Juega: paginas 21, 26, 31, 32, 33, 56, 69, 83 y 88.
Relaciona: pigina 15.
Actividad manual: paginas 11, 20, 40, 47, 76 y 85.

Aunque todas las actividades estdn estructuradas en torno a los espacios y si-
tuaciones comunicativas seleccionados para este nivel, muchas de ellas pueden uti-
lizarse de modo recurrente, en especial las siguientes: Escucha y habla (paginas 7,
25, 38, 45 y 48 ), Habla (paginas 9, 12, 14, 17, 18, 23, 27, 30, 39, 44, 46, 47, 55,
58, 75,79 y 86), Lee (paginas 11, 27, 29, 37, 43 y 47), Lee y habla (péaginas 8, 28,
51, 53, 64, 67, 74 y 87 ), Fijate (paginas 24, 27, 28, 37 y 48), Escucha y canta (pé-
ginas 41, 49, 57, 77 y 84) y Juega (péaginas 21, 26, 31, 32, 33, 56, 69, 83 y 88).

Las unidades de revision (4, 8 y 12) proponen, por lo general, actividades lidi-
cas que pueden realizarse cuantas veces se estime conveniente, a fin consolidar las
funciones, las estructuras y el vocabulario presentados.

El cuaderno de actividades consta, como el libro, de doce unidades, comple-
mentarias de éste, en las que se practican fundamentalmente la expresion escrita y,
en menor grado, otras destrezas como la comprension de lectura o el dibujo como
recurso didéctico. Las actividades propuestas tienen como finalidad consolidar los
contenidos lingiiisticos presentados en el libro. Se plantean como tareas individua-
les, en parejas o de grupo, que pueden realizarse durante la clase o fuera del aula.

Las casetes tienen grabados los textos o actividades del libro que van precedi-
dos del signo. Las grabaciones se han realizado con locutores cuyo sexo y edad se
corresponden con el de los personajes que intervienen en los didlogos.

La guia didéctica expone las consideraciones metodoldgicas a partir de las que
se ha elaborado PASACALLE, incluye una detallada explicacién de cdmo usar el
material y sugiere diversas actividades complementarias que permitirdn que la
clase sea divertida, dindmica y eficaz. Una vez mds, es preciso insistir en que es el
profesor o profesora quien, a partir de su conocimiento de la clase, debe decidir
qué actividades de las que se proponen resultan mds adecuadas.

15



16

Objetivos

PASACALLE permite un aprendizaje funcional de la lengua, vinculado a situa-
ciones préximas al campo de experiencia de los nifios y nifias, que procura un pri-
mer contacto positivo con la clase de espaiiol. Desde el principio se intenta desarro-
llar la autoconfianza de los estudiantes mediante la realizacion de diversos tipos de
tareas y juegos en espafiol. En el segundo nivel se utilizan unas 550 palabras.

Tiempo previsto

El libro segundo y los materiales complementarios estdn concebidos para ser
utilizados en unas 75 horas de clase.

Proceso centrado en el alumnado

El proceso didéctico estd centrado en el alumnado: el aprendizaje se desarrolla
en torno a situaciones o escenarios de comunicacién préximos a la experiencia de
nifios y nifias con la finalidad de que éstos puedan desde el primer momento apro-
vechar al mdximo sus conocimientos y experiencias previas, tanto lingiiisticos
como culturales; se fomenta asi una interacciéon comunicativa que permite una
transferencia de contenidos informativos. El profesor o profesora tiene encomenda-
das las funciones de planear, coordinar, evaluar y reorientar el proceso de aprendi-
zaje, adaptdndolo a la situacién concreta del aula; su mision es poner al alumnado
en situacion de aprender.

Aprendizaje integrador y recurrente

Los nifios y nifias encuentran estimulante poder entender y responder a mensa-
Jes simples. Desde un primer momento se practican de modo equilibrado las cuatro
destrezas bésicas, con predominio de la expresién oral y la comprension auditiva,
procurando tender a aumentar gradualmente las actividades en las que es posible
integrar varias de ellas, o todas.

