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1. LAS REGLAS DEL JUEGO

Si alguien se pregunta por qué “reglas del juego”, la
respuesta es sencilla, todo juego necesita de unas reglas.
Queda claro, por tanto, que la animacion debe tener un
caracter predominantemente ludico, que refuerce de
forma positiva el acto de leer y no por ello, que nadie lo
entienda equivocadamente, se pierda ni un apice de la
eficacia de un proceso que se entiende como la relacion
de intercambio mutuo entre el animador y el nino. Esas
son las reglas del juego de la animacion lectora, todas
aquellas estrategias que acerquen al nino a la lectura,
para que establezca una relacion amigable, incluso afec-
tiva con los libros. Si conseguimos esto, todo lo demas
-informacion, conocimientos, valores, ...- vendra anadido.

Por todo, esta guia Entre bandidos anda el juego,
también tiene unas reglas, o mas bien podriamos decir
recomendaciones, sugerencias o estrategias que tal vez
puedan ayudar a jugar. Vaya por delante que estamos se-
guros que cualquiera de vosotros, como mediadores y
animadores a la lectura, tendréis en vuestra caja de he-
rramientas otras buenas estrategias que mejorarian nues-
tro juego. No dudéis en usarlas si con ello aumenta la
magia del juego.




Cuando manejéis esta guia, podéis tener en cuenta:

* Que este libro de lectura esta recomendado para
lectores a partir de 9/10 afos. El animador ha de tener
en cuenta la considerable extension de la historia; no
obstante, ésta se encuentra dividida en muchos capitu-
los, aunque no tienen vida independiente fuera del pro-
pio libro. De todos modos, en el momento de recomendar
una lectura el animador siempre tendra en cuenta las ca-
racteristicas particulares del lector.

* Que el objetivo principal de esta guia es facilitar y
motivar la lectura del libro Las aventuras del bandido
Saltodemata y, por supuesto, otros libros. Por lo tanto,
hemos de pensar que esto no acaba aqui.

» Que aunque todas las actividades y la propia lectu-
ra en si misma son un estimulo para el desarrollo perso-
nal del nifio en cuanto a conocimientos y valores, estos
objetivos, aln siendo importantes, no son el principal fin
de esta guia.

» Que no ha de olvidarse en ningin momento el ca-
racter ludico de la animacion a la lectura y que las guias
de lectura solo han de entenderse como instrumentos
para acercar al nino a los libros.

*Que las actividades estan estructuradas en sesiones
para facilitar su desarrollo. La duracion de cada sesién
dependera de los lectores y del propio animador.

* Que las sesiones estan numeradas, porque siguen la
secuencia de la lectura. Por ello, como se indica en cada
sesion, han de utilizarse preferentemente en un lugar
concreto de la lectura del libro.

* Que entre las sesiones se han insertado algunas
“sesiones comodin”. Es decir, sesiones que pueden reali-
zarse en cualquier lugar de la lectura, por lo que son in-
tercambiables segun el criterio del propio animador.

» Que en algunas ocasiones las sesiones llevan unas
recomendaciones complementarias con el fin de sugerir o
facilitar su aplicacion al animador.




« Que la lectura puede ser individual o colectiva
(esta Ultima no debe menospreciarse), al igual que ocu-
rre con las actividades indicadas en cada sesion, que
pueden realizarse de forma individual o en pequenos gru-
poS.

« Que al comenzar la descripcion de la actividad de
cada sesion, se sugiere el modo de realizacion de la
misma (oral o escrita).

« Que las ilustraciones o dibujos pueden colorearse,
pero no es recomendable que se haga por obligacion.

« Que el animador puede y debe utilizar todas las es-
trategias que domine para aumentar la motivacion lecto-
ra del nifio. Pero, aunque parezca obvio, el mas motiva-
do ha de ser él mismo, porque no debemos olvidar que
nadie puede transmitir lo que no siente.




EL AUTOR Y SU OBRA

Otfried Preussler

Otfried Preussler es un escritor de nacionalidad ale-
mana que nacio en la ciudad de Reichenberg, en la region
de Bohemia (Republica Checa), en 1923. Sus padres eran
maestros, como el propio Otfried que ejercié dicha pro-
fesion antes de dedicarse por entero a la literatura.

Preussler es uno de los mas prestigiosos escritores de
libros infantiles en lengua alemana, habiendo obtenido dos
veces el mas importante premio de Literatura Infantil que
se concede en Alemania, el Deutscher Jugendbuchpreis.

