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publicas

Milagros Garcia Pérez y Miguel Benito Rueda
Biblioteca Publica Municipal de Estudios Locales (A Coruna)

Un juego para descubrir la biblioteca local de

A Coruna cuenta con una interesante Biblioteca Municipal de Estudios
Locales. Con la idea de dar a conocer su fondo especializado, desde hace
varios afnos, sus responsables llevan a cabo esta actividad de animacion a

la lectura, participativa y dindmica. Esta dirigida a alumnos de Secundaria
que han aceptado la estrategia del juego como medio para descubrir que la

biblioteca es un recurso real, conocido y accesible para todos.
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La Cascarilla es una actividad
que comenzd a ejecutarse en
2002 en la Biblioteca Municipal
de Estudios Locales (BMEL) de
ACorufa. Esta forma parte del
Sistema Municipal de Bibliote-
cas, constituido en la actuali-
dad por 6 bibliotecas, de las
cuales 4 son de barrio (cada
una de ellas con sala infantil
y de adultos), una es infantil
y juvenil y otra, una bibliote-
ca especializada en A Coruna
y temas generales de Galicia,
la BMEL. De este rapido repa-
so se deduce facilmente que
la BMEL difiere sensiblemente
del resto, convirtiéndose, por
la especificidad de sus fondos,
en una biblioteca necesitada
de actividades de dinamiza-
cion propias. El hecho de que
el resto de las bibliotecas del
sistema vinieran desarrollan-
do una intensa actividad ani-
madora con propuestas de lo
mas variadas y, en muchos ca-
sos, claramente consolidadas,
evidenciaba, alin mas, esa ne-
cesidad de promocion.

Al tratarse de una coleccion
constituida por obras de te-
matica local (tanto de las que
circulan por los cauces habi-
tuales como de aquellas que

son mas dificiles de conseguir:
carteles, programas de mano,
fotografias...), su area de in-
fluencia abarca toda la ciu-
dad, una poblacion de aproxi-
madamente 250.000 habitan-
tes. De ahi que el disefio de
una actividad propia estuviera
encaminado a dar a conocer
la BMEL como biblioteca de la
ciudad y, como tal, capaz de
dar respuesta a las dudas de
los usuarios sobre A Coruna.

La Cascarilla surge, por tanto,
de la necesidad de promocion
de la biblioteca y se da a co-
nocer dentro del programa
confeccionado para todas las
bibliotecas municipales co-
runesas que lleva por titulo
Descubrir los libros. Este pro-
grama forma parte de la ofer-
ta que el Ayuntamiento de A
Coruia, a través del Servicio
Municipal de Educacion, pre-
senta a la comunidad escolar
por medio de la publicacion
Aprender en Corufia. Su ob-
jetivo principal es descubrir
la biblioteca en sus multiples
aspectos y, partiendo de esta
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premisa, fue como elaboramos
los objetivos especificos de la
actividad adaptados a nuestra
realidad como biblioteca local
y especializada:

- Presentar la Biblioteca Mu-
nicipal de Estudios Locales
diferenciandola, debido a la
especificidad de sus fondos,
del resto de las Bibliotecas
del Sistema Municipal, bi-
bliotecas de barrio amplia-
mente conocidas y utilizadas
por la comunidad escolar.

- Mostrar la BMEL como Biblio-
teca de la ciudad, creada
con el objetivo de reunir,
organizar, conservar y di-
fundir cualquier clase de in-
formacion relacionada con
A Coruna y temas generales
de Galicia.

- Dar a conocer a la Biblioteca
como centro de informacion
sobre la localidad.

Coémo surgio La Cascarilla

Partimos de la necesidad de
dar a conocer los fondos que
sobre A Corufa estaban pre-
sentes en nuestra coleccion y
desarrollamos una iconografia
vinculada a la ciudad y facil-
mente reconocible. Elegimos
La Cascarilla como nombre
para la actividad porque alu-
dia, en cierto modo, a la ciu-
dad y, mas concretamente, a
un tiempo pasado en el que los
coruneses eran conocidos en el
resto de Galicia con el sobre-
nombre de cascarilleiros.

La cascarilla es la cubierta
o monda de la almendra del
cacao tostado con la que se
elaboraba una infusion muy
consumida en la ciudad, fun-
damentalmente desde que
en el siglo XIX se abrieran en
A Coruna varias fabricas de
chocolate. Pero fue la pobreza
que genero la Guerra Civil y el
racionamiento lo que hizo que
su consumo adquiriera ma-
yor auge. Esta vinculacion de
la ciudad con la cascarilla ha
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La puesta en escena de la actividad implica a todo el

personal de la biblioteca, aunque son fundamentalmente dos
personas las que ejecutan la actividad.

dado a los coruneses el apela-
tivo de cascarilleiros, que con-
tinGa vigente en la actualidad.

