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Certo principe dun afastado
pais atopouse unha mafid na
peor das situacions imaxinables:
perdidamente namorado da
muller dun sofio.

Antonio R. Almoddvar: £/ bosque de los suefios







Sete contos no camino

Para se perder no bosque sé hai que pechar os
ollos e pensar un anaco nos contos da infancia.
Axina aparecerd unha carapucha vermella nunha
encrucillada e un rastro de migallas de pan reseso
marcando o camifio entre as sombras das drbores.
Mdis tarde vird un mundo de paxaros a peteirar
nelas e unhas botas de sete lequas deixardn
marcadas as suas inmensas pegadas na poeird,
mentres un gato con botas vai e vén todo apurado.
Cando a noite borre o carreiro, aparecerd o reino
do claro do bosque. Dende ali emprenderd o seu
camino cara ao palacio do principe a comitiva do
cadaleito de cristal. De cristal era o zapato que non
estaba feito para pisar nos caminios e de cristal
semellaba o reflexo dun cisne naquel lago camifio
da primavera.

Pero a memoria non é tan fraxil coma o cristal e
ten ben gravado este camirio de conto. Unha ruta
con atrancos, dificultades, prisions e labirintos, pero
que tamén conta con pontes, obxectos mdxicos e
benfeitores que axudan a chegar d meta do “conto
contado”.
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A campafa de lectura en centros escolares desefiada pola Conselleria de
Educacién para o ano 2006, baixo o lema xeral Hora de ler, pretende achegarlle
ao alumnado unha serie de materiais que estimulen a préctica da lectura, tomada
esta nun sentido amplo e diverso, ofertdndolle tamén ao profesorado uns recursos
de apoio para o fomento do hébito lector.

A campania, que tivo unha primeira fase de sensibilizacion a través dos carteis
Hora de ler, ofrece agora uns materiais especificos para o alumnado das distintas
etapas educativas, atendendo os seus intereses e caracteristicas como novos
lectores.

Co lema De letra en letra, eu leo porque me peta, convidase o alumnado de
1.2 e 2. ciclo de ensino primario a participar nun xogo da oca “con moito conto”.
Serd esta unha viaxe para introducirse, revisar ou revisitar os contos tradicionais,
mediante a lectura e 0 xogo cos compafieiros e compaeiras. Toda lectura é unha
viaxe a mundos distantes ou distintos, tamén ds veces ao propio mundo, o que
nos dé unha nova vision deste. Pero, ademais, a viaxe esta moi presente no conto
tradicional: sempre hai alguén que debe sair na procura dunha solucién a un
problema ou a un enredo. E este xogo da oca é tamén unha viaxe que nos vai
conducir por camifios de conto para cofiecelos mellor.




O xo0¢0 da oca

Segundo unha lenda, os guerreiros gregos inventaron alglins xogos para pasar
as longas esperas durante o asedio de Troia. Entre estes xogos estaria o primeiro
x0go da oca, obra de Paldmedes, fillo do rei de Ubea e neto de Poseiddn. No ano
1903, atopouse na illa de Creta un disco plano de arxila, duns vinte centimetros de
didmetro, que estd datado arredor do ano 2000 a. C,, chamado disco de Phaistos,
que poderia ser un dos primeiros taboleiros deste xogo. Tifa trinta e unha casas
en espiral, por unha cara, e trinta na outra; en oito casas aparecen paxaros de gran
tamaro que quizais fosen gansos. Segundo algunhas fontes, o xogo ten a sta orixe
na Alemana do século Xl e outras afirman a sta orixe chinesa nun xogo inventado
pola dinastia Ming (1368-1644). O que hoxe en dia se cofiece como xogo da oca
parece que foi inventado en Italia, no século XVI, por encarga de Francesco de Medici,
quen lle regalou un exemplar ao rei de Espaia Filipe II. O xogo adquiriu axifia unha
gran popularidade en toda Europa e xurdiron variacidns e adaptacions do taboleiro
con diferentes motivos. Hai outras interpretacions con respecto & orixe deste xogo
que lle atribtien & Orde do Temple a sta invencion e mesmo chegan a establecer
conexions entre o itinerario do Camifio de Santiago e o percorrido do xogo.

Mentres 0s nenos e nenas xogan & oca, estdn a interiorizar unha serie de
aprendizaxes necesarias para a vida: avanzar e retroceder cando se pode ou
cando é necesario, atopar atrancos no camifio, superar dificultades, asumir os
golpes da sorte, saber agardar, volver empezar, descubrir que o importante non
é gafar, senon seguir o propio camifio e avanzar na busca de cofiecemento. O
x0go, cargado de simbolismos, oculta segundo moitas interpretacions unha viaxe
inicidtica na procura da sabedoria, representada pola auga que aparece sempre
na derradeira casa. O taboleiro da oca incltie tamén o labirinto, simbolo universal
relacionado coa vida do ser humano, presente en moitas culturas.

Hai unha clara similitude entre a viaxe a través do xogo e as viaxes que viven
0s protagonistas dos contos tradicionais. Hai atrancos, idas e voltas, axudas e
desventuras, e unha meta, a meirande parte das veces, con final feliz.



