaran abriendo
un horizonte de enormes posibilidades en el que la imaginacion y el amor por la lectura se
fortalecerdan de manera natural y auténtica.

Repertorio de talleres de lectura para preescolares

Aventuras en la casa de los libros*?

Este taller ha sido disefiado para los nifos que, sin conocer aun las letras por su significado, desean
saber qué se esconde detras de ellas y cudl es el universo que prefiguran las palabras.

Es un taller integrado por cinco sesiones y cada una de ellas durara una hora aproximadamente,
ya que éstas se ajustaran al ritmo y estilo de trabajo que ellos determinen.

Sesion 1
Uno

El bibliotecario darda la bienvenida a los participantes y organizard enseguida una dindmica de
presentacion.

Pedird a los nifios que inventen un apellido (que puede ser el nombre de un animal, una flor o un
fruto). Posteriormente, cada nifio dird su nombre y el apellido que inventd. Por ejemplo: me llamo
Juan Ciruela, o me llamo Ana Tortuga. Cuando todos hayan dicho sus nombres y sus apellidos, el
bibliotecario les preguntard por qué pensaron o imaginaron dicho apellido. Después volveran a
repetir sus nombres y entre todos recordaran el apellido que inventaron.

Dos

A continuacion, el bibliotecario les explicara de manera sencilla, qué es lo que hace cotidianamente
en la biblioteca publica (en qué consiste su trabajo) y dard a conocer a los nifilos cémo funciona ésta.

Al proporcionar esta informacidon, el bibliotecario empezara a introducir el tema de la biblioteca
publica.

12 pyblicado en el manual Talleres de lectura. México, DGB del Conaculta, 1999, p. 51.



Tres

El bibliotecario hara después las siguientes preguntas: équé es una biblioteca?, épara qué sirve una
biblioteca?, ¢por qué hay tantos libros en una biblioteca? y épara qué sirven los libros? Estas
preguntas son opcionales; si el bibliotecario lo desea, podrd cambiarlas por otras, o hacer mads
preguntas.

Los participantes contestaran libremente lo que se les pide y, en seguida, el bibliotecario les
propondra investigar juntos las respuestas, mientras llevan a cabo un recorrido por las diferentes
areas de la biblioteca publica.

Cuatro

La invitacién se podrd hacer de la siguiente manera: “Vamos a pasear por la biblioteca publicay, a lo
largo de nuestro paseo, vamos a averiguar entre todos qué es una biblioteca y qué hay en ella; asi es
qgue ustedes tendrdan que preguntarme todo lo que se les ocurra y quieran saber acerca de lo que
vean mientras recorren la biblioteca.

Cinco

Durante el recorrido, el bibliotecario dara a conocer a los nifios aspectos fundamentales
relacionados con algunas dreas o con el funcionamiento de la biblioteca publica:

Catdlogo. Para explicar a los pequefios qué es el catdlogo, el bibliotecario podrd decirles: “La
biblioteca publica es como una ciudad o como un pueblo, o una comunidad donde viven los libros.
Cada libro tiene un nombre como nosotros, que es el titulo, los libros hablan de diferentes cosas;
por ejemplo, algunos hablan de animales, otros hablan de flores, otros de coches, etcétera. Y
tienen también una direccién, que es un nimero para encontrarlos en la biblioteca publica, es
decir, la clasificacién. Todo esto estd anotado en tarjetas que se guardan en estas cajas (las
sefialard el bibliotecario y las mostrard a los nifios) que se llaman catdlogo, para que, cuando
busquemos un libro, lo encontremos rapidamente.”

Estanteria. Para que los niflos entiendan qué es la estanteria, se les podra explicar: “La estanteria es
algo asi como las calles y los edificios o las casas de la biblioteca publica en donde estdn los
libros. Al igual que las personas, hay libros nuevos, viejos, grandes, gordos, flacos, (se les
mostraran a los nifos).

Area infantil. Para dar a conocer el area infantil, bastard con decir, en principio, que constituye el
espacio dedicado a todos los nifios, donde pueden encontrar libros que estdn listos para contarles
lo que hay en sus paginas, lo que saben (el bibliotecario les mostrara algunos).

Area de mesas y sillas. “Este lugar —podrd explicar el bibliotecario— es para leer los libros, para
conocerlos y trabajar con ellos comodamente. A veces se cuenta con una alfombra o un drea
especial para que los pequefios lean en el suelo; si éste es el caso, se les indicara que asi lo
pueden hacer.”

Carrito transportalibros. El bibliotecario les dird a los nifios: “Los libros no se deben regresar a los
estantes; los tenemos que dejar en el carrito o en la mesa para que el bibliotecario los coloque en
su lugar, que es su casa. Las personas que acuden a las bibliotecas publicas se pueden equivocar



al querer guardar los libros por si mismas, y en tal caso, cuando busquemos un libro que
necesitemos, no lo vamos a encontrar en su lugar.”

Préstamo a domicilio. En cuanto a este servicio, el bibliotecario les informard a los pequefios: “Si
quieren, pueden llevarse prestados uno, dos o tres libros de la biblioteca publica a su casa, para
que los lean con calma y se los ensefien a otras personas. Para hacer esto, sélo necesitan tramitar
la credencial de préstamo a domicilio.”

Seis

Si en la biblioteca publica hay mas personal, los nifios podrdn tener la oportunidad de platicar con
ellos. Asi, si hay una persona encargada del servicio de préstamo a domicilio, invitara a los pequeiios
a hacerle preguntas, o las hara él, en forma muy sencilla. Por ejemplo:

—¢éUstedes creen que los libros pueden salir de la biblioteca publica?

Los nifios responderdn lo que crean o sepan. El bibliotecario encargado del préstamo a domicilio
les aclarard que si, que casi todos los libros se pueden prestar.

—¢éA ustedes les gustaria llevarse libros?

Los pequefios responderdan y el bibliotecario les explicard que para ello sélo necesitan una
credencial.

De esta manera, los ninos podran entrevistarse con bibliotecarios de las diferentes areas de la
biblioteca publica.

Siete

Durante el recorrido por la biblioteca publica, el bibliotecario hara las indicaciones que crea
necesarias por medio de preguntas a las que los nifios responderdan con un si o un no. En todo
momento, el bibliotecario dard las explicaciones pertinentes, sin hacer exposiciones incomprensibles
para los nifios o ajenas a su mundo. Ejemplos de preguntas que se pueden hacer: {Podemos correr
en la biblioteca publica?, iestd permitido comer en la biblioteca publica?, éhay espacios para jugar
en la biblioteca publica?

Ocho

Para concluir la visita guiada y la sesidn, el bibliotecario leera a los nifios un cuento breve utilizando
la técnica de titeres planos. Luego les entregard un volante (que previamente haya elaborado y que
tenga imagenes para colorear) donde se especifiquen los requisitos para obtener la credencial de
préstamo a domicilio, y aprovechara para comentarles que en la Ultima sesidén los niflos pueden
llevarse libros en préstamo.

Sesion 2
Uno

El bibliotecario coordinara al grupo de nifios para que participen en el juego Gallo, gallina. Formara
parejas y colocard un nifio frente a otro a la distancia que ellos quieran, cuidando que no sea mayor
de dos metros.



El bibliotecario les explicara que avanzaran por turnos, colocando cada vez un pie adelante,
pegado al otro pie. A cada paso que den, uno de los nifios dira gallo; posteriormente, al avanzar,
otro dird gallina, y asi sucesivamente. Cuando ya estén cerca los dos nifios y no quepa un pie
completo entre uno y otro, al que le corresponda avanzar le tocard poner la punta de su pie sobre el
pie del otro nifio, y al hacerlo sera el ganador.

Se recomienda ir cambiando la expresidén gallo, gallina por otras parejas de animales.
Dos

El bibliotecario preguntard a los nifios qué animales conocen, y los nifios responderan libremente. A
continuacién, los invitard a buscar animales dentro de la biblioteca publica. Les dird que los
encontraran en los libros que tienen dibujos de animales, les indicara el area donde deben buscar. El
bibliotecario organizara al grupo en parejas para que seleccionen la imagen del animal que mas les
guste y les pedira que comenten entre ellos.

Tres

Sentados en circulo, las parejas de nifios ensefiaran el libro que encontraron. El bibliotecario
propiciard que todos platiquen acerca del animal elegido, que lo muestren, que cuenten anécdotas
qgue les hayan ocurrido con uno de esos animales, que hagan comentarios o preguntas a sus
compafieros, por ejemplo: éalguien conoce este animal?, éles gustan sus colores?, équé creen que
come?

En seguida el bibliotecario leerd un cuento de animales (previamente seleccionado) procurando
involucrar a los nifios en el cuento, ya sea invitdndolos a que hagan ruidos o la onomatopeya de los
animales que aparecen en la historia.

Cuatro

En seguida, el bibliotecario pondrd musica para ambientar la siguiente actividad, repartira a los
ninos un pedazo de plastilina para que hagan con ella un animal, el que mas les guste. La musica
debe contribuir a generar un ambiente agradable para los nifios, para que disfruten modelando la
plastilina y dando forma a creaciones Unicas e individuales.

Sesion 3
Uno

El bibliotecario preguntard a los nifios si conocen los colores. A continuacidn repartira a cinco nifios
un cuarto de cartulina de color blanco, a otros cinco un trozo rojo, a otros cinco un trozo azul, a
otros cinco un trozo amarillo y a otros cinco un trozo naranja. Posteriormente, los pequeiios dirdn en
voz alta el color que les tocd; si no lo saben, el bibliotecario les ayudara.

Dos
El bibliotecario coordinara el juego Colores correlones.

Posiciones para iniciar el juego: el bibliotecario sentard a los nifios en circulo, cada uno en una
silla, con su cartulina de color. Después dara las siguientes indicaciones: cuando se grite rojo, los



ninos de cartulina roja cambiardn de lugar; cuando se grite azul, los nifios de cartulina azul
cambiaran de lugar, y asi sucesivamente.

Antes de comenzar el juego, el bibliotecario retirard una silla para que siempre quede un nifio
sin lugar y sea el que grite el color siguiente.

Habra nifios que no sepan sus colores; por lo tanto, si no cambian de lugar cuando les
corresponda no se les llamara la atencidon: lo importante es divertirse.

Tres

El bibliotecario leerd y mostrara a los pequefos un cuento con el tema de los colores. Al terminar
mostrard nuevamente los dibujos del cuento; entre todos, irdn identificando los colores. Les dir3,
por ejemplo: éya vieron esta pelota? éde qué color es?

Cuatro

El bibliotecario repartird a los nifos pintura vinilica de diferentes colores: rojo, azul, amarillo y
blanco, y les ayudard a combinarlos para hacer nuevos colores.

Los nifios irdan descubriendo los colores con la ayuda del bibliotecario. Se sugiere que las
combinaciones que realicen se depositen en pequefios recipientes.

Cinco

El bibliotecario dard a los niflos hojas blancas para que dibujen con los colores obtenidos, utilizando
pinceles o con los dedos.

Seis

Para finalizar, el bibliotecario pedira a los padres de los nifios materiales para la siguiente sesion: un
palito de madera de 30 centimetros aproximadamente, una bolsa de papel pequefia, una fruta o una
verdura (por ejemplo: zanahoria, elote, naranja o manzana).

Sesion 4
Uno

El bibliotecario elegird previamente libros y revistas que tengan ilustraciones de verduras y frutas.
Posteriormente sentarad a los nifnos alrededor de los libros y las revistas elegidos, se los mostrarda y
platicara con ellos aspectos sencillos e interesantes acerca del tema, a manera de charla.

Es muy importante que el bibliotecario haga preguntas, escuche con atencidon los comentarios y
cuide el orden para mantener el interés de los nifios. No hay que olvidar que los comentarios y las
preguntas deben relacionarse con el mundo de los nifios y no dar una informacién complicada.
Ejemplos de preguntas: éen donde crecen las manzanas?, ¢{de qué color es la zanahoria?, éla
mandarina tiene semillas?

A continuacién, el bibliotecario leera a los pequefios una leyenda o un cuento relacionado con el
tema.



Dos

El bibliotecario pedird a los nifios que saquen su material y lo dejen a la mano. Primero les indicara
gue tomen el palito y lo peguen a la bolsa de papel con el pegamento blanco (colocado con
anticipacion en tapas) dejando un espacio en la parte de arriba de su palito. En seguida los nifios
tomaran su fruta o verdura, les dira que le hagan un rostro. A continuacidn los niflos ensartaran su
fruta o verdura en el palito, por encima de la bolsa, a la que le dibujaran los brazos y las manos.
Listo, ahora a jugar con su titere.

Tres

El bibliotecario sentard a los nifios en circulo y pasard al centro a cada uno con su titere para que los
demads le hagan las preguntas que quieran; el nifio, representando a su titere, contestara libremente.
El bibliotecario podrd apoyar esta actividad haciendo preguntas; por ejemplo: écomo te llamas?,
éipara comerte te tenemos que lavar?, ¢dénde naces, en arboles o en el suelo?

Cuatro

Como una actividad opcional, el bibliotecario podra invitar a los pequefios a preparar junto con él
una receta de cocina sencilla.

Sesién 5
Uno
El bibliotecario coordinara el juego Uno, dos, tres, calabaza.

Posiciones para iniciar el juego: el bibliotecario colocard a un nifio viendo hacia la pared; los
demads estaran detras de él, a varios metros de distancia.

El juego empezara cuando el nifio vuelto hacia la pared diga: uno, dos, tres, calabaza (a la
velocidad que quiera), mientras los demas se acercan. Al terminar de decir la frase, el nifio volteara
rapidamente para tratar de descubrir a alguno de sus compafieros moviéndose; si lo logra, los que
fueron descubiertos tendran que retroceder a donde iniciaron su movimiento y los demdas quedardn
inmdviles donde estan. Esto se repetira sucesivamente hasta que uno de los jugadores logre tocar la
pared y sera el que gane.

El objetivo del juego serd que los nifios que estén atras logren tocar la pared sin ser vistos.

El juego puede repetirse varias veces, cambiando al nifio de la pared por el que gand. Se
recomienda en cada juego cambiar la palabra calabaza por otras frutas o verduras.

Dos

El bibliotecario dird a los nifios que les va a leer un cuento, que le contd un libro de la biblioteca
publica. El cuento serd sencillo y corto, no lo mostrard y tampoco contara el final; les dird a los
pequefios que se le olvidd, por lo que les pedird que le digan los finales posibles que ellos imaginen.
El bibliotecario les pedird a los nifios que lo ayuden a buscar el libro que le contd el cuento. Les
seflalard el area donde deben buscar y les indicard que, cuando lo encuentren, se lo lleven, y
entonces leera el final verdadero.



Tres

El bibliotecario escogerd con anticipaciéon un conjunto de cuentos apropiados para niflos pequefios,
los suficientes para que cada nifio elija uno. Posteriormente pedirda que cada uno muestre por turnos
el libro elegido y que diga por qué le gustd. Al finalizar les dirda que podran llevarse el cuento en
préstamo para que un familiar se los lea.