Se considera el aprendizaje de la lengua un proceso ciclico y recurrente, por lo
que se debe procurar que se utilicen una y otra vez las funciones, las estructuras
lingiiisticas y el vocabulario que van siendo presentados en las unidades did4cticas.
Repetir las actividades-tipo, espacidndolas en el tiempo, proporciona seguridad y
permite consolidar el aprendizaje.

Es muy importante, por tanto, hacer un seguimiento de cémo se van integrando
en la vida diaria de clase las funciones aprendidas. Por ejemplo, si la clase tiene lu-
gar al inicio o final de la jornada escolar, fomente la utilizacion del saludo Hola o
de la despedida Adids cuando los alumnos se encuentren o se separen. Es también-
conveniente que propicie el que se dirijan a usted en espafiol fuera del aula y que
algunos de los juegos de corro que puedan practicarse durante el recreo se realicen
en espafiol. Intente, asimismo, desarrollar el hébito de utilizar el espafiol en el aula
(para preguntar por la fecha, el tiempo climatolégico y otros hechos recurrentes).

A fin de centrar la atencién del alumnado, es iitil colocar en la clase carteles y
letreros en espafiol, que pueden ir siendo sustituidos a medida que se vaya cam-
biando de unidades didacticas.

Dinamismo en la clase

Para asegurar el éxito didéctico, resulta imprescindible una metodologia activa,
participativa y que tenga muy en cuenta la importancia en estas edades de la movi-
lidad y de la utilizacién del cuerpo en los procesos de aprendizaje. Se verd, asi-



mismo, estimulado y reforzado el aprendizaje mediante el desarrollo de destrezas
vinculadas a una formacién integral; tareas de grupo que incluyan actividades
como construccién de juguetes, juegos de corro, trabajos cooperativos y movi-
miento en el aula, han de proponerse sisteméticamente como contrapartida a otras
individuales o en parejas.

Es importante tener en cuenta que el alumnado va a aprender tanto o mds de la
interaccion entre iguales que de la comunicacién con el profesor o profesora; por
esto, es conveniente proponer situaciones y agrupamientos que potencien este tipo
de aprendizaje.

Motivacion

Es fundamental desarrollar la clase en un ambiente distendido y rico en conteni-
dos lingiiisticos, en el que se ofrezcan situaciones de aprendizaje variadas y motiva-
doras. En la elaboracion de PASACALLE se ha tenido en cuenta que las activida-
des propuestas no sean muy largas, ya que el tiempo de atencién es muy limitado
en estas edades.

Es importante cuidar el inicio y final de cada clase a fin de captar el interés o
afianzar las funciones o contenidos estudiados en la unidad. En ambos casos resul-
tan més adecuadas las actividades de gran grupo, que permiten la participacion de
todo el alumnado, premian el esfuerzo o el éxito de las personas que participan y
consolidan los vinculos del grupo. A titulo de ejemplo, en esta guia se sugieren ac-
tividades de inicio de cada una de las unidades de que consta el libro.

Es conveniente tener en cuenta dos normas bdsicas:

* Se debe variar de actividad antes de que se produzcan signos de cansancio o
aburrimiento.

« Al realizar las tareas o actividades propuestas, se debe estimular, en todo mo-
mento, la imaginacién y creatividad del alumnado.

Componente lidico

El juego es un recurso diddctico fundamental, que permite aprender los dife-
rentes papeles sociales y afianzar la adquisicion de funciones y estructuras lingiifs-
ticas. Por esta razon, en PASACALLE se utilizan sisteméticamente los juegos
como via y consolidacién del aprendizaje.

Tanto los juegos de movimiento como los de tablero se pueden utilizar tantas
veces como parezca adecuado para afianzar los contenidos objeto de aprendizaje,
ya que propician una gran variedad de situaciones en las que funciones y estructu-
ras lingiiisticas se utilizan una y otra vez de modo significativo y con variaciones
que permiten mantener el interés.

Una vez conocido el mecanismo de cada juego, en una misma sesién de clase se
pueden utilizar alternativamente diferentes carteles de juegos, de modo que los grupos
estén utilizando simultdneamente distintos juegos, que pueden irse intercambiando.