Unha ollada ao conto tradicional

Tratei de lles quitar peso &s figuras humanas, aos
corpos celestes, as cidades; sobre todo, tratei de
lle quitar peso & linguaxe e & estrutura do conto.

Italo Calvino: Leccidns americanas.

A hora de enfrontar o tratamento dos contos tradicionais no contexto escolar,
para o fomento da lectura e da escritura, compre ter en conta os estudos que sobre
a tradicion oral e, méis concretamente sobre os contos, se publicaron, como os de
Bruno Betelheim, A. J. Greimas ou Vladimir Propp.

Estas andlises favorecen a comprension e o achegamento aos contos e permiten
o desefio de actividades de escritura creativa, de creacion de contos por parte
dos nenos e nenas. Estes recursos son interesantes para a persoa mediadora e
facilitan un maior coflecemento da estrutura dos contos, das stias posibilidades
comunicativas e, tamén, das stias potencialidades; non estan pensados para pofier
directamente ao alcance dos pequenos lectores, ainda que poden inspirar xogos
de invencion e escritura de novos contos. O profesorado ird graduando as stas
propostas segundo a idade do alumnado e as suas posibilidades.
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A tdboa de Greimas enumera 0s sete momentos que estdn presentes na
meirande parte dos contos tradicionais:

1. Nun primeiro momento, reina a felicidade; aparece o ntimero tres (a nai, 0
pai e un fillo ou unha filla; unha nai con tres fillos, etc.).

2. De slipeto, ocorre algo: hai unha desgraza, faise evidente unha carencia.
Iniciase coa adversativa: pero...

3. Un dos personaxes, case sempre 0 mdis pequeno, sae na procura de
solucion para o problema.

4. Fai a stia viaxe en soidade e vai descubrindo o mundo.

5. Atopa con alguén que ten o que busca. Debe pasar tres probas para
obtelo.

6. Logra o seu obxectivo.

7. Vlolve 4 casa e repon a felicidade perdida.

Vladimir Propp, en Morfoloxia do conto, analiza a estrutura do conto tradicional
e define as funciéns presentes nos contos marabillosos rusos, que poden ser
aplicadas igualmente a outros contos tradicionais de distintas culturas. Para Propp,
as funcidns dos personaxes constitlien as partes fundamentais do conto. Unha
funcién é “unha accion dun personaxe, descrita dende o punto de vista do seu
significado no desenvolvemento da intriga”. Ainda que non todos os contos
presentan todas as funcions, a sucesion destas é sempre a mesma.
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Funcions de Propp:

A
2.
3.
4.
5.
6.
VA

9.

Afastamento/Distanciamento: un dos protagonistas sae da casa.
Prohibicién: recae sobre el ou ela unha prohibicidn.
Transgresion: actta en contra do prohibido.

Investigacién: o antagonista intenta obter informacion.
Informacidn: o antagonista recibe informacion sobre a stia vitima.
Engano: o antagonista intenta enganar a vitima.

Complicidade: a vitima resulta enganada e axuda asi o seu inimigo, en contra
da stia vontade.

Dano ou carencia: o antagonista dana un dos membros da familia ou ben
algtn deles presenta unha carencia.

Mediacion: conécese o feito anterior e o heroe é enviado ou déixaselle partir.

10. Consenso do heroe: o heroe-buscador decide actuar.
11. Partida do heroe.
12. O heroe sometido d proba do doador: sofre unha proba que o prepara para

a recepcion dun obxecto maxico.

13. Reaccion do heroe: o heroe reacciona ante as accions do doador.
14. Doazon do obxecto mdxico: o heroe recibe 0 obxecto maxico.
15. Desprazamento: o heroe é conducido ou guiado cara ao lugar no que se

atopa o que busca.

16. Combate: a loita entre o heroe e 0 antagonista.

17. Marca: o heroe recibe unha marca, un sinal.

18. Victoria: o antagonista ¢ vencido.

19. Reparacion: reparacion do dano ou carencia inicial.

20. A volta: o heroe regresa.

21. Persecucion: o heroe é perseguido.

22. Socorro: o heroe é auxiliado.

23. Chegada de incégnito: o heroe chega de incognito 4 stia casa.
24. Pretensions enganosas: un falso heroe reivindica algo que non lle pertence.
25. Tarefa dificil: proponselle ao heroe unha tarefa dificil.

26. Execucion da mision: a tarefa é realizada.

27. Recofiecemento: o heroe é recofiecido.

28. Descubrimento: o falso heroe ou o antagonista é descuberto.
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29. Transfiguracion: o heroe recibe unha nova aparencia.
30. Castigo: o falso heroe ou 0 antagonista é castigado.
31. Voda do heroe: casa e ascende ao trono.

Tamén segundo V. Propp, hai sete personaxes nos contos, sete papeis, que van
desenvolvendo a accion en todas as historias.

0 heroe, o buscador (o/a protagonista).

0 rei, 0 que ten autoridade.