Cuatro
El bibliotecario llevard a cabo el juego El duende de los cuentos.

Los nifios formardn dos filas y se colocaran frente a frente, a una distancia aproximada de dos
metros. En medio de las dos filas va a estar un nifio, que serd el duende. El bibliotecario sefialara a
un nifo de cada fila sin que el nifio duende se entere.

El juego dard inicio en el momento en que el duende cuida que no se intercambien de lugar los
ninos elegidos por el bibliotecario. Cuando el duende esté distraido, los dos nifios elegidos
cambiaran de lugar; pero, si el duende atrapa a uno de ellos, éste pasard a ser ahora el duende de
los cuentos.

El objetivo del juego es no convertirse en duende.
Cinco

El bibliotecario comentara con los nifios las experiencias divertidas que tuvieron con los libros y los
motivard para que acudan a la biblioteca publica y pidan a los adultos que les lean cuentos.

Seis

Los nifios se llevardn en préstamo el libro que eligieron y el bibliotecario les indicara que alguna
persona de su familia les podrad ayudar a leerlo. El bibliotecario informara a los padres de los nifios
cuando tendran que devolverlo y les recordard que pueden sacar otros mas.
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A jugar con las palabras y con las historias*®

Los cuentos, las leyendas, los poemas y los trabalenguas son algunos de los recursos de los cuales se
puede valer el bibliotecario para inducir el gusto por la lectura entre los usuarios mds pequefios. Si
la lectura se acompaiia de juegos, cantos y actividades divertidas, con toda seguridad se logrard
atraer a los nifios de edad preescolar hacia la biblioteca publica y los servicios que ésta ofrece.

Este taller es una invitacién para orientar a los nifos en edad preescolar a conocer la literatura
infantil; paralelamente esta planeado para que el bibliotecario promueva el uso del acervo infantil, y
genere en los nifios el interés por conocer mas sobre cuentos, leyendas, poemas y fabulas, entre
otros materiales de lectura. Esta disefiado para nifios de cuatro a seis anos de edad. Consta de cinco
sesiones que pueden desarrollarse de manera continua o bien de forma independiente, ya que cada
una de las sesiones posee una estructura propia que permite al bibliotecario organizar el trabajo
segln las caracteristicas particulares de su grupo.

Cada sesion tendra una duracién aproximada de una hora, en la cual los nifios, ademas de
escuchar alguna narracién, podran cantar, jugar o desarrollar actividades manuales como dibujos,
maquetas, titeres, mascaras, etcétera.

Es importante destacar que, por tratarse de pre lectores, las narraciones no deberan exceder de
15 minutos y que el resto del tiempo se dedicara a la “interpretacién de la lectura” a través de
actividades lidicas. Conviene advertir que éste no es un taller de lectoescritura en el cual los nifios
tengan que aprender a leer o escribir.

La bibliografia sugerida puede modificarse o incluso sustituirse en su totalidad, dependiendo del
acervo con que cuente cada biblioteca publica.

Sesion 1
Uno

El bibliotecario dara la bienvenida a los participantes, se presentard ante ellos y explicara
brevemente la organizacidon de la sala infantil, los servicios que presta la biblioteca publica y
proporcionara informacidn acerca de las actividades dedicadas especificamente para los nifos.

A continuacidn, el grupo llevard a cabo una dindmica de presentacion breve; por ejemplo:

Caravana de animales. Consiste en que cada nifio diga su nombre y mencione en seguida que
llegd a la biblioteca publica montado en un animal cuyo nombre comience con la primera letra del
nombre del participante: “Soy Ana y llegué a la biblioteca publica montada en un armadillo”; “Soy
Marco Antonio y llegué a la biblioteca publica montado en una marmota”, etcétera.

Presentacion con globos. Esta dindmica resulta muy divertida para los nifios que ya saben
escribir su nombre y se lleva a cabo de la siguiente manera. El bibliotecario entregara a cada nifio un
globo, un rectangulo de papel de 3 cm de ancho por 4 de largo y un lapiz, una crayola o cualquier
otro material que sirva para escribir.

13 publicado en el manual Talleres de lectura. México, bGs del Conaculta, 1999. p. 69



A continuacién le pedirda a los pequefios que escriban su nombre en el papel y lo doblen o
enrollen de tal forma que pueda ser introducido en el globo, el cual deberd ser inflado y amarrado
por los nifios. Cuando hayan terminado, los nifios se pondran de pie y formaran un circulo en cuyo
centro depositaran los globos.

En seguida, uno de los nifios deberd escoger un globo que no sea el mismo que él inflg, y
procederd a reventarlo con cualquier parte de su cuerpo, excepto con las manos (podrd sentarse
sobre él, presionarlo con el abdomen sobre cualquier superficie o pisarlo), para poder sacar el papel
con el nombre de su compafiero. Cuando lo haya logrado, dird en voz alta el nombre que encontré y
el nifio que responda a ese nombre pasara a su vez a escoger un globo, y asi sucesivamente hasta
gque todos los globos hayan sido reventados y los nifios conozcan la identidad de todos los
participantes.

El bibliotecario podra sustituir las dindmicas sugeridas por cualquier otra que considere
adecuada para su grupo.

Antes de continuar preguntard a los nifios si les agrada escuchar cuentos y observar
ilustraciones, cudles son sus libros favoritos y qué clase de historias les gustaria que les fueran
narradas.

Dos

El bibliotecario escogera un cuento clasico (por ejemplo El gato con botas, El gigante egoista o El
soldadito de plomo) y lo contara a los nifios mediante alguna de las siguientes técnicas de narracion:

Cuento con ldminas. Consiste en narrar la historia y mostrar al mismo tiempo una serie de
l[dminas (dibujos) previamente disefiadas, o bien, las ilustraciones del libro del cual se tomo la
historia.

Cuento con doble libro. Para hacer este tipo de narracion son necesarios dos ejemplares de la
misma obra, de tal forma que el bibliotecario cuente con un libro para ir leyendo y otro para mostrar
las ilustraciones a su publico sin tener que suspender la lectura. El bibliotecario colocara los libros
de tal forma que coincidan las pastas y los sostendrd con una sola mano, para que con la mano libre
pueda ir cambiando las hojas con mayor facilidad.

Tres

El bibliotecario colocard en cada mesa pedazos pequeiios de papel de diferentes colores (podrd ser
cualquier tipo de papel) y pedird a los nifios que hagan bolitas (de 5 cm de didmetro maximo).
Posteriormente entregara a cada nifio una hoja donde dibujaran la silueta de algun personaje del
cuento seleccionado y les pedira que peguen las bolitas en la silueta, para darle volumen. Los
colores que utilicen deberdn permitir el reconocimiento de los personajes y sus caracteristicas; para
ello, los nifios podrdn hojear el libro que les fue leido.

Al concluir la actividad, cada participante presentard su trabajo al resto del grupo y podra llevar su
hoja a casa.



Sesion 2
Uno

El bibliotecario preguntara a los nifios si ellos creen que algunas cosas o animales poseen la virtud
de comunicarse con las personas. En caso afirmativo les preguntard por qué creen que si y les pedird
gue den algln ejemplo.

Dos

El bibliotecario contard a los nifios alguna fdbula o un cuento en el que los animales o las cosas se
comuniquen entre ellos o con las personas, para lo cual podra utilizar la técnica de narracién con
titeres (planos, de bolsa, de guante, o digitales).

Tres

El bibliotecario proporcionard a los nifios revistas y periédicos de reuso para que busquen alguna
imagen con la que puedan elaborar un titere plano. Cada nifio recortara la ilustracion que mas le
haya gustado y le pondrd un palito. Otra alternativa sera que el bibliotecario reparta entre los nifios
“dedikos” en blanco y negro (titeres cuyas piernas son los dedos de los nifios) para que ellos las
iluminen.

A continuacidon, los nifios se organizaran por equipos para inventar un cuento en el que
intervengan los personajes que ellos crearon.

Cuatro

Cada equipo presentara al resto del grupo el cuento inventado por sus integrantes.
Sesidén 3

Uno

El bibliotecario le dard a cada nifio una hoja con un “dibujo oculto”; la ilustraciéon se harad basandose
en puntos que los nifios deberan unir para conocer la figura.

Es importante que las imagenes sean de personajes de la literatura fantastica; por ejemplo:
unicornios, gargolas, duendes, gigantes.




Cuando los nifios descubran su figura la podran iluminar y, en caso de saber escribir, podran
anotar en la parte posterior de su hoja algunas caracteristicas que les gustaria que tuviera su
personaje fantastico.

Dos

El bibliotecario narrara un cuento, fabula, leyenda o fragmento de novela en el que aparezcan seres
extraordinarios, con alguna de las siguientes técnicas:

Relato con diorama. El diorama es una caja de carton mediana de 40 x 60 cm aproximadamente,
qgue se forra, pinta o decora, en cuyo interior se coloca una tira de dibujos o recortes de revistas o
periddicos que corresponden a la historia que se va a narrar. La tira va sujeta a dos trozos de madera
cuyos extremos salen por las puntas de la caja, de tal manera que, al ser accionados, permitan al
bibliotecario ir pasando las imdgenes en forma sucesiva, como si se tratara de un cine muy
rudimentario.

Si le resulta mas practico, el bibliotecario podrd utilizar en lugar del diorama un franelégrafo,
gue es un bastidor de unos 30 cm cuadrados que prensa un lienzo de franela del mismo tamafo. Su
funcidn consiste en proporcionar una “pantalla” donde se puedan pegar y despegar figuras de papel
o tela que son de lija en la parte posterior. Dichas figuras, al tener contacto con la pantalla de
franela, se adhieren y pueden irse removiendo conforme avanza el relato, proporcionandole asi una
mayor agilidad.

Tres

Cada nifio elaborard en cartulina o cartoncillo una mascara con la figura del personaje que mas les
agraddé de la lectura. Para ello, el bibliotecario elaborard previamente, en hojas tamafio carta,
siluetas de los diferentes personajes que intervinieron en la narracién, de tal modo que los nifios las
puedan copiar o calcar. Cuando los nifios hayan terminado su trabajo manual se pondrdn la mascara
y dirdn brevemente por qué seleccionaron dicho personaje.

Cuatro

El bibliotecario agradecera la participacién de los niflos y los invitara a seguir asistiendo a la
biblioteca publica. Durante esta sesidn podra pedir, asimismo, la participacién de algunos nifios para
organizar, durante la siguiente sesién, un teatro de sombras.

Sesion 4
Uno

El bibliotecario escribira por medio de ideogramas y pictogramas parte de una leyenda o un mito. Es
importante que dicha narracién se efectle en un espacio grande para que todos los nifios la puedan
observar (puede llevarse a cabo con pintura vinilica, crayolas, lapices de madera, o acuarelas, sobre
papel kraft, cartulinas, o bien, en el piso o la pared).

Se pedira a los nifos que “lean” la historia y se platicard con ellos sobre la posibilidad de
realizar mas de un tipo de lectura.

Dos



El bibliotecario coordinard un teatro de sombras con los nifios seleccionados durante la sesién
anterior. El tema podrd ser un mito o una leyenda breve. (La técnica del teatro de sombras consiste
en actuar detrds de una manta grande o una sabana y proyectar la sombra de los actores por medio
de una ldmpara, de tal modo que los asistentes Unicamente puedan observar las siluetas. Los actores
podran disfrazarse con elementos sencillos, como papel y diferentes materiales de reuso. Esta
actividad puede efectuarse también mendiante sombras chinescas, que son titeres planos cuyas
figuras se proyectan por medio de una ldampara o una vela a través de una pantalla que puede
confeccionarse con tela o papel de china.

Tres

Los nifios que no sepan leer podrdn resolver crucigramas de imagenes ayudados por el bibliotecario.
Por ejemplo:
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Para los nifios que ya comienzan a leer se pueden elaborar sopas de letras muy sencillas con
palabras para descubrir, mismas que se ocultaran Unicamente de arriba hacia abajo y de derecha a
izquierda. Por ejemplo:
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Cuatro

Los nifos armardn rompecabezas, los cuales serdn elaborados previamente por el bibliotecario con
dibujos y ldminas de revistas, cajas de juguetes o cualquier tipo de material grafico de reuso.

Sesiéon 5
Uno

El grupo interpretard “a capella” algunas canciones infantiles. El bibliotecario les hard notar a los
ninos que por lo regular la lirica infantil posee ritmo y rima, por lo que resulta mas sencilla de
recordar.

Dos

El bibliotecario pedira a los nifios que se instalen en las sillas, en un tapete, sobre el suelo, o donde
se sientan mas cémodos; pondrd musica suave y leera en voz alta algunos poemas breves o las letras
de algunas canciones infantiles.

A continuacién solicitard a los nifios que digan cdmo se imaginan la escenografia, a los
personajes, sus estados de animo.

Tres

El bibliotecario pedird a los niflos que resuman aquello que mds les haya gustado de la historia leida,
como si se tratara de un telegrama, recorddndoles que para enviar un mensaje telegrafico se cobra
por palabra, por lo que es muy importante ser breves y claros. Ganard el equipo o el nifio cuyo
mensaje sea mas preciso.

En el caso de que la mayoria de los participantes no sepa escribir, el bibliotecario escogera de la
lectura realizada una serie de palabras al azar e ira diciendo una por una a los nifios, para que ellos
digan todo aquello que relacionen con la palabra seleccionada. A modo de conclusién de la actividad,
con las palabras dichas por los nifios se crearad una nueva historia.



Al terminar el taller, el bibliotecario agradecerd la participacion de los nifios y los invitarad a
regresar a la biblioteca publica.

Técnica sugerida para emplear en este taller:
Teatro de sombras

Para hacer un teatro de sombras lo Unico que se requiere es una sdbana o una manta grande y
una ldmpara.

La actividad consiste en que los participantes “actiuen” detras de la manta para que los
espectadores vean las sombras. Esta técnica de actuacion tiene varias ventajas, entre las que
destacan: 1) Los participantes no se inhiben para actuar puesto que no lo hacen directamente frente
al publico; 2) No es necesario aprenderse los didlogos porque los pueden ir leyendo sin que los
espectadores se den cuenta, y 3) Con recursos muy sencillos como cartdn o telas se puede hacer el
vestuario y la escenografia en la medida en que éstos no tienen que ser muy detallados, pues lo
Unico que se observa es la sombra.
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El mundo de los cuentos'*

En edad preescolar, los nifios se maravillan con todo lo que ocurre a su alrededor; con sorpresa
descubren colores, texturas, simbolos y formas. Las bibliotecas publicas son el medio propicio para
gue los pequeios complementen la exploraciéon del mundo a través de los libros, en el ambiente de
las areas infantiles y en convivencia con otros nifios y con los bibliotecarios.