Ademas de novelista, Otfried Preussler ha escrito
también obras teatrales y ha ejercido como traductor.
Sus libros para nifios, que tienen una importante carga de
humor y de fantasia, han sido traducidos a numerosas
lenguas. En Espafa, ademas de las extraordinarias y sor-
prendentes aventuras del Bandido Saltodemata, que tie-
nen su continuidad en Nuevas aventuras del bandido
Saltodemata y El bandido Saltodemata y la bola de cris-
tal, también son conocidos otros libros como: Tomds
Espantapdjaros (Alfaguara, 1981) y Las aventuras de
Vania el forzudo (SM, 1987).

La primera edicién alemana de Tomas Espantapajaros
es del ano 1959. El autor relata sin idealismos de ningun
tipo la vida en el campo, en donde el paso del tiempo, a
través de los cambios de estacion, le da la posibilidad de
transmitirnos su propia vision de la Naturaleza.




Por su parte, Las aventuras de Vania el forzudo es
una novela ambientada en la Rusia de la época de los
zares. Vania, el protagonista, es un chico bastante desas-
trado y perezoso al que le anuncian que, si va realizando
una serie de tareas y encargos, llegara a ser zar. La his-
toria esta basada en un cuento tradicional, del que se co-
nocen versiones en muchos paises.

Otras historias y relatos escritos para el publico in-
fantil por Preussler son: Los doce cuervos, Una deliciosa
brujita, El pequerio fantasma, La leyenda del unicornio o
El sefior de los cuervos.

4
trI|I,! NG
1'-,,'. e gl iy
‘n’“ i"ul"f’.u\'f




EL BANDIDO SALTODEMATA: AUTOBIOGRAFiA

"Yo soy el bandido Saltodemata”

Los autores de esta guia me han pedido que os cuen-
te algo de mi vida, me han dicho que se trataba de un
juego, pero yo no estoy muy seguro de ello. Ademas a los
bandidos no nos gustan demasiado los juegos. De todas
formas lo primero que tengo que decir es que, aunque no
lo creais, la vida de bandido es muy dura. No es nada
facil hacer todo el dia fechorias y, ademas, disfrutar con
ellas. Hay veces que me gustaria hacer alguna cosa
buena, pero claro mi condicion de bandido no me lo per-
mite. Y no es solo eso, porque encima me llamo
Saltodemata, no sé si lo habéis leido bien Salto-de-mata,
un nombre compuesto de tres palabras que me obligan a
estar todo el dia por los caminos, escondido entre las
matas esperando a que algun ingenuo pase, para jzas!,
saltar sobre él para robarle. Y eso, podéis creerlo, es un
trabajo agotador.

El otro dia, por ejemplo, hice algo terrible, robé a
una abuela y, ;sabéis lo que ocurrid?, pues que se desma-
y6. Sali corriendo e incluso por un momento pensé ayu-
darla pero, jqué demonios!, yo soy un bandido y los ban-
didos deben hacer maldades para que todo el mundo les
tenga un miedo horrible.




Este libro que vais a leer recoge las aventuras de mi
vida y ni os las podéis imaginar. Ya conoceréis a esos dos
molestos nifos, Jaimito y Pepe, y al sargento
Matamicrobios que no para de perseguirme para ence-
rrarme; y a mi amigo el malvado mago Petrosilio
Atenazador, capaz de convertir a una persona en sapo.

Esta claro que todavia no me conocéis, pero pronto
mi barba negra, mi nariz ganchuda, mi sombrero de es-
pléndida pluma roja y, sobre todo, mis siete cuchillos y
mi pistola apareceran en vuestra vida, ija, ja, ja, ja, ja!
(asi es como se rien los bandidos, con voz fuerte y grave).

Bueno, aln estais a tiempo, pensadlo muy bien antes
de comenzar esta aventura que ha recogido solo para lec-
tores valientes mi amigo Otfried Preussler.

Yo que vosotros, me lo pensaria, ... jja, ja, ja!, ...




ANTES DE COMENZAR LAS ACTIVIDADES

RECUERDA:

» Que este cuaderno-guia debe manejarlo el anima-
dor, pero que conforme se avance en la lectura del libro, los
ninos van a ir construyendo su propio cuaderno (un libro en
paralelo al del “Bandido Saltodemata”) con las actividades
que se van realizando, tanto escritas, como orales.