Ademds de la participacién en juegos, cantar canciones en grupo y representar
diversos papeles (en un primer momento mediante gestos, para que el resto de los
estudiantes interprete en espafiol, y posteriormente con pequefios didlogos) son ac-
tividades que se proponen de forma regular.

Componente cultural

En los niveles primero y segundo, los elementos culturales aparecen vinculados
a las situaciones comunicativas presentadas, con frecuencia a través de las ilustra-
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ciones o fotografias, o en las canciones. En los niveles siguientes se incrementaran
los textos con contenidos culturales.

Gramatica

Se presentan muestras de lengua y estructuras lingiiisticas vinculadas a funcio-
nes a partir de las que el alumnado, mediante un proceso deductivo-inductivo,
pueda ir descubriendo las normas, que luego puede aplicar en situaciones comuni-
cativas vinculadas a su campo de experiencia. Se pretende, por esta via, desarrollar
una capacidad funcional, que permita la utilizacién de la lengua desde el momento
en que se inicia el aprendizaje.

Léxico

En el segundo nivel se utilizan unas 550 palabras. Con el fin de facilitar su
consolidacién, al final del libro se incluyen un vocabulario ilustrado, en el que se
recogen las mds usuales de las que aparecen en Pasacalle 2 y que no fueron ya
ilustradas en Pasacalle 1, y un glosario multilingiie.

Pronunciacion y entonacion

Todas las unidades didécticas suelen proponer varias actividades en las que se
escuchan muestras de lengua hablada; en este segundo nivel se puede escuchar,
pronunciado por una persona nativa, gran parte del vocabulario que aparece.
Queda a criterio del profesor o profesora en qué grado se deben realizar ejercicios
de repeticion, a fin de ir consolidando gradualmente la pronunciacién, la acentua-
cién y la entonacion.

Expresion oral dirigida

Las actividades precedidas de las instrucciones Escucha y Habla o Lee y habla,
tienen como finalidad presentar las estructuras bdsicas de algunas de las funciones
comunicativas sobre las que se trabaja en la unidad a fin de que se genere un pro-
ceso de interaccién lingiiistica. Estas actividades tienen en cuenta, en la medida de
lo posible, los principios metodoldgicos comunicativos.

Existen dos variedades de actividades de este tipo: En la primera de ellas la in-
formacion para responder a la pregunta se encuentra en una de las ilustraciones o
carteles de la unidad. La supuesta carencia de comunicatividad de la situacién, al
poder disponer de la informacién para responder tanto quien pregunta como quien
responde, se contrarresta con el hecho de que quien hace la pregunta tiene la posi-
bilidad de interactuar mostrando su disconformidad con la respuesta que le han
dado. En la segunda, los usos funcionales de la lengua se vinculan a dmbitos per-
sonales del alumnado (;Como vas al colegio | al cine...?, ;Qué quieres ser de ma-
yor?, ;Dénde trabaja tu padre?), por lo que en la respuesta se produce transmision
de informacion.

A medida que se va avanzando en el curso, aumenta gradualmente la libertad
de eleccién comunicativa (;Qué te gusta hacer en el colegio?, ;Y qué no te gus-
ta?, ;Qué es lo que mds te gusta hacer en casa?, ;Qué es lo que menos te gusta
hacer en casa?, ;Qué desayunas?, ;Cudl es tu comida preferida?).



Esta previsto que el alumnado practique estos microdidlogos de dos formas:

A. En una primera fase es aconsejable realizar esta actividad en gran grupo.
Siempre que resulte posible, se adoptard una disposicién circular de la
clase, que permite un contacto visual permanente y mayor dinamismo.
Empezard el profesor o profesora, arrojando una pelota de goma-espuma a
un alumno, con el que realizard por primera vez la actividad. La utiliza-
cién esporddica de la pelota puede aumentar la motivacién; en ocasiones
bastara con sefialar con el dedo y decir el nombre.

El alumno o alumna que ha intervenido podra elegir libremente su
nueva pareja, lanzandole la pelota. Se procurara que todas las personas ha-
yan participado al menos una vez. Deberd suspenderse si se aprecian sin-
tomas de cansancio o aburrimiento.

