Recurso educativo elaborado a través de los Convenios

Internet en la Escuela e Internet en el Aula, entre el MEC
MIMISTERIZ | - e
DE EDUCACION y las comunidades auténomas

RS IEELS _ Unidad 03: El Quiosco.
Area de Lengua castellana.

VERSION FINAL
GUION DE ADIVINANZAS

Justificacion:
1.- He asociado la adivinanza con el caligrama, como premio ala solucion, paraque
intuitivamente entiendan el concepto de caligrama.
2.- He hecho un guién completo de las “ Adivinanzas del estuche”, calculando los 20
minutos orientativos.
3.- Enla“addenda’ he puesto dos posibilidades mas porque considero que la
adivinanza es un tema que requiere variaciones. Asi si el alumno vuelve atrabgjarla
dispondria de otras dos vias. De estas dos vias no he hecho € guidn con detalle. Sélo he
puesto las cuatro adivinanzas més la adivinanza de taller. En realidad el proceso seria el
mismo que en €l guion de “mi estuche”, pero cambiando las ilustraciones. Si se decide
gue conviene poner estas dos variantes, puedo hacer los guiones completos si asi o
requieren los de produccion.
4.-Laadivinanza suele tener dos o mas partes que van de lo més dificil alo mas féacil.
Laparte primerasuele ir asociada ala metafora o mundo figurado, mientras que la parte
final, mas sencilla, estd mas asociada alarealidad. De ahi que sugiero que las
Adivinanzas se presenten por partes. Hay alumnos de Ciclo Inicial que son capaces de
intuir lasolucion con la primera parte. El premio ala solucion, como digo, esla
transformacion del texto en un CALIGRAMA.

Igual que el guion de “acrésticos’, a tener relacion con la “expresion escrita” desde su
aspecto mas ladico, los he agrupado en el mismo escenario: el kiosco.

CONTENIDOS (sacados del DEP)

- Comunicacion oral: lectura, creacion-produccion, audicion, comprension,
memorizacion, de textos en prosay en verso con finalidad estéticay udica.
Escuchar, recoger datos de cuentos, trabalenguas, retahilas, adivinanzas y
canciones. Ampliar vocabulario.

- Expresion escrita: produccion de textos breves para comunicar experiencias,
conoci mientos o hecesidades, atendiendo a unas normas o estrategias—
planificacion, destinatario, estructura, revision-.

EVALUACION DEL PROCESO

e Al final delacuarta adivinanza se abrira un cuadro de aciertos y errores

e El boton de seguir, a finalizar cada adivinanza, se hace para que quede €l
tiempo que se crea necesario parareflexionar y verbalizar sobre la adivinanza.