Primera parte de la activi-
dad: presentacion de los fon-
dos

La visita se estructura en dos
partes claramente diferencia-
das. La primera de ellas es ba-
sicamente tedrica y consiste
en la presentacion de la biblio-
teca, haciendo hincapié en su
singularidad, tanto en lo que
se refiere a su tematica como
a la diversidad de soportes.
Concretamente se muestra a
los participantes una selec-
cion de material que, junto a
una breve explicacion, permi-
te presentar el tipo de fondos
de la biblioteca que poste-
riormente sera utilizado en la
actividad propiamente dicha.
Se trata de que los visitantes
tengan una vision de conjunto
de todo lo que pueden encon-
trar en la BMEL. Por ello, los
criterios seguidos para la se-
leccion del material son muy
variados. Mostramos desde

libros dedicados por el autor,
obras facsimiles, primeras
ediciones, libros raros..., has-
ta boletines oficiales, revistas
(antiguas y actuales), prensa
diaria (en distintos soportes)
e, incluso, piezas singulares
de la coleccion como bandos,
programas de teatro, foto-
grafias, postales, banderines,
paipays, pins, etc., que for-
man parte de nuestros fondos
por su vinculacion a la ciudad
y su potencial informativo.

La segunda parte lleva la vi-
sita al terreno de lo ludico,
planteando un sencillo juego,
La Cascarilla, a través del que
se pretende ahondar, de for-
ma participativa y dinamica,
en la presentacion realizada
en la primera parte.

Segunda parte: el juego

Para jugar elaboramos un pa-
nel o tablero en el que apare-
ce el perfil de la ciudad de A
Coruna recorrido por una su-
cesion de casillas de colores.
Este panel sirve para reflejar

el desarrollo del juego. Tras
presentar el panel a los par-
ticipantes les explicamos las
reglas, los dividimos en grupos
de 4 6 5 miembros y a cada
equipo se le asigna un nombre
relacionado con la historia de
A Coruna. A cada uno de los
miembros se le entrega un
distintivo donde se explica el
porqué de ese nombre que
sera leido por el portavoz de
cada grupo, previamente ele-
gido, al resto de los equipos. A
partir de ese momento y una
vez asignado un color a cada
grupo, el juego se desarrolla
realizando pruebas y respon-
diendo preguntas que les per-
miten ir avanzando a lo largo
de las casillas con la ficha de
su color correspondiente.

Las preguntas responden a
una gran variedad tematica y
diferente grado de dificultad.
Son de respuesta alternativa
(a,b,c) y cada equipo dispone
de un breve margen de tiempo
para responderlas a través de
su portavoz, tras deliberacion
previa entre sus miembros.
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Todas las preguntas han sido
elaboradas utilizando como
bibliografia la coleccion pro-
pia.

Las pruebas son las que es-
tablecen la relacion entre la
presentacion de fondos de la
primera parte y el juego. Han
sido pensadas para que los
participantes puedan utilizar
y localizar la informacion que
se les pide en los distintos ma-
teriales. Son 5 las pruebas que
hemos disefado.

Las cinco pruebas

Primera. Cada equipo debe
localizar el dato que se le pide
utilizando la prensa local. Ese
dato se refiere a distintos mo-
numentos de la ciudad de los
que se ha hecho una reproduc-
cion a escala panel y que se le
entrega a cada grupo una vez
que localiza la informacion
solicitada. Con esta prueba se
inicia el juego ya que su re-
solucion permite completar el
tablero colocando cada monu-
mento en el lugar que le co-
rresponde dentro del perfil de
la ciudad.

Segunda. Los participantes
deben localizar informacion
contenida en distintos so-
portes utilizando para ello el
equipo necesario: lector de
microfilm, video, lector de
CD-Rom, etc.

Tercera. Se entregan a cada
equipo las caricaturas de dis-
tintos personajes gallegos con
su biografia correspondiente.
Entre ellas deben localizar el
personaje que se corresponde
con las pistas suministradas.

Cuarta. Consiste en localizar
un documento concreto en-
tre distintos paquetes, cuyo
contenido esta organizado te-
maticamente (zoologia, musi-
ca, viajes, Camino de Santia-
go...). Este debe responder a
las pistas facilitadas y puede
presentarse en cualquier for-
mato o soporte.

Quinta. Con ella concluye el
juego. Consiste en descubrir
entre distintas fotografias
antiguas de gran formato co-
locadas en las paredes de la
sala de consulta, el lugar de la
ciudad con el que éstas se co-
rresponden en la actualidad.