Hay autores que se dedican a escribir cuentos especiales para nifios que empiezan a leer. jQué
bueno que sea asi!, porque es la mejor edad para empezar a disfrutar de los libros.

Este taller consta de cinco sesiones y estd dirigido a niflos de 4 a 6 afios de edad. Cada sesidn
tendra una duraciéon de 40 minutos y se sugiere llevarlas a cabo con un mdaximo de 15 nifios por

grupo.

Recomendamos que, en lo posible, se solicite a jovenes y adultos (alumnos de servicio social,
personal que labora en la biblioteca publica y que no coordina el taller, usuarios que acompafan a
los nifios) que ayuden a realizar algunas de las actividades propuestas.

Durante el taller, el bibliotecario leerd en voz alta y los nifios haradn la lectura de imagenes, asi
como la recreacidn de cuentos, trabalenguas, adivinanzas y fabulas.

Sesion 1
Uno

El bibliotecario dara a cada nifno una tarjeta pequefa con dibujos llamativos y con una perforacidn
en la parte superior media para que hagan su gafete. Con ayuda del bibliotecario y de los jévenes y
los adultos que lo deseen, cada nifio escribira su nombre y decorard su gafete.

Al terminar los gafetes se les pondrd un cordel, listén o estambre para que cada nifio se lo
cuelgue. Después se pedird a los nifilos que formen un circulo y cada uno diga su nombre.

Cabe aclarar que tanto el bibliotecario como los usuarios que colaboren en la dindmica de
presentacidon también hardn su respectivo gafete.

Dos

El bibliotecario mostrara a los nifios varios cuentos con mds imdgenes que texto, para que entre
todos seleccionen uno. Después, el bibliotecario motivara a los nifios para que “lean” por turnos las
imdgenes que aparecen en el libro elegido; es decir, al ver las ilustraciones los nifios inventaran un
relato y lo comentaran al final de éste. El bibliotecario lo anotara en una hoja.

Tres

Los pequeiios dibujardn los personajes que mas les hayan gustado del cuento que relataron.

14 publicado en el manual Talleres de lectura. México, bGs del Conaculta, 1999, p. 29.



Cuatro

El bibliotecario leera en voz alta los textos del cuento que crearon los niflos. Conforme aparezcan los
personajes que dibujaron, cada pequefo pegard su dibujo con cinta adhesiva o masking tape en unas
cartulinas o en algun material similar: cartoncillo, cartdn, papel kraft, etcétera, colocados para tal
fin sobre dos o tres mesas. Los niflos estardn sentados alrededor de estas mesas.

Al pegar los dibujos se procurara respetar la secuencia del cuento.
Cinco

El bibliotecario escribira en las cartulinas el titulo y el nombre del autor del cuento e invitara a los
ninos a anotar su nombre o a iluminar mas las cartulinas. Al concluir colocara las cartulinas en un
lugar visible de la biblioteca publica.

El bibliotecario agradecerd la participacion de todos los asistentes al taller y promocionara el
servicio de préstamo a domicilio.

Sesion 2
Uno

El bibliotecario narrard a los nifios un cuento breve y al final les mostrara el libro de donde tomd el
relato, destacando el titulo y el autor del mismo.

Dos

Con ayuda del bibliotecario, los nifios buscaran en la estanteria del drea infantil libros que les llamen
la atencidn, de preferencia con mas imdagenes que texto. Cada nifio seleccionard un cuento y lo
hojeard durante unos cinco minutos.

Tres

Apoyados por el bibliotecario o por otros usuarios, los nifios recortardan de revistas de reuso los
personajes parecidos o que puedan representar a los del cuento que hojearon; en caso necesario
colorearan las figuras recortadas. Los personajes se pegaran en cuadernillos.

En forma libre, los nifios elaboraran la portada de su cuadernillo o libro, inventdndole un titulo y
anotandole su nombre como autores de los mismos.

Cuatro

Entre todos hardn una muestra bibliografica, que deberd permanecer hasta el final del taller, en la
gue se colocardn los libros utilizados y los cuadernillos de los nifios. Se solicitara a los pequefios que
dejen ordenado el espacio ocupado durante la sesién y que coloquen todos los libros que no estén
en su lugar en el carrito de servicio.



Sesion 3
Uno

El bibliotecario seleccionard distintos libros que contengan adivinanzas y trabalenguas. Para motivar
a los nifos, el bibliotecario leerd en voz alta un trabalenguas sencillo y solicitard a los asistentes que
lo repitan varias veces. Es conveniente que la actividad dure pocos minutos.

Dos

El bibliotecario leera en voz alta varias adivinanzas y los nifos tratardn de responderlas de manera
espontanea. Después de leer cada adivinanza y para facilitar que los nifios acierten, el bibliotecario
mostrara imdgenes de libros o revistas que correspondan a la respuesta correcta.

Tres

Los nifios elaborardn objetos que representen las imagenes que vieron en los libros o revistas. Para
su realizacidn se utilizara plastilina, material de desecho (empaques de cartdn o plastico) o dibujos
con bolitas de papel.

Cuatro

Segun el interés de los nifios se colocaran en la muestra bibliografica (realizada en la sesion 2)
algunos de los libros y de las revistas utilizados y los trabajos elaborados durante la sesidn.

Sesion 4
Uno

El bibliotecario narrard a los nifios una fabula, y entre todos haran comentarios acerca de los
personajes y el mensaje de la misma. Al terminar, el bibliotecario mostrard a los participantes varios
libros con fadbulas y seleccionaran una entre todos.

Dos

El bibliotecario destacard las caracteristicas de los personajes de la fabula elegida e indicara a los
ninos que elaboren un titere plano con la figura del personaje que mas les guste. Al concluir los
titeres, el bibliotecario tomard como referencia los animales que los nifios hayan representado para
organizar equipos; por ejemplo: equipo de lobos, de conejos o de tortugas.

Tres

El bibliotecario leerd en voz alta la fabula seleccionada y les indicara a los participantes que en el
momento en que aparezca el personaje que eligieron, levantaran la mano con su titere e imitaran el
sonido que hace dicho personaje.

Cuatro

Al final de la sesidn, los niflos que asi lo deseen colocaran sus titeres planos en la muestra
bibliografica. El bibliotecario despedird a los nifios recordandoles la importancia de adquirir su
credencial de préstamo a domicilio.



Sesion 5
Uno

El bibliotecario seleccionara un cuento con poco texto y varios personajes. Después anotara en
papelitos el nombre de los personajes para que cada nifo seleccione un papelito.

Dos

Los nifios, con ayuda del bibliotecario y de otros usuarios, se disfrazaran del personaje que les haya
tocado. El vestuario serd muy sencillo y se utilizara para ello papel de china, crepé, lustre o
periddico.

Tres

Cuando todos los nifos estén disfrazados, el bibliotecario leerd en voz alta el cuento seleccionado y
después de que aparezca una accion, los nifios que representen a los personajes reproduciran con
mimica dicha accién; por ejemplo, si el texto del cuento dice “el principe y el rey caminaron siete
pasos”, los nifos que representen al principe y al rey caminaran siete pasos. La lectura del cuento
continuara dando el tiempo suficiente para que después de cada accidn los nifios hagan la mimica
adecuada al caso.

Cuatro

El bibliotecario pedird a los ninos que formen un circulo y hagan comentarios relacionados con las
sesiones del taller desarrolladas durante la semana.

Los nifios disfrazados, y con ayuda del bibliotecario, invitardan a todos los usuarios que estén en
ese momento en la biblioteca publica a que visiten la muestra bibliografica y de trabajos manuales
elaborados durante el taller.

Al final se decidird si los nifios se llevan sus trabajos o los dejan otros dias en la biblioteca
publica.

Se agradecerd la participacién de todos los asistentes al taller y se invitard a que contintden
visitando la biblioteca publica.

Sugerencias para la elaboracion de materiales
Gafetes

A cada tarjeta se le hard una perforacidn para pasar un corddn, listén o estambre.



Cuadernillos

Se doblan en dos las hojas y se unen por el doblez mediante dos perforaciones y una cinta o cordén,
grapas o estambre.

Titeres planos

Las figuras de los titeres planos se elaboraran en papel resistente: cartoncillo, cartulina o cartdn. Se
recortaran por las lineas punteadas y se pegaran en cartulina, reproduciendo los cortes de tal forma

gue se puedan tener las figuras que se deseen. A cada imagen se le pegard un abatelenguas, una
varita o un palito de madera.
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Lo maravilloso del universo*®

Desde hace muchos siglos, el universo ha llamado la atencidon del hombre. Esto ha propiciado
avances cientificos y tecnoldgicos producto del interés por aprender.

Cuantas veces hemos fantaseado e imaginado: “si yo pudiera llegar a la Luna y observar desde

”n

allda a la Tierra...” O bien: “éCudnto tiempo tardaria en llegar a esa estrella roja y saber su
tamafio...?” Y también pensamos: “sera posible...” Pues bien, lo que antes era imposible ahora sera
una realidad, a través de nuestra imaginacién, y el lugar idéneo para hacer esto serd la biblioteca
publica, ya que en ningln otro lugar se encuentran reunidos los mejores instrumentos: el juego, la

imaginacidon y los libros.

El taller Lo maravilloso del universo esta dirigido a nifios de 4 a 6 afios de edad. Se compone de
cinco sesiones de trabajo, con una duracidn aproximada de 35 a 40 minutos cada una.

La biblioteca publica sera la base de control y de despegue en la que, a partir de la lectura o la
narracién de un cuento, nos prepararemos para explorar los puntos estratégicos de nuestra misidn.

Cada dia partiremos de la Tierra a un punto determinado y ese mismo dia regresaremos. Con tu
ayuda cada participante elaborard su traje espacial. Los lugares a los cuales se viajard serdn los
siguientes: la Luna, los planetas, las estrellas y por ultimo el Sol. Durante el recorrido del viaje
descubrirds el incalculable material bibliografico que ofrecen los diferentes lugares visitados.

En la clausura del taller se exhibirdn las muestras de lo recabado durante los viajes, y también se
escuchardn las experiencias narradas por los nifios a partir de las lecturas.

Sesion 1
Uno

El bibliotecario da la bienvenida a los nifios y ofrece una breve explicacién acerca de la biblioteca
publica, y realiza la dindmica de presentacidn titulada Subiendo a la nave espacial.

Pedira a cada nifio que suba a la nave espacial mencionando su nombre y algo que les gustaria
conocer del taller, por ejemplo “yo me llamo Carlitos y quiero conocer cdmo son las estrellas”; “yo
me llamo Lety y quiero conocer los planetas”.

Ya a bordo de la nave, pregunta a los niflos équé se necesita para ir al espacio?, y los nifios
mencionardn lo que requieren para el viaje.

Una vez mencionado el equipo necesario para el viaje, indica a los nifios que como todos
viajardn al espacio, tu llevaras el control de la nave y los pasajeros serdn los niflos mismos, y en cada
viaje que hagan se intercambiardn los controles entre ellos.

Como conductor de la nave espacial explica el funcionamiento del artefacto e indica a los nifios
gue en la préxima sesién se llevara a cabo el despegue.

15 Publicado en el manual Mis Vacaciones en la Biblioteca. México, DGB del Conaculta, 1998, p. 19.



Dos

El bibliotecario leerda un cuento donde los personajes principales sean astronautas (véase
bibliografia). Mostrard imagenes de revistas con el fin de que se den cuenta de cémo son los trajes
espaciales.

Tres

Motivados por las ilustraciones ya mostradas, los nifios elaborardn sus trajes espaciales, con casco,
cinturédn de seguridad y zapatos. Los niflos de cuatro a seis afios no podrdn hacer solos todo el
proceso del traje, habrd que adelantar trabajo y que ellos decoren.

Cuatro

Los participantes elegirdn un lugar adecuado en la biblioteca publica para guardar los trabajos
realizados. El bibliotecario dara las instrucciones necesarias para la sesion del dia siguie nte.

Sesion 2
Uno

El bibliotecario llevard a cabo el siguiente circulo de lectura Encontrando a la sefiora luna... Para ello
preparard sobres que contengan una adivinanza relacionada con la Luna. Por ejemplo:

1. Soy redonda como queso, pero no soy queso. ¢ Quién soy?

2. Miro a todas las personas de dia y de noche con mucho cuidado; sélo algunas me descubren.
¢Quién soy?

3. No soy una pelota, tampoco un globo, y alumbro a toda la gente de noche. ¢{Quién soy?
4. A veces salgo entera, a veces sélo la mitad, y a veces no salgo. ¢Quién soy?
5. Soy grande, me encanta dar vueltas alrededor de la Tierra y nunca me canso. ¢Quién soy?

El bibliotecario formard equipos de cinco nifios cada uno y les indicard que cada equipo elegira
un sobre y leerd la adivinanza para que sea contestada por todo el grupo.

Dos

Dard indicaciones para la escenificacidon del despegue de la nave espacial, observando las siguientes
recomendaciones:

1. Ponerse su traje espacial completo.
2. Acomodarse en su asiento correspondiente.

3. Se abrochardn el cinturén de seguridad.



4. Indicarad que no deben levantarse durante el despegue.

Explicard a los niflos que realizardn los siguientes movimientos durante el despegue: cuando gire
al lado izquierdo, se inclinaran al lado opuesto, y cuando giren al lado derecho, lo hardn al lado
contrario. Si la nave vibra, los participantes simularan el movimiento sin levantarse de sus asientos.

Iniciard el conteo del despegue en el cual participaran los nifios: 10,9, 8,7,6,5,4,3,2,1,0
Tres

El bibliotecario leerd o narrard un cuento de mucha accién relacionado con el tema (véase
bibliografia). Repartird globos a los nifios y cada participante inflara el suyo. Pedira que observen e
imaginen cémo se mueven los objetos y los cuerpos en la superficie lunar. Es importante dar tiempo
suficiente para que los participantes jueguen con los globos simulando que estan en la Luna.

Cuatro

Finalmente, el bibliotecario invitara a los nifios a hacer su propia Luna, despertando su creatividad y
gusto, con plastilina de varios colores.

Una vez terminadas sus lunas, les pedirda que muestren sus trabajos al resto del grupo y que les
den un nombre, mencionen su edad y a qué sistema planetario pertenecen.

Colocara los trabajos en el lugar designado y dard las indicaciones necesarias para la sesién del
dia siguiente.

Sesion 3
Uno

El bibliotecario desarrollara la dindmica de integracidn titulada: E/ papd de los planetas, para lo cual
formard nueve equipos de dos integrantes, o maximo tres cada uno. Asignard a cada equipo el
nombre de un planeta del sistema solar y se colocard en el centro de un gran circulo formado por la
ronda de nifios.

Explicard a los equipos que cuando diga el nombre de dos o tres planetas, en ese momento
saldrd un integrante de cada equipo a dar la vuelta completa alrededor del Sol; llegara y tocara a su
compafiero y éste, a su vez, correrda y tocara al Sol. El dltimo planeta en llegar se convertird en
observador y le ayudard al Sol a detectar quién llega al final. Cuando mencione “todos los planetas
giran”, saldrdn todos a la vez y se repetird el mismo procedimiento.