e Asimismo, cuando se haga bien cada gjercicio, aparecera una pequefia
impresora en un rincdn, por si el Profesor quiere imprimir.
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NO
de . c
esc | Personaje/s Escenario LOC.IECIOII ) . Acc101?e§ 0 R.ecu.rsos
en narracion - Texto interactividad audiovisuales
a
kioskero Aparece un Si quieres jugar con | Si & alumno pinchaen | El kioskero esta
1 kiosco con las palabras, elige el cartel de adivinanzas | moviendo objetos de
revistas, libros | un cartel y caligramas, se abrird | un lugar aotro. Se
y periédicos. la siguiente pantalla. detendrd, mirara al
Dentro, €l frentey sefialara con
kioskero. el dedo y sonriendo al
En e kiosco posible espectador de
estaran los la pantalla para decir
siguientes lalocucion. (Un
carteles: zoom acercaal
- Acrésticos personaje cuando
- Adivinanzas vayaaempezar la
y caligramas. alocucion)
- Enigmas
Aparecela | Presentacion | Te invito a jugar Al terminar la Lapresentacion dela
cabezade delapalabra | con las adivinanzas | presentacion secierra | palabra“adivinanza’
Perlaenuna | ADIVINANZ lapantallay aparecela | debe ser atractiva
2 |esquinapara | A siguiente Sugiero que se
hacer la presente como un
locucion. libro que sale del
Unavez kiosco volando y
hecha, Perla acercandose hasta un
desaparece primer plano. El libro
estardformado, a
modo de caligrama
con lapalabra
“ADIVINANZA”
(ver figuraN°1).
Cuando llega d
primer plano, un
fuerte viento agitalas
hojas del libroy se
desprende una hoja
que llevadibujado un
estuche.
Aparecela | Un estuche Traje de madera, (S el dumno ha El estuche dibujado
cabezade gueseabrey | cuerpo de carbén, pinchado en lahoja en la escena anterior
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Perlaen una | del que saden “Mi estuche”) aparece como objeto
esquina lossiguientes | cuéntame mafiana apareceralalocucion maés definido.
cadavez objetos que lo que escribo hoy. acompaiadadel texto | Locuciony texto
gue tenga caeran encima propuesto en rojo. aparecen alavez. En
gue hacer de un pupitre: primer lugar los dos
una - gomade -Vuelve a leer la Si arrastra cualquier primeros versos
locucion. borrar. adivinanza, piensa objeto que no sea €l seguidos. A lostres
Unavez - lapiz. un momento y, si |4piz, el objeto segundos los dos
hechacada |- regla ves el objeto al que | regresaraasu sitio, versos finales.
locucion, pequeria. se refiere, arrastralo | acompafiado de la Debagjo se abrirauna
Perla - tijeras. hasta la casilla. locucion “lee de nuevo | casillaadonde el
desaparece | - grapadora. laadivinanza, piensay | aumno debe arrastrar
- clip. Lee de nuevo la vuelve aintentarlo”. el objeto.
- pincel. adivinanza, piensa y
- barrade vuelve a intentarlo. | Si vuelveafallar, el Convertir el texto de
pegar. cursor cogera el |&pizy | laadivinanzaen
- sacapuntas. | La solucion era ésta. | lollevaraalacasilla caligrama (ver figura
siguiendo luego € N° 2).
Cuando han Esto es un MiSMO Proceso que se
caido todos, € | caligrama. explicacon €l aciertoy
estuche con lalocucion “la
desaparece. solucion eraésta’.
Si arrastrael |4piz, €
|4piz aumentara de
tamano y las palabras
delaadivinanza se
meteran dentro del
|&piz formando un
caligrama.
Se escucharala
locucion “esto esun
caligrama’ y aparecera
la palabra“caligrama’
escritay unaflecha
intermitente
sefialdndolo.
Habra un botén que
tiene que pulsar para
Seguir.
Aparecela | Losobjetos El olvido borra Si arrastracuaquier Locucion y texto
cabezade citados sobre | siempre la memoria. objeto que no seala aparecen alavez. En
Perlaen una | € pupitre. goma, €l objeto primer lugar los dos
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esquina .Y qué eslo que borra | regresardasu sitio, primeros versos
cadavez lo escrito con lapiz, acompafiado de la seguidos. A lostres
que tenga que rima con coma: locucion “lee de nuevo | segundos los dos
gue hacer -Vuelve a leer la laadivinanza, piensay | versosfinales.
una adivinanza, piensa vuelve aintentarlo”. Del_oajo se abrirduna
locucion. un momento v, si . casillaadonde €l
Unavez ves el objeto al que Si vuelve afgllar, el alum_no debe arrastrar
hecha_l E:ada se refiere, arrastralo | CUrsor cogera la goma el objeto.
locucion, hasta la casilla. y lallevaraalacasilla .
Perla siguiendo luego €l Convertir el texto de
desaparece Lee de nuevo la mismo proceso que se Iaqdivi nanzaen
adivinanza, piensa y explicacon eI aﬁil ertoy | caligrama (ver figura
vuelve a intentarlo. | O Iglocum on*la N°3).
solucion eraésta’.
La solucion era ésta. |
Si arrastralagoma, la
Esto es un goma aumentara de
caligrama. tamafio Y _Ias palabras
delaadivinanza se
meteran dentro dela
gomaformando un
caligrama.
Se escucharala
locucion “esto esun
caligrama’ y aparecera
la palabra“caligrama’
escritay unaflecha
intermitente
sefialdndolo.
Habra un boton que
tiene que pulsar para
Seguir.
Aparecela | Losobjetos De plastico es su cuerpo, | § arrastra cualquier Locucion y texto
cabezade citados sobre | hierro o madera. objeto que no seala aparecen alavez. En
Perlgen una | el pupitre. Y tiene tantas rayas regla, e ,Obj eto_ _ primer lugar los dos
esquina como una cebra. regresara a su sitio, primeros versos
cadavez acompariado de la seguidos. A lostres
gue tenga Y sus hijas se llaman locucion “lee de nuevo | segundos los dos
que hacer Lineas rectas. laadivinanza, piensay | versossiguientes. A
una Vuelve a leer la vuelve aintentarlo”. los tres Seggndos los
locucion. adivinanza, piensa . dos ver Sosfln_al %
Unavez . Si vuelve afdlar, € Debagjo se abrirauna
hecha cada un momento y, si cursor cogeralareglay | casillaadonde €
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locucion, ves el objeto al que | lallevaraalacasilla alumno debe arrastrar
Perla se refiere, arrastralo | siguiendo luego el el objeto.
desaparece hasta la casilla. MiSMO Proceso que se
explicacon el aciertoy | Convertir el texto de
Lee de nuevo la con lalocucién“la laadivinanzaen
adivinanza, piensa y | solucion eraesta’. caligrama (ver figura
vuelve a intentarlo. N° 4).
Si arrastralaregla la
La solucion era ésta. | reglaaumentarade
tamano y las palabras
Esto es un delaadivinanza se
caligrama meterén dentro de la
goma formando un
caligrama.
Se escuchardala
locucion “esto esun
caligrama’ y aparecera
la palabra“caligrama”
escritay unaflecha
intermitente
seflaldndolo.
Habra un botén que
tiene que pulsar para
Seguir.
Aparecela | Losobjetos Golpe a golpe te clava Si arrastracuaquier Locucion y texto
cabezade citados sobre | dos agujeros, objeto que no seala aparecen alavez. En
Perlq enuna | € pupitre. sus dos dientes de grapador,a, el ot_)j _eto pri mer lugar los dos
esquina Dricula regresara a su sitio, primeros versos
cadavez de frio acero. acompaiiado de la seguidos. A lostres
gue tenga locucion “leede nuevo | segundoslos dos
que hacer Y asi, cose papeles laadivinanza, piensay | siguientes. A lostres
una por las esquinas vuelve aintentarlo”. segundos |os dos
locucion. e, incluso, algunas veces, siguientes. A los tres
Unavez nuestras heridas. Si vuelve afdlar, € segundos los dos
hecha cada cursor cogerala versos finales.
locucion, -Vuelve a leer la grapadoray lallevarda | Debajo se abrirduna
Perla adivinanza, piensa | |a casillasiguiendo casillaadonde €
desaparece un momento y, si luego el mismo proceso | alumno debe arrastrar
ves el objeto al que | que se explicacon e el objeto.