 Que las recomendaciones metodoldgicas de las acti-
vidades de la guia, solo son orientativos, correspondiéndole
al animador realizar la adaptacion mas adecuada a las
caracteristicas de las personas que componen el grupo con
el que trabaja.

e Que el animador tiene que tener en cuenta que se
trata de un texto traducido del aleman al castellano que, en
ocasiones, pudiera plantear ciertos problemas de compren-
sion, sobre todo en determinadas expresiones algo rebusca-
das, que seguramente podrian haberse traducido menos
literalmente, como: "se calo los quevedos” (pag. 8), "te voy
a dejar como una malva” (pag. 83), "hacer pitos con los
dedos” (pag. 48) o "vomito venablos” (pag. 84). Incluso hay
ciertas palabras, cuyo significado metaforico no entenderan
algunos lectores de la historia: "sanguijuela” (pag. 44).

_+ Que una vez mas, debemos entender que LA GUIA
SOLO SERA UTIL SI SE CONSTITUYE EN UN ELEMENTO FACILI-
TADOR DEL ACERCAMIENTO DEL NINO A LA LECTURA.




ANTES DE LA LECTURA.

Hay quien piensa que la verdadera animacion lec-
tora debe iniciarse antes de que el nifio comience la lec-
tura del libro. Por poner un simil de la vida diaria, difi-
cilmente podremos recorrer un trayecto con un vehiculo
si ni siquiera conseguimos arrancarlo. De tal modo que el
proceso de animacion de la lectura de un libro ha de
comenzar antes incluso de que el nifo conozca la propia
existencia del libro.

Con estas actividades de animacion antes de la
lectura hemos de tratar de poner al lector en el camino
del libro o mejor dicho en el camino de lo que el libro
puede ofrecerle: entretenimiento, diversion, aventu-
ras,...

Y asi hemos de comenzar con el firme proposito de
que la lectura de este libro va a ser para el lector un feliz
viaje por un camino plagado de aventuras.

Comenzamos ...

“ENTRE BANDIDOS ANDA EL JUEGO”




Sesion 1:

ACTIVIDADES

o Después de leer la autobiografia
del bandido Saltodemata (lectura colecti-
va).

1. (Dibujo) El bandido Saltodemata
nos ha contado coémo es, pero
nadie conoce su verdadero rostro.
Necesitamos tu ayuda, podrias ayu-
darnos dibujandolo.(El animador
puede recalcar algunas de las
caracteristicas principales del ban-
dido -sobre todo las fisicas-que
aparecen en su autobiografia ).

EL HOMBRE
DE LOS SIETE CUCHILLOS

2. (Oral/Escrita) El bandido ha
hecho su autobiografia y ahora
cada uno de vosotros debe hacer la
suya. Este juego consiste en contar
como es cada uno, pero introdu-
ciendo algun pequeiio error, que los
demas tendremos que tratar de
descubrir.




Sesion 2:

ACTIVIDADES

1. (Dibujo/Oral) En la pagina
siguiente aparecen los personajes
del primer capitulo del libro.
Vamos a montar la escena que ocu-
rre en este primer capitulo y la
vamos a representar. Para ello,
debéis recortar con tijeras los per-
sonajes que aparecen en la pagina
siguiente y situarlos en los lugares
del paisaje donde se indica.
También se pueden colorear los
personajes y el paisaje. Después de
que todos los nifos tengan com-
puesto el recortable de la escena
en la que el bandido roba el moli-
nillo de café a la abuela, se debe
leer el primer capitulo que va
desde la pag. 7 a la pag. 11.

iVENGA ACA ESE MOLINILLO!

2. (Oral) Como ya tenemos
todos el recortable de la escena, es
un buen momento para que la
representemos. Los alumnos por
parejas pueden hacer de bandido y
de abuela y representar el momen-
to en el que este ultimo roba el
molinillo de café, repitiendo sus
palabras.
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Recorta y pega a la abuela y a Saltodemata en en lugar correspondiente de la p




2. (Escrita) Esta que habéis leido es una de las muchas fechorias que ha
cometido el bandido. La verdad es que no para de cometerlas.
Constantemente el periodico del pueblo trae noticias sobre esos hechos.
Pues bien, ahora tl vas a hacer de periodista y debes escribir una noticia
sobre el bandido Saltodemata en el periddico que aparece a continuacion.
También tendras que hacer la foto de la noticia.

EL NOTICIERO

Escribe tu noticia. Primero, el titular. Luego en dos columnas, el texto.

Huyd dejandola desmayada

Saltodemata roba a la
abuela su molinillo de

café

Ayer, el malvado bandido
Salto-demata sorprendid a la pobre
abuela de Jaimito en el parque y le robd
su molinillo de café.