Dos

El bibliotecario pedira a los nifios que aborden la nave y se repetird la escenificacién del despegue
en la misma forma que se realizé en la sesidén anterior. Luego, leerd un cuento a los nifios (véase
bibliografia). Mostrard las imdgenes que contenga el cuento para que sigan con mayor detenimiento
e interés el desarrollo de la lectura. Asimismo, invitara a los nifios a que realicen los movimientos
que identifiquen en el cuento, por ejemplo: “Y la nave gird a la derecha y después a la izquierda, y
las vibraciones se sentian por toda la nave, y la nave libré un meteorito”.



Tres

El bibliotecario coordinard a los nifios para que elaboren un mévil de los planetas. Para ello
preparard cartulina de colores, palitos de 20 cm, hilo de cafiamo, ldpices de colores o crayolas.

Pedird a los nifos que dibujen, iluminen y recorten sus planetas.

Explicard que los palitos se pondrdn en forma de cruz amarrados con hilo de cafiamo y los
planetas se sujetardn con el mismo hilo a la cruz, los cuales penderdn unos con hilos mas largos que
otros.

Cuatro

Finalmente, el bibliotecario lee algunos parrafos del cuento inicial, y muestra las ilustraciones, para
qgue los nifios identifiqguen el nombre de los planetas y el funcionamiento del mdvil.

Coloca el mévil en una parte especial de la biblioteca y da las instrucciones necesarias para el
viaje del préoximo dia.

Sesion 4
Uno

El bibliotecario desarrollara la dindmica de integracién El/ juego de las estrellas. Para ello tendra
listos globos de colores.

Formard cinco equipos de nifios. Cada equipo formara una fila. Se le asignard a cada equipo un
color: rojo, blanco, azul, amarillo y verde. Se le entregard un globo al primer integrante de cada
equipo, segun el color designado, éste se encargara de inflarlo de manera tal que pueda introducirlo
por el cuello de su playera, camisa, chamarra, o lo que traiga puesto, y sacarlo por la parte inferior
de ésta.

Una vez que el primer participante haya pasado el globo por el interior de su ropa, lo dara al
segundo integrante, quien repetird la accidén. Y asi sucesivamente hasta llegar al ultimo integrante
de la fila, quien correrd y lo entregard al bibliotecario.

El bibliotecario serd el planeta Tierra y los nifios, las estrellas, de manera que la frase clave para
comenzar a pasar los globos sera “las estrellas llegan a la Tierra”.

Dos

El bibliotecario pedird a los niflos que aborden la nave y llevard a cabo el despegue en la misma
forma que se realizd en las sesiones anteriores. Mostrard las ilustraciones de un libro relacionado
con el tema (véase bibliografia). Leerd el cuento que les mostrd y les dara cuentos y revistas que
tengan ilustraciones de estrellas.

Ya familiarizados acerca de cdémo son las estrellas y sus diferentes colores, los invitard a
convertirse en creadores de estrellas.



Tres

Llevard a cabo la actividad Imprimiendo estrellas, para la que se requiere una papa partida por la
mitad, un lapiz, abatelenguas, pintura vinilica y papel kraft de 2 x 1.5 m.

Con el lapiz se trazan ranuras en la superficie de la papa formando una estrella. Se pide a los
ninos que raspen con un abatelenguas todo el espacio que resta de la figura ya marcada. Invitalos a
imprimir en la hoja de papel kraft con pintura vinilica las estrellas que deseen en sus diferentes
tonalidades. Para terminar la actividad motiva a los nifios a buscar sus estrellas en el mural ya
terminado y a que les pongan el nombre que mds les agrade. Coloca el mural en un lugar visible de la
biblioteca.

Sesion 5
Uno

El bibliotecario llevara a cabo la siguiente dindmica de integracidn titulada E/ Sol dice que... Explicard
a los nifios que jugaran con el Sol. Formara tres equipos a los cuales les Illamara estrellas, planetas y
lunas. El bibliotecario sera el Sol e indicara lo que deben hacer los equipos, y la clave para que
obedezcan las ordenes del Sol sera cuando escuchen “el Sol dice que...” Y en ese momento
realizardn la accién que se les ordend. Por ejemplo: el Sol dice que las estrellas se duerman, que los
planetas giren, que las lunas salten. La dindmica termina cuando todos los nifios estén familiarizados

con las 6rdenes del Sol.
Dos

El bibliotecario mostrara a los nifios libros que contengan dibujos e imagenes del Sol. Se apoyard en
las ilustraciones para leer un cuento y antes de terminar la lectura explicard a los asistentes que el
cuento puede tener varios finales y les dard la oportunidad de inventar uno a su gusto. Para terminar
leera el final del cuento.

Tres

El bibliotecario invitard a los participantes a realizar una actividad manual. Para ello tendra listo:
cartulinas, crayones de colores, confeti, bolitas de papel crepé o papel de china (colores sugerido:
amarillo, rojo y naranja). Dara a cada nifio una cartulina y crayones de colores para que con su
creatividad e imaginacidon hagan un dibujo del Sol.

Una vez terminados los dibujos, pedira a los nifios que rellenen sus trabajos con confeti, bolitas
de papel crepé o papel de china.

Cuatro

La clausura se llevard a cabo en el drea infantil de la biblioteca. Todos los participantes tendran el
honor de ser recibidos al bajar de la nave espacial por sus padres, amigos y familiares invitados. Es
importante mostrar los trabajos realizados durante la semana de viaje espacial.



El bibliotecario formara cinco equipos, que describirdn las fascinantes experiencias vividas
durante la semana. Cada equipo explicara lo acontecido segun el dia que se le asigné.

Al finalizar se entregara a los nifios un diploma de participacion, asi como los trabajos que
realizaron durante la semana.

Elaboracidn del traje espacial
Se requiere:
Papel kraft o periddicos
Papel de china (varios colores)
Papel crepé (varios colores)
Tijeras
Lapices
Cajas de leche o zapatos
Cartulinas
Estambre
Pegamento blanco
Masking tape
Desarrollo:

Traje

8 Para armar el traje es necesario que cada nifio se acueste en el piso sobre una tira de papel
kraft o de periddico en el que se dibujara su silueta por ambos lados del cuerpo, de los hombros
hacia abajo.

8 En el momento de recortar la silueta se recomienda dejar tres centimetros de pestafia para
poder pegar después dicha silueta.

8 Se unirdn las dos partes y se pegardn con pegamento blanco o se coserdn con estambre.
Posteriormente se recortaran por la mitad; de esta forma quedardn una camisa y un pantaldn
para cada nifio.

8 El traje se puede decorar con circulos o tiras de papel de china o papel crepé.
Casco

8 En un pliego de cartulina se marcan dos rectangulos de 25 x 50 cm, los cuales se unirdn para
formar un cilindro al que se le marcaran orificios para los ojos y la nariz.

8 La parte superior del casco se tapard con papel de china o papel crepé.



8 La decoracién serd el producto de la creatividad de los nifios.
Cinturdn

8 Se recortan tiras de 10 x 40 cm de papel crepé de diferentes colores y en uno de los extremos
coloca un pedazo de masking tape para poder abrochar el cinturdn.

Zapatos

8 A dos cajas de zapatos se les hacen dos orificios circulares de 7 cm, por donde los nifios
metan los pies, y se sellaran las cajas con masking tape

8 Las cajas seran decoradas por ellos mismos.
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Repertorio de ejercicios, dinamicas y actividades

Dindamicas de presentacion

Titulo: Lo que me gusta es...
Duracién: 60 minutos
Se requiere:

Hojas blancas.

Lapices de colores o crayolas.

Una pelota o cualquier otro objeto pequefio que se pueda lanzar de mano en mano facilmente.
Desarrollo:
Da la bienvenida a los nifios y preséntate.
Reparte hojas blancas y lapices de colores o crayolas a cada nifio.
Pide que dibujen lo que mas les gusta.

Sienta a los nifios en circulo y con su dibujo en la mano.

w  w W W W

Indica a los nifios que se aprendan la siguiente cancidn:
En la casa de Pinocho
todos cuentan hasta el ocho:
uno, dos, tres, cuatro,
cinco, seis, siete, ocho.

8 Explica que cuando pases la pelota, la tienen que lanzar de mano en mano, mientras todos
cantan la cancién que les ensefiaste, y al nifio que le toque el nimero ocho dird su nombre y
presentara su dibujo. El paso anterior se repite hasta que todos los nifios se presenten; si a
alguno le toca mas de dos veces la pelota, los demas nifios tendran que decir el nombre del nifio
gue tiene la pelota.

Titulo: Soy un...

Duracién: 60 minutos

Se requiere:
Dibujar en hojas de rotafolio el mar, el cielo y la tierra.
Hojas blancas, una por nifo.

Suficientes lapices de colores o crayolas para cada nifio.



Tijeras, una por nifo.
Masking tape.
Desarrollo:
8 Coloca frente al grupo los dibujos que preparaste.

8 Reparte a cada nifio una hoja blanca, unas tijeras y suficientes ldpices de colores o crayolas
para iluminar.

8 Pregunta a los nifios équé animal les gustaria ser? y que cada uno dibuje su animal preferido.
8 Pide que recorten el animal que dibujaron.

8 Indica que cada nifio debe pasar al frente con su dibujo y decir: su nombre, el animal que le
gustaria ser y ddnde vive ese animal. Al tiempo que muestra la imagen, la pega en la hoja de
rotafolio que le corresponda, dependiendo del lugar donde habita, el cielo si vuela, el mar si
nada, o la tierra si camina o se arrastra.

Titulo: Quiero ver...
Duracién: 15 minutos
Se requiere:
Tarjetas y plumones para elaborar gafetes con identificador.
Desarrollo:
8 Entrega a cada nifio un gafete con su nombre.
8 Pideles que se pongan de pie y formen un circulo.
8 Intégrate en el circulo.

8 Indica que cuando digas: “Quiero ver...” y menciones una accién o una parte del cuerpo y el
nombre de un nifio, en ese momento el nifio deberd realizar la accion o mostrar la parte del
cuerpo que mencionaste, por ejemplo: “Quiero ver...”, jel pie de Juanito! En ese momento
Juanito ensefia su pie. Este paso se repite varias veces hasta que nombres a todos los nifios;
puedes pedir ver diferentes partes del cuerpo o diferentes acciones como reir, o saltar; también
puedes nombrar a varios nifios al mismo tiempo.

8 La actividad termina cuando todos hayan participado.



Actividades de animacidn a la lectura
Titulo: Las pancartas
Duracién: 20 minutos
Se requiere:
Seleccionar del acervo un cuento corto en el que aparezcan tres o mds personajes.
Tener a la mano tarjetas media carta, plumones de colores, pegamento y abatelenguas.

Dibujar en las tarjetas media carta a los personajes de la historia (se pueden repetir los dibujos
tantas veces como sea necesario dependiendo del numero de participantes).

Pegar detras de cada dibujo un abatelenguas (a manera de pancarta).
Desarrollo:

8 Pide a los nifios que se sienten formando un circulo.

8 Reparte una pancarta a cada participante.

8 Indica que a continuacién vas a leer, en voz alta, un cuento y que cada vez que escuchen que
aparece en la historia el personaje de su pancarta, la levanten por un lapso corto y
posteriormente la bajen. Comenta que se llevard a cabo el mismo procedimiento hasta el final
del cuento.

8 Finaliza la actividad pidiendo a los nifios que comenten lo que més les gustd de la historia.

Titulo: Imaginando el orden

Duracién: 30 minutos

Se requiere:
Seleccionar del acervo un cuento corto en el que los personajes sean animales.
Tener a la mano hojas blancas tamafio carta y plumones de colores.

Dibujar en las hojas blancas tres juegos de ldminas que contengan algunas escenas
representativas de la historia (el inicio, tres escenas intermedias y el final).

Desarrollo:
8 Divide al grupo en tres equipos.
8 Indica que pongan mucha atencidn en la lectura que a continuacidn realizaras.

8 Lee en voz alta a los participantes el cuento que seleccionaste.



8 Al terminar la lectura reparte a cada equipo un juego de ldminas.
8 Pide a los equipos que acomoden los dibujos en el orden en que fue contada la historia.

8 Finaliza la actividad pidiendo a cada equipo que presente al resto del grupo la secuencia en
que, segln ellos, sucedié la narracidén.

Titulo: Historias de papel
Duracién: 30 minutos
Se requiere:
Seleccionar del acervo un cuento corto donde el personaje principal sea una princesa o principe.
Tener a la mano hojas blancas tamafio carta, pegamento y papel de china de varios colores.
Recortar el papel de china en forma de circulos, cuadrados, rectangulos, tridngulos y rombos.
Desarrollo:
8 Organiza a los participantes en cuatro equipos.
8 Indica que pongan mucha atencién en la lectura que a continuacién realizaras.
8 Inicia la lectura en voz alta del cuento que elegiste.

8 Al terminar la lectura, reparte a cada equipo una hoja blanca, pegamento y los recortes de
papel de china que preparaste.

8 Pide a los equipos que con los materiales proporcionados, realicen una composicién de la
imagen que mas les haya gustado del cuento.

8 Finaliza la actividad solicitando, a cada equipo, que muestre su composicién al resto de los
participantes y que comente qué imagen del cuento decidieron representar.

Titulo: Muestra-imdgenes
Duracién: 25 minutos
Se requiere:

Seleccionar del acervo libros con imagenes grandes y llamativas, uno para cada participante y
otros mas por si desean cambiarlo.

Revisar los libros seleccionados y hacer una lista de imagenes que aparecen y se repiten en
varios de ellos.

Desarrollo:



Da la bienvenida a los ninos.

Proporciona a cada niiio un libro, si no les gusta lo pueden cambiar o intercambiar.

w W w

Di a los participantes que lo observen detalladamente durante un rato, diez o quince minutos.

8 Pide a los nifios que muestren del libro que tienen; objetos, personas o animales que
mencionards de uno en uno. Por ejemplo: “muestren desde su lugar los libros que tengan un
perro... Ahora los que tengan una nifia”.

8 Repite la orden las veces que consideres necesario. Seguramente no siempre van a tener los
ninos las imagenes que se les pide, pon atencién en sus libros para que incluyas a todos.

8 Finalmente di a los participantes que digan su nombre o cdmo les gusta que les digan y lo que
les gusto del libro.

Titulo: Exposuefios

Duracién: 35 minutos

Se requiere:
Seleccionar del acervo infantil un cuento que tenga como tema los suefios o el dormir.
Recortar hojas de colores dandoles diversas formas: circulos, tridngulos, rombos.
Lapices de colores, crayolas o gises.
Seleccionar un lugar visible para pegar dibujos.