se refiere, arrastralo
hasta la casilla.

Lee de nuevo la

aciertoy con la
locuciodn “la solucién
eraésta’.

Convertir € texto de
laadivinanzaen
caligrama (ver figura
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adivinanza, piensa y | Si arrastralagrapadorg | N°5).
vuelve a intentarlo. | ésta aumentarade
tamanio y las palabras
La solucion era ésta. | delaadivinanzase
meterén dentro de la
Esto es un goma formando un
caligrama. caligrama.
Se escuchardala
locucion “esto esun
caligrama’ y aparecera
lapalabra“caligrama’”
escritay unaflecha
intermitente
sefialdndolo.
Perla Perlayun -Has trabajado 4 Al terminar la
aparecede | cuadro de adivinanzas locucion “ahora
pie, de resultados de | - Has acertado ...a vamos a construir una
cuerpo dobleentrada | la primera. adivinanza’ pasaala
entero, enla | donde consten | - Has acertado ...a siguiente escena con
parte cuatro casillas | 1a segunda. un fundido.
izquierdade | verticales en | - No has acertado...
lapantallay |lasquehaya | (Enlos puntos
sefidaal un lapiz, una | suspensivosvan los
cuadro de goma, una numeros
evauacion | reglay una correspondientes al
que grapadora. tipo de aciertos).
apareceraa | Otrastres Ahora vamos a
la derecha casillas construir una
dela recogeranlas | adivinanza.
pantalla acertadasala
primera, ala
segunday no
acertadas.
Perla Perlaaparece | De nuestro estuche, | Lasolucion correctaes, | Perla saca un pincel
escribiendo, elegimos el pincel. enlo cuadrosdela del bote.
sentada en un izquierda: Despuésdela
pupitre. Vamos a comparar | -Cabeza locucion “vamos a
Encimadel el pincel con nuestro | -cuello comparar € pincel
pupitre hay un | cuerpo. Completa -Cuerpo. con nuestro cuerpo.
bote con este cuadro En los de la derecha: Completa este
l4picesy arrastrando las -pelo cuadro”, apareceraun
pinceles. palabras al lugar -metal cuadro similar a de
que le -madera lafiguraN°6, ala
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corresponden.