B. En una segunda fase la actividad se puede realizar alternando el gran
grupo y las parejas fijas (con el compafiero/a mas pr6ximo).
En este segundo caso todas las parejas actuardn simultineamente, bajo
la supervision del profesor o profesora, que dinamizara la actuacién de las
parejas y ayudard a las que lo necesiten.
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EN CLASE

Actividad inicial

Es conveniente iniciar esta primera unidad recordando algunos conocimientos
adquiridos en el primer nivel, con lo cual se consigue dar seguridad al alumnado a
la vez que comprobar cudnto recuerdan.

Después de los saludos iniciales, inicie la clase presentdndose:

jHola! Me llamo...

En el supuesto de que ya le conozcan a usted, ganese la complicidad del alum-
nado dejando la frase sin terminar, a fin de que una o varias personas de la clase la
concluyan, diciendo su nombre. A continuacién, presente a los nuevos alumnos y
alumnas de la clase, si los hubiere:

Esta es... | Este es...

Puede también presentar a una mascota (un muiieco, preferiblemente mario-
neta de mano, que represente a un animal o personaje que resulte simpatico), que
serd ya compaiiera inseparable de la clase durante parte del curso o todo él. La
desaparicion y reaparicién de la mascota en el aula permitird que se sigan con
mas interés sus experiencias o aventuras, que, por supuesto, pueden introducir las
situaciones que se van a ir viviendo en el aula. También ésta puede tener casa,
familia, ir al colegio, ponerse enferma, irse de vacaciones, contar lo que ha hecho
el fin de semana, etcétera. Dado que en este nivel uno de los protagonistas del li-
bro es el topo Esopo, puede presentar a éste, si dispone de un topo marioneta o de
peluche:

jHola! Este es Esopo.
Este topo se llama Esopo.

A continuacion, lance una pelota de goma-espuma a un alumno o alumna de la
clase y pregintele:

jHola! ;Cémo te llamas ti?

Cuando responda, invitele a que lance la pelota hacia otra persona, a la vez que
le pregunta:

Y tii ;como te llamas?

La rueda de intervenciones puede continuar hasta que todo el mundo haya par-
ticipado. Puede concluir esta actividad presentando a la profesora y al resto de ni-
flos y nifias que aparecen como protagonistas en este nivel: Eva, Maite, Mario (pa-
gina 6), Ana, Lucas (pagina 7), Nagore (pagina 16).



1. Escucha y ordena

A continuacion, pida a los alumnos/as que miren con atencién las ilustraciones
de la pdgina 6 e identifiquen a los personajes. No es necesario que intenten leer el
texto, s6lo deben fijarse en los dibujos.

Esta es Eva. Es la profesora.
Este es Mario.
Esta es Maite. Es una nueva alumna.

Inviteles a escuchar, fijdndose en los dibujos, lo que la profesora y los nifios y
nifias estdn diciendo y pidales que numeren cada una de las ilustraciones segin el
orden en que los personajes hablan.

Vuelva a repetir la audicién, haciendo una pausa detrds de cada intervencion, y
pregunte:

¢llustracion niimero...?

Una vez que haya comprobado que todo el mundo ha identificado correcta-
mente el orden, inviteles a que lean los textos en el orden que han establecido. Si
lo estima conveniente, vuelvan a escuchar la grabacién.

2. Escucha y habla

Antes de escuchar la grabacidn, preséntese y presente a un alumno o alumna de
la clase:

Me llamo... Tengo ... afios. Vivo en la calle. ..
Se llama. .. Tiene ... afios. Vive en la calle...

Para captar la atencién, escribalo en la pizarra.

A continuacion, pase la cinta y pida a los alumnos/as que identifiquen a los
personajes, sefialdndolos en el libro, a medida que van hablando.

Pase nuevamente la cinta y pidales que lean lo que dice cada personaje. Pase
una tercera vez la cinta y pida que escriban en el cuaderno (péagina 6) los datos de
los personajes que se presentan: Esopo, Ana, Lucas, Eva. Se puede escuchar la
cinta una vez mds para que todo el mundo pueda completar los datos.