Desarrollo:
8 Da la bienvenida a los nifios y explicales de forma sencilla el funcionamiento de la biblioteca.
8 Pon musica tranquila, de preferencia que no tenga letra.
8 Pide a los participantes que piensen en un suefio que hayan tenido.
8 Proporciénales hojas y colores.
8 Pide que dibujen su suefio.

8 Cuando terminen, invitalos a que platiquen su suefio y a que muestren sus dibujos al resto del
grupo.

8 Pega los dibujos en el lugar seleccionado.
8 Lee en voz alta el libro que escogiste del acervo.

8 Para terminar, invita a los participantes a comentar el cuento y las emociones que les causd:
alegria, miedo, tristeza o enojo.



Titulo: Palabras en el aire

Duracidn: 35 minutos

Se requiere:
Seleccionar del acervo un poema para nifios, un trabalenguas, una cancién y una adivinanza.
Tres pedazos de papel kraft de dos metros.
Lapices de colores, crayolas o gises.

Escribir los tres poemas que se sugieren a continuacién, cada uno en una cartulina y pegarlos en
un espacio asignado.

Erase una vez

(José Agustin Goytisolo)
Erase una vez

un lobito bueno

al que maltrataban
todos los corderos.

y habia también

un principe malo,

una bruja hermosa

y un pirata honrado.

Todas estas cosas

habia una vez

cuando yo sofiaba

un mundo al revés.

La forma de los nimeros
(Heriberto Trejo)

El1

es un salto de canguro



El 2

un patito nadador

El3

los cachitos de una res
El 4

la casita de mi gato
EI5

un pequeio laberinto
El 6

un caracol sin crecer

El 7

una jirafa sin dientes

El 8

dos galletas o un bizcocho
El9

un globo con hilo verde
El 10

un salto de canguro y una nuez
El Sol y la Luna

(Nelly Garcia de Pion)
El Sol y la Luna

por fin se juntaron.
Bailaron, bailaron

y se separaron.

iQué fria es la Luna!
tirito el Sol.

iPor poco me quemol!

la Luna gimié.



Desarrollo:

8 Explica a los nifios que en la biblioteca existen libros de diferentes areas y resalta la de
literatura.

8 Lee en voz alta los textos que seleccionaste.

8 Pide a los nifios que compartan al grupo una cancién, un verso, una adivinanza o un poema
gue conozcan.

8 Lee al grupo los poemas que escribiste en las cartulinas.
8 Vuelve a leerlos poco a poco, e invita a los nifios a que repitan los versos contigo.

8 Pide a los participantes que se paren junto al poema que mas les gusté y de esa manera forma
tres equipos.

8 Asigna un espacio para cada equipo y proporciénales el papel kraft y los colores para que
dibujen lo que mas les Ilamé la atencidn del poema.

8 Pega los tres dibujos al frente para que todos los nifios los vean.

8 Despide al grupo e invitalos a que asistan en otros momentos a su biblioteca.

Titulo: De un lado a otro
Duracién: 35 minutos
Se requiere:
Elegir del acervo un libro que trate de los medios de transporte y que tenga imdgenes.
Tres tarjetas de color rojo, verde y amarillo.
Desarrollo:
8 Da la bienvenida a los nifios y preglntales qué transportes conocen.
8 Lee en voz alta el libro elegido, trata de que los nifios no vean las ilustraciones.

8 Muestra las ilustraciones de una en una, para que los nifios identifiquen de qué transporte se
trata y mencionen lo que decia el texto.

8 Preglntales qué transporte les gustaria tener a ellos y por qué.

8 Organiza a los nifios por pareja y diles que se tomen de las manos y que caminen en circulo
hacia la derecha.



8 Explica al grupo que cuando muestres la tarjeta roja se detendrdn; con la verde continuaran
caminando un poco mas rapido y ante la amarilla se separaran lentamente y cambiardn de
pareja.

8 Repite el juego las veces que consideres necesario.

8 Invita a los nifios para que asistan nuevamente a la biblioteca.

Titulo: ¢A ddnde se fueron los personajes de este cuento?
Duracién: 30 minutos
Se requiere:
Seleccionar del acervo un cuento.
Identificar a los personajes principales del cuento seleccionado.

Realizar en un pliego de papel bond o kraft, en un pizarrén o rotafolio, un collage cargado con
muchos elementos que no aparezcan en ese cuento e incrustar en él los personajes principales.
Puedes dibujar, recortar algunas revistas o crearlos con papeles de colores.

Desarrollo:
8 Coloca el collage al frente del grupo.
Pide a los participantes que se sienten enfrente del collage para que fijen su atencién en él.
Indicales que leerds un cuento basado en las imdgenes que estan al frente.
Lee en voz alta el cuento a los participantes.
Realiza algunas preguntas al azar, para saber si les gustd el cuento.

Pide a los participantes que vayan identificando a un personaje del cuento en el collage.

w W W W W W

Continla hasta que se descubran todos los personajes escondidos en él.

Titulo: El reino animal

Duracién: 30 minutos

Se requiere:
Seleccionar del acervo todos los libros de animales que tengas.
Escoger un libro de entre los seleccionados, para leerlo al grupo.

Dibujar la silueta de varios tipos de animales en bases de cartdn (uno por cartén).



Plastilina de colores.

Desarrollo:

8 Entrega a cada participante un libro (si son demasiados participantes, dividelos en equipos

para que cada uno revise un libro).

8 Explica a los participantes que la actividad consiste en acercarse a la vida de los animales y

[levarse a casa un trabajo manual de plastilina.

8 Pideles que lo vean, lo toquen, lo sientan y preglntales si les gusté o no y qué fue lo que mas

[lamod su atencidn.
8 Lee en voz alta a los participantes, el libro seleccionado previamente.
8 Entrega a cada participante uno de los animales que dibujaste en cartén.

8 Indica que rellenen su dibujo con las plastilinas de colores.

Titulo: El Teatrino Movil
Duracion: 40 minutos

Se requiere:

Construir un Teatrino Movil, puede ser con papeles de colores diferentes o de texturas

distintas, de cartulina, papel kraft o cartén. Puedes basarte en el siguiente ejemplo:

N
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Seleccionar del acervo un cuento e identificar en éste a los personajes principales, de
preferencia que sean de diversos reinos (animal, vegetal o mineral). Puedes escoger también,
una obra de teatro infantil que no sea demasiado larga.

Dibujar y recortar el cuerpo y las cabezas de tus personajes, por separado, para elaborar tus
propios titeres. Utiliza estambre o papel de china para unirles pies, manos y la cabeza al cuerpo



y definir con las crayolas o plumones su cara (ojos, nariz y boca). Con el mismo estambre o
papel de china puedes pegar cabello o pelo si es un animal.

Plumones de colores y/o crayolas.
Estambre.
Papel de china recortado en tiritas.

Siluetas en cartulina de diversos personajes del texto seleccionado, ademdas de sus
extremidades: patas, pies y manos que correspondan a los personajes.

Un espacio seleccionado previamente para colocar el Teatrino.
Desarrollo:

8 Pide a los participantes que se sienten frente al Teatrino.
Explica que vas a contarles una historia cuyos personajes apareceran en el Teatrino.
Comienza a leer en voz alta la historia.
Explica a los participantes brevemente qué es el teatro de titeres y qué es un titere.
Preguntales si han asistido a alguno de estos espectdculos y qué les ha parecido.

Explica que para esta actividad, ellos van a construir un titere.

w w W W W W

Proporciona el material necesario para que los participantes elaboren su propio titere.

Titulo: Gira que gira... jCuéntenme una historia!
Duracién: 40 minutos
Se requiere:
Base de plastico, madera o cartdon en forma circular para elaborar una ruleta.

Un clavo pequeiio o una tachuela (de acuerdo con el material) para que la incrustes en el centro
de la base y gire sobre este eje.

Seleccionar del acervo, ocho fabulas muy cortas e identificar al actor o actores principales.
Dibujar o recortar de alguna revista imdgenes o figuras que definan por si mismas cada fabula.

Dividir la ruleta en ocho partes iguales, como si ésta fuera una pizza o pastel y después de
recortar las figuras, pégalas en cada una de las partes de la ruleta.

Desarrollo:

8 Coloca la ruleta en el piso, al centro de los participantes.



8 Pide a los participantes que se sienten alrededor.

8 Explica que uno de los participantes girard la ruleta y la imagen que apunte hacia él
corresponderd a una fabula que tu les vas a leer.

8 Explica a los participantes qué es una fabula y qué es la moraleja.

8 Lee en voz alta la fabula correspondiente a la imagen que salga al azar.

Titulo: Un viaje en la Prehistoria
Duracién: 40 minutos
Se requiere:

Seleccionar del acervo una historia corta, cuento, narracién, fragmento de una novela, reportaje
o articulo que hable de los dinosaurios y de su vida.

Dibujar en un pliego de papel kraft (1.20 x 2.00 m aprox.) varios caminos entrecruzados y
afiadirles otros elementos de la época, como volcanes en erupcién, piedras grandes, rios, el mar,
dinosaurios, pterodactilos, arboles grandes con serpientes, o arenas movedizas, con la intencidn
de crear una maqueta.

Dibujar o recortar y pegar figuras diversas de dinosaurios en algunas fichas de refresco o
pedazos de corcho para cada participante.

Preparar una serie de preguntas con sus respectivas respuestas a partir del texto seleccionado.

Desarrollo:
8 Coloca el pliego de papel en el piso.

8 Indica a los participantes que se sienten detrds del drea de salida y a los lados de la maqueta.



8 Explica que la actividad consiste en escuchar una historia de dinosaurios para poder realizar
el viaje a la época a través de la maqueta, por lo que deberan prestar mucha atencidn.

8 Lee en voz alta el texto seleccionado previamente.

8 Entrega a cada participante una ficha para jugar. (Si son muchos participantes dividelos en
equipos y entrega una ficha por equipo), y haz preguntas sobre la lectura.

8 Todos iniciaran desde el 4rea marcada como “salida” y avanzaran un espacio por cada
respuesta acertada.

8 Termina la actividad el equipo o el participante que llegue primero a la “meta”.

Titulo: Una aventura en la granja
Duracidon: 30 minutos
Se requiere:

Seleccionar del acervo algln libro o texto en el que participen animales como personajes y que
se preste para imitar su sonido onomatopéyico mientras aparecen en escena (pueden ser de la
granja o no).

Elaborar titeres planos con cartulina o alglin otro material de los animales que participen en el
texto seleccionado.

Dibujar en hojas blancas, la silueta de los animales que participan en tu texto.

Colores o crayolas.




Desarrollo:

8 Divide al grupo en tantos equipos como personajes existan en el texto que seleccionaste
previamente.

8 Entrega a cada equipo un titere.

8 Explica que la actividad consiste en imitar el sonido de los animales, por lo que cuando tu
menciones, por ejemplo, a la vaca, el equipo que la tenga la levantard y hara el sonido
correspondiente, y asi sucesivamente.

8 Pide que pongan mucha atencién y lee en voz alta el texto.
8 Inicia una ronda de comentarios sobre la vida de estos animales.

8 Entrega a cada participante una de las hojas en las que dibujaste a los personajes del texto.
Permite que ellos escojan el que mds haya llamado su atencién.

8 Para finalizar la actividad proporciona colores o crayolas para que iluminen a su personaje.

Titulo: El globo mensajero

Duracién: 35 minutos

Se requiere:
Pintura vinilica de diferentes colores.
Recipientes para la pintura.
Globos con gas (que se solicitardan con anticipacién).
Periddico.
Seleccionar un cuento del acervo que hable de aves.
Mesas de trabajo y sillas.

Desarrollo:
8 Cubre las mesas de trabajo con periddico y coloca en ellas los recipientes con pintura.
8 El bibliotecario lee en voz alta el cuento a los nifios.

8 Pregunta si habian escuchado hablar de las palomas mensajeras, para qué se utilizan y cudl es
su trabajo principal.

8 Entrega a cada nifio su globo.

8 Divide al grupo en cinco equipos e indica cudl serd su mesa de trabajo.



8 Explica que la actividad consiste en trabajar Unicamente con los dedos y pintar sobre su
globo, por ejemplo un mensaje de armonia, amor, felicidad, y paz, estos mensajes pueden ir en
forma de palomas, corazones, o rostros sonriendo.

8 Cuando todos terminen de pintar sus mensajes en los globos, conduce a los participantes a
una seccion abierta, y a la cuenta de diez, nueve, ocho.... los nifos soltaran su globo al aire
libre.

8 Finaliza la actividad, dando oportunidad a los nifios que asi lo consideren, para que expresen
a quién le enviaron su globo y por qué.

Titulo: En el mar...

Duracién: 40 minutos

Se requiere:
Seleccionar libros del acervo.
Hojas blancas.

Figuras en cartulina de caracoles, arena, olas, peces, burbujas, etcétera, debidamente
recortadas.

Engrudo o pegamento blanco.
Plumones o crayolas.
Desarrollo:

8 Permite con libertad que los nifios hojeen los libros seleccionados con variedad de
ilustraciones del tema marino: peces, conchas, caracoles.

8 Divide el grupo en cuatro equipos.

8 Proporciona a cada equipo las figuras de animales marinos previamente recortadas, hojas
blancas y pegamento.
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8 Indica a los equipos que sobre la hoja blanca peguen todas las figuras de animales que ellos
elijan y sean de su agrado.

8 Posteriormente, pide que rellenen con los plumones o crayolas, los espacios en blanco en
donde no pegaron figuras; ese espacio serd el mar.

8 Termina la actividad con los nifios sentados en circulo y con sus dibujos. En ese momento los
ninos repetirdn con el bibliotecario una cancién o una rima.

Titulo: Los personajes cobran vida
Duracién: 40 minutos
Se requiere:
Elaborar en cartulina diferentes mascaras ya sea de personas, animales, o plantas.
Crayolas.
Ligas.
Selecciona del acervo un cuento que tenga varios personajes.

Desarrollo:

8 Lee en voz alta el cuento seleccionado, recordando que deben poner mucha atencién en los
detalles, porque luego ellos representardn el cuento.

8 Divide al grupo en dos equipos y proporciona suficientes mdscaras y crayolas para que las
iluminen.

8 Para la dramatizacién elige a los nifios mas grandes; ellos representardn a los personajes
principales. Los nifios mdas pequefios (de 3 o 4 afios) representaran los personajes ambientales,
tales como arboles, flores, plantas, el aire, los pajaros.



8 Cuida que los personajes guarden cierto orden dentro de la mayor libertad posible. Si el grupo
de nifnos es grande, podran formarse dos equipos, para que cada uno realice la representacion
completa del cuento.

8 Finaliza la actividad cuando los dos equipos hayan terminado su representacién y, en lluvia de
ideas, comenten cudl fue el personaje que mas les agradé.

Titulo: La arena de los monstruos
Duraciéon: 30 minutos
Se requiere:

Seleccionar y preparar para leer en voz alta un texto breve que aborde el tema de monstruos
fantasticos o animales feroces.