Cuerpo de madera
Cuello de metal
cabeza con pelo
dispuesta a pintar.

Ahora la adivinanza
se convierte en
caligrama.

Si el alumno arrastra
mal alguna palabra,
volverdasu sitio.

Si aciertasefijara
Cuando haya
completado bien el
cuadro aparecera
escritaala derecha,
VErso averso, la

derechadela
pantalla, mientras
Perla y su pupitre
guedan alaizquierda
en formato més
pequefio.

adivinanzade al lado
en letraroja

Y unavez terminada se
convertiraen
caligrama. (sSmilar aN°
7

FICHAS DE ALOCUCIONES

Nombre del Unidad Curso o Ciclo: | Escena n°:
fichero: numero:
doc_gad2_02vf 3 Primero 1

QUIEN LO PIDE
José Javier Alfaro Calvo. E-mail: ntconten@pnte.cfnavarra.es

BREVE DESCRIPCION DE LA ESCENA
Aparece unkiosco con revistas, librosy periodicos. Dentro, €l kioskero.
En €l kiosco estaran los siguientes carteles: Acrosticos, Adivinanzas y caligramas,
Enigmas
El alumno pinchaen € cartel de las adivinanzasy caligramas

DESCRIPCION DE LOS ESTADOS DE ANIMO DEL PERSONAJE
El kioskero estda moviendo objetos de un lugar a otro. Se detendrd, mirara al frentey
sefidlara con el dedo y sonriendo al posible espectador de la pantalla. (Un zoom acerca
al personaje cuando vaya a empezar la alocucion)
ALOCUCION
Si quieres jugar con las palabras, elige un cartel
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Nombre del T e Curso o Ciclo: | Escena n°:
fichero: numero:
aloc_ga02_02vf 3 Primero 2
QUIEN LO PIDE

José Javier Alfaro Calvo. E-mail: ntconten@pnte.cfnavarra.es

BREVE DESCRIPCION DE LA ESCENA

Aparece |la cabeza de Perla en una esguina para hacer lalocucion. Unavez hecha, Perla
desaparece.
Aparece lapalabra AVIVINANZA. Lapresentacion de la palabra“ adivinanza® debe
ser atractiva. Sugiero gue se presente como un libro que sale del kiosco volando y
acercandose hasta un primer plano. El libro estara formado, a modo de caligrama con la
palabra “ADIVINANZA” (ver figuraN°l). Cuando llegaal primer plano, un fuerte
viento agitalas hojas del libro y se desprende una hoja que lleva dibujado un estuche.

DESCRIPCION DE LOS ESTADOS DE ANIMO DEL PERSONAJE

ALOCUCION
Te invito a jugar con las adivinanzas

Nombre del T e Curso o Ciclo: | Escena n°:
fichero: numero:
aloc_ga02_02vf 3 Primero 3
QUIEN LO PIDE

José Javier Alfaro Calvo. E-mail: ntconten@pnte.cfnavarra.es

BREVE DESCRIPCION DE LA ESCENA
El estuche dibujado en la escena anterior aparece como objeto més definido. El estuche
se abre y salen |os siguientes objetos que caeran encima de un pupitre:
- gomade borrar.
- lapiz.
- regla pequeiia.
- tijeras.
- grapadora.
- clip.
- pincel.
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- barra de pegar.
- sacapuntas.

Cuando han caido todos, el estuche desaparece.

Aparece entonces |la cabeza de Perla en una esguina para hacer lalocucion. Unavez
hecha, Perla desaparece.