La abuela estaba sentada en
un banco del parque haciendo girar la
manivela del molinillo y cantando su
cancién favorita, cuando Saltodemata la
asalto, y le obligé a darle su molinillo.

Después, le dijo que contara
hasta novecienctos noventa y nueve y
se dio a la fuga.

El Sargento Matamicrobios
investiga el caso.

Foto de la fechoria del bandido




DURANTE LA LECTURA.

Suponemos que estamos en el camino de la lectu-
ra del libro y que estas actividades iniciales han ayudado
a dar los primeros pasos para elegir el libro como lectura
y, desde luego, desear leerlo.

Ahora es el momento de comenzar de verdad su
lectura y lo haremos haciendo diversos altos en el cami-
no, aunque, eso si, de vez en cuando nos detendremos a
jugar con las aventuras de las que ya formamos parte.

Y ahora ...

“COMIENZA LA AVENTURA™




SESION 3:

ACTIVIDAD

o(Oral/Lectura colectiva) Leer el
capitulo 2 (“En auxilio de la policia”).

EL PLAN

1. (Escrita/Oral) Ahora ya sabéis
que Jaimito y Pepe han decidido
ayudar a la policia para capturar al

bandido Saltodemata. Para ello,
van a idear un plan.
Este plan consiste (No os lo

vamos a contar y es bastante inge-
nioso). Ademas, lo vamos a poder
leer en el capitulo siguiente.
Ahora vamos a pensar que SOmOoS
Jaimito y Pepe y jclaro!, queremos
capturar al bandido.

Podéis reuniros en pequefios grupos
para trazar vuestro plan y ... pro-
curad que sea bueno, porque el
bandido no se va a dejar cazar.




SESION 4:

ACTIVIDADES

e (Oral/Lectura colectiva) Ahora que ya
todos hemos ideado nuestro plan, conozca-
mos el que han pensado Jaimito y Pepe.
Leer el capitulo 3 (“0jo oro”).

1. (Escrita/Qral) jUf! Si que
han ocurrido cosas desde el princi-
pio de la historia. Recordais:
Cuando el bandido Saltodemata
robo el molinillo a la abuela, ésta
dio un grito y se desmayo.

Al oir el grito, Jaimito, Pepe y
el sargento Matamicrobios acudieron
a ayudar a la abuela. Esta recobro el
sentido y les conto todo lo ocurrido.

Los tres personajes enfureci-
dos pensaron que debian hacer algo
para capturar al bandido.

Jaimito y Pepe, por su cuenta,
decidieron preparar una trampa
para capturar a Saltodemata.

;QUE SUCEDIO ENTONCES?

Cogieron un cajon de patatas y
pintaron con letras rojas: jOjo oro!
Asi querian enganar al bandido ha-
ciéndole creer que era un tesoro.
Llenaron el cajon de arena fina e
hicieron un pequeno agujero, que
taparon con un palillo.

Cuando el bandido les robase
el cajon, ellos quitarian el palillo y
quedaria un rastro de arena hasta
su escondrijo, pero ..., jvosotros
creéis que sera efectivo?, ;el bandi-
do Saltodemata caera en la trampaz?.
;Qué creéis que sucedio? (Inventad
la continuacion de la historia)

2. (Oral/Lectura colectiva) Una
vez que se han inventado distintas
continuaciones para la historia,
vamos a ver qué sucedio realmente.
Leer el capitulo 4 (“Mala suerte”).







SESION 5:

ACTIVIDADES

1. (Dibujo) El bandido se ha
dado cuenta de que Jaimito y Pepe
le han enganado y esta bastante
enfadado. Ha decidido ser él quien
engane a los muchachos para cap-
turarlos y trazara un plan que con-
siste en hacer caminos falsos,
parecidos a los que tienes en el
dibujo de esta pagina. ;Crees que
seras capaz de encontrar el cami-
no que llevara a los dos nifios
hasta la guarida de Saltodemata?

EL FALSO CAMINO

#




Vs

Azul
Amarillo

Rosa

Rojo___ 40

Verde
Marron

(17+3)x2=40 |




SESION 6:

ACTIVIDAD

e (Oral/Lectura colectiva) Si hemos encon-
trado el camino verdadero, ahora podemos
leer el capitulo 4 (“Lo principal es ir bien
disfrazado”)

(Dibujo) Ya hemos leido que
Jaimito y Pepe para disfrazarse y
tratar de conseguir que el bandido
Saltodemata les confunda inter-
cambian sus gorros. Ahora tenemos
la oportunidad de disfrazar a uno
de los personajes, Jaimito, con los
colores que queramos. Para ello,
vamos a realizar un juego que lla-
mamos calculo-color y que consiste
en relacionar operaciones aritméti-
cas con colores. De forma que el
resultado de cada operacion
(sumas, restas, multiplicaciones o
divisiones) se corresponda con un
color. Se trata de que cada nino

LO PRINCIPAL
ES IR BIEN DISFRADADO

ponga una operacion de calculo a
cada prenda de vestir de Jaimito y
sea uno de sus compaferos quién
las resuelva, si quiere descubrir
con qué colores va vestido el per-
sonaje. Observa el ejemplo.