Hojas blancas, ldpices y pinceles, uno por nifo.

24 lapices de colores, 4 frascos de pintura vinilica de colores basicos y 24 plumones de color
(cantidades calculadas para un grupo de diez nifios).

Desarrollo:
8 Pide al grupo que se siente c6modamente.
8 Lee en voz alta el texto.

8 Platica con los nifios acerca de lo que son para ellos los monstruos, y explica que cuando nos
enojamos mucho, cada uno de nosotros podriamos convertirnos en un monstruo terrible.

8 Reparte el material antes mencionado, y pide al grupo que imagine qué tan fuerte y temible
seria su monstruo.

8 Pideles que traten de plasmar en sus hojas la imagen de su monstruo, y rétalos “a ver quién
es el mdas feo o el mas temible”.



8 Una vez que haya transcurrido el tiempo suficiente, llama por turnos a dos nifios, para que
presenten su dibujo y expliquen cdmo se Illama su monstruo y qué poderes tiene. De esta forma,
sin darse cuenta, se enfrentan en “La arena de los monstruos”.

8 Cuando hayan pasado todos los nifios de dos en dos a presentar a sus monstruos, realiza una
votacidn entre los participantes, para decidir cual es el mas feo, y cual el mas temible.

8 La actividad termina cuando montas, junto con los nifios, una exposicién de su “galeria
monstruosa” en el periddico mural.

Titulo: Pequefios hechiceros
Duracién: 20 a 30 minutos
Se requiere:

Seleccionar y preparar, para leer en voz alta, un texto breve (cuento, poema, fragmento de algun
texto, etcétera) que aborde el tema de brujas, magos o hechiceros.

Palitos de madera gruesos de unos 30 cm de largo y pinceles (uno por nifio).
Un pliego de papel terciopelo café, tijeras y pegamento.

Cinco marcadores permanentes y cuatro frascos pequefios de pintura vinilica dorada (cantidades
calculadas para un grupo de 10 nifios).

Desarrollo:
8 Pide al grupo que se siente c6modamente.
8 Lee en voz alta el texto que seleccionaste.

8 Pregunta a los nifios si les gustaria hacer “hechizos magicos”. Permite que expresen sus
inquietudes al respecto. Mencidnales que en la naturaleza suceden cosas que parecen magicas,
como las luces fugaces en el cielo, y cémo ciertos fendmenos, entre ellos los eclipses o las fases
de la luna, afectan la vida en la tierra.

8 Preguntales si les gustaria tener poderes magicos. Permite que expresen libremente sus
opiniones. Menciona a los nifios que todo hechicero debe tener herramientas para hacer magia,
por lo tanto, van a elaborar su varita magica. Explica que una varita magica sirve para dirigir la
energia hacia un lugar, ser o cosa, diciendo unas palabras magicas (inventadas por el hechicero)
para que algo se cumpla.

8 Reparte un palito de madera a cada nifio. Pide que lo tomen con fuerza entre sus manos.
Indicales que deben cerrar los ojos y piensen en qué nombre magico les gustaria tener.

8 A continuacién reparte a cada participante un pincel y, equitativamente, los frascos de
pintura dorada. Pide que pinten uno de los extremos del palito de madera. Indica que los dejen
secar un momento. Reparteles un trozo pequefio de papel terciopelo café y pegamento. Pide que



apliqguen el pegamento sobre el reverso de su papel. Indicales que forren el palito del lado
opuesto a la punta dorada. Permite que lo decoren libremente de acuerdo a sus ocurrencias.

8 Enseguida reparte plumones o marcadores delgados y pide que con éstos, le pongan a la
varita magica el nombre que habian elegido previamente. Si no saben escribir, sugiere que hagan
una marca o simbolo.

8 Una vez terminado lo anterior, antnciales que a partir de ese dia pueden jugar a ser pequefios
hechiceros, y su primera herramienta es la varita mdgica que lleva su nombre. Sugiere que la
usen por la noche antes de dormir, cerrando los ojos y dirigiendo la punta hacia un lugar
especial, para enviar buenos deseos a sus seres queridos.

Titulo: Cuento con detalle
Duracién: 30 minutos
Se requiere:
Un cuento breve con imdgenes grandes y atractivas.

Tarjetas-detalle: tarjetas media carta que contengan, cada una, el dibujo de un detalle
amplificado de cada ilustracién del cuento.

Desarrollo:
8 Organiza a los nifios en semicirculo y pideles que se sienten cd6modamente.

8 Coldbcate frente a ellos, de tal manera que puedas ser visto por todos. Ten a la mano el cuento
seleccionado y las tarjetas-detalle.

8 Crea un ambiente cdlido y amistoso para dar inicio a la lectura del cuento.

8 Inicia la lectura del cuento en voz alta, mostrando cada imagen detenidamente para que
pueda ser observada por todos.

8 Al finalizar la lectura, haz algunas preguntas para que los nifios te digan si les gustd el cuento
y por qué.

8 Indica a los nifios que ahora jugardn al “Veo que veo”; para ello, muestra una tarjeta-detalle,
manteniendo el libro cerrado. Pideles que recuerden en dénde estaba ese detalle, qué hacia o a
quién le pertenecia. Escucha todas las respuestas con atencién y, cuando se agoten, localiza en
el libro la imagen correspondiente y muéstrala a los nifios, para que comprueben sus respuestas.

8 Repite el procedimiento anterior con cada una de las tarjetas-detalle estimulando la
participacidon de los nifios.

8 Por ultimo, felicitalos por ser muy buenos observadores.



Titulo: Descubre al personaje
Duracién: 30 minutos
Se requiere:
Un cuento breve y atractivo, donde exista un personaje extraiio o misterioso.

Un rompecabezas de este personaje, elaborado con cartén y lo suficientemente grande como
para ser apreciado por todo el grupo. Cada pieza tendrd escrita al reverso una pregunta
relacionada con la historia del cuento.

Cinta adhesiva.
Desarrollo:
8 Organiza a los nifios en semicirculo.

8 Coldcate frente a ellos, de tal manera que puedas ser visto por todos. Ten a la mano el cuento
seleccionado y las piezas del rompecabezas.

8 Crea un ambiente cdlido y amistoso para dar inicio a la lectura del cuento.

8 Inicia la lectura en voz alta, con emocién y suspenso, para captar la atencién de los nifios; es
recomendable que, si el libro tiene ilustraciones, no las muestres; o bien, muestra sdlo aquellas
donde no aparezca el personaje extrafio o misterioso.

8 Al finalizar la lectura, pide a los nifios que comenten coémo se imaginaron al personaje en
cuestion.

8 Indica a los nifios que podrdn descubrir al personaje sélo si responden acertadamente a las
preguntas que les hards.

8 Formula, una a una, las preguntas de cada pieza del rompecabezas. El nifio que responda
acertadamente ird “pegando” con cinta adhesiva, a la vista de todos, cada pieza hasta completar
el rompecabezas y descubrir al personaje.

8 Por ultimo, pide a los nifios que se den un aplauso por su participacion.

Titulo: El cuento roto
Duracién: 30 minutos
Se requiere:
Un cuento de parrafos cortos y con imdgenes atractivas.
Una copia de las imagenes del cuento, pegadas sobre un cartdn grueso.

Cinta adhesiva.



Desarrollo:
8 Conforma al grupo en cuatro equipos.
8 Cercidrate de que estén sentados cGmodamente y propicia un ambiente agradable.

8 Comenta a los nifios que les vas a contar un cuento, pero que jse te rompio al traerlo!; por lo
tanto, ellos tendran que ayudarte a pegarlo.

8 Reparte a cada equipo un nimero igual de imagenes, sin que lleven orden en la secuencia.

8 Indica a los equipos que leerds el cuento y ellos pondrdn mucha atencién porque, en cada
pausa que hagas, tendran que revisar sus imagenes y encontrar la que represente lo que hayas
contado. Mencidnales también que el equipo que crea tener la imagen correspondiente la
levantara, para cerciorarte de que es la correcta.

8 Pide, a un integrante del equipo, que la pegue con la cinta adhesiva sobre una superficie
plana (pizarrén o muro) para que esté a la vista de todos. Continta la lectura, y repite el mismo
procedimiento hasta concluir el cuento.

8 Una vez armada la secuencia grafica, solicita a un voluntario que cuente el cuento
apoyandose en las imagenes. Deja que se exprese libremente, aunque agregue u omita
personajes o situaciones; lo importante es que recree el cuento y se exprese verbalmente. Si el
grupo estd animado, puedes pedir la participacién de otros voluntarios.

8 Por ultimo, agradece y felicita al grupo por ayudarte a pegar el cuento roto.

Titulo: Animales de todos colores
Duracién: 40 minutos
Se requiere:
Seleccionar un cuento que tenga como personajes varios animales.

Escribir una lista de los animales del cuento y una accidon que realice, ejemplo: “el pez nada”, o
“el canguro salta”.

Seleccionar algunos personajes, lugares u objetos del cuento, dibujarlos en tarjetas de 15 x 20
cm o recortar imagenes de revistas.

Desarrollo:
8 Dala bienvenida al grupo, preséntate y comenta que van a jugar y a leer un cuento.
8 Pide a los participantes que, parados, formen un circulo para jugar a los animales.

8 Explicales que vas a nombrar un animal y una accién, por ejemplo: “El pez nada”, y todos van
a simular que nadan hasta que menciones un nuevo animal y una nueva accion.



8 Al terminar el juego pideles que se sienten en el piso y preglintales, respecto a los animales
nombrados, écudl les gusta mds?, édonde vive? o équé come?.

8 Muestra de una en una las imagenes de las tarjetas que preparaste y ellos te iran diciendo
qué es.

8 Pide que te ayuden a leer un cuento, explica que vas a iniciar la lectura y cuando ensefies una
tarjeta, ellos te diran qué animal es.

8 Para finalizar recoge los comentarios y las impresiones de los nifios luego de la lectura del
cuento.

Titulo: Combinacolores

Duracién: 60 minutos
Se requiere:
Seleccionar del acervo un cuento con el tema de los colores.
Pintura vinilica o acuarelas de color rojo, azul y amarillo.
Hojas blancas.
Recipientes para las pinturas.

Desarrollo:
8 Da la bienvenida al grupo y preséntate.

8 Acomoda a los nifios en las mesas y muéstrales las imagenes del cuento que vas a leer para
gue ellos te digan cdmo se imaginan el cuento; haz preguntas como por ejemplo: équé es esto?,
éhan visto uno igual?, ¢de qué estd hecho?, éde qué color es?, ite gusta?, esto con el propdsito
de establecer un didlogo con los nifios.

8 Reparte a cada nifio hojas blancas y pintura vinilica o acuarelas de color amarillo, rojo y azul.

8 Sefiala que mientras lees van a combinar los colores que aparezcan, segin las indicaciones del
cuento, por ejemplo: Habia una vez una salamandra que como todas las salamandras cambiaba
de colores, primero se fue con los platanos y se volvié amarilla... en ese momento interrumpes
la lectura y pides a los nifios que con su dedo pinten en la hoja una mancha de color amarillo.
Continuas la lectura: Después la salamandra se fue donde habia fresas y como las fresas son
rojas, cambid de color, amarillo con rojo se convierte en color... interrumpes la lectura y sefialas
a los nifos que sobre el color amarillo pongan rojo y lo revuelvan para que te digan en qué color
se convierte.

8 Pide que pinten lo que mds les gusté del cuento.



Titulo: La carrera de las adivinanzas

Duracién: 60 minutos

Se requiere:
Un tablero en una hoja de rotafolio o en papel kraft.
Cada casilla del tablero deberd medir aproximadamente 12.5 cm x 20 cm.
Seleccionar del acervo de la biblioteca 12 adivinanzas adecuadas a la edad del nifio.

Escribir las adivinanzas seleccionadas en tarjetas de 12.5 x 20 cm y al reverso de cada tarjeta un
dibujo que aluda a la adivinanza.

Un dado.
Cuatro fichas de colores diferentes.

Hojas blancas.

Crayolas.
Desarrollo:
8 Da la bienvenida a los nifios y preséntate.
8 Organiza a los participantes en cuatro equipos.
8 Coloca frente a los equipos el tablero de “La carrera de las adivinanzas”.
8 Ensefia a los nifios los dibujos de las tarjetas con el fin de que los identifiquen, puedes
preguntar: iqué es?, ¢donde estd?, ¢de qué color es?, icdmo suena?.

8 Coloca en el tablero las tarjetas con el dibujo boca abajo. Una tarjeta en cada casilla que
contenga una estrella.

8 Asigna a cada equipo una ficha.

8 Explica que por turnos, un integrante de cada equipo tirard el dado y seglin el nimero que le
toque, serd el numero de casillas que avance. Si cae en una casilla que tiene tarjeta, leera la
adivinanza que contiene y si el equipo la adivina se queda con la tarjeta.

8 Gana el equipo que llegue a la meta con el mayor nimero de tarjetas. Al terminar el juego
pide las tarjetas a los equipos y coldcalas al frente con los dibujos a la vista de todos.

8 Reparte las hojas y las crayolas.

8 Termina la actividad pidiéndoles que elijan una imagen (de las tarjetas) y hagan un dibujo.



La carrera de las adivinanzas
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Dinamicas de integracion

Titulo: El esquimal
Duracién: 15 minutos
Se requiere:

Un espacio amplio.

Libros del acervo que contengan imagenes de la vida de los esquimales.
Desarrollo:

8 Organiza a los nifios en circulo.

8 Comenta a los participantes que van a jugar a imitar a un “esquimal” y para ello tendrdn que
decir y hacer lo mismo que tu.

8 Inicia la actividad mencionando y actuando lo siguiente:

. Saluda con el brazo derecho extendido, la palma de la mano hacia el frente realizando
un movimiento en semicirculo de izquierda a derecha y diciendo: Aki towa michi woki.



Simula que abordas un kayak.
Comienza a remar cantando:
Aki taki shumba (rema a la derecha)
Aki taki shumba (rema a la izquierda)
Heylyl (rema a la derecha)
Helylyl (rema a la izquierda)
How (rema a la derecha)
Aki taki shumba (rema a la derecha)
Aki taki shumba (rema a la izquierda)
Heylyl (rema a la derecha)
Heylyl (rema a la izquierda)
How (rema a la derecha)
Simula que bajas del kayak.
De la mochila que esta en tu espalda saca un arco y una flecha.
Dispara la flecha hacia el agua para pescar.
Sube la pesca al kayak.
Rema para regresar cantando:
Aki taki shumba (rema a la derecha)
Aki taki shumba (rema a la izquierda)
Heylyl (rema a la derecha)
Heylyl (rema a la izquierda)
How (rema a la derecha)
Aki taki shumba (rema a la derecha)
Aki taki shumba (rema a la izquierda)
Heylyl (rema a la derecha)
Heylyl (rema a la izquierda)
How (rema a la derecha)

Simula que bajas del kayak.