Locucion y texto de la adivinanza aparecen alavez. En primer lugar los dos primeros
versos seguidos. A los tres segundos los dos versos finales. Debajo se abrird unacasilla
adonde el alumno debe arrastrar €l objeto adivinado (el 1apiz).

Cuando aciertala adivinanza el texto se convierte en caligrama (ver figura N° 2).

DESCRIPCION DE LOS ESTADOS DE ANIMO DEL PERSONAJE

ALOCUCION

Traje de madera,
cuerpo de carbon,

cuéntame mafana
lo que escribo hoy.

-Vuelve a leer la adivinanza, piensa un momento y, si ves el objeto al que se
refiere, arrastralo hasta la casilla.

- Lee de nuevo la adivinanza, piensa y vuelve a intentarlo.

- La solucion era ésta.

- Esto es un caligrama.
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Nombre del Unidad Curso o Ciclo: | Escena n°:
fichero: numero:
aloc_ga02_02vf 3 Primero 4

QUIEN LO PIDE
José Javier Alfaro Calvo. E-mail: ntconten@pnte.cfnavarra.es

BREVE DESCRIPCION DE LA ESCENA

El escenario sigue siendo el pupitre con |os objetos.
- gomade borrar.

- lapiz.

- regla pequeiia.

- tijeras.

- grapadora.

- clip.

- pincel.

- barra de pegar.

- sacapuntas.

Aparece la cabeza de Perla en una esquina para hacer la locucion. Una vez hecha, Perla
desaparece.

Locucion y texto de la adivinanza aparecen alavez. En primer lugar |os dos primeros
versos seguidos. A los tres segundos |os dos versos finales. Debajo se abrira unacasilla
adonde el alumno debe arrastrar € objeto.

El texto de la adivinanza se convertiraen caligrama si aciertao s fallados veces (ver
figuraN° 3).

DESCRIPCION DE LOS ESTADOS DE ANIMO DEL PERSONAJE

ALOCUCION

El olvido borra
siempre la memoria.

.Y qué es lo que borra
lo escrito con lapiz,
que rima con coma?

- Vuelve a leer la adivinanza, piensa un momento y, si ves el objeto al que se
refiere, arrastralo hasta la casilla.

- Lee de nuevo la adivinanza, piensa y vuelve a intentarlo.

- La solucidn era ésta.

10
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\ - Esto es un caligrama. ‘

Nombre del LGRS Curso o Ciclo: | Escena n°:
fichero: numero:
aloc_gad2_02vf 3 Primero S
QUIEN LO PIDE

José Javier Alfaro Calvo. E-mail: ntconten@pnte.cfnavarra.es

BREVE DESCRIPCION DE LA ESCENA

El escenario sigue siendo el pupitre con |os objetos.
- gomade borrar.

- lapiz.

- regla pequeiia.

- tijeras.

- grapadora.

- clip.

- pincel.

- barra de pegar.

- sacapuntas.

Aparece la cabeza de Perla en una esguina para hacer lalocucion. Unavez hecha, Perla
desaparece.

Locucion y texto de la adivinanza aparecen alavez. En primer lugar |os dos primeros
versos seguidos. A los tres segundos los dos versos finales. Debajo se abrird unacasilla
adonde el alumno debe arrastrar €l objeto.

El texto de la adivinanza se convertiraen caligrama s aciertao s falla dos veces (ver
figuraN° 4).

DESCRIPCION DE LOS ESTADOS DE ANIMO DEL PERSONAJE

ALOCUCION

De plastico es su cuerpo,
hierro o madera.

Y tiene tantas rayas como una cebra.

Y sus hijas se llaman
Lineas rectas.

-Vuelve a leer la adivinanza, piensa un momento v, si ves el objeto al que se

11
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refiere, arrastralo hasta la casilla.

- Lee de nuevo la adivinanza, piensa y vuelve a intentarlo.
- La solucion era ésta.

- Esto es un caligrama

Nombre del LI, Curso o Ciclo: | Escena n°:
fichero: numero:
aoc_ga02 02vf 3 Primero 6
QUIEN LO PIDE

José Javier Alfaro Calvo. E-mail: ntconten@pnte.cfnavarra.es

BREVE DESCRIPCION DE LA ESCENA
El escenario sigue siendo el pupitre con los objetos.
- gomade borrar.
- lapiz.
- regla pequeiia.
- tijeras.
- grapadora.
- clip.
- pincel.
- barra de pegar.
- sacapuntas.

