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{.a FAD { la literatura

la revolucién de las nuevas tecnologias y de la mercadotecnia audiovisual han situado a los
individuos y a las sociedades en un confexto de constante informacion y de fuerte estimulo-
cion. Cada vez es mayor y més infensa la capacidad socializadora de los medios de comuni-
cacién, hasta el punto de competir con los vehiculos tradicionales de esta socializacién: la
familia y la escuela.

Esta realidad medidtica conlleva el desplazamiento a segundo plano de ofros soportes,
muchas veces basicos, que precisan de revision y de reforzamiento de su papel. Este es el
caso de la lectura.

los cuentos, los relatos, las novelas, los libros en general, han sido siempre un vehiculo privile-
giado para la transmisién de actitudes y contenidos culturales. Gracias a ellos la memoria his-
térica ha sido posible, la conservacion lingiistica es una realidad, v las experiencias, valores
y propuestas de hombres y mujeres de ofro tiempo siguen estando presentes.

El valor de la lectura en nuestra sociedad de la informacién, a la vez que cuestionado, se ha
vuelto especialmente importante. Leer es una de las herramientas mas indicadas para poder
situarse de una manera auténoma, libre y responsable en un contexto donde la “sobreabun-
dancia” informativa puede suponer un germen de desinformacién real y profunda. Incentivar la
lectura es una necesidad urgente para las instituciones, piblicas y privadas, y para la socie-
dad en su conjunto.

la FAD considera la lectura precisa para la salud individual y colectiva porque:

® Aumenta la creatividad. Los lectores estimulan su imaginacién y creatividad como un
proceso natural, infrinseco a la accién de leer; creatividod necesaria para afrontar situo-
ciones, para resolver conflictos, para fomar decisiones, efc.

® Favorece posiciones activas. La lectura implica una motivacién e inferés del sujeto que lee.
leer requiere estar activo y dejar de ser un mero receptor pasivo de estimulos externos.

* Ensefia experiencias. Permite que el sujefo, a fravés de la identificacién con los persona-
jes, interiorice actitudes y comportamientos que aumentan sus recursos operativos.

® Favorece la capacidad critica. Las personas que leen incorporan una dimensién de jui-
cio critico, cada vez més auténomo vy libre, condicion indispensable para la vida.

® Es en si misma una actividad de ocio y tiempo libre, alternativa al repertorio consumista,
y que enriquece las posibilidades y opciones vitales.



LA FAD Y LA LITERATURA

Si, ademds, la lectura se plantea sobre femas previamente seleccionados, que combinen con-
fenido educativo e interés, se redobla su potencial, llegando a convertirse en una herramienta
extraordinaria para fomentar valores y actitudes prosociales y para facilitar la identificacion y
el reconocimiento de habilidades imprescindibles para afrontar situaciones crificas.

Desde esa perspectiva, la FAD, con la colaboracion de CEPL, ha elaborado el programa

El valor de un cuento, cuyo objetivo es fomentar valores y acfitudes positivas hacia la salud y
apoyar el aprendizaje de habilidades sociales, a través de la incentivacion de la lectura en
nifios y adolescentes.

El marco de desarrollo del programa es muy amplio: la escuela, la familia y la comunidad son
&mbitos en los que puede utilizarse El valor de un cuento. La lectura trasciende los distintos
espacios, y en todos ellos se puede desarrollar un programa de estas caracteristicas.

El valor de un cuento se construye a partir de la seleccién de un conjunto de obras de disfintos
autores, sobre las que se han elaborado unas guias didécticas. La funcién de estas guias es,
en ese objefivo educativo y de incentivacion de la lectura, ayudar a profesores, padres y
mediadores a trabajar fécilmente con nifios v jovenes de 3 a 16 afios.

El valor de un cuento es, en definitiva, una propuesta abierta y flexible, capaz de adaptarse a
diferentes ambitos y que puede ser desarrollada por distintos agentes de manera sencilla, ajus-
tando la temporalidad y la mefodologia de aplicacién a la realidad en la que se trabaija.



Preseritacién

la guia de lectura que el educador tiene en su mano, sélo es un instrumento que propone acti-
vidades de cardcter lodico en torno a la lectura de una excelente historia, con el Unico fin de

facilitar al lector su acercamiento al libro, tratando de construir un puente que los aproxime.

El educador debe entender que esta guia no es un cuaderno de trabajo, sino que prefende ser
algo parecido a una chistera de mago, de donde deben sacarse cuantas actividades se crean
necesarias para que el lector siga manteniendo el interés por la lectura, con la intencién de

construir poco a poco su hdabito lector.

la estructura de la guio marca fres momentos esenciales: el antes, el durante y el después de la
lectura. Ademds, como podrd observarse, las actividades se han esfructurado en sesiones, inclu-
yendo distintas actividades en cada sesién, més algunas actividades comodin, que el propio
educador puede incorporar, si lo cree necesario, cuando lo considere oportuno. Las actividades

fienen una orientacion ludica y de caracter grupal, siguiendo el hilo conductor de la historia.

No se debe olvidar que la guia es para el educador v trata de facilitar su labor. Por ello, la
mayoria de las actividades debe transmitirlas &l mismo, para que sean realizadas por los
nifios. No obstante, algunas de las actividades necesitan ser trabajadas en papel, bien por
escrito o dibujadas, por lo que se han disefiado para que puedan ser fotocopiadas y entrega-
das a los nifios. El educador se dard cuenta enseguida de que para fratar de facilitar su labor,
le hemos dado un titulo a cada actividad, también una orientacion metodolégica para su reali-

zacién, ast como una referencia sobre los principales aspectos trabajados.