A princesa, de quen estd namorado o heroe (representa a recompensa).
0 falso heroe, o que se aproveita para obter beneficios.

0 agresor, 0 antagonista.

0 doador, que axuda ao heroe.

0 obxecto mdxico, ou habilidade do heroe, tamén o consello que recibe
e que lle presta axuda.

T ¢ 0 00 O O

A presenza dos niimeros no conto tradicional ¢ moi importante, estd cargada de
simbolismos e pode aproveitarse, & hora de lles presentar os contos aos lectores
novos, como elemento motivador. Tres pingas de sangue nun pano, tres fillos do
muifieiro, tres veces cinco son quince anos; branca, negra e vermella son as tres
cores de Brancaneves. Sete leguas, sete ananifos, sete irmans, sete coroas e sete
puchifios... e tamén estan os sete cabritos.

Outros elementos presentes nos contos, que tamén poden dar moito xogo &
hora do tratamento destes cos nenos e nenas, son 0s obxectos maxicos: a varina
maxica, 0 anel, a capa, a pedrifia, o peite, a agulla, os fios, 0 saco, o espello, 0 pano,
as zapatillas vermellas... e, para moito andar, as botas de sete leguas.

Alguins relatos actuais, series televisivas ou peliculas reproducen nas stias
estruturas estes modelos presentes nos contos tradicionais. Pode resultar de interese
procurar situacions nas que os pequenos lectores poidan establecer conexidns
entre este tipo de historias e os contos tradicionais que estan a descubrir.

Na bibliografia que se acompafia, o profesorado pode atopar materiais nos que
afondar en todos estes temas.



Sete contos e unha oca

Esta version do xogo da oca aproveita a potencialidade dos contos tradicionais e
as conexions internas que parecen existir entre uns e outros. O taboleiro conserva
a estrutura bdsica, 0 mesmo nuimero de casas e a mesma distribucion dun xogo
cldsico. Soamente varian os motivos que ilustran as casas entre oca e oca, que
fan referencia a sete contos. Se consideramos o0 camifio que hai entre oca e oca
como un tramo, podese dicir que un conto se desenvolve en dous tramos, do que
resultan ao final sete contos camifiados.

As regras do xogo van ser as mesmas de calquera xogo da oca:

= Afinalidade do xogo é percorrer o taboleiro o mais rapido posible e rematar
na casa nlimero 63, & que hai que entrar cunha tirada exacta.

= Poden participar 2, 3 ou 4 xogadores, cada un cunha ficha dunha cor
diferente.

= O taboleiro estd composto por 63 casas numeradas, dispostas en espiral e
cada unha cunha ilustracion distinta.

= Hai 24 casas especiais, presentes en todos os taboleiros:
% Quince delas, incluidas a primeira e a Ultima, tefien representados gansos.
& As casas numero 6 e 12 tefien pontes.
% Na numero 19 hai unha pousada.
& Na 26 e 53, dados.
& Na 31, un pozo.
& Na 42, un labirinto.
& Na 52, un carcere.
& Na 58, a morte.
= 0 x0go comeza co xogador que acada a tirada de dado mais alta.

= (Cando aficha dun xogador cae nunha casa/oca, salta 4 oca inmediatamente
seguinte e volve tirar, ao tempo que di: “De oca a oca, eu leo porque me
toca”.
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= Se cae nunha das casas especiais, 0 xogador pode perder unha ou méis
quendas, ou avanzar ou recuar un nimero determinado de espazos:

% Se cae nas casas n.° 6 ou 12 (as pontes), avanza ou recta ata a ponte
seguinte ou anterior, ao tempo que di: “De ponte a ponte e tiro porque lin
onte”, e volve tirar.

% Se cae na casa 19, “A pousada do chicharo”, debe agardar duas quendas e
dird: “Duias quendas na pousada das lendas”.

% Se cae na casa 26 ou 53 (os dados), avanza ou recta ata a seguinte ou
anterior, ao tempo que di: “De dado a dado cara ao conto contado”, e
volve tirar.

& Se cae na casa 31 (0 pozo), debe agardar a que outro xogador caia na
mesma para poder reincorporarse. Ao caer, dird: “iAi de min, no pozo
cain!”,

& Se cae na casa 42 (o labirinto), estard dlias quendas sen tirar e dird: “No
labirinto, eu non me rindo”.

% Se cae na casa 52 (o cdrcere), estara tres quendas sen tirar, e dird: "Ao
cércere vou, tres quendas estou”.

& Se cae na casa 58 (a morte), deberd volver 4 casa n.° 1, dicindo: “Topei coa
morte, non tiven sorte”.

= A casa final, 63, s6 pode ser acadada cunha tirada exacta. Se un xogador
tira 0 dado e saca un niimero maior ao das casas que lle faltan para chegar
a final, deberd avanzar ata chegar a esta e, despois, recuar ata completar o
niimero de puntos da tirada. Finalmente, cando consiga entrar, dira: “Xogo
xogado, conto contado”.