N . e 5
» En la B y C hay frutas. B e e
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« Entre el aceite y las cerezas 2 ey
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las cerezas.




SESION 7:

ACTIVIDAD

o (Oral/Lectura colectiva) Salto-de-
mata ha conseguido capturar a los dos chi-
cos y los lleva a su guarida. Para ver como
lo ha hecho vamos a leer los capitulos 5
(“Un tiro de pimienta”) y 6 (“Malas pers-
pectivas”).

1. (Escrita) No se presentan bue-
nas perspectivas para los dos mu-
chachos encerrados en la guarida
del bandido. Ademas, este bandido
tiene malas pulgas y solo esta con-
tento cuando cocina. No sé si lo sa-
biais, pero el bandido Saltodemata
es un gran cocinero y le gusta tener
su cocina muy ordenada.

LA DESPENSA DEL BANDIDO

En el dibujo aparecen los tarros
que el bandido tiene en su cocina,
y sabemos que contienen: arroz,
aceite, azucar, cebollas, cerezas y
ciruelas; lo que no sabemos es en
qué tarro esta cada alimento, ;po-
drias ayudarnos?




Busca las diferencias entre uno y otro dibujo




SESION 8:

ACTIVIDAD

e (Oral/Lectura colectiva) Ahora re-
sulta que el bandido Saltodemata quiere
vender a uno de los chicos a su buen amigo
el gran y perverso mago Petrosilio
Atenazador. Entonces se dirige con Jaimito
hacia el castillo del mago y veras lo que
ocurrio ... (Leer el capitulo 7, “Petrosilio
Atenazador”).

1. (Dibujo) Una de las cosas que
mas llama la atencion en este capi-
tulo que hemos leido es la sala de
estudios de Petrosilio Atenazador y
su llamativa forma de vestir.
Fijandonos en la ilustracion de la
pagina 47 podriamos hacer varios
juegos. Un juego, relacionado con
la observacion de la sala y de los
personajes, podria consistir en que
cada uno haga preguntas a sus
companeros sobre algunas cosas

MIRA Y VERAS

que se ven en la sala de estudios
del mago. Preguntas como: jcuan-
tos animales tiene su estudio? 0
;cuantos libros hay encima de la es-
tanteria del bandido? & ;cuantos
ojos tiene dibujados el sombrero
del mago?,... De todas maneras, el
juego de observacion que te mos-
tramos a continuacion, consiste en
buscar las diferencias entre las dos
ilustraciones que nosotros hemos
preparado, eso si con la ayuda de
la magia del mago Petrosilio.







SESION 9:

ACTIVIDAD

e (Oral/Lectura colectiva) Esta sesion
puede considerarse como sesion comodin
y, por lo tanto, el animador tiene la posibili-
dad de utilizarla en el momento que desee
durante la lectura del libro. En el caso en
que se siga un orden en la lectura de los
capitulos, la actividad puede realizarse
después de leer los capitulos 9 (“Tan tonto
como fuese posible”)y 10 (“jPobre Pepe!”).

1. (Escrita) En la sopa de letras
que te muestran Jaimito y Pepe
debes encontrar algunas de las ta-
reas que el mago Petrosilio Atena-
zador y el bandido Saltodemata les
mandan hacer.

En total son diez: pelar, cortar,
serrar, apilar, fregar, remover,
moler, limpiar, afilar, encender.

SOPA DE AVENTURAS




SESION 10:

ACTIVIDAD

e (Oral/Lectura colectiva) Leer el
capitulo 12 (“El secreto del sapo de agua”).

1. (Oral/Escrita) Ya conoceéis lo que
escondia en el sétano el gran y per-
verso mago Petrosilio Atenazador.
Era un hada a la que el mago habia
encantado y convertido en sapo. El
sapo cuenta a Jaimito “con pelos y
senales” lo que le habia ocurrido y
le explica como salir del castillo
encantado y buscar la hierba magi-
ca de las hadas.