Sélo queda decir que el educador puede y debe utilizar todas las estrategias que domine
para aumentar la motivacién lectora del nifio; pero, aunque parezca obvio, el mas motivado

ha de ser &l mismo, porque no debemos olvidar que nadie puede fransmitir lo que no siente.



El auter ¢ su obra

Michael Ende, sin duda uno de los escritores europeos de mayor éxito internacional, nacié en
1929, en una pequeria localidad alemana fronteriza con Austria, Garmisch-Pantenkirschen.
Hijo del pintor surrealista, Edgar Ende, desde muy pequefio parecia tener claro que queria
dedicarse a la escritura. Sin embargo, su primer confacto con la literatura no fue a través de la
novela, sino del teatro. Cursé estudios en la Escuela de Teatro de la Camara de Munich vy tra-

baijé varios afios como actor.

Su acercamiento a la literatura infantil se realizé de forma imprevista cuando atendié a la peti-
cion de un amigo que le pidid que escribiera un libro de cuentos para nifios. Precisamente
esta obra fue Jim Bofén y lucas el maquinista, con el que obtuvo importantes premios. A partir
de esfe éxito su fama como escritor crecié y alcanzéd su méximo nivel con dos extraordinarias

obras: Momo 'y La Historia Interminable.

Ende, a pesar del éxito indiscutible de sus obras para nifios, afirmé rotundamente que él
nunca pensaba en los nifios cuando se ponia a escribir, sino que frataba de escribir los libros
que le hubiera gustado leer de pequeiio; asi, afirma: “es para este nifio que hay en mi, y en
todos nosotros, para quien narro mis historias”. Sin duda, Michael Ende, desde el juego libre
de la creatividad da rienda suelta a la imaginacién, con el Gnico fin de embarcar al lector en

una aventura hacia lo desconocido.

Sus obras més representativas, Momo 'y La Historia Interminable, han sido llevadas al cine,
aunque no han tenido demasiado éxito y han confado con una fuerte critica por parte del
propio aufor, quien las considera muy alejadas de la idea y el espiritu original que le llevo

a escribirlas.

Entre los libros més significativos de este autor publicados en nuestro pais, podemos encontrar:
Jim Botén y lucas el maquinista (Noguer, 1973); Jim Botén v los 13 salvajes (Noguer, 1985);
Jojo, historia de un saltimbanqui (Debate, 19806); El libro de los monicacos (Noguer, 1987);
El Espejo en el Espejo (Alfaguara, 1987); Momo (Alfaguara, 1987); La Historia Interminable
(Alfaguara, 1987); El ponche de los deseos (SM, 1989); El secrefo de lena (SM, 1991).



Antes de la lectura

Ya sabemos que el objetivo de todo proceso de animacion a la lectura es acercar los libros a
los nifios, para que puedan establecer una relacién en la que se despierte su interés por el
confenido atrapado enfre sus paginas; confenido que espera impaciente la libertad que sélo
puede darle la imaginacién del lector. Esta relacion afectuosa es el origen de la motivacién
por la lectura que ha de formar el hébito lector. En este sentido, la guia de lectura sélo es un
instrumento facilitador que el educador tiene en sus manos para conseguir este fin. Entendemos
que el habito lector puede ser un factor positivo para el desarrollo de un estilo de vida perso-

nal orientado a la salud.

Es por ello, por lo que es tan importante poner al nifio en el camino del libro y de lo que lo
lectura puede ofrecerle: entretenimiento, diversion, aventuras. .. Esta es la funcion principal de
esfas actividades antes de la lectura, el despertar el interés hacia lo que encierran las péginas
de nuestro libro, hacia su lectura, dejando entrever algunas de las sugerentes propuestas que

nos hace el autor, a través de los protagonistas de la hisforia.

En este apartado hemos propuesto dos actividades, que pueden desarrollarse en una sesion
inicial, aunque solo se trafa de propuestas y es el propio educador el que debe seleccionar y

marcar su temporalizacion de acuerdo con las caracteristicas de los nifios.

, (1 Epresisn WM (
ACTIVIDAD 1. BOTON DZ ‘Gt

Autoconocimiento, relacién con el grupo.

El libro que vamos a leer se fitula Jim Botén y Llucas el maquinista, y en su fitulo aparecen los
dos personajes principales de la historia. Uno de ellos es Lucas el maquinista y, como su nom-
bre indica, tiene una maquina de tren que él mismo conduce. El ofro es Jim, se trata de un
nifio negro cuyo apellido es Botén. Cuando comencemos a leer la historia sabremos cudl es el

motivo de que su apellido sea Botén. Pero antes, podemos intentar adivinarlo. Se puede pro-



ANTES DE LA LECTURA

poner a los alumnos que, en pequefios grupos, fraten de buscar las razones por las que Jim se
apellida Botén. Después, cada grupo leerd sus razones y, entre toda la clase, se elegirédn las
dos razones que se consideren més convincentes. Se pueden guardar todas las razones para

comprobar, cuando se comience a leer la historia, quién estaba acerfado.

Ofra propuesta que puede hacerse estd relocionada con el origen de los apellidos de cada
uno. Se puede pedir a los nifios que pregunten en casa si conocen sus padres o abuelos el
origen de sus apellidos, para luego contarlo en clase; o bien que sea el educador el que, con

un libro de herdldica como referencia, vaya contando a los chicos el origen de sus apellidos.