Aparece la cabeza de Perla en una esguina para hacer lalocucion. Unavez hecha, Perla
desaparece.

Locucion y texto de laadivinanza aparecen alavez. En primer lugar |os dos primeros
versos seguidos. A los tres segundos los dos versos finales. Debajo se abrird unacasilla
adonde el alumno debe arrastrar el objeto.

El texto de la adivinanza se convertiraen caligrama s aciertao s falla dos veces (ver
figuraN°5).

DESCRIPCION DE LOS ESTADOS DE ANIMO DEL PERSONAJE

ALOCUCION

Golpe a golpe te clava
dos agujeros,

sus dos dientes de Dracula
de frio acero.

Y asi, cose papeles

12
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por las esquinas

e, incluso, algunas veces,
nuestras heridas.

-Vuelve a leer la adivinanza, piensa un momento y, si ves el objeto al que se
refiere, arrastralo hasta la casilla.

- Lee de nuevo la adivinanza, piensa y vuelve a intentarlo.

- La solucion era ésta.

- Esto es un caligrama.

Nombre del Unidad Curso o Ciclo: Escena n°:
fichero: numero:
aloc_ga02_02vf 3 Primero !
QUIEN LO PIDE

José Javier Alfaro Calvo. E-mail: ntconten@pnte.cfnavarra.es

BREVE DESCRIPCION DE LA ESCENA
Perla aparece de pie, de cuerpo entero, en la parte izquierda de la pantallay sefiala al
cuadro de evaluacion que aparecera ala derecha de la pantalla.

El cuadro de evaluacion es de doble entrada donde consten cuatro casillas verticales en
las que haya un |4piz, una goma, unareglay una grapadora.
Otras tres casillas recogeran las acertadas ala primera, ala segunda y no acertadas.

Al terminar lalocucion “ahora vamos a construir una adivinanza’ pasa alasiguiente
escena con un fundido.

DESCRIPCION DE LOS ESTADOS DE ANIMO DEL PERSONAJE

ALOCUCION

- Has trabajado 4 adivinanzas

- Has acertado ...a la primera.

- Has acertado ...a la segunda.

- No has acertado...

(en los puntos suspensivos van |os numeros correspondientes al tipo de aciertos).

Ahora vamos a construir una adivinanza.

13



Recurso educativo elaborado a través de los Convenios

Internet en la Escuela e Internet en el Aula, entre el MEC
MIMISTERIZ | - e
DE EDUCACION y las comunidades auténomas

RS IEELS _ Unidad 03: El Quiosco.
Area de Lengua castellana.

Nombre del LI, Curso o Ciclo: | Escena n°:
fichero: numero:
aoc_ga02 02vf 3 Primero 8
QUIEN LO PIDE

José Javier Alfaro Calvo. E-mail: ntconten@pnte.cfnavarra.es

BREVE DESCRIPCION DE LA ESCENA
Perla aparece escribiendo, sentada en un pupitre. Encimadel pupitre hay un bote con
|&picesy pinceles.
Perla saca un pincel del bote.
Después de lalocucién “vamos a comparar € pincel con nuestro cuerpo. Completa este
cuadro”, aparecera un cuadro similar a de lafigura N° 6, ala derecha de la pantalla,
mientras Perla y su pupitre quedan alaizquierda en formato mas pequefio.

DESCRIPCION DE LOS ESTADOS DE ANIMO DEL PERSONAJE

ALOCUCION
- De nuestro estuche, elegimos el pincel.

- Vamos a comparar el pincel con nuestro cuerpo. Completa este cuadro
arrastrando las palabras al lugar que le corresponden.

Cuerpo de madera
Cuello de metal
cabeza con pelo
dispuesta a pintar.

- Ahora la adivinanza se convierte en caligrama

14
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. Unidad 03: El Quiosco.
Area de Lengua castellana.