:Sabes lo que significa “relatar con
pelos y senales”? Es una expresion
que aparece en el libro y que signi-
fica contar con detalle algo, como
por ejemplo una historia.

RELATAR CON PELOS
Y SENALES

Este es el juego que os propone-
mos. En pequenos grupos vamos a
crear una historia con muchos
detalles de sus personajes y de los
lugares donde ocurren las acciones.
Después vamos a contarsela a los
companeros y al acabar, podemos
pedirles que la repitan para ver
cuantos detalles se han olvidado o
pedirles que dibujen una escena de
la historia que les hemos contado,
con todos sus detalles. Para hacer
esta actividad es preferible que la
historia no sea demasiado larga y
que los detalles que en ella se
cuentan no sean tampoco demasia-
dos.

También puede hacerse una activi-
dad sobre "relatar con pelos y
senales”, si cada grupo redacta
unas instrucciones para que luego
sean realizadas por los demas




SESION 11:

ACTIVIDAD

o (Oral/Lectura colectiva) Esta sesion
puede considerarse también como sesion
comodin y, por lo tanto, como ya sabemos,
existe la posibilidad para el animador de
utilizarla cuando crea conveniente. Del
mismo modo, podria utilizarse antes de leer
el capitulo 15 (“Un hombre sélo tiene una
palabra”).

En un caso u otro, sélo hara falta adaptar
un poco el enunciado de la actividad, man-
teniendo el contenido.

1. (Escrita) Si leemos el titulo
del capitulo 15 (“Un hombre sélo
tiene una palabra”), podemos pen-
sar que se trata de una persona que
cumple todo lo que dice o bien se
refiere a una persona que tiene
muy poco vocabulario. Cuando lea-
mos el capitulo veremos qué es lo
que realmente significa esto.

Pero, de alguna manera, por lo que
hemos leido hasta ahora podemos

CARTA A LOS LECTORES

pensar que el bandido Saltodemata
-que sabemos que no lee demasia-
do- no utiliza muchas palabras para
expresarse y, ademas, hemos des-
cubierto que tiene muchas faltas
de ortografia. Y si no lo creéis, fi-
jaros en esta carta que ha escrito a
los lectores de su libro:

“Auncue dizen de mi que soy terivle,
eso no es zierrto. Es verdaz que ha vezes
me porrto un pogo mal, perro eso no es tan
grabe.

Conprendo gue penseis asi, por-
que esos choquiyos os han kontado que me
vusca la polizia. Pero no les hajais gaso.

Un saludo amavle de Saltodemata”

Ya veis como escribe. Creo que po-
dremos ayudarle a corregir sus fal-
tas de ortografia. Seria también
una buena idea mandarle nosotros
una carta, para que sepa lo que
pensamos de él.
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SESION 12:

ACTIVIDAD

o (Oral/Lectura colectiva) Esta
sesion puede considerarse como sesion
comodin y, por lo tanto, el animador tiene la
posibilidad de utilizarla en el momento que
desee durante la lectura del libro. En el
caso de que se siga un orden en la lectura
de los capitulos, esta sesion puede reali-
zarse después de leer el capitulo 13
(“Hacia el paramo alto™).

1s (Escrita/Oral) Jaimito, des-
pués de escuchar al sapo de agua,
se dirige hacia el paramo para
comenzar una nueva aventura.
Nosotros también podemos crear
nuevas aventuras, pero lo vamos a
hacer con una baraja de cartas.
Fijate bien, podemos ir sacando
cartas y escribiendo historias.

LOS NAIPES SE VAN
DE MARCHA




CONJURO

Aqui, aqui,

donde también estuviste,

el dueiio del sombrero
presentarse debe:

donde el sombrero est3,

en persona debe estar.
jAbracadabra! ..., asi ha de ser.




SESION 13:

ACTIVIDAD

e (Oral/Lectura colectiva) La lectu-
ra del capitulo 14 (“El dueno del sombre-
ro”), puede hacerse después de realizar la
actividad.

1. (Escrita) En el capitulo “El
dueno del sombrero”, el gran y
perverso mago Petrosilio Atena-
zador se enfada porque se le ha
escapado Jaimito y, claro, como es
un mago no se le ocurre otra cosa
que realizar un conjuro.

Con este conjuro el
mago queria traer de nuevo a
Jaimito al castillo. Pero me parece
que no le salen las cosas del todo
bien (ya lo comprobaréis cuando
leais el capitulo). De todas mane-
ras al igual que Petrosilio sabe
hacer un conjuro, nosotros vamos a
intentarlo.