, (\Gapresisn 27
ACTIVIDAD 2. FANTASIA O\ Eapresion plactier

Creatividad, andlisis de contenido.

El autor del libro que vamos a leer es conocido en todo el mundo sobre todo por una de sus
obras: la Historia Interminable. En este libro se narran las aventuras de un nifio, Bastidn, y de
un dragén volador, Fojur, que tratan de detener el avance de la Nada, que estd haciendo
desaparecer al pais de Fantasia. Al inicio de la historia, la Emperatriz Infantil que gobierna
Fantasio, asustada por lo que esté ocurriendo en su pais, llama a su Torre de Marfil a los
represenfantes de los habitantes del pais (algunos de ellos son ani-

< males fantasticos), para confarles lo que estd sucediendo.

Fantasia

Una vez que se ha leido el fragmento de La Historia Interminable
(ficha paginas 29y 30), se puede proponer a los nifios que dibu-
jen y describan alguno o algunos de los personaijes que se retnen

en El Bosque de Haule. También pueden inventar algin ofro perso-

naje de Fantasia que Michael Ende no quiso describir, pero que

seguro que estuvo allf.



Purarite la lectura

Suponemos que las actividades iniciales han ayudado, al menos en parte, a despertar la

curiosidad de los nifios y que ahora estamos en disposicién de comenzar a leerlo.

Hemos de recorrer todos juntos esfe camino y lo
haremos deteniéndonos sobre todo para jugar con
las aventuras de Jim Botén y lucas el maquinista,

de las que sin duda ya formamos parte.

No sé si deberiamos contar que este libro estd

- 1 fotalmente prohibido para los adultos, de manera
T E J":- -y que toda persona mayor que desee leerlo, debera
. S hacerlo acompafiada de un nifio. Existen cosas
~ iR fan sorprendentes en este libro, que una persona

mayor, dificilmente, podria comprenderlas, si un

nifio no se las explicara.

Imaginemos que, por ejemplo, una persona lee la
historia de una locomotora que puede navegar igual que un barco, o el misterio de un gigante
que sélo lo es cuando se va alejando, o que en China, por donde viajan los protagonistas,
existen arboles transparentes o expertos limpiadores; si se trata de un adulto seguro que se
encontraria perdido, a no ser que un nifio estuviera cerca para orientarlo; porque, sin duda,

de ciertas cosas los nifios saben mucho mas que los adultos.

Para disefiar las actividades conforme se lee el libro, hemos pensado que cada dos capitulos
podria hacerse una actividad, de manera que a los veintisiete capitulos le corresponderian
catorce actividades (para cuadrar se ha dejado un capitulo solo). Esta estructura sélo es una
forma de organizar la guia de lectura pero, como ya hemos indicado antes, corresponde al
educador seleccionar y femporalizar las sesiones, siempre teniendo en cuenta las caracteristi-
cas de los nifios. Ademas, hemos creado cuatro actividades comodin que el propio educador
puede utilizar en cualquier momento para ajustar una sesion que se ha quedado corta, comple-

far una sesién que se ha divido en dos sesiones o, simplemente, porque lo cree conveniente.
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DURANTE LA LECTURA

LECTURA COLECTIVA DE LOS CAPITULOS 1Y 2
(PAGINAS 5 A 18)

(| Expresitn 03
ACTIVIDAD 1. LUMMERLAND | Expreaiin placticr

Creatividad, representacion de una realidad.

Una vez que los nifios han leido cémo es el lugar donde viven los profagonistas de este libro.
Nuestra propuesta es que reconstruyan la Isla de Lummerland tal como la describe

Michael Ende. Para ello, cuentan con una ficha fotocopiable (pégina 31) donde pueden
dibujar y recortar los personaijes v los lugares principales de la islo, para después pegarlos en
ofra ficha [pagina 32), donde se representa la Isla de Lummerland. En la ficha que correspon-
de a los personajes hemos puesto como ejemplo a Jim Boton y a la Sefiora Quée, pero toda-
via quedan personaijes que los nifios deben dibujar y recortar, sin olvidar a la locomotora
Emma y la monfaiia de los dos picos, con la via del tren y los taneles. Al final de la actfividad
cada nifio fendrd una reproduccién de la Isla de Lummerland con los personaijes principales

de la historia.

LECTURA DE LOS CAPITULOS 3 Y 4 (PAGINAS 19 A 30)

, [\ Expreaidn
ACTIVIDAD 2. MENSAJES CRIPTICOS [\ Expresin plactic

Representacion simbélica, andlisis de la situacion.

Jim Botén no queria marcharse de la Isla de Lummerland y dejar alli a la sefiora Quée, pero al

final decide que lo mejor para todos es irse con Lucas el maquinista.

Al marcharse dej6 dibujoda una carta para la sefiora Quée, porque si no ella se preocuparia
mucho y a él eso no le gustaba nada. Jim realizé una serie de dibujos para confeccionar un
mensaje que significaba: “Me he marchado en Emma con Lucas el maquinista. No sufras,

puedes estar franquila. Te besa tu Jim”.
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Escribir mensajes en clave secreta o de un modo enigmdtico, se denomina criptografia. Es lo
que hacian los egipcios en las pirdmides y, en cierfa medida, fambién podriamos decir que lo
que hace Jim Botén es, en cierfo modo, un mensaje criptico. Para hacer estos mensajes debe-
mos utilizar unas claves, de manera que un nimero, una lefra o un dibujo fengan siempre el
mismo significado [esfe aspecfo deberia explicarse bien a los nifios). Podemos proponer a los
alumnos que, divididos en pequefios grupos, a partir de dibujos, nimeros v lefras, confeccio-
nen un mensaje de este tipo que, después pueden pasar a ofro grupo para que frate de descu-

brir las claves e intente descifrarlo.