Asociada a esta version do xogo da oca, proponse a lectura ou narracion nun
primeiro momento, duns contos en concreto. No taboleiro apareceran algtins
elementos que se poden identificar doadamente e outros que s6 fan referencia,
dun xeito sutil, a un determinado conto.

= Na casa de saida aparece Mamé Oca, lendo para algtins gansos pequenos.
Contos de Mamd Oca é o titulo baixo 0 que apareceron publicados algtins
dos contos méis cofecidos de Perrault. Mama Oca aparecia na ilustracion




da portada como unha muller maior, con roupas de labrega, que contaba
0s contos para unha serie de menifos.

= A nena dos gansos serd o conto asociado ao xogo da oca no seu
conxunto.

= 0 lobo e os sete cabritos é o conto asociado &s casas con ponte.
= A princesa e o chicharo, para a casa da pousada.

= As tres plumas, para a casa dos dados, a casa da sorte.

= O reira, para 0 pozo0.

= A bela dormente, para o labirinto.

= Rapunzel, para o cércere.

= O dfillado da morte, para a casa da morte.

Ainda que a viaxe estd presente en todos os contos tradicionais, escolléronse
estes polas diferentes lecturas que da viaxe poden achegar cada un deles.

= A Carapuchifia Vermella inicia a andadura polo taboleiro da oca, do
mesmo xeito que sae aos camifios do bosque case no comezo do conto.

= 0 gato con botas vai guiar na sta viaxe de transformacion o fillo do
muifeiro, coas stias artes e a stia proteccion.

= A Cincenta vive, asi mesmo, unha viaxe de transformacién e ademais
emprega un medio de transporte un tanto particular.

= Polgarifio é o conto da perda no bosque, da viaxe forzada e a necesidade
de atopar orientacidn; tamén é o conto das botas de sete leguas.

= Hdnsel e Gretel camifian polo labirinto e atopan un xeito de volver sans e
salvos.

= Brancaneves vive unha viaxe mais radical, pois chega a estar case morta e
volve 4 vida.

= 0 patifio feo é o conto no que mellor se aprecia a viaxe do crecemento
fisico, 0 paso do tempo a través das estacions e é tamén un conto sobre a
transformacion. A casa nimero 63 mantén a imaxe tradicional dos cisnes
na auga, fundindose co remate deste conto.
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Contar, ler e xogar

Os materiais que constitiien esta campafia de fomento da lectura, o xogo Sete
contos e unha oca e o dlbum ... Eu leo porque me peta permiten moitas formas
de uso cos nenos e nenas aos que van dirixidos. Propdfense algunhas delas, pero
serd a persoa mediadora, o profesorado, quen cofiecendo as caracteristicas do
grupo co que traballa e dentro das suas practicas pedagoxicas habituais, quen
integre este material do xeito que considere méis oportuno.

Os taboleiros do xogo da oca estardn ao alcance dos nenos e nenas, tanto nas
aulas coma na biblioteca escolar, para un uso auténomo e libre, en momentos de
lecer ou de lectura compartida. Pero seria interesante facer unhas primeiras sesions
guiadas, para a presentacion do xogo e o aproveitamento das stias potencialidades
de cara ao fomento da lectura no contexto escolar e cos contos tradicionais como
protagonistas.

Proposta para unha sesion de presentacion:

= Lectura en voz alta ou narracion por parte do profesorado, do conto A
nena dos gansos (ver bibliografia).

= Presentacidn do taboleiro do xogo Sete contos e unha oca: charla informal
que permita a expresion dos cofiecementos previos que xa tefien 0s nenos
e as nenas sobre este xogo (se xa xogaron, con quen, cando, se cofiecen as
normas e as formulas orais que acompafian 0 x0go...).

= Repartimento de taboleiros por grupos.

Observacion das imaxes do taboleiro.

= Repartimento do material restante necesario para 0 x0go. Revision das
normas, que neste caso inclien novas formulas orais.

= Xogo informal en pequenos grupos, como primeira exploracion do
material.
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Proposta para as seguintes sesions:

= Repartimento dos taboleiros para xogar.
= Xogo informal por parte dos grupos de nenos e nenas.
= O papel da persoa mediadora sera guiar a sesion, de maneira que sirva

para afianzar actitudes de xogo cooperativo. Seguindo a marcha do xogo
nos diversos grupos, pode ir introducindo suxestions que leven os nenos
e as nenas a reparar nos tramos entre oca e oca nos que se agachan
varios contos, incitando & sta lectura. Isto pode facerse seguindo a orde
dos contos, tal e como van aparecendo no taboleiro, ou doutras formas
(contos asociados &s casas especiais, por decision do grupo de xogadores,
repartindo os contos entre os distintos grupos, etc.).

O profesorado pode, previamente, facer unha seleccién dos contos do
x0go da oca e pofelos ao alcance do grupo, ben na biblioteca da aula,
ben na biblioteca escolar. Outra opcién é que os nenos e nenas fagan
esta busca de forma autonoma, logo dunha conveniente motivacion que o
propio xogo favorece.

Nestas sesions tamén poden introducirse algunhas actividades para a
andlise e o conecemento da estrutura do conto tradicional, a creacion de
Novos contos, etc.