POR ARTE DE MAGIA

Realizaremos nuestro propio conju-
ro y comprobaremos nuestra propia
magia.. Tal vez no funcione, pero
al menos lo habremos intentado.







SESION 14:

ACTIVIDAD

o (Oral/Lectura colectiva) La lectu-
ra del capitulo 16 (“El fin del mago Atena-
zador”), puede hacerse después de realizar
la actividad de esta sesidn.

1. (Dibujo) El fin del mago
Petrosilio Atenazador estad cerca.
Ese es el titulo del capitulo que nos
toca leer ("El fin del mago
Atenazador”).

Pero esta vez para leer el capitulo
vamos a tener que realizar un rom-
pecabezas y colocar correctamente
sus piezas.

Fijate en la ilustracion que hemos
dividido en ocho piezas. A cada una
de ellas le corresponde un pequeno
fragmento del resumen del capitu-
lo. Hemos roto el resumen en tan-
tos pedazos como piezas tiene el
rompecabezas.

ROMPE-RESUMEN

Ademas, se trata de un resumen
juguetéon que, en ocasiones, se
mueve de sitio o se coloca al reves.
Para saber cual es el final del mago
tienes que tener el resumen orde-
nado, recortar las piezas y colocar-
las en su sitio.
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Petrosilio enfurecido hizo aparecer al ban-
dido Saltodemata y haciéndole el culpable
de lo sucedido lo convirtio en canario. Si,
Si, en canario, con jaula y todo. Dejo alli a
Pepe y al canario (Saltodemata) y fue en
busca de Jaimito, con su capa voladora.

tenia una propiedad magica:
volvia invisible a aquél que la

Amarilis y Jaimito corrieron a buscar a Pepe y al canario
(Saltodemata) y salieron del castillo.

Una vez fuera, el hada destruyd el castillo y alli sepulto
para siempre al perverso mago Petrosilio Atenazador.
Después, en sefial de agradecimiento, regalé a Jaimito y
Pepe el

ANILLO DE LOS TRES DESEOS




Al poco tiempo llegd Petrosilio y al ver que
no estaba Jaimito, sospechd lo peor. Penso
que habia encontrado al hada y que ésta le
habia mandado a por la hierba magica.
Después de huscar sin éxito a Jaimito por
todo el castillo, decidid ir al Paramo Alto a
buscarle. Cuando se dirigia a por su capa
voladora, encontro el sombrero de Jaimito y
se |e ocurrio una idea: preparar un conjuro
para traer alli a Jaimito.
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CONJURO
Aqui, aqui
donde también estuviste,
el duefio del sombrero
presentarse debe:
donde el sombrero esta,
en persona debe estar.
jAbracadabral... asi ha de ser.

iSabéis lo que ocurrié? Pues gue como
Jaimito y Pepe se hahian cambiado los som-
breros, alli aparecié Pepe.







SESION 15:

ACTIVIDAD

o (Oral/Lectura colectiva) Leer los
capitulos 17 (“Aquella dama era un hada”)
y 18 (“El anillo de los tres deseos”).

1 (Oral) Al final del capitulo
18 (“El anillo de los tres deseos™)
los dos nifos hablaban de cual
podia ser el tercer deseo que pedi-
rian al anillo magico. ;Tu lo sabes?
Te vamos a dar una pista, observa
el dibujo.

EL TERCER DESEO

Y si pudiéramos pedir cada uno de
nosotros un cuarto deseo al anillo
magico, jcual seria nuestro deseo?

A
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SESION 16:

ACTIVIDAD

e (Oral/Lectura colectiva) Leer el capitulo
19 (“El sargento Matamicrobios tiene un
gran dia”).

1. (Escrita) La abuela y el
sargento Matamicrobios estaban
muy preocupados porque no sabian
nada de Jaimito y Pepe. Por eso, el
sargento escribio un requerimiento
de la policia.

MENSAJE EN CLAVE

Ahora vamos a imaginarnos que
Matamicrobios, al ser policia,
hubiera tenido que escribir un
mensaje en clave como éste:

Queridos Pepe y Jaimito:
EEEtoy procupado.
Pronto se ira el &,

sera de n+8+0-e y no
habéis venido.

No tardéis +, ni 1-0

solo dia+.

Al -, espero

recibir noticias vuestras.

Matamicrobios.

;Sabes descifrarlo? Te atre-
verias, utilizando tus propias cla-
ves, a escribir un mensaje (Por
ejemplo, lo que contestarian
Jaimito y Pepe si leyeran el mensa-
je en clave del sargento
Matamicrobios).