. Camina y entra a un iglu.

8 Termina el juego despidiéndote del grupo con el brazo derecho extendido y la palma de la
mano hacia el frente realizando un movimiento en semicirculo de izquierda a derecha y diciendo:
Aki towa michi woki.

8 Finaliza la actividad mostrando al grupo libros del acervo que contengan imdégenes
relacionadas con la vida de los esquimales.

Titulo: Jao
Duracién: 10 minutos
Se requiere:
Espacio amplio.
llustracién de un apache (indio del Norte de América).
Desarrollo:
8 Pide a los nifios que formen un circulo.

8 Comenta a los participantes que van a jugar a imitar a un apache y para ello tendran que decir
y hacer lo mismo que tu.

8 Inicia la actividad mencionando y actuando lo siguiente:

° Saluda al grupo con el brazo derecho extendido, la palma de la mano hacia el frente y
menciona la palabra: Jao.

° Sefdlate con el pulgar y menciona la palabra: Yo.

° Con la mano derecha simula que tienes una pluma en la cabeza y menciona la palabra:
Indio.

° Cruza los brazos al frente, agdchate en cuclillas y menciona las palabras: Toro Sentado.
° Extiende los brazos hacia los lados simulando que vuelas y menciona las palabras: Hijo

de Aguila Blanca.

° Coloca la mano derecha a la altura de la cintura con la palma de la mano extendida
hacia arriba y la mano izquierda a la altura de tu cuello con la mano extendida y la palma
hacia abajo.

. Simula con las manos un halcén y menciona las palabras: Padre de Halcon Dorado.

. Sefiala a todos y menciona las palabras: Decir que todos.



. Gira en circulo, sefialando al frente y menciona las palabras: Pero todos, todos, todos
griten.

. Repite el mismo procedimiento; pero al final, menciona otra accién: brincar, reir,
cantar, agacharse, abrazar al compafiero de su derecha.

8 Termina el juego cuando el dnimo comience a decaer.

8 Finaliza la actividad mostrando al grupo la ilustraciéon del apache y comentando algunas de
sus costumbres.

Titulo: jPara chuparse los dedos!
Duracién: 10 minutos
Se requiere:
Espacio amplio.
Desarrollo:
8 Pide a los participantes que formen un circulo.

8 Comenta a los nifios que van a jugar a imaginar que se comen un mango y que para ello
tendrdn que imitar tus movimientos.

8 Inicia la actividad mencionando y actuando lo siguiente:

° De un darbol arrancamos un mango.

. Percibimos su aroma.

° Lo lavamos (con agua y jabdn).

° Lo pelamos.

e Le ponemos limén y sal.

i Lo mordemos.

. Lo masticamos.

i Lo saboreamos.

° En seguida menciona: y el cuerpo esta... relajado, relajado, relajado (al mismo tiempo

mueve el cuerpo hacia los lados de manera ondulante).

8 Después, pide a los participantes que den un brinco al frente.



8 Repite el mismo procedimiento.

8 Finaliza la actividad cuando el grupo se junte en el centro.

Titulo: La vuelta al Sol

Duracién: 10 a 15 minutos

Se requiere:
Una cuerda o mecate de 10 m de largo aproxi-madamente.
Espacio de 5 a 10 m?2.

Desarrollo:
8 Pide a los nifios que se pongan de pie y formen un circulo.

8 Indica a los nifios que pongan sus manos atras. Enseguida, coloca uno de los extremos de la
cuerda en las manos de un nino, y pide a los demds que la vayan pasando de mano en mano,
hasta que los dos extremos de la cuerda se junten. De esta forma la cuerda en toda su extensidon
pasard detrds del circulo de nifios.

8 Ubicate en el centro del circulo.
8 Explicales que van a jugar a La vuelta al Sol.

8 Preguntales si conocen las estrellas y los planetas. Permite que expresen su inquietud acerca
de este tema. Explicales que todas esas luces que vemos en el cielo de noche, son
principalmente estrellas y planetas, y que el mismo Sol es una estrella.

8 Explicales, que en este juego, los nifios son “planetas” y las nifias “estrellas”. Tu serds el Sol,
pues estas en el centro y das las indicaciones: si el Sol (tu) dice “en drbita”, las estrellas y los
planetas comienzan a girar hacia la derecha, sin soltar la cuerda. Cuando digas “estrellas”, las
ninas pasaran detras de la cuerda, y cuando menciones “planetas”, seran los nifios los que pasen
detrds de la cuerda.

8 Usa estas tres drdenes para que los nifios se diviertan, pero puedes agregar alguna otra que
te parezca interesante.

8 Finaliza la actividad cuando decaiga el 4nimo o sientas que ya ha pasado un tiempo razonable.

Titulo: Espejos y gestos
Duracién: 10 a 15 minutos

Se requiere:



Espacio 5 a 10 m2.
Desarrollo:
8 Organiza al grupo en parejas.

8 Preguntales si ellos saben cosas misteriosas acerca de los espejos. Coméntales que los espejos
tienen un lado misterioso: el reflejo, que no siempre es la realidad. Permite que expresen su
inquietud acerca del tema.

8 Pide a las parejas que se coloquen uno enfrente del otro.
8 Indica que cada miembro de la pareja debe ponerse de acuerdo y elegir ser espejo o “reflejo”.

8 Ahora informa al grupo que cuando menciones “espejos”, los nifios que eligieron ser espejo,
hardan un gesto, y su pareja (el reflejo) tratard de imitarlo, procurando no reirse. Cuando
menciones “reflejos”, los nifios que eligieron ser reflejo hardn un gesto para que su pareja (el
espejo) trate de imitarlo.

8 La dindmica termina cuando el dnimo decaiga o creas que ha pasado suficiente tiempo.

Titulo: Bla, bla, bla
Duracién: 15 minutos
Se requiere:
Una pelota muy ligera de pldastico.
Sentar a los nifios en circulo.
Desarrollo

8 Da la bienvenida a los nifios y coméntales de forma sencilla cémo funciona la biblioteca y qué
servicios presta.

8 Explica que tu te encontrards en medio del circulo y que lanzards a uno de ellos la pelota al
mismo tiempo que le hards una pregunta. Cuando tengan la pelota en sus manos, responderan
brevemente y sin pensar mucho, a la pregunta realizada.

8 La misma pregunta se repite muchas veces con diferentes nifios. Las preguntas que se
sugieren son: ¢a qué huelen los drboles?, écomo sabe la felicidad?, équé es zangolotino?, équé
nos dirian los animales si hablaran?, iqué te provoca miedo?, icual es la palabra mas bonita?,
écomo se escucha la noche? y écudl es tu nombre?

8 Realiza una de las actividades de lectura propuestas en este mismo libro.



Titulo: En movimiento

Duracién: 15 minutos

Se requiere:
Un espacio amplio donde los nifios puedan caminar tranquilamente.
Grabadora y cassettes con musica variada.

Desarrollo:

8 Da la bienvenida a los nifios y explicales en forma sencilla el funcionamiento de la biblioteca y
los servicios que presta.

8 Pide a los nifios que caminen en diferentes direcciones y que se fijen en los movimientos de
sus pies, piernas, manos, espalda, y dedos.

8 Después de cuatro minutos, pon musica de diferentes ritmos (cada ritmo con un minuto de
duracién), para que los participantes caminen “sintiendo” la musica; pueden brincar, bailar,
girar, caminar rdpido o muy lento.

8 Suspende la musica e indica que tienen que modificar su marcha a partir de ciertas
situaciones; por ejemplo: caminar mientras imaginan que van comiendo un helado, que patean
una pelota, que van por el bosque o por una calle de la ciudad.

8 A cada situacion se le dard un tiempo determinado.

8 Pregunta a los nifios sobre el movimiento de su cuerpo, cual es el ritmo que mas les gustd,
qué sintieron al imaginar situaciones diversas y en cudl se divirtieron mas.

8 Para finalizar pide a los nifios que digan su nombre o la forma en que les gusta que los llamen.

Actividades de animacion para la produccion de textos

Titulo: El Buzdn
Duracién: 20 minutos
Se requiere:

Un buzdn elaborado con material de reuso y atractivamente decorado.

Hojas tamaio carta, una para cada nifio.

Lapices de colores y/o crayolas (suficientes para el grupo).
Desarrollo:

8 Coloca el buzdn en un lugar visible y accesible a los nifios.



8 Pregulntales si conocen qué es un buzén y para qué sirve. Comenta con ellos lo emocionante
que es recibir cartas.

8 Proporciona a cada nifio una hoja y lapices de colores.

8 Indicales que escriban una carta dirigida a una persona que quieran mucho en donde le
cuenten lo que mds les gustd de la actividad que acaban de realizar. Esta instruccién deberas
hacerla con naturalidad, sin reparar en el hecho de que, probablemente, los nifos no sepan
escribir; lo importante es que asocien la actividad placentera de la lectura con la escritura. Lo
mas seguro es que los nifios terminen haciendo garabatos, letras deformes o dibujos, pero en su
mente estara claro el mensaje que quieran transmitir y eso es lo importante.

8 Pide a los nifios que, uno por uno, depositen la carta en el buzdn, preglntales si antes quieren
mostrar su carta y platicar lo que “escribieron” y a quién le envian el mensaje. Permite que los
ninos se expresen libremente y haz que el grupo ponga atencién.

8 Por ultimo, felicita la participacion de todos.

Titulo: El secretario
Duracién: 30 minutos
Se requiere:
Hojas de rotafolio.
Plumones de colores.
Materiales para que los nifios dibujen.
Desarrollo:

8 Indica a los nifios que el juego consiste en que tu serds el secretario y ellos por equipos
construiran y te dictardan un cuento (puedes darles algunos elementos bdasicos, como tres
personajes, el lugar en que sucede el cuento, un titulo, o un final. Ellos se encargardn de todo lo
demids).

8 Organiza por turnos que cada equipo tenga un vocero y que te dicten su cuento (puedes
orientarlos sencillamente, diciéndoles que el cuento debe tener: un final feliz, o un final
increible, o un acontecimiento magico e inexplicable).

8 Escucha atentamente y procura trasladar, con la mayor fidelidad posible, lo que los nifios
quieren contar.

8 Puedes leer los cuentos completos al terminarlos e invitar a los nifios a que hagan dibujos; los
de un equipo que ilustren el cuento creado por los del equipo vecino.



Titulo: Nuestros cuentos en voz alta
Duracién: 40 minutos
Se requiere:

Una grabadora y cassettes virgenes.
Desarrollo:

8 Invita a los nifios a que hagan de cuenta que estan produciendo un programa de radio y que
entre todos van a construir un cuento que se “leerd” en voz alta frente a los micréfonos.

8 Organizalos para que, en lo general, imaginen la historia y cada uno sea un personaje,

8 Realiza un “ensayo general” para que elijan e identifiquen el texto que correspondera a cada
uno (ayudalos para que usen frases sencillas que puedan memorizar y para que les encuentren
6gica).

8 Cuando consideres que se sienten preparados, comienza la sesiéon de grabacidon. Diles que
estaran al aire, haz la cuenta regresiva y permite que fluyan sus palabras. TuU serds una especie
de director de orquesta para que sepan cuando entran y regulen la intensidad y la intencién de
sus palabras. No olvides grabarlos.

8 Permite que escuchen juntos el resultado de su trabajo colectivo. Felicitalos y procura
transcribir el texto que produjeron.

Dinamicas de cierre
Titulo: La pelotita contenta
Duracién: 20 minutos
Se requiere:
Una pelota pequefia de pldstico, unicel o esponja.
Desarrollo:
8 Comenta que tienes una pelota que es muy preguntona.

8 Menciona al grupo que entre todos van a realizar una ronda de comentarios sobre sus
experiencias: qué los motivo para asistir al taller, o bien, lo que mas les gustdé durante la semana
de trabajo.

8 Organiza a los participantes de pie formando un circulo.

8 Explica que un participante serd elegido para lanzar la pelota a alguno de sus compaferos,
quien iniciard los comentarios. Por ejemplo: Yo asisti a la biblioteca porque mi vecino Carlitos



me invitd..., entonces lanza la pelota a otro compafiero y éste sigue la dindmica: Yo vine al taller
porque vi un cartel donde decia que me contarian cuentos...

8 Anota en forma de lista todos los comentarios expresados por los participantes.

8 Finaliza la actividad indicando al grupo que se siente en sus sillas o bien en la alfombra y da
lectura a los comentarios que anotaste, transformdndolos en un cuento. Ejemplo: “Todo
comenzod cuando a Fernando lo invitd a la biblioteca su amigo Carlitos que era su vecino, cuando
se dirigian a la biblioteca encontraron en el puesto de mangos un letrero que decia, en la
biblioteca se cuentan las historias mds emocionantes de miedo y de terror...”

Titulo: Carrera feliz
Duracién: 20 minutos
Se requiere:
Dos cartulinas.
Plumones de colores.
masking tape.
Desarrollo:
8 Divide al grupo en dos equipos.
8 Cada equipo elige un nombre que los represente.
8 Indica al grupo alinearse por equipos para formar dos filas.

8 Entrega uno o mas plumones a cada equipo, al frente de cada fila coloca una cartulina pegada
en la pared, en la que se escribird el nombre de cada equipo.

8 Pide al primer integrante de cada equipo correr a la cuenta de uno, dos y tres a la cartulina
correspondiente para dibujar una imagen que represente lo mas divertido o lo que mas le gustod
del taller; tendrda como maximo un minuto.

8 Al terminar su dibujo, el participante correrd a su fila y gritard el nombre de su equipo.
Ejemplo: “Somos los Bob Esponja”, y en ese momento entregarda el plumdén al siguiente
participante, el cual repetird la dinamica.

8 Finaliza la actividad cuando todos los integrantes de los dos equipos hayan terminado de
pasar y un voluntario por cada fila interpretara lo que su equipo plasmé en la cartulina.

Titulo: La plastilina mdgica

Duracion: 20 minutos



Se requiere:

Plastilina de diferentes colores.

Sillas de la sala infantil acomodadas en circulo.
Desarrollo:

8 Pide al grupo que se siente.

8 Entrega a cada participante un pedazo de plastilina.

8 Menciona que intenten hacer con plastilina una figura que represente qué fue lo que mas les
gustd del taller.

8 Inicia la actividad (es muy importante) moldeando tu figura para dar un ejemplo claro de lo
gue quieres trasmitirle al grupo. Ejemplo: si realizaste una figura en forma de corazédn, le
comentas al grupo que éste significa que todo el grupo se queda en ti, y aunque termine el taller
nunca los olvidaras.

8 Finaliza la actividad cuando todos los nifios hayan expresado con plastilina lo que mas les
agrado del taller. Es muy importante que si algun participante no desea expresar lo que plasmé
en su plastilina, se respete su decisidn.

