CLUB VIRTUAL DE LECTURA"Los zampalibros" 

  

  

Actividad de animación a la lectura 

  
  

"Las aventuras de Tom Sawyer" 

[Sesión dirigida a alumnos de 6º de Primaria o miembros grupo B del club] 

  

  

Estructura y contenido de la actividad  

  

  

  

1. Lectura del libro electrónico (se puede localizar y leer en el catalogo de la biblioteca, en un dispositivo-lector de libros electrónicos ( papyre), o en algunos sitios web dentro de nuestro apartado bibliotecas digitalesdentro del directorios de recuros de esta biblioteca (wikisource sirve de ejemplo)). Tienen de tiempo para leerlo un mes desde que acceden a la lectura hasta que acuden a la sesión. 

  

  

2. Comentario de la lectura (situación de la acción, resumen del argumento, análisis de los personajes, opinión personal) 

  
Reseñas para una mejor comprensión del libro: 

  

Wikipedia 

  

Rincon del vago 

 
Lecturalia 

  

Resumen de reseñas 

  

  

  

3. Juego de animación a la lectura: Bingo lector 

  

Título: Este juego se desarrolla de forma parecida a un bingo. Se trata de realizar un ejercicio de conversación y vocabulario. 

Objetivos: Desarrollar la atención lectora y provocar hábitos de atención. Utilizar las nuevas tecnologías para realizar actividades de anilmación a la lectura. 

Material: ordenador conexión a internet ; archivo que contiene carton del bingo para jugar; el archivo se envía por correo electrónico  con permiso para poder realizar modificaciones; proyector para visionado de los participantes de las palabras para seleccionar en los cartones. 

Tiempo: 50 m. 

Desarrollo del juego: 
- Motivación: explicar en qué consiste el juego  

- Acceso al cartón: el modelo de cartón está en un archivo word en una dirección de internet (previamente el coordinador ha creado este archivo). Se da permiso para que accedan a la página y puedan modificarla. El modelo de cartón cuenta con 9 casillas. 

- Confección del cartón: los niños deben decir palabras que hayan aparecido en la lectura que han realizado. Se escriben en grande y se crea una "sopa de palabras". Se escriben el doble del número de palabras que aparecen en el cartón (18). Los niños deberán explicar el significado de la palabra que han elegido. Cada niño debe escribir en su cartón electrónico las palabras que desee 

- Realización del juego: el director de juego va cantando una a una las palabras que han escrito y las va tachando. Los niños cuando oyen una palabra que tienen deben escribirla debajo de la de su cartón en otro color. El primer niño que complete las tres casillas horizontales canta "línea", cuando se completan todas "bingo". A los niños que hayan cantado se les regala un libro. 

-Actividad linguistica: componer frases con las palabras que tengan en el cartón y premiar la que tenga más sentido. 
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