Esta orde pode variarse en diversas sesions, comezando algunhas delas coa
lectura ou a narracién dun dos contos, ou comentarios sobre as lecturas
auténomas que 0s nenos e as nenas van facendo destes.

Qutras suxestions:

= FElaboracion dun taboleiro do xogo Sete contos e unha oca, con debuxos

dos nenos e nenas, a tamano xigante, para un xogo motivador no patio ou
noutros espazos do centro, no que cada ficha vai ser substituida por unha
nena ou un neno.

Programacion dun plan anual de lectura relacionado co mundo dos contos,
no que se integren o uso destes materiais e as actividades de introducion
ao cofiecemento dos contos tradicionais, que pode ampliarse, asi mesmo,
aos relatos de autores actuais. Este plan anual incluiria actividades
programadas para o fomento da lectura, busca documental en diversas
fontes informativas, actividades de escritura creativa e outras relacionadas
coas diversas dreas do curriculo.
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.. Eu leo porgue me peta.
Album de cromos

Este cadernifio € un material complementario do taboleiro de xogo, pero de
cardcter mais individual, para que o reciban cada un dos nenos e nenas e para que
0 cubran cos seus cromos correspondentes. No dlbum aparecen os sete contos
cldsicos que supofien a viaxe no xogo da oca (non estdn, polo tanto, os das casifias
especiais).

Componse de catro dobres péxinas por cada conto, que aportan catro
escenas do mesmo: nunha péxina vai un pequeno texto e na outra a ilustracion
correspondente. Un destes dous elementos, ben o texto ou ben a ilustracion, non
aparece impreso: € 0 motivo do cromo que hai que pegar. Asi, cada dlbum precisa
vinte e oito cromos, catro por conto, que van repartidos en paquetes numerados
do 1 ao 7. Para poder encher o seu dlbum, 0 neno ou a nena debe ter recibidos os
sete paquetes de cromos.

Algunha suxestion para o seu uso:

Co dnimo de manter a ilusion e o espirito de xogo, proponse facer unha
entrega paulatina dos cromos, de tal xeito que o dia no que reciban o dlbum sé
se lles dea un primeiro paquete deles. Ademais, isto permite usalos, por exemplo,
como premio & lectura, se lles imos facendo entrega dos restantes en momentos
relacionados con esta actividade:

Cada vez que fagan uso da biblioteca.
Cando lles presenten un libro aos demais.
Tras un traballo colectivo de lecto-escritura.

Cando rematen a lectura persoal dun dos contos propostos no xogo da
0qa...

(=4
(=4
=
(=4
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0 feito de ir completando o propio dlbum pretende ser tamén unha actividade
lectora: no caso dos lectores auténomos, deberian ser eles s6s quen atopen o oco
axeitado para cada cromo; os que ainda non o son precisardn axuda cos textos,
pero eles poden logo casalos coa ilustracidon correspondente, o cal supdn tamén
un exercicio de compresion.

Para utilizar o &lbum faise necesario, iso si, asegurdrmonos de que cofiecen
o desenvolvemento dos sete contos. A stia entrega poderia facerse despois de
presentalos na aula.

.. Eu leo porque me toca.

Acompadniase unha bibliografia, na que se recollen edicions diversas dos contos
que aparecen no taboleiro Sete contos e unha oca. Esta seleccion fixose atendendo
a dispoibilidade que poden ter os centros para acceder a estas. Moitas delas estan
xa nas bibliotecas escolares e outras poderanse atopar facilmente en bibliotecas
publicas ou nas librerias. As versions galegas dalgtins destes contos estan incluidas
en antoloxias que non foron pensadas para un uso auténomo dos lectores mais
novos; neste caso, podese acudir & opcion da narracién ou lectura por parte do
adulto. Tamén se incltien alguns titulos de interese para o profesorado que queira
afondar no mundo dos contos.

O proposito desta guia non é marcar pautas moi pechadas en relacién coas
actividades de fomento da lectura, senon ofrecerlle ao profesorado un recurso
mdis para as suas programacions neste dmbito. Achéganse algunhas suxestions
para que, aproveitando as posibilidades de motivacion que poden ter os materiais
da campania, o profesorado de cada centro os incorpore ds stias practicas cotids.

A partir do tratamento dos contos tradicionais co gallo desta campana de lectura,
pddense realizar actividades como:
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= Recuperar as formulas para entrar e sair dos contos:
% Habia unha vez... Al6 nunha terra de lonxe...
2 O conto estd rematado: o que non levante o cu quédalle pegado... E eu
que estaba ali, vino e andei ata aqui para contalo.

= Organizar unha exposicion a partir do tema dos contos ou recompilando
distintas edicions (en distintas linguas, de distintas épocas, de distintos
ilustradores...) dalgiin dos contos méis cofiecidos, e programar actividades
complementarias.

= Rastrexar a presenza de teméticas, personaxes ou estruturas dos contos
tradicionais nos relatos de autores actuais.