Pidales que completen las tres tltimas casillas preguntédndole a usted y al com-
pafiero o compaiiera de al lado y escribiendo también sus propios datos.

Utilizando de nuevo la pelota de goma-espuma, inicie un turno de intervencio-
nes para que todo el mundo se presente y diga cudntos afios tiene y dénde vive.
Usted empieza:

Me llamo... Tengo ... afios. Vivo en la calle. ..
Arroje la pelota y pregunte:

(Como te llamas ti? [Espere la respuesta.]

¢Cudntos aiios tienes? [Espere la respuesta.]

¢;Donde vives?

La persona que ha respondido arroja la pelota a otro compafiero y repite las
preguntas. Se puede continuar hasta que todo el mundo haya intervenido o se apre-
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Cie cansancio o aburrimiento en el grupo. A fin de evitar esta sensacion, puede ser
recomendable que cada participante haga una sola pregunta, con lo que la activi-
dad, mas dindmica, evitard la monotonia.

3. Lee, escribe y habla

Pida que realicen la actividad siguiendo las instrucciones del libro. Si no en-
tienden algo, es preferible que no utilice su lengua materna para explicirselo;
ejemplifique, mds bien, la actividad, por medio de gestos y utilizando los objetos
reales necesarios para realizarla. A medida que va presentando cada paso, vaya di-
ciendo en espaiiol lo que estd haciendo:

Primero, escribo en una cartulina mi nombre, los afios que tengo y el
nombre de la calle donde vivo.

Después, lo recorto.

A continuacion, lo decoro a mi gusto.

Ahora pego un trozo de cinta adhesiva detrds de la cartulina.

Me coloco la cartulina en un lugar donde se vea bien.

Y ya estd... Ahora cada uno va a presentar a su compariero o compaiiera
al topo Esopo, que quiere conoceros.

Concluida esta fase, se puede formar un corro, y cada nifio o nifia ird presen-
tando a la persona que tiene a su izquierda:

Se llama. .. Tiene ... afios. Vive en la calle. ..

4. Habla con tu compaiero/a

Puede iniciar la actividad pidiendo que cada persona se ponga en pie y se colo-
que junto a un objeto de la clase cuyo nombre recuerde. Cuando todo el mundo
esté preparado, pida que vayan nombrando los objetos. Si no supiesen el nombre
de alguno de los que se utilizan en la actividad, puede introducirlo usted, partici-
pando asi en el juego.

Otra variante posible consiste en pedir que cada alumno escriba el nombre de
un objeto de la clase en una cartulina. Cuando hayan concluido, coloque todas las
cartulinas sobre su mesa, boca abajo, para que no se vea el nombre de los objetos
y pida que todo el mundo pase a recoger una cartulina, que se debe colocar, con el
nombre bien visible, junto al objeto asi llamado.

A continuacién, formule la pregunta:
(Para qué sirve una pizarra?

Y, por medio de gestos, muestre que sirve para escribir, a fin de que una o va-
rias de las personas que hay en clase puedan descubrirlo. Continde haciendo pre-
guntas sobre el resto de los objetos, hasta que la clase descubra la funcién de cada
uno de ellos.

A continuacién, pida que realicen en parejas la actividad propuesta en el libro,
alternando pregunta y respuesta. Deben relacionar el nombre de cada objeto con la
letra de la funcién correspondiente. Asegiirese de que todo el mundo ha dado res-
puestas correctas.



S. Escucha la historia del topo Esopo y escribe

Pida que escuchen con atencién la grabacién. Asegirese de que en esta primera
audicion todo el mundo entiende el vocabulario y las estructuras que aparecen en
ella. Puede ejemplificar el relato con el topo mascota, al que ird situando en los di-
ferentes lugares de la clase que se indican.

