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De lectura en lecturaq...

iCONTINGA LA AVENTURA!

Intfroduccion para el docente

Te presentamos el juego de mesa «De lectura en lectura... jcontinda
la aventural». Este recurso estd pensado para ofrecer al alumnado una
experiencia ludica con un doble objetivo: por un lado, realizar una actividad
divertida y distendida para reforzar la cohesion del grupo clase. Y, por otro
lado, contribuir a culfivar la identidad lectora del alumnado con un juego
donde los protagonistas son |os libros, sus personajes y todas las aventuras que
se esconden detrds de una cubierta.

Nos parece importante que los ninos y ninas hablen de libros, que formen
parte de su vida y que se recomienden lecturas entre ellos.

Para jugar, no es necesario haber leido ningun titulo en concreto. Del mismo
modo, para los estudiantes menos aficionados a la lectura, las preguntas
y actividades propuestas también se pueden aplicar a ofros formatos
narrativos, como peliculas o series. Cualquier forma de enfrada a la narrativa
es bienvenida.

Este juego ha sido disenado por
Laia Arnau, pedagoga experta
en metodologias ludicas para
el aprendizaje, creadora de
recursos educativos y formadora
de equipos docentes.
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Contenido

El juego se compone de un tablero, unas instrucciones muy sencillas y un
indice de acciones que se realizardn en cada casilla. Se puede imprimir
todo facilmente en el centro educativo y empezar la partida al momento.
Recomendamos ampliar el tablero en formato DIN A3 y plastificarlo para
facilitar la dindmica de juego. El indice de acciones se puede imprimir en DIN
A4y también plastificarse para que dure mas tiempo.

Es necesario conseguir un dado de seis caras (o tantos como partidas
simultdneas quieran realizarse), asi como una ficha para cada jugador, que
pueden crear los propios alumnos y alumnas.

Orientaciones didactica

S

Es posible jugar con distintas agrupaciones de aula: realizar varias partidas
simultGneas en grupos pequenos, aprovechar desdoblamientos del aula en
grupos medianos o jugar con el grupo entero organizado por equipos. Si la
partida queda a medias, se anotardn qué estudiantes han podido participar
activamente y en qué casillas se han quedado.

Para aprovechar mejor el potencial del juego respecto a la educacion
literaria, recomendamos hacer un registro de todos los titulos que salgan
en cada partida, con el fin de recopilar un listado de recomendaciones que
se pueda consultar.
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Instrucciones

La mecdnica del juego es muy similar a la del cldsico juego de la oca. Los
jugadores se sitian en la linea de salida y tienen que ir avanzando por el
tablero hasta llegar al final. Cada casilla tiene una actividad para realizar que
estd especificada en el indice de acciones. Este indice lo pueden ir leyendo
por turnos los propios jugadores o establecer un mdaster del juego, que serd el
encargado de leer y organizar la partida (sin jugar).

Por turnos, cada participante tira un dado de seis caras, avanza el ndmero de
casillas indicadas y realiza la accidn que le corresponda.

El tablero tiene 63 casillas de accion agrupadas en nueve categorias segin
el tipo de actividad planteada:

Todas las preguntas de estas casillas estan relacionadas

Cuentos clasicos . . .
con cuentos clasicos de la literatura universal.

Son propuestas alrededor de la frama o del arco

Argumento narrativo de los libros.

Proponen al alumnado que cambie algun elemento del

el lilbro escogido.

Plantean una accidn creativa relacionada con alguna

Creatividad
lectura.

Estas casillas proponen asociar un libro leido con alguna

Emociones P
emocion.

Son preguntas sobre los personajes de los libros.

Proponen al alumnado formular hipdtesis sobre los libros a
partir del titulo y el diseno de la cubierta.

Son casillas para recomendar una lectura a un
Recomendacion companero o companera en especial, justificando por
qué cree que le puede gustar.

Estas casillas permiten avanzar automdaticamente hasta
(o || [ R-TTT 6 [N | siguiente casilla especial, al grito «De lectura en
lectura... jcontinda la aventural»,