= Afondar nas distintas versions actuais dalgun dos contos. A modo de
exemplo, suxirense os seguintes titulos arredor da figura da Carapuchifia
Vermella:

% En el bosque. Anthony Browne. Editorial Fondo de Cultura Econdmica.
& Eltunel. Anthony Browne. Editorial Fondo de Cultura Economica.

% Caperucita Roja, Verde, Amarilla, Azul y Blanca. Bruno Munari e Enrica
Agostinelli. Editorial Anaya, coleccién Sopa de Libros.

% Detective John Chatterton. Yvan Pommaux. Editorial Ekaré.
% Cuentos en verso para nifios perversos. Roald Dahl. Editorial Altea.
% El secreto del lobo. Fernando Alonso. Edelvives.
= Iniciar os novos lectores na riqueza do conto tradicional galego. Existen a
disposicion do profesorado algtins recursos de grande interese:

% Diccionario dos seres miticos galegos. Xoan R. Cuba, Antonio Reigosa e
Xosé Miranda. Ediciéns Xerais.

& Pequena mitoloxia de Galicia. Xoan R. Cuba, Antonio Reigosa e Xosé
Miranda. Ediciéns Xerais.

2 Coleccién Cabalo Buligan (varios titulos). Xodn R. Cuba, Antonio Reigosa e
Xosé Miranda. Ediciéns Xerais.

2 Coleccion Contos populares. Colectivo Crisol. Edicions A Nosa Terra.

% Lendas galegas de tradicion oral. X. M. Gonzélez Reboredo. Editorial
Galaxia.

-
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% Antoloxia do conto popular galego. Henrique Harguindey e Maruxa
Barrio. Editorial Galaxia.

 www.galiciaencantada.com Enciclopedia da fantasia popular galega,
coordinada por Antonio Reigosa.

Compre lembrar, & hora de programar actividades para o fomento da lectura,
algunhas cuestions:

= A necesidade de organizar tempos e espazos para unha presenza cotid da
lectura no contexto escolar.

= Aimportancia do profesorado como modelo lector: o adulto que le todo
tipo de textos, en todo tipo de soportes, en distintos momentos do dia,
con distintos obxectivos é tamén o adulto que inicia na lectura expresiva
a través dunha lectura en voz alta modélica e grata para o oido dos novos
lectores.

= A potencialidade das actividades de lectura compartida e da charla, mdis
ou menos formal, arredor dos libros e do seu contido.

= O feito incuestionable de que obrigar a ler non esperta o gusto pola lectura,
que este xorde unicamente en climas afectivos e a través do entusiasmo e
do cofiecemento que sobre os libros a ler tefian os mediadores.

De letra en letra...

Ainda que se presenten como propostas separadas, compre integrar actividades
de lectura e escritura nas sesions dedicadas aos contos tradicionais. O que segue
é unha seleccion de distintas técnicas para a creacion de historias que, polas stas
caracteristicas, poden axudar a afondar no coflecemento da estrutura dos contos.
Suxeridas e postas en préctica por diversos autores, dan moi bo resultado con
rapaces e rapazas nas actividades de escritura creativa. En ocasions, a creacion
dunha historia serd un traballo individual e, noutras, o resultado dunha actividade
colectiva na que o profesorado actuard moderando e guiando minimamente o
proceso para evitar dispersions.

R
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Un final diferente:

Trétase de inventar un final diferente ao orixinal dun conto que vefen de ler ou
escoitar. O profesorado podera atopar exemplos desta técnica no libro de Gianni
Rodari, Contos para xogar, no que o autor ofrece tres finais diferentes para cada un
dos contos, entre 0s que o lector escolle aquel que méis lle gusta.

Inventar o final:

Despois da lectura dun conto tradicional pouco cofiecido, que Se deixa sen rematar,
pddese propor a resolucion da historia, inventando o final e procurando que se atefian
a estrutura bdsica anteriormente citada.

{Que pasaria se...?:

A'técnica consiste en contestar esta pregunta e, a partir de ai, inventar unha historia,
desenvolvendo os elementos que a suposicidn suxira:

% {Que pasaria se a filla do rei non quixese ser unha princesa coma todas?
% {Que pasaria se 0 lobo fose vexetariano?

% {Que pasaria se todos os da clase se perdesen no bosque de Hansel e
Cretel?

% Que pasaria se 0 mago perdese a memoria e esquece 0s encantamentos?

Palabras enfiadas:

Escollese unha palabra e escribense algunhas outras que a primeira nos suxira;
despois, combinanse para a creacion dunha historia. Por exemplo, a palabra tesouro
pode suxerir outras como: princesa, pirata, illa, barco, castelo, aventura, mar... Podia ser
unha historia “dunha princesa que viaxaba ao seu castelo polo mar, nun barco no que
transportaba un tesouro que lle regalara un seu avd, e bateu cun pirata que...”.

Historias miiltiples ou libro interactivo:

Trétase de elaborar un conxunto de historias, disporielas de tal xeito que os
elementos sexan intercambiables e que da stia combinacién xurdan e se poidan ler

.
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muiltiples historias. O texto escrito que conformara o conto debera darlles resposta s
cuestions propostas.