LECTURA DEL CAPITULO 5
(PAGINAS 31 A 37)

Gt W
ACTIVIDAD 3. FRUTAS DEL MAR g plasticd
' [ Enprescst

Desarrollo de la imaginacién, descripcion.

En su viaje por el mar, Jim Botén y Lucas el maquinista no tuvieron ningin problema para ali-
mentarse. Cuando los viajeros tenfan hambre pescaban frutas del mar de los altos arboles de
coral que subfan hasta la superficie. Estas frutas del mar, pepinos de agua, peras de mar...

eran fan nutritivas y jugosas que les aportaban las vitaminas necesarias y el agua que necesi-

taban para no pasar sed.

Nuestra propuesta consiste en que los
nifios sean capaces de pensar qué ofras
frutas del mar cogian Jim y Lucas; tal vez,
fambién tomaban fomates de algas o
naranjas del fondo del mar. Ademés de
inventar ofras frutas, pueden dibujarlas y
describir qué forma, color y cualidades

particulares poseen.

Ofra propuesta podria hacer referencia a
los animales maravillosos que acompana-
ban a los dos navegantes. Asi, se podrian
dibujar un pez volador, una gran maripo-
sa de alas brillanfes o un pequedio colibri,
que son los animales que aparecen en el
fexto; o bien, crear un personaje maravi-

lloso que también podria haber acompa-

fiado a Jim y a Lucas.

N AT AT T TR AT A AT A
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DURANTE LA LECTURA

LECTURA DE LOS CAPITULOS 6 Y 7
(PAGINAS 38 A 51)

() Exprecisn ""“e ,
ACTIVIDAD 4. CHINA O\ Eupresisn pLATS

Mapas cognitivos.

Jim Botén y Lucas el maquinista llegan a Ping, la capital de China en este libro, ademas
recorren muchos lugares y ven a una enorme cantidad de personas y curiosidades. Nosotros
sabemos que gran parte de todo lo que nos cuenta el autor del libro esta sélo en su imagina-
cién y que, por ejemplo, la verdadera capital de China es Pekin. También saben los nifios

que China es un inmenso pais que, ademds, tiene monumentos extraordinarios, como la

Gran Muralla.

Podemos proponer a los nifios que busquen informacion sobre China y que dibujen un plano
de los lugares por donde, en realidad, podian haber pasado Emma, Jim y Lucas. En este
plano deben incluir los dibujos esquematizados de algunos de los monumentos importantes de
China, como el Templo del Emperador o la Gran Muralla. Desde luego, en el plano pueden
mezclarse elementos reales con lugares de ficcién. Para ayudar a la construccion del plano, el
educador debe proporcionar informacién a los nifios, incluso podria ser interesante proyectar

una pelicula cuya accién se desarrolle en lo capital de China.

LECTURA DE LOS CAPITULOS 8 Y 9
(PAGINAS 52 A 63)

ACTIVIDAD 5. CALGRAMAS (| Exprecisn B
Creatividad, frabajo en grupo.

En Ching, Jim Botén v Lucas el maquinista, descubren varias inscripciones misteriosas. En los
palillos, las inscripciones expresaban la tristeza del Emperador por haber perdido a su hija. En
el mismo centro de China, el gran farol fenia una inscripcion en
la que el Emperador indica la recompensa que piensa dar @
quien libere a su hija de la Ciudad de los Dragones. Como
hemos observado, parece ser que en China las inscripciones

fienen una forma muy particular, ya que se escribe en columnas

que van de arriba hacia abajo. Nosotros proponemos hacer

algo parecido ufilizando caligramas. Un caligrama es un escrito

que tiene una forma que procura representar el contenido de los
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que se escribe. Para orientar a los nifios, hemos preparado una ficha (pagina 33) donde,
como ejemplo, aparecen varios caligramas de un extraordinario libro de Miquel Obiols,

jAy, Filomena, Filomenal y otros cuentos (Juventud, 1977).

Se puede proponer a los nifios que en pequeios grupos creen una hisforia sobre algo que les
pueda pasar a lucas y a Jim en China y que inventen algunos caligramas que puedan incluir

se en el contenido de su historia.

LECTURA DE LOS CAPITULOS 10 Y 11
(PAGINAS 64 A 86)

ACTIVIDAD 6. FL SUPFRRONZO [ Exprecisn

Andlisis de situaciones, juicio social.

iQué mala es la envidial El Superbonzo manipula la situacion para que Lucas y Jim no lleguen
a hablar con el Emperador. El motivo es que quiere ser él quien consiga el premio por resca-

far a la princesa y asi conseguir el poder para gobernar en China.

Podemos pedir a los nifios que analicen la situacién, los motivos de Pi Pa Po y las consecuen-
cias que tiene su comportamiento, para él mismo, para la princesa y para los protagonistas
del libro. Ademés, puede trasladarse el mismo razonamiento a distintas situaciones de la reali-

dad de las que tengan conocimiento los nifios.
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DURANTE LA LECTURA

LECTURA DE LOS CAPITULOS 12Y 13
(PAGINAS 87 A 98)

ynedion escrita
ACTIVIDAD 7. CONSTRURR ADIVINANZAS Dg onal
' [ Enprecs®

Creatividad, desarrollo del lenguaie.