Titulo: Jitanjdforas
Duracién: 20 minutos
Se requiere:

Tarjetas con jitanjaforas. Se sugieren:

UNA LORITE TIN MARIN
Una Lorité Tin matin
caloré menué de do pingiié
colorete caucara, macara,
zumbelete titere fue.
una lorité
DE UNA DE DOLA TARIMBA
De una de dola, Tarimba,
de tela canela, de blanca medi6
zumbaca tabaca, de blanca mesesa,
de bire biron. de sesa samesa,
Cuéntalas bien de entrar y salir,
que las once son. de de doministti,
de pipili uf.




Desarrollo:
8 Pide a los nifios que se pongan de pie y formen un circulo.

8 Dien voz alta una jitanjafora. Si no te la aprendes de memoria, apdyate en la tarjeta. Vuelve a
decirla, lentamente, y pide a los nifios que la repitan.

8 Colbcate en el centro del circulo e indica a los nifios que jugardn con esa cancién.

8 Advierte a los nifios que, mientras todos cantan, dards vueltas en el centro del circulo con el
brazo extendido para sefialar a cada uno. Cuando la cancidn termine, el nifo que sea sefialado
tendra que mencionar a alguna persona, animal o cosa que haya aparecido en el cuento que se
leyd. Indicales que no deben repetir lo que otro haya dicho, ya que, el nifio que repita lo mismo
0 que mencione alguna cosa que no aparezca en el cuento, pasard al centro del circulo y repetira
el procedimiento anterior.

8 Repite el juego hasta que el dnimo del grupo decaiga. Cada vez que lo realices, la jitanjafora
puede ser diferente; o bien, en un mismo juego se pueden decir dos o mas jitanjaforas,
dependiendo de la habilidad del grupo.

Titulo: El ratdn lector
Duracidon: 15 minutos
Se requiere:

Elaborar, con cartdn, un ratédn con una cola larga, dividida y recortada en seis fragmentos. Es
importante que el ratédn sea lo suficientemente grande para ser apreciado por todo el grupo;
ademads, que esté de perfil, que sea simpdtico y que represente la idea de la lectura; para ello,
se sugiere que tenga como caracteristicas unos anteojos y que sostenga un libro con sus patas
delanteras en actitud de leer.

Cinta adhesiva.
Desarrollo:

8 Coloca al “ratén lector” (sin cola) a la vista de todo el grupo; para ello, fijalo con cinta
adhesiva a una superficie plana (pizarrén o muro). Aparte, ten a la mano los fragmentos de su
cola.

8 Indica al grupo que van a platicarle al “ratén lector” todo lo que hicieron en la actividad
anterior, y que el ratén se pondrd tan contento, que le ird creciendo la cola.

8 Formula a los nifios preguntas para que recuerden las acciones que hicieron; por ejemplo:
éleimos un cuento? Espera su respuesta, si es afirmativa, pega con cinta adhesiva el primer
fragmento de la cola al cuerpo del ratdn.



8 Repite el procedimiento formulando otras preguntas con acciones que, posiblemente, hayan
realizado en la actividad de lectura, como recortar, cantar, dibujar, escribir y jugar. Solamente si
se realizd la accidon, agregards un fragmento mas a la cola.

|ll

8 Felicita a los nifios por recordar muy bien lo que hicieron. Hazles saber que el “ratén lector”

esperara ansioso la siguiente ocasién para ver si crece mas su cola.

Algunos tipos de libros infantiles

Libros para escuchar, ver, jugar y leer?*®

Ante el apetito voraz que sienten los nifios por las palabras y los cuentos, podria decirse que casi
cualquier libro infantil que se les presente adecuadamente puede resultarles util y enriquecedor,
pero en realidad, lo mejor es hacer una seleccién. El atractivo particular que pueda tener un libro
para cada nifio depende mucho de que el tema, el estilo, la trama y las ilustraciones coincidan con
sus gustos e intereses personales y también de que vayan de acuerdo con su desarrollo tanto mental
como fisico.

Tomando como eje principal la experiencia y trabajo de la Dra. Bernice Cullinan en relacién a la
clasificacidon de los libros infantiles, hemos estructurado la siguiente informacién, que consideramos
servird para que papds, abuelos, tios y educadores tengan una vision global de los tipos de libros que
existen especialmente publicados para nifios y asi facilitar la mejor eleccién.

Libros para bebés: tienen entre diez y doce pdaginas y se hacen de cartdn resistente pues estan
pensados para nifios de pocos meses hasta los de tres afios. Deben ser claros, simples vy
directos. Estan disefiados para llamar la atenciéon del nifio y mantenerla a intervalos cortos. Las
ilustraciones deben contar la historia y constituyen el elemento principal, por eso son claras,
sin detalles minuciosos, grandes y de colores brillantes. Su propédsito es la identificacién de
figuras. Existen libros para bebés de muchos materiales: de tela, con las padginas en forma de
animales y cosas, de plastico para la hora del bafio, de tapas que se levantan para descubrir
algo que esconden, y mucho mds que pueden acompanar las actividades del nifio a lo largo del
dia.

Libros para estimular los sentidos: presentan al nifio diferentes elementos como texturas, formas,
colores, olores, o sonidos. Mediante tapas para levantar, listones para jalar, huecos para meter
los deditos o para servir de antifaz, estos libros proporcionan al nifio elementos para jugar y
estdn pensados para iniciar actividades y estimular su conversaciéon mientras las realiza.

Primeras historias: son narraciones muy simples. Se trata de contar la secuencia de actividades
diariamente realizadas por el nifio: por ejemplo cdmo se viste, o qué hace para prepararse
para irse a dormir. Las actividades y los objetos le son familiares al nifio, y puede reconocerlos
presentados de diferentes formas ya dentro de un libro. Estos libros pueden incluir textos
rimados o alguna frase o verso que se repite a lo largo de las paginas, dandoles unidad vy
animando su relato.

16 Tomado de Leer de la mano. Cuaderno |. IBBY/Sitesa, México, 1993. pp. 50-54.



Libros de letras: presentan el alfabeto en formas distintas: puede ser sélo las letras maydusculas
ilustradas con un objeto o animal que empiece con ese sonido —m por manzana—-, o también
mayusculas y minudsculas con letra impresa o manuscrita, o pequefos versos donde riman los
sonidos de cada letra presentada. Es un error pensar que estos libros sdlo sirven para ensefiar
el alfabeto a los nifios, en realidad son de mucha utilidad para sefialar y reconocer las figuras,
nombrandolas; para ir distinguiendo que cada letra tiene un sonido diferente y que cuando se
juntan dicen palabras y cuentan cuentos.

Libros de nimeros: son los que ilustran los niumeros con grupos de objetos, animales o personas que
representan la cantidad deseada. Ayudan al nifio a ir descubriendo el concepto de cantidad vy
de seriacién. A los nifnos les encanta comprobar que, efectivamente, los objetos ilustrados
correspondan al numero que representan. También pueden ser historias en las que es
necesario contar cuantos ratones van saliendo de una caja de galletas, cudantas hojas se va
comiendo un ciempiés hambriento. Lo mds importante no es memorizar, sino que el nifio
participe y descubra que es muy util saber contar y que los numeros sirven para saber cuanto
hay.

Libros de conceptos: en realidad son libros de informacidn basica acerca de una idea como puede ser
color, forma, tamano y que es dificil de explicar sin ejemplificarla. Ayuda a los nifnos pequefios
a enriquecer y ampliar su lenguaje incorporando palabras que aprenden a usar adecuadamente.
Sin embargo, no hay que olvidar que su propdsito no es instruir sino proporcionarle al nifio
elementos que pueden serle utiles y dejar que él se interese y los descubra como un reto
divertido.

Libros para predecir lo que pasard: los nifios anticipan como sigue la historia porque se trata de un
argumento muy estructurado. Esta estructura consiste en frases que se repiten o en secuencias
de palabras que van aumentando conforme avanza la historia. Se puede tratar de una pregunta
gue se va repitiendo y para la cual hay muchas respuestas, o de muchas preguntas para las que
siempre se da la misma respuesta. También el ritmo del lenguaje ayuda a encontrar una
palabra que rime. Muchos nifios de cuatro y cinco afios pueden leerlas por si mismos después
de haberlas escuchado tan sélo una vez.

Libros sin palabras: cuentan historias y cuentos exclusivamente a través de ilustraciones. La “lectura
de imagenes” es una habilidad previa a la lectura, que ayuda al nifio a observar, describir,
suponer e imaginar. Estos libros sirven para nifios de diferentes edades, los mds pequefios
narran lo que ven en cada pagina y mas adelante son capaces de comprender los cambios y las
secuencias y de contar historias completas con dialogos, introducciones y explicaciones.

Libros de canciones infantiles: presentan tanto los versos de la cancién como las ldminas que los
ilustran. La historia se narra en forma de secuencias cortas que se ilustran de pagina en pdgina.
Las canciones y el movimiento van siempre juntos, asi que estos libros estimulan la actividad
del nifo que puede dar palmaditas, mecerse, girar, saltar, bailar, representar lo que va
sucediendo en la cancidn o cantarla conforme van apareciendo las ilustraciones.



Bibliografia General
Para nifios de cero a un afio
1/784.6/U56

Un navio, vio cargado de... México, Secretaria de Educacién Publica, 1987, 170 p. En esta obra se
encuentran los arrullos que se cantan desde hace mucho tiempo, los juegos del jardin de nifos vy
muchas cosas mas.

1/784.6/V64

Volvamos a la palabra. México, Secretaria de Educacion Publica, 1989, 109 p. (Coleccidén Libros del
Rincdn.) Este interesante libro contiene rondas, coplas, poemas y cuentos infantiles.

1/784.61/C36

Cancionero mexicano. México, Secretaria de Educacién Publica, 1994, 47 p. (Coleccion Libros del
Rincdn.) Este libro integra algunas de las canciones infantiles mas populares de nuestro pais, entre
ellas El piojo y la pulga, La patita, El chorrito, La rama, La pifiata.

1/784.624/L55

Mendoza, Vicente T., Lirica infantil de México. México, Fondo de Cultura Econdémica, 1995, 214 p.
Esta recoleccion obedece al deseo del autor de salvar del olvido todos aquellos cantos que han
llegado hasta nosotros y que fueron el patrimonio de nuestros padres y abuelos. Agrupa los cantos
siguiendo el desarrollo natural de los nifios, poniendo en primer término las canciones de arrullo,
luego las coplas de nana, inmediatamente después los canticos navideifios y, por ultimo, las
canciones infantiles.

1/861/L28

Cajon de coplas. México, Secretaria de Educacién Publica, 1993, 48 p. (Coleccién Libros del Rincén.)
Las coplas de este libro provienen de diferentes estados de la Republica.

Para nifios de entre dos y tres afios
12/C3245/T46

Capdevila, Juan, Teo y su familia. Barcelona, Timunmas, 1988, 28 p. De manera sencilla, Teo cuenta
quiénes forman parte de su familia y qué hace cada uno de ellos.

12/H48/CH96

Hever, Margarita, Chipil y Macanudo. México, Trillas, 1983, 14 p. Cuenta la historia de dos monitos y
su medio ambiente. La trama se desarrolla en un zooldgico; a través de las aventuras que viven los
personajes, se explican algunas de las caracteristicas de estos animales.

1/808.3/W65/T63



Wolde, Gunilla, Toto es pequefio. Madrid, Alfaguara, 1993, 24 p. Con imagenes se muestra coémo el
personaje realiza sus actividades cotidianas y sus juegos. También ilustra sus estados de dnimo en
cada situacidn.

1/813/S52/G72

Smith, Lane, Las grandes mascotas. México, Fondo de Cultura Econdémica, 1993, 28 p. Historia
maravillosa en donde los nifilos son pequefos y los animales gigantes. Narra las aventuras que pasan
en la piscina lactea, en el jardin de huesos y en los grandes agujeros de los ratones.

Para nifios entre tres y cinco afos
12/808.068/B366/D46

Barberis, Tony, De quién es este rabo. Valladolid, Mifién, 1975, 34 p. En este cuento se tiene que
identificar la cola de diferentes animales y las respuestas se dan en ingeniosas rimas; ademas cuenta
con atractivos dibujos.

12/808.068/V378/M36

Vazquez, Zoraida, Un mango de rechupete. México, Trillas, 1984, 25 p. ¢COmo alcanzar un delicioso
mango que se encuentra en lo alto de un arbol? Peripecias, raspones y un antojo cada vez mayor es
lo que le ocurre a la pequefia protagonista de este cuento.

13/808.068/R87/H56

Rubinstein, Becky, Hechizos. México, Amaquemecan, 1989, 36 p. Contiene varios cuentos pequefios:
“La historia de la lechuza y la bruja”, “Las aventuras de la bruja Mochildreta”, “El mago Alcatraz en
su laboratorio”, “Fantasmdén”, “El fantasma que se manchaba al comer”, entre otros.

1/808.3/W36/P45

Walsh, Ellen, Pinta ratones. México, Fondo de Cultura Econdmica, 1994, 32 p. A través del juego, tres
ratones conocen los colores primarios y los colores que se pueden obtener, si éstos se mezclan.

1/823B78/G67

Browne, Anthony, Gorila. México, Fondo de Cultura Econdmica, 1993, 30 p. El cuento trata de una
nifa a la que sus padres no le hacen caso, hasta que uno de sus juguetes, un gorila, la lleva a pasear
y a divertirse.

Para nifios entre cinco y seis afios
1/398.2/B52

Andrade Barbosa, Rogério, Bichos de Africa. México, Secretaria de Educacién Publica, 1987, 4 v.
(Coleccién Libros del Rincén.) Contiene leyendas africanas para nifios, breves e ilustradas. Algunas
hablan de la relacion de los seres humanos con los animales: “La joven y la serpiente”, “La venganza



de Eraga” y “El pdjaro cassolo y las abejas”. Otras son divertidas historias: “é¢Por qué los perros se
huelen unos a otros?”, “El juicio de la tortuga”, “La mosca torpe” y “CoOmo se volvieron enemigos el
gato y el ratén”.

1/793.73/L52

El libro de los trabalenguas. México, Direccion General de Publicaciones, 1991, 125 p. (Coleccidn
Botella al Mar.) Recopilacién de trabalenguas o expresiones de dificil pronunciacién que se ensefan
a los nifios para que suelten la lengua y para agilizar su memoria.

1/793.735/C35

Campa Bonilla, Octavio, Adivina, adivinador. México, Aztlan, 1996, 23 p. Este libro contiene una serie
de adivinanzas con las cuales adultos y niflos pasardn sin duda agradables momentos al intentar
resolverlas.

1/808.068/F70/A83

Fraire, Isabel, Una aventura inesperada. México, Secretaria de Educacién Publica, 1985, 35 p. Debido
a un castigo, el protagonista tiene que pasar la tarde en casa, por lo que, buscando qué hacer, se
encuentra con los libros de su papa. Al revisarlos, escoge uno que le interesa mucho y, desde ese
momento, se convierte en lector.
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