Para avanzar por las casillas
que constituyen el perfil de la
ciudad, se utiliza un dado que
cada equipo lanza por turno.
Inicia el juego aquel que ob-
tiene mayor puntuacion. La
resolucion de las preguntas
permite avanzar dos casillas
extra o una si hay rebote. Por
su parte, la ejecucion correc-
ta de cada una de las pruebas
solo permite seguir jugando y
no perder turno, ya que deben
ser realizadas por todos los
equipos a la vez.

Al finalizar el juego cada uno
de los participantes recibe,

WP Prite B

como obsequio, un marca-
paginas con motivos alusivos
a la ciudad y una bolsita de
cascarilla con la receta para
su elaboracion. Por su parte,
cada colegio participante re-
cibe copia de las fotos que,
durante el transcurso de la
actividad, ha ido haciendo el
personal de la biblioteca.

Recursos

La puesta en escena de la ac-
tividad implica a todo el per-
sonal de la biblioteca, aunque
son fundamentalmente dos
personas las que la ejecutan:
por un lado, la que realiza la
exposicion inicial y, por otro,
la que dirige el juego. En cual-
quier caso, la presencia de
mas personal agiliza el desa-
rrollo de la actividad.

Los materiales empleados, ex-
ceptuando los propios fondos
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 La cascarilla es la cdscara o monda de la
almendra del cacao tostado.

RECETA CASCARILIA:

bibliotecas publicas

En A Corufia servia en otros tiempos de ? "\ Para % L de agua 100 gr. de Cascarilla.

desayuno para las gentes y familias Sy /g’ Dejar hervir el agua, echar la cascarilla y
* dejar que vuelva a hervir de nuevo;

. después ponerla a fuego lento durante
-'*\;,-‘media hora. Fianlmente colaria.
N

modestas ; y desde muy antiguo y hasta ':"
hace pocos afios los puestos o tiendas de .
CASCARILLA, que es la infusion,
constituan pequefias industrias corufiesas
porque las gentes del campo que venian a
la ciudad, desayunaban en esos despachos
con una taza de cascarilla caliente, con
azucar, pues el pan lo agregaba a su gusto
el consumidor, pagdndolo aparte, si no lo

trala él mismo de su casa.

Esto ha dado a los corufieses el
sobrenombre de CASCARILLEIROS.

de la Biblioteca, han sido con-
feccionados por el personal,
utilizando material de ofici-
na (folios de colores, sobres,
pinturas, carton pluma, etc.).
Solo la adquisicion de la cas-
carilla supone un gasto adicio-
nal, aunque no muy elevado.

El escenario de la actividad es
la sala de consulta de la Biblio-
teca, que permanece cerrada
para el resto de usuarios du-
rante el tiempo que dura la
preparacion y ejecucion del
juego. Para ello se reorganiza
el espacio ubicando las mesas
y las sillas de manera que los
participantes queden situados
frente al panel y puedan seguir
el desarrollo de la actividad.

Destinatarios y temporaliza-
cion

La actividad va dirigida a ni-
nos de 1°y 2° de ESO (12y 13
anos) de colegios de la ciudad
y su area de influencia. Los
grupos participantes suelen
estar compuestos por 25 6 30
ninos, aunque lo deseable,
para un adecuado desarrollo
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del juego, es que el grupo no
supere los 20 miembros.

La visita tiene una duracion
estimada de dos horas. Se
realiza todos los jueves de
enero a mayo en horario es-
colar (de 9.30 a 11.30).

Evaluacion y conclusiones

Tanto los objetivos generales
y comunes como los especifi-
cos se ven cumplidos, basan-
donos para esta conclusion,
fundamentalmente, en la ob-
servacion y en las encuestas
cubiertas por los profesores,
que valoran como muy posi-
tiva la adecuacion de la ac-
tividad a los objetivos. Estas
encuestas persiguen conocer
la opinion del profesorado e
incorporar nuevos puntos de
vista que puedan servir para
mejorar la actividad. Todas
ellas responden a un modelo
tipo elaborado para todas las
visitas del programa Descu-
brir los libros.

Asimismo, por regla gene-
ral, la actividad resulta muy
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atractiva para los ninos, as-
pecto que queda explicitado
en su actitud abiertamente
participativa. En estos mo-
mentos estamos elaborando
una encuesta dirigida a ellos
con la que pretendemos co-
nocer de primera mano su
opinion y sugerencias.

El formato adoptado para
La Cascarilla es, pues, una
formula que permite dar a
conocer de forma participati-
va y dinamica los fondos de
la biblioteca. Quiza, los que
se adquieren con la visita no
sean unos conocimientos que
vayan a ser utilizados por los
participantes inmediatamen-
te, pero si pasan a formar
parte de aquellos recursos
que permiten a los ciudada-
nos saber adénde acudir en
busca de informacién.

La visita, en definitiva, se
convierte en el camino para
el descubrimiento de una
fuente de informacion, la bi-
blioteca, que pasa a ser un
recurso real, conocido y ac-
cesible.
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