Cuando los dos protagonistas de la historia salen de China camino de la Ciudad de los Dra-
gones, uno de los lugares que tienen que afravesar es El Valle del Crepusculo. En este valle no
enfraba nunca un rayo de luz y reinaba un silencio solemne y lleno de misterio. Al llegar a la
entrada del desfiladero, Lucas detuvo la locomotora y él'y Jim bajaron. Estuvieron un rafo escu-

chando, hasta que Jim dijo: “Todo estd en silencio” y entonces ya sabemos lo que ocurrié.

En esta actividad proponemos jugar con las adivinanzas. Para empezar, presentamos a los

nifios una adivinanza que, precisamente, fiene mucho que ver con la lectura.

3Qué es aquello que si se nombra desaparece?

(El silencio)

Podemos proponer a los nifios que digan adivinanzas a la clase y que los demdas traten de
resolverlas. El educador puede también proponer adivinanzas a los nifics. Pero la propuesta
que mds nos inferesa es que sean los propios nifios los que en pequefios grupos fraten de
inventar nuevas adivinanzas. Para ello, puede seguirse la técnica que con detalle explica

Gianni Rodari en la Gramdética de la Fantasia (Planeta, 2003).

Rodari sefiala que para la construccion de una adivinanza se deben seguir tres fases:

Extrafiamiento del objeto (se trata de definir el objefo como
si lo vigsemos por primera vez).

Asociacién y comparacion [mediante imdgenes abrir a ofros
significados del objefo por analogial.

Metafora final (es el momento de hacer una descripcion
mefaférica del objeto).

S0 0

Este autor pone como ejemplo:

Sobre un campo blanco
fraza un sendero negro

(La pluma)

Puede resultar interesante que el educador acuda al libro citado para tener més informacion

sobre la construccion de adivinanzas.
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DURANITE LA LECTURA

LECTURA DE LOS CAPITULOS 14 Y 15
(PAGINAS 99 A 117)

ACTIVIDAD 8. CON TU AYUDA [\ Exproecid®

Cooperacion, ayuda.

Después del susto en El Valle del Crepisculo, la averia de Emma supone un nuevo refo para
los profagonistas de la historia. Lucas, experfo mecanico, frata de arreglar la averia, pero
necesita de su amigo para conseguirlo. Cuando Jim consigue realizar la tltima peligrosa

maniobra para arreglar la locomotora, Lucas le dice:
—Jim Botén! —dijo lucas—, eres un chico extraordinario, sin ti yo ahora estaria perdido.

Es evidente que, cada dia, aunque hacemos muchas cosas solos, para realizar ofras necesito-
mos la ayuda de los demds, de nuestros padres, de nuestros amigos... Resulta evidente pensar
que fan necesaria es la ayuda de los demds, como la cooperacion con los ofros v la ayuda

que podemos ofrecer.

Podemos proponer a los nifios que cuenten algunas de las cosas que diariamente realizan
ellos solos y ofras para las que necesitan la ayuda de los demds. También se puede proponer
que cuenten alguna anécdota de su vida en la que sin la ayuda de alguien no hubieran sido

capaces de conseguir la mefa que se habian propuesto.

LECTURA DE LOS CAPITULOS 16 Y 17
(PAGINAS 118 A 128)

ACTIVIDAD 9. APARIENCIAS Dg : Zf;cm
[\ Exproecio

Andlisis de la realidad, conocimiento de los demds.

slas apariencias engaiian? En esfe caso estd claro que si. Cuando Jim y Lucas ven a TurTur, el
Gigante Aparente, cada uno reacciona de una forma diferente, pero en principio fienden a
guiarse por su apariencia. Podriamos preguntar a los nifios cémo hubieran reaccionado ellos y
spor quée De esta manera se podria abrir un debate en la clase sobre la importancia de las aper
riencias, pero fambién sobre lo falsas que pueden llegar a ser. En esfe senfido, la reflexién podria

ir orientada a lo importante que es conocer a las personas para emitir un juicio sobre ellas.

También seria interesante que cada uno analizase qué apariencias le dan miedo y cudles son

las causas de ese miedo.
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DURANTE LA LECTURA

LECTURA DE LOS CAPITULOS 18 Y 19
(PAGINAS 129 A 147)

ACTIVIDAD 10. DE PURA RAZA Dg "— mﬂ
‘ [\ Exproecio®

Tolerancia, convivencia.

Nepomuk se siente discriminado porque los demds dragones le impiden vivir en Lla Ciudad de

los Dragones, porque consideran que no es de pura raza.

Algunos seres humanos también piensan esto mismo de los que no son como ellos. Pero resulta
que en el mundo sélo hay una raza: la humana. Aungue existan personas con apariencia dis-

finfa, con distintas costumbres, que viven en I IR R
-, Tl
distintos lugares, todos, absolutamente todos, ol

III/'. M ,,

N Rl i 1
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pertenecemos a la misma raza, porque somos
seres humanos. Discriminar a los demds por
ser distinfos a nosotros, puede considerarse

Tk 7‘

s
i
4

Ccomo racismo.

9“1

T

la propuesta que hacemos consiste en que los

A ;&((\"
AY13

alumnos, en pequefios grupos, busquen noti-
cias en los periddicos que tengan relacion
con problemas de conflicto de grupos, discri-
minacién y racismo. Después las leerén en

clase y entre todos deben comentarse, expre-

sando cada uno su opinién.