FICHAS DE ANIMACIONES

Noil:cl E:iodel Proyecto Ciclo o Curso dIi{;:ilgtiilga Nimero
g_ga02_02vf Primer ciclo de | 02 02
primaria
QUIEN LA PIDE

José Javier Alfaro Calvo. E-mail: ntconten@pnte.cfnavarra.es

TIPO DE ANIMACION

CARACTERISTICAS GENERALES

GUION EXPLICATIVO

Entrando en el escenario del kiosco y pinchando en € cartel de AVINANZASY
CALIGRAMAS, Perlanos iraguiando através de varias adivinanzas rel acionadas con
laescuela. Seran diferentes objetos de un estuche los que habra que adivinar. Cuando se
acierta cada adivinanza, ésta se convierte en caligrama.

He puesto unos dibujos orientativos. Todavia seria mejor que todo d texto de la
adivinanza fuese a ocupar el espacio del objeto, tal como éste que os adjunto con el N° 8
referido alaadivinanza del 1apiz. Si que he visto que es posible meter un texto
mecanografiado ocupando todo el espacio interior de una silueta. Seriaasimismo una
buena posibilidad. Pero no sé si se podra hacer o no.

TEXTOS (Corrido, Asociado, Alternativo...)

IMAGENES ASOCIADAS*

L as que se citan en cada escena

VIDEOS Y SONIDOS ASOCIADOS*

Los que se citan en cada escena.

ESQUEMA O DIBUJOS DE REFERENCIA**

Escenal

Aparece unkiosco con revistas, librosy
periédicos. Dentro, €l kioskero.

En el kiosco estaran |os siguientes carteles:
- Acrosticos

- Adivinanzasy caligramas.

- Enigmas

El kioskero esta moviendo objetos de un
lugar aotro. Se detendrd, mirara al frentey
sefidlara con el dedo y sonriendo al posible

Escena 2

Presentacion de la palabra
ADIVINANZA:

La presentacion de lapalabra
“adivinanza’ debe ser atractiva. Sugiero
gue se presente como un libro que sale
del kiosco volando y acercandose hasta
un primer plano. El libro estara formado,
amodo de caligrama con la palabra
“ADIVINANZA” (ver figuraN°1).
Cuando llega al primer plano, un fuerte
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Unidad 03: El Quiosco.

Area de Lengua castellana.

viento agitalas hojas del libroy se
desprende una hoja
gue lleva dibujado un estuche.

Aparece la cabeza de Perlaen una
esquina para hacer lalocucion “teinvito a
jugar con las adivinanzas’. Unavez
hecha, Perla desaparece.

Escena3

El estuche aparece ahora mas definido. Se
abre y salen los siguientes objetos que
caeran encima de un pupitre:

- gomade borrar.

- lapiz.

- regla pequeiia.

- tijeras.

- grapadora.

- clip.

- pincel.

- barra de pegar.

- sacapuntas.

Cuando han caido todos, €l estuche
desaparece.

L a cabeza de Perla aparece entonces en la
esguinaizquierda para hacer lalocucion.
Locucién y texto aparecen alavez. En
primer lugar |os dos primeros versos
seguidos. A los tres segundos |os dos versos
finales. Debajo se abrirduna casilla adonde
el aumno debe arrastrar el objeto.

Traje de madera,
cuerpo de carbon,

cuéntame mafnana
lo que escribo hoy.

Cuando acierta, se convierte el texto de la
adivinanza en caligrama (ver figura N° 2).

Escena 4

L os objetos citados sobre el pupitre
Aparece la cabeza de Perlaen una
esguina cada vez que tenga que hacer una
locucion. Unavez hecha cadalocucion,
Perla desaparece.

Locucion y texto aparecen alavez. En
primer lugar los dos primeros versos
seguidos. A los tres segundos |os dos
versos finales. Debajo se abrirauna
casillaadonde el alumno debe arrastrar el
objeto.

El olvido borra
siempre la memoria.

.Y qué es lo que borra
lo escrito con lapiz,
que rima con coma?

Cuando acierta, se convierte el texto de
la adivinanza en caligrama (ver figura N°
3).
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Escena s

L os objetos citados sobre €l pupitre
Aparece la cabeza de Perla en unaesguina
cada vez que tenga que hacer una locucion.
Unavez hecha cada locucion, Perla
desaparece.