{Onde?

{Quen?

{Que lle pasou?
{Quen lle axudou?
{Que fixo?

{Como rematou?

A lectura por parte do mediador ou mediadora, combinando respostas de
distintas historias, deberd buscar a conexion entre os distintos fragmentos,
improvisando 0s enlaces que sexan necesarios.

Unha variante seria proporcionar os inicios de cada ntcleo, de xeito que todos
comecen do mesma forma, o que facilita a sda lectura se son pequenos:

Habia...
Vivia...
Todas as...
Pasoulle...
Daquela...

E por fin...

A ensalada de fabulas:

Esta técnica para a creacion de historias, suxerida por Gianni Rodari na sta
Gramadtica da fantasia, é unha variante do seu “binomio fantastico”, no que en
lugar de escoller dous nomes comuins se escollen nomes propios procedentes do
mundo dos contos: Brancaneves e Carapuchifia, Gretel e Polgarifio, Cincenta e o
gato con botas... que mesturan as stas historias, introducindose uns no mundo
dos outros e dando lugar a novos contos.

i [ FR
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De libro en libro

Lendo e xogando

Como xa quedou sinalado, algunhas versions en galego dos contos que aparecen
no taboleiro Sete contos e unha oca estén recollidas en edicidns pensadas para
lectores autonomos ou adultos. Incliiense en calquera caso neste apartado da
bibliografia, pois serd o profesorado quen decida a férmula méis axeitada para
facérllelos chegar aos pequenos lectores.

- Aimodovar, A. R.: A verdadeira historia de Carapuchifia, il. De Marc Taeger,
Pontevedra: Kalandraka, 2005 (Os contos do trasno).

- Alonso, F.: El secreto del lobo, Edelvives: Zaragoza, 1998.

- Andersen, H. C/Rodriguez, Manuela (adaptadora): O patifio feo, 1l. Ana Sande,
Pontevedra: Kalandraka (Os contos do trasno), 1999.

- Andersen, H. C.. Contos de Andersen, \igo: Xerais, 1999. Traducién de Xavier
Rodriguez Baixeras, (O patifio feo, A princesa e o chicharo).

- Andersen, H.Ch..: A princesa e o chicharo, |l. Elena Odriozola, Vigo: Xerais (Sopa de
contos), 2003.

- Andersen/Xoén Couto (adaptador): A princesa e o chicharo, |l. Julia Miranda,
Pontevedra: Kalandraka (Os contos do trasno comodin), 1999.

- Browne, Anthony: El tinel, México: Editorial Fondo de Cultura Econdmica, 1995.

- Browne Anthony: En el bosque, México: Editorial Fondo de Cultura Economica,
2004.

- Coleccién Contos do trasno, de Kalandraka Editora (varios titulos).

- Coleccién Rato Pérez, de Edicions Xerais (varios titulos, xa descatalogados pero
presentes en moitas bibliotecas).

- Dahl, Roald: Cuentos en verso para nifios perversos, Madrid: Altea, 1998.

- Grimm, J. e W,/ Xosé Ballesteros (adapt): Os sete cabritos, Pontevedra: Kalandraka
(Os contos do trasno comodin), 1998.

- Grimm, J. e W./Alicia Sudrez (adaptadora): O rei ra, |l. Macu Fontarigo, Pontevedra:
Kalandraka, (Os contos do trasno comodin), 1998.
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- Grimm, J. e W./Arias, Valentin (adaptador): As tres plumas, 1l. Schmid, Eleonore,
Vigo: Xerais (col. Rato Pérez), 1986.

- Grimm, J. e W,/Maite Garcia (adaptadora): Rapunzel, |l. Anton Caifia, Pontevedra:
Kalandraka, (Os contos do trasno comodin), 2001.

- Grimm, J. e W,/Xodn Couto (adaptador): A casifia de chocolate, |l. Macu Fontarigo,
Pontevedra: Kalandraka, 1998 (Os contos do trasno comodin).

- Grimm, J. e W.: A bela dormente, Vigo: Xerais (Sopa de contos), 2003.

- Grimm, J. e W.: Contos de Grimm, Vigo: Xerais, 1998. Introducién de Gustavo Martin
Garzo. Traducion de Xabier R. Baixeras. (Carapuchifia Vermella, A Cincenta, Hénsel
e Gretel, Brancaneves, A nena dos gansos, A bela dormente, Rapunzel (baixo o
titulo de Nabinia)).

- Grimm, J. e W.: O lobo e os sete cabuxos, |l. Elisa Arguilé, Vigo: Xerais (Sopa de
contos), 2003.

- Miranda, Xosé, Reigosa, Antonio, Cuba, Xoan Ramiro: Contos de maxia lll, “O afillado
da morte”, Vigo: Xerais (Cabalo Buligan), 2000.

- Miranda, Xosé, Reigosa, Antonio: Contos de animais I, “O lobo e os sete cabritifios”,
Vigo: Xerais (Cabalo Buligan), 2001.