LECTURA DE LOS CAPITULOS 20 Y 21
(PAGINAS 148 A 169)

(1 Epresisn MM v
ACTIVIDAD 11. |A ESCUELA Dg >

Andlisis de la realidad, conocerse a si mismo.
No parece que la sefiora Maldiente sirva como maestra, ni que la escuela de la Ciudad de

los Dragones sea una escuela ideal. En esta actividad podemos proponerles a los nifios que

analicen qué caracteristicas piensan que debe tener un/a maestro/a y como debe ser una



DURANITE LA LECTURA

escuela. También podrian analizarse ellos como alumnos. Seria inferesante que pudiesen ana-
lizarse los puntos débiles y fuertes de la escuela (podria ser de nuestra escuela), asi como los

puntos fuertes y débiles de cada uno como alumno.

El andlisis de la realidad puede llevar a propuestas generales de mejora y a una planificacion

de acciones para conseguirlo.

LECTURA DE LOS CAPITULOS 22 Y 23
(PAGINAS 170 A 189)

() Exprecidn ""“f ,
ACTIVIDAD 12. LOS 13 SALVAJES [\ Expresiin plasticr

Creatividad, frabajo en grupo.

Cuando la princesa Li Si cuenta su hisforia sobre cémo la raptaron los 13 salvajes, dice que
los piratas mientras bebian y cantaban se confundian entre sf, porque ninguno sabia cémo se

llamaba realmente.

En esta actividad proponemos que los nifios divididos en grupos de 13, representen a los pira-
fas. Para ello, cada uno tendrd que hacerse una careta de pirata y ponerse un nombre. Des-
pués todos deben aprender la cancién favorita de los 13 salvajes y aumentar su repertorio
inventando ofra cancion. Después el grupo deberd representar una escena de los bandidos

ante los demds.

LECTURA DE LOS CAPITULOS 24 Y 25
(PAGINAS 190 A 211)

C\Epresin “""M o
ACTIVIDAD 13. NOTICIAS DZ )

Creatividad, desarrollo del lenguaie.

Cuando llegan a China, lo primero que ven es un gendarme montado en una bicicleta que al

verlos corri¢ hacia la capital para comunicarle la noticia al Emperador.

Las noticias del mundo corren cada dia en la television, la radio y los periédicos. Nuestra pro-
puesta consiste en que los nifios, divididos en pequefios grupos, creen un canal de television
para dar un informativo, una emisora de radio para dar noticias o un periddico. Las noficias
que deben inventar y dar a todos los comparieros pueden ser sobre las aventuras de Jim Botén
y Lucas el maquinista, que estén leyendo; aunque también pueden inventar alguna aventura

que, aunque no aparezca en el libro, pueden haber realizado sus protagonistas.
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DURANTE LA LECTURA

LECTURA DE LOS CAPITULOS 26 Y 27
(PAGINAS 212 A 231)

oz W
ACTIVIDAD 14. NOMBRES Y PERSONAJES [ Expredio”

Jugar con las palabras, profundizar en el conocimiento del lenguaie.

Como hemos podido comprobar en este libro, muchos nombres de los personajes estan rela-
cionados con alguna de sus caracteristicas. Por ejemplo, ya sabemos la razén por la que Jim
se apellida Botén o por qué Lucas se apoda el maquinista; pero también, la sefiora Quée
debe el nombre a su sordera o el rey Alfonso Doce-menos-cuarto se llamaba asi porque habia

nacido, precisamente, a esa hora.

Algunos aufores ufilizan este recurso al intfroducir en el nombre de los personajes alguna de sus
caracteristicas principales. Podemos proponer a los nifios que inventen ofros personajes que
podian haber participado en esta historia o que pueden formar parte de la continuacion; pero
deben ponerles un nombre que recoja alguna de sus caracteristicas principales. Puede reali-

zarse su dibujo e inventar su descripcion.



Después de la lectura

Ya hemos leido el libro y esperamos que os haya resultado muy divertido e inferesante. Atn
podemos seguir disfrutando de lo que hemos leido, pero sobre todo debemos pensar que este
mismo aufor Michael Ende, como hemos ido viendo a lo largo de las actividades, tiene ofros
muchos libros cuyas aventuras también nos van a hacer disfrutar. Hemos programado algunas

actividades para después de la lectura.

ACTIVIDAD 1. MIRANDO AL MAR ) Expresisn oral
Desarrollo de la memoria, organizacion de ideas.

El libro finaliza con una ilustracién

de Jim y Lucas sentados en la orilla
de la playa mirando el mar y recor-
dando las extraordinarias aventuras

que han vivido durante su viaje.

Nuestra propuesta consiste en que
los nifios rememoren algin viaje que
hayan realizado y del que guarden
un especial recuerdo, para contdarse-

lo a sus comparieros.

También podrian pensar en la proxi-
ma aventura que les gustaria vivir @
Jim Botén y Lucas el maquinista y
que pueden leer en Jim Bofén

y los 13 salvajes [Michael

Ende, Noguer).
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DESPUES DE LA LECTURA

ACTIVIDAD 2. VIAJAR CON JIM Y LUCAS

DzW““f .
1| Expreaion A

Ludico, respeto a las normas.

w Uiapan con Jom y Lucas
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Ahora que ya conocemos las aventuras de Jim Botén y Lucas el
maquinista, hemos preparado un juego para que los nifios puedan
revivir las aventuras de los profagonistas del libro y jugar con los

COmpAneros.

En una ficha [paginas 34 y 35) hemos preparado un fablero v las
instrucciones del juego para que dos o més nifios puedan jugar
dentro de las aventuras de Jim y lucas. Sélo seran necesarias fichas

y dados para empezar el juego.