Locuciény texto aparecen alavez. En
primer lugar |os dos primeros versos
seguidos. A los tres segundos |os dos versos
finales. Debajo se abrird una casilla adonde
el aumno debe arrastrar el objeto.

De plastico es su cuerpo,
hierro o madera.

Y tiene tantas rayas como una cebra.

Y sus hijas se llaman
Lineas rectas.

Cuando acierta, se convierte el texto dela
adivinanza en caligrama (ver figuraN° 4).

Escena 6

L os objetos citados sobre €l pupitre
Aparece |la cabeza de Perlaen una
esquina cada vez que tenga que hacer una
locucion. Unavez hecha cada locucion,
Perla desaparece.

Locucién y texto aparecen alavez. En
primer lugar los dos primeros versos
seguidos. A los tres segundos los dos
versos finales. Debajo se abrird una
casillaadonde e alumno debe arrastrar el
objeto.

Golpe a golpe te clava
dos agujeros,

sus dos dientes de Dracula
de frio acero.

Y asi, cose papeles
por las esquinas

e, incluso, algunas veces,
nuestras heridas.

Cuando acierta, se convierte €l texto de la
adivinanzaen caligrama (ver figura N°
5).

Escena 7

Perla aparece de pie, de cuerpo entero, en la
parte izquierda de la pantallay sefala al
cuadro de evaluacion que apareceraala
derecha de la pantalla.

Al terminar lalocucion “ahoravamos a
construir una adivinanza’ pasaala
siguiente escena con un fundido.

Escena 8

Perla aparece escribiendo, sentada en un
pupitre. Encimadel pupitre hay un bote
con |gpicesy pinceles.

Perla saca un pincel del bote.

Después de lalocucion “vamos a
comparar €l pincel con nuestro cuerpo.
Compl eta este cuadro”, aparecera un
cuadro similar al delafiguraN°6, ala
derechade la pantalla, mientras Perla y
su pupitre quedan alaizquierdaen
formato mas pequefio.

Cuerpo de madera
Cuello de metal
cabeza con pelo
dispuesta a pintar.
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Cuando acierta, se convierte el texto dela
adivinanza en caligrama (ver figura N°
6).
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(Sdlo si se cree conveniente) ) )
ADDENDA PARA POSIBLE AMPLIACION DEL GUION:

ADIVINANZAS PARA EL ESCENARIO “mis complementos”

1.- sombrero
Fabricante de sombras,
deaassinvuelo,
paracualquier cabeza,
con o sin pelo.
Y, en cuanto el viento sopla,
yaestaen €l suelo.

2.- reloj

Tiene doce nimeros
de pitimini,

tiene dos agujas
gue no coseny
amis dul ces suefios
suele poner fin.

3.- gafas

Aunque bien parece
unabicicleta,

en nuestra cabeza

se esta quieta quieta.

Y, aungue hay quien laslleva
por quitarse el sol,

con ellas miramos
lavidamejor.

4.- collar

Se forma con cuentas
que luego se ensartan
en hilo de pesca

con broche final.

El cuello es, sin duda
su sitio ideal.

5.- anillo (parataller)
Redondo y brillante,
esta prisionero.

Y parece una
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ADIVINANZAS PARA EL ESCENARIO “cosas de casa”
1.- el vino

Mejor s més vigo,
de color rubi,

los grados que tiene
parecen de abril.

Y en otofio vino
dentro de un barril.

2.- la estufa

Tiene siempre fuego
en un corazoén

de electricidad,

de lefia, de gas,

de sol o carbon.
Eninvierno, € frio
convierteen caor.

3.- el libro

No es un arbol y tiene hojas,
ni esterneray tiene lomo.
Con mi cerebro lo como.

Y, tras contarme sus C0sas,
lo vuelvo adegjar y tomo
otro lomo con sus hojas

y asu aventura me asomo.

4.- La pasta de dientes

Vive encerrada en un tubo
sofiando con bocas blancas

y, aunque es de pasta su cuerpo,
no Nnos cuesta mucha pasta.

5.- pinzas (para el taller)

Son dos maderas gemelas,
de hierro es su corazon.
Se colocan de una en una,
los cangrejos tienen dos

y procuran que no escape
la ropa del tendedor.
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