- Munari, Bruno e Agostinell, Enrica: Caperucita Roja, Verde, Amarilla, Azul y Blanca,
Madrid: Anaya (Sopa de Libros), 2001.

- Perrault, Charles/Fran Alonso; Concepcion Costas (trad.): Polgarifio, il. Pere
Formiguera (fotografias), Vigo: Xerais, 1994.

- Perrault, Charles/Xoan Couto (adaptador): Carapuchifia Vermella, . Anxeles Ferrer,
Pontevedra: Kalandraka (Os contos do trasno comodin), 1998.

- Perrault, Charles/Xosé Ballesteros (adaptador): O gato con botas, il. Enjamio,
Pontevedra: Kalandraka (Os contos do trasno), 1999.

- Perrault, Charles: Cincenta, il. M2 Fe Quesada, Vigo: Galaxia (Arbore para ler e
escoitar), 1994.

- Perrault, Charles: Contos completos de Charles Perrault, \iigo: Xerais, 2002.
Introducién de Gustavo Martin Garzo. Traducion e notas: Joélle Eyheramonno e
Emilio Pascual. (Carapuchiiia Vermella, O gato con botas, Polgarifio).

- Pommauy, Yvan: Detective John Chatterton, Caracas: Editorial Ekaré, 2000.
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Outros titulos de interese para mediadores:

- Almodovar, A. R. : El bosque de los suefios, Madrid: Siruela, 2005.

- Balasch Blanch, Enrique: El lenguaje secreto de los cuentos, Madrid: Oberdn,
2004.

- Bettelheim, B.: Psicoandlisis de los cuentos de hadas, Madrid: Critica, 1995

- Colectivo Crisol: Coleccion Contos populares, Vigo: Edicions A Nosa Terra.

- Cuba, Xodn. R, Reigosa, Antonio e Miranda, Xosé: Coleccién Cabalo Buligan (varios
titulos), Vigo: Edicions Xerais.

- Cuba, Xodn. R, Reigosa, Antonio e Miranda, Xosé: Diccionario dos seres miticos
galegos, \igo: Xerais, 1999.

- Gonzélez Reboredo, XM.: Lendas galegas de tradicion oral, Vigo: Galaxia, 1995.

- Greimas, A. J. e J. Courtés: Semidtica: diccionario razonado de la teoria del
lenguaje, Gredos: Madrid, 1991.

- Harguindey, Henrique e Barrio, Maruxa: Antoloxia do conto popular galego, \igo:
Galaxia, 1999.

- Martin Gaite, Carmen: Caperucita en Manhattan, Madrid: Siruela, 2006.

- Péez, Enrique: Escribir. Manual de técnicas narrativas, Madrid: Sm, 2002.

- Pinkola Estés, Clarissa (Seleccion e introducion): Cuentos de los Hermanos Grimm,
Barcelona: Ediciones B, 2001.

- Propp, V.: Morfologia del cuento, Madrid: Fundamentos, 1987.

- Rodari, Gianni: Gramdtica da fantasia, Pontevedra: Kalandraka, 1999.

- Sanchez, Gloria: 303 adivifias, Vigo: Xerais, 1994.

- Tatar, Marfa: Los cuentos de hadas cldsicos anotados, Barcelona: Critica (col. Ares
y Mares), 2004.

- Xodn R. Cuba, Antonio Reigosa e Xosé Miranda: Pequena mitoloxia de Galicia, \igo:
Xerais, 2001.
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Lendo na rede

- www.galiciaencantada.com Enciclopedia da fantasia popular galega, coordinada por
Antonio Reigosa.

-www.filix.org Literatura infantil e xuvenil en galego.

- www.ourizoazul.org Literatura infantil e xuvenil galega. Conselleria de Cultura e
Deporte.

-www.historiadodia.pt/pt/index.aspx Un relato para cada dia do escritor portugués
Antonio Torrado.

- www.cervantesvirtual.com/portal/Platero Biblioteca de literatura infantil e xuvenil.

- www.ciudadseva.com/bibcuent.htm Biblioteca dixital dedicada & literatura infantil e
xuvenil; apartado de contos clsicos.

- www.rinconcastellano.com/cuentos/ Contos clasicos en version castelan.

- www.bibliotecasvirtuales.com/biblioteca/literaturainfantil/cuentosclasicos/ Biblioteca
virtual en lingua casteld.

- www.icdlbooks.org/ Portal de literatura infantil en lingua inglesa.

- www.opacmeiga.rbgalicia.org (Péxina de acceso aos catélogos das bibliotecas escolares
e publicas integradas no Proxecto Meiga).

A partir dos contos que escoitamos sendo nenos, herdamos as formas de falar
sobre o que sentimos, os valores que consideramos importantes e 0s que nos
parecen ser a verdade. Descubrimos nos contos formas de dicir e de contar que
nos permiten saber quen somos. Deste xeito, mesmo antes de enfrontarse s
primeiras etapas da cultura escrita, 05 nenos escoitaron e contaron xa moitos
contos que son mdis que simples contos.

- Meek, Margaret: En torno a la cultura escrita, México DF: Fondo de Cultura
Economica, 2004.

-~
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