Actividades comedir

Estas actividades comodin pueden realizarse en cualquier lugar de la lectura, por lo que son
intfercambiables, segun el criterio del propio educador. Pueden servir de complemento a una
sesion que ha quedado incomplefa o funcionar, propiamente, como una sesién. Proponemos

cuatro actividades, que el educador debe programar como crea conveniente.

(| Expresin @4

ACTIVIDAD 1. [OS HOMBRES GRISES 7 om@
[\ Exprecds”
Conocimiento de si mismo, andlisis de la realidad.

Michael Ende, el autor de Jim Botén v Lucas el maquinista, publicd una obra muy famosa fitula-
da Momo (Alfaguara, 1981). En ella, los hombres grises roban el tiempo a las personas para
fumarselo como si se fratara de un cigarrillo. Con la ambicién del dinero las personan van

vendiendo su fiempo y, sin darse cuenta, van autodestruyéndose.

5Qué importancia tienen el tiempo y el dinero para los nifios? y 2qué razones dan para justifi

car su respuesta? ] .
Podriamos pensar en ofros personaies siniestros como los

hombres grises, solo cambiandoles el color. Por ejemplo,
2qué buscarian de las personas los hombres verdes@ y slos
hombres azules2 Se puede proponer a los nifios que creen

unos personajes de este tipo y que inventen una hisforia en

torno a ellos.

25



26

ACTIVIDADES COMODIN

ACTIVIDAD 2. VOIANDO [ Expresion s

Resolucion de problemas, ludico.

sSerfamos capaces de escribir una carta a Jim y a Lucas explicandoles alguna posible solucién
para que no fengan que abandonar lLummerland? Para que pueda llegarles, el mensaije tiene
que afravesar el mar y qué mejor manera que enviarlos por avion. la propuesta consiste en
que los nifios, una vez que han escrito las cartas dandoles soluciones a Jim y a Lucas, hagan
aviones de papel con ellas. Una vez que estén escritas fodas, cada uno lanzard su avién, la

persona a la que le llegue el mensaje serd la encargada de leerlo a todos los demds.

ACTIVIDAD 3. MANJARES g 'Z ml
HHAN [ Exprecs®

Respeto a las costumbres y la cultura popular.

En el libro aparecen personajes muy distintos, cada uno con su propia cultura y costumbres.
Una diferencia importante aparece en la gastronomia. Lla comida que realiza cada uno esta

en funcion de las costumbres y la cultura del lugar donde vive.

Nuestra propuesta es que los nifios busquen platos tipicos de los lugares de origen de sus
abuelos, de sus padres y de ellos mismos. Tendrén que elegir uno, aprender sus ingredientes y
algo de su historia (le puede ayudar alguien de su propia familia), para después contérselo a
sus compafieros. Se pueden llevar a la clase fotos, ilustraciones e, incluso, si fuera posible,
seria una buena idea que se pudiese preparar en la clase una degustacion de algunos platos

fipicos, que podrian fraer los nifios de sus casas.

ACTIVIDAD 4. [EER Y VIVIR g "— ml
' [ Exprecs®

Valor de la lectura.

Nosotros también vivimos las aventuras que viven los propios personajes de los libros. Cuando
estamos leyendo un libro participamos en él hasta el punto de ser compariero de viajes de sus
protagonistas. La propuesta consiste en que cada nifio cuente a los demas una aventura que

haya lefdo en un libro y con la que haya disfrutado de verdad.






Las paginas que se incluyen a continuacién son las fichas a las que se ha hecho referencia
en disfintos momentos a lo largo de esta guia. Para realizar estas actividades, el animador
puede fotocopiarlas vy distribuirlas entre los alumnos. En la parte superior de cada una de

las fichas encontrard la referencia al apartado vy la actividad a la que corresponden.




ANTES DE LA LECTURA: Actividad 2. Fantasia

Fantasia

(Lo Hisforia Inferminable, M. Ende, Alfaguara, 1982)

A sus agujeros, nidos y madrigueras se dirigian fodos los animales del Bosque de Haule.

Era medianoche, y en las copas de los viejisimos y gigantescos drboles rugia un viento tempestuo-

so. los froncos, gruesos como forres, rechinaban y gemian.

De pronto, un resplandor suave cruzé en zig-zag por el bosque, se quedd temblando aqui o allg,
levanté el vuelo, se posé en una rama 'y se apresurd a continuar. Era una esfera luminosa, aproxi-
madamente del tamario de una pelota, que daba grandes saltos, rebotaba de vez en cuando en

el suelo y volvia a flotar en el aire. Pero no era una pelofa.

Era un fuego fatuo. Y se habia extraviado. Un fuego fatuo fatuado, lo que resulta bastante raro,

incluso en Fantasia. Normalmente son los fuegos fatuos los que hacen que ofros se infatden.

En el interior del redondo resplandor se veia una figura pequeiia y muy viva, que saltaba y corria
a mas no poder. No era un hombrecillo ni una mujercita, porque esas diferencias no existen entre
los fuegos fatuos. Llevaba en la mano derecha una diminuta bandera blanca, que fremolaba a sus

espaldas. Se frataba, pues de un mensajero o de un parlamentario.

No habia peligro de que, en sus grandes saltos aéreos en la oscuridad, se diera contra el tronco
de algin arbol, porque los fuegos fatuos son increiblemente dgiles y ligeros y pueden cambiar de
direccién en mitad de un salto. A eso se debia su ruta en zigzag, porque, en general, se movia

siempre en una direccién deferminada.