Al topo Esopo le gusta mucho jugar y pasear por la clase. Hoy estd ju-
gando al escondite. Primero se esconde detrds de la puerta. Después pasea
muy despacio y se esconde debajo de la mesa de la profesora. Descansa un
poco y se sube encima de la silla de Nagore. Ve la cartera de Mario y se
mete dentro de ella. Alli encuentra galletas. Tiene mucha hambre. Em-
pieza a comer una galleta. ;Qué rica estd! Esopo estd muy cansado y... se
queda dormido. ;Qué susto! ;Pobre Mario! Se quedo sin galletas.

Pase una segunda vez la cinta, y una tercera, si lo juzga necesario, y pida que
realicen la actividad 4 de la pagina 8 del cuaderno. Sélo se pretende que sean ca-
paces de reconocer los nombres de los diferentes objetos, a medida que los van es-
cuchando.

Explique, utilizando el topo mascota, el significado de los adverbios encima,
debajo, dentro y detrds, y pida que realicen la actividad 5 del cuaderno.

6. Leey juega

Pida a los alumnos/as que lean lo que dicen los personajes e inviteles a que
descubran por qué éstos han elegido apellidos tan originales. Han de ser capaces
de descubrir que todos los apellidos se corresponden con nombres de objetos de la
clase que comienzan por la primera letra del nombre de cada personaje: Ana Ar-
mario, Mario Mesa, etcétera.

A continuacion invite a la clase a jugar a este juego.

7. Escucha las instrucciones para hacer un portalapices
y senala con el dedo

Si le parece oportuno, antes de iniciar la actividad, recuerde el significado de
las palabras que le parezcan mds dificiles (fubos de cartén, cinta adhesiva, bote de
cola, cortar, pegar, recortar, etcétera), pidiendo que los alumnos/as lo ejemplifi-
quen mediante gestos o ejemplificindolo usted.

Pase la cinta y pidales que vayan sefialando con el dedo en el libro los pasos, a
medida que se escuchan en la grabacion.

8. Lee y haz un portalapices

Para realizar esta actividad, se debe haber pedido el dia anterior que traigan a
clase los tubos y la caja de cartén. Se trata de materiales de desecho (tubos de ro-
llos de papel de cocina o higiénico, cajas de cereales, etcétera), de fcil acceso. La
actividad tiene un doble objetivo: lingiiistico (comprensién de vocabulario y es-
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tructuras lingiiisticas propias del dmbito escolar) y educativo (habilidades manua-
les y respeto al medio ambiente, reciclando materiales de desecho).

Durante la realizacién de la tarea, siguiendo las instrucciones del libro, ayude a
quien lo precise. Una vez concluida, exponga los portaldpices en la clase e invite a
los alumnos/as a que den su opinién sobre ellos.

9. Habla con tu compainero/a
Inicie la actividad preguntando:

¢ Qué cosas te gustan?
(Qué cosas no te gustan?

Pida a los nifios y nifias que dibujen en una hoja de papel una cara sonriente,
en la parte superior izquierda de la hoja, y otra con signos de enfado, a la derecha,
ambas de forma muy esquemadtica. Luego, vaya presentando a la clase diversos ob-
Jjetos que ird sacando de su bolso o cartera (un pafiuelo, un ldpiz, un encendedor,
etcétera) y pidales que escriban qué objetos les gustan, debajo de la primera cara, y
cudles no les gustan, debajo de la segunda. Por ejemplo: Me gustan los pafuelos.
No me gustan los encendedores.

A continuacion, pidales que realicen la actividad del libro en parejas y que es-
criban lo que les gusta y lo que no les gusta hacer en el colegio:

Actividades que realizamos en el colegio

A MI A MI COMPANERO/A

me gusta... no me gusta... le gusta... no le gusta...

Para finalizar, cada uno puede contar a los demads lo que le gusta y lo que no le
gusta hacer en el colegio a su compaiiero/a.

10. Lee la poesia y dibuja el paisaje

Dibuje un paisaje esquemadtico en la pizarra (con algunos o todos los elementos
que aparecen en el poema) y pida a los alumnos/as que describan lo que ven. Ayi-
deles a ir nombrando lo que aparece en el paisaje.

Borre el dibujo de la pizarra y pidales que lean el poema de Gloria Fuertes y
que, después, dibujen y coloreen el paisaje que en ella se describe.