SESION 17

ACTIVIDAD

e (Oral/Lectura colectiva) Leer el capitulo
19 (“Café y tarta”).

1. (Escrita/Oral) La historia ha aca-
bado bien y los chicos han recupe-
rado el molinillo de café de la
abuela, que toca su cancion favori-
ta, “Mayo hace que todo sea
nuevo”.

La abuela, lo primero que hace al
tener el molinillo en sus manos es
darle a la manivela para que el
molinillo toque a dos voces su can-
cion. Pero, aunque sabemos cual es
el titulo de la cancioén, no conoce-
mos la cancion. ;Nos atrevemos a
escribirla? ;y a cantarla?

LA CANCION DE LA ABUELA




DESPUES DE LA LECTURA

Y ahora, jqué? ...

Podemos seguir disfrutando de las aventuras que

hemos vivido con el bandido Saltodemata.
Esperamos que las propuestas de actividades que
vienen a continuacion te ayuden a ello.




SESION 18:

ACTIVIDAD

1. (Oral/Escrita) Con lo buen cocinero gue
es Saltodemata, ;jpor qué no deja de hacer
fechorias y monta un restaurante de comi-
das tipicas del bosque?

Podriamos darle algunas ideas. Os
proponemos que inventéis los pla-
tos del menu y sus precios. Eso si,
todas las comidas deben estar rea-
lizadas con productos tipicos del
bosque.

Podéis hacer entre todos una lista
de productos y,jadelante!, a crear
comidas.

Ademas, como tenéis dinero,
podéis poner en funcionamiento el
restaurante, con visitantes y todo.

EL RESTAURANTE
DEL BANDIDO




BANCO DE ESPANA

MENU DEL DIA

PRIMER PLATO

Setas al arbusto verde ..................... 400ptas.
..................... ____ptas.

Sopa de almendras..........coccveuinnnas 700ptas.
..................... __ ptas

SEGUNDO PLATO

Conejo asado al tomillo .........cc..eee. 1.000ptas.
..................... ____ptas.

Jabatial ajiHes s s 2.200ptas.
..................... ___ptas

POSTRE

Tarta de almendras con miel.................. 400ptas.
..................... __ ptas.

Moras silvestres.........cocooveveeeiieeiiin, 400ptas.




SESION 19:

ACTIVIDAD

1. (Oral/Escrita/Dibujo) Como hemos pensa-
do que, tal vez, os apetezca repetir algunas
de las escenas del libro o crear otras nue-
vas, 0s hemos preparado un pequeiio teatro
de titeres con todos los personajes del
libro. Podéis ampliarlos, recortarlos y crear
vuestras propias historias.

TEATRO
DE TITERES
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SESION 20:

ACTIVIDAD

1. (Oral/Escrita) Ya sabéis que Otfried
Preussler escribio dos libros, continuando
con las emocionantes aventuras del bandi-
do Saltodemata. Dos libros que se titulan:
“El bandido Saltodemata y la bola de cris-
tal” y “Nuevas aventuras del bandido
Saltodemata”.

Es cierto que Saltodemata sigue
como siempre haciendo fechorias
en sus nuevas aventuras, pero tam-
bién es verdad que en las nuevas
aventuras hay grandes sorpresas,
que ni siquiera te puedes imaginar.
Observa el dibujo, que es de sus
nuevas aventuras.

NUEVAS AVENTURAS
DEL BANDIDO SALTODEMATA

;Te imaginas qué hacen todos jun-
tos de fiesta?, ;Serias capaz de
imaginar alguna de las aventuras
que le van a ocurrir al bandido
Saltodemata?, ;TG qué crees que
terminara haciendo Saltodemata?
Desde luego las verdaderas res-
puestas estan en sus libros, pero
tampoco viene mal desarrollar un
poquito la imaginacion.




ULTIMAS RECOMENDACIONES

Si esta guia de lectura no ha servido para acercar al nifio a la lectura y
disfrutar leyendo y jugando las aventuras del bandido Saltodemata, nuestra
recomendacion es que se destruya, se esconda bajo siete llaves o se modi-
fique hasta darle una nueva cara.

Pero, eso si, no todo es la guia, también esta la figura del animador y
de su magia depende en gran medida el éxito de la tarea. La guia es solo un
instrumento que ha de manejarse, adaptarse, ..., ilusionar, y casi todo esto
depende del animador y del contexto en el que viven los potenciales lecto-
res, por lo que nuestras recomendaciones iniciales también son aplicables a
todos aquellos que tienen alguna responsabilidad en que los ninos adopten
la lectura como un tesoro propio.