Hasta que llegd a un saliente rocoso y refrocedié asustado. Jadeando como un perrito, se sentd en
la oquedad de un érbol y reflexioné un rafo, antes de atreverse a asomar de nuevo y mirar con

precaucién al ofro lado de la roca.

Ante &l se extendia un claro del bosque y alli, a la luz de una hoguera, habia tres personajes de
clase y tamaiio muy distintos. Un gigante que parecia hecho de piedra gris y que fenia casi diez

pies de largo estaba echado sobre el vientre. Apoyaba en los codos la parte superior de su cuerpo




ANTES DE LA LECTURA: Actividad 2. Fantasia

y miraba a la hoguera. En su rostro de piedra erosionada, que resultaba exirafiamente pequerio
sobre sus hombros poderosos, la dentadura sobresalia como una hilera de cinceles de acero. El
fuego fatuo se dio cuenta de que el gigante pertenecia a la especie de los comerrocas. Eran seres
que vivian inconcebiblemente lejos del Bosque de Haule, en una montaria... pero no sélo vivian en
esa montana, sino también de ella, porque se la iban comiendo poco a poco. Se alimentaban de
rocas. Afortunadamente, eran muy frugales y un solo bocado de ese alimento, para ellos sumamen-
fe nutritivo, les bastaba para semanas y meses. Ademds, no habia muchos comerrocas vy, por ofra
parte, la montaia era muy grande. Pero como aquellos seres vivian alli desde hacia mucho tiempo
—eran mucho mds viejos que la mayoria de las criaturas de Fantasiar, la montania, con el paso de
los afios, habia adquirido un aspecto muy raro. Parecia un gigantesco queso de Emmental lleno de

agujeros y cavernas. Sin duda por eso la llamaban la Montafia de los Toneles.

Pero los comerrocas no sélo se alimentaban de piedra, sino que hacian de ella todo lo que nece-
sitaban: muebles, sombreros, zapatos, herramientas..., hasta relojes de cuco. Y por eso no resulta-
ba muy sorprendente que aquel comerrocas tuviera defrds una especie de bicicleta totalmente
hecha del material citado, con dos rvedas que parecian robustas piedras de molino. En conjunto,

la bicicleta parecia una apisonadora con pedales.

El segundo personaje que se sentaba a la derecha de la hoguera era un pequerio silfo nocturno.
Como mucho, era dos veces mayor que el fuego fatuo y parecia una oruga negra como la pez,
cubierta de piel, que se hubiera puesto de pie. Gesticulaba vivamente al hablar, con sus dos dimi-
nutas manitas de color rosa, vy alli donde, bajo unos pelos negros v revuelios, debia de tener la

cara, ardian dos grandes ojos, redondos como lunas.

Silfos nocturnos, de las formas y los tamaros mdas variados, habia en Fantasia por todas partes v,
por eso, no se podia saber a primera vista si aquél habia llegado de cerca o de lejos. De todos
modos, parecia estar fambién de viaje, porque la montura habitual de los silfos nocturnos —un gran
murciélago— colgaba boca abajo, envuelta en sus alas como un paraguas cerrado, de una rama

situada detrés de él.

Al tercer personaje del lado izquierdo de la hoguera sélo lo descubrié el fuego fatuo al cabo de
un rato, porque era fan pequefio que, desde aquella distancia, sélo podia verse con dificultad.
Pertenecia a la especie de los diminutenses, y era un tipejo muy fino, con un frajecito de colores y

un sombrero de copa rojo en la cabeza.




DURANTE LA LECTURA: Actividad 1. Lummerland zi 2

— PERSONAJES -

Jim Boton Sra. Quée




DURANTE LA LECTURA: Actividad 1. Lummerland

Lummerland

— ISLA -




DURANITE LA LECTURA: Actividad 5. Caligramas
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DESPUES DE LA LECTURA: Actividad 2. Viajar con Jim y lucas

Gem ¢ Lucas

Cajar cow
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DESPUES DE LA LECTURA: Actividad 2. Vigjar con Jim y lucas

Veajar con Jim o4 Lucas
— NORMAS DEL JUEGO -

Se juega igual que una oca, pero con locomotoras. Gana el jugador que llega
antes a China.

Cada vez que caes en una locomotora Bo=.avanzas hasta la siguiente y sigues
jugando (“de locomotora a locomotora sigue tu aventura”).

Si tu ficha se desplaza hasta una casilla con la portada del libro, no pasa nada.
En las demas casillas debes tener en cuenta:

Casilla 3: Por hacer de maquinista, este aspecto has fomado. Un turo perde-
rGs pues reluciente has de quedar.

Casilla 6: Para entrar en el mar, la locomotora has de calafatear. Dos turnos
sin jugar.

Casilla 7: Entras en una recta, mete la directa y avanza hasta la casilla 11.
Casilla 12: No corras mas, a los chinos tienes que saludar. Un turno sin jugar.

Casilla 17: El ejército te estaba buscando y por fin te ha encontrado. Dos tur-
nos detenido.

Casilla 21: Ahora que sabes todo sobre dragones, avanzas tres casillas.
Casilla 25: El buitre te persigue. El susto te paraliza. Un turno sin jugar.

Casilla 26: Por no temer a Tur Tur, un empujén recibirds. Avanzas hasta la
casilla donde se encuentre el primero.

Casilla 27: Has encontrado el rio, te lleva hasta el final del recorrido.
Casilla 29: Asi de negro esté tu viaje, espera que te adelante un jugador.

Casilla 31: llegaste donde no debias, vuelves a empezar.