Intente que memoricen el primer fragmento descriptivo del poema y que lo es-
criban de nuevo cambiando los nombres por dibujos alusivos. Por ejemplo:



Unas [ilustr.: montafnas],

un [ilustr.: pino],

arriba el [ilustr.: sol],

abajo un [ilustr.: camino],

una [ilustr.: vaca],

un [ilustr.: campesino],

unas [ilustr.: flores],

un [ilustr.: molino],

la [ilustr.: gallina] y un [ilustr.: conejo],

y cerca un [ilustr.: lago] como un [ilustr.: espejo].

2. Relaciona nombres

Se deben relacionar nombres de nifios y nifias de distintos paises, con nombres
de objetos que empiezan por la misma letra. Hay dos excepciones, ELIZABETH y
TONO. En ambos casos aparece destacada en letra negrita la letra que debe ser re-
lacionada con el objeto.

A continuacién, pida a los nifios y nifias que cada uno elija como apellido el
nombre de un objeto que empiece por la letra inicial de su nombre, para realizar la
actividad 6 del libro, por ejemplo: Jodo Jota, Petra Pizarra, Miki Mesa, Giinther
Goma. Usted debe ser la tltima persona en elegir su apellido.

3. Juega al disparate con cosas de la clase

Proponga jugar al disparate con las cosas de la clase. El disparate es un juego
infantil tradicional. Se juega segin las siguientes reglas:

1. Se forma un circulo y cada persona elige en secreto un objeto de la clase.
2. La profesora o profesor inicia el juego preguntando al oido de la persona
que esté mds cerca para qué sirve el objeto elegido en secreto por ella.
3. Esta persona responde y, a su vez, pregunta a su compaiiero/a de al lado
para qué sirve el objeto que ha elegido en secreto.

4. Se continia asi hasta que todo el mundo ha preguntado y respondido una
vez.

5. Se hacen las preguntas y se dan las respuestas en voz baja.

6. Cada persona debe recordar la pregunta que le han hecho y la respuesta
que le han dado.

7. Finalmente, cada persona dice a todo el mundo en voz alta la pregunta que
le han hecho y la respuesta que le han dado, con lo cual se obtienen las
respuestas disparatadas.

Veamos un ejemplo: Juegan cinco personas y la persona que empieza es tam-
bién la que acaba.

Profesora:  ;Para qué sirve una pizarra?

Ana: Para escribir. ;Para qué sirve una mesa?
Mario: Para poner cosas. ;Para qué sirve un libro?
Nagore: Para leer. ;Para qué sirve una silla?

Lucas: Para sentarse. ;Para qué sirve una cartera?

Profesora: Para llevar los libros.
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Profesora:

Ana:
Mario:
Nagore:

Lucas:

Lucas me ha preguntado que para qué sirve una cartera y
Ana me ha respondido que para escribir.

La profesora me ha preguntado que para qué sirve una piza-
rra 'y Mario me ha respondido que para poner cosas.

Ana me ha preguntado que para qué sirve una mesa y Na-
gore me ha respondido que para leer.

Mario me ha preguntado que para qué sirve un libro y Lucas
me ha respondido que para sentarse.

Nagore me ha preguntado que para qué sirve una silla y la
profesora me ha respondido que para llevar los libros.

Pueden escribirse las preguntas y las respuestas disparatadas en el cuaderno,
pdgina 7. A continuacién deberdn corregir el disparate, en parejas, y escribir la res-
puesta verdadera en la columna correspondiente.

7. En parejas, adivina qué cosas hay dentro de la cartera
de tu profesor (o en el bolso de tu profesora)
y de tu compaiiero/a

Se debe realizar la actividad siguiendo las instrucciones. Para comprobar si las
respuestas son correctas, pueden preguntar:

(Hay una libreta en tu cartera?
¢(Hay un boligrafo en tu bolso?

Secuencia sugerida

Actividad inicial, Libro 1, L2, Cuaderno 1, L3, L4, C3, L5, C4, C5, C6,
C2, L6, L7, L8, C7, L9, L10.




