


Pepe y la caja mdgica

TEXTO

.,/

Ar Pepele gu_sta.much_o ver latelevision, Le éncantan los pro

gﬁ anagsrggotilbuu;s a(x;lmados, Y también aquellos en Ios%ué
Cantando. Pero lo que m4

ver los anuncios de juguetes, P

Todos|osj uguetes que ve en television le gustan méas quelos

ue g
que tiene en casa. Tambign le gustan los dibujos animados

Paginas 1y 2 del Cuento

Hablando del cuento...

ocalizar en e dibujo 10s
;Como vavestido? ¢De
la pared?...

s en d cuento, hemos del
|a casa esta Pepe?

Para comenzar a introducir alos alumno
adro que esta colgado en

J istoria. ¢ 5 habitacion de
ersonajes de lahistoria. (,Eq ,que

gué color tiene & pelo? ¢;Quién aparece en el cu |

as en las que € alumno explicara su propia

' t
: os continuar con |as pregun ‘
D e umento planteado en el cuento:

&xper e‘?cj,gﬁg [g?oagrigrrr]\:s‘ g%usta ver en latelevision?
o AT
- ﬁgﬁggg ca)\lsg(ljjlr? lgr(\)jniri\é)n(\je ] udu(ét% de television?
: ((j(—gll;j jal\lJ gﬂﬁtﬁéﬁ? qig trl\JoCtéi:;ag?as y ,que quisieras tener més que nada?
- ;Como te imaginas al Robot Jugueton?

- JTe gustaria tener uno?

Actividades sugeridas

Podemos organizar una actividad en la que los alumnos interpreten algunos de los anun-
cios gue recuerden haber visto en television. Pueden cantar la cancion del anuncio, imi-

tar alos nifios y nifias que salen en € o0 alos propios juguetes.

La actividad anterior también puede realizarse en relacion con los dibujos animados que
habitualmente vean. Se puede organizar un pequefio teatrillo en el que cada participante

Sea un persongje.

Sugerirles que dibujen el Robot Juguetdn tal y como lo imaginan.



FICHA N°&id )

Un juego

Jugar & ser un juguete...

Numero de participantes: toda la clase.
Material: elementos para disfrazarse.
Espacio para su desarrollo: e aula.
Duracion: 15/20 minutos.

"Jugar a ser un juguete’ es una propuesta en la que toda la clase ha de imaginar que
SoN juguetes.

* Cadanifio y cada nifiaelegira el juguete que mas le gusta de todos |os que tiene en
casay con los que juega cada dia.

* Unavez que han escogido € juguete que prefieren, les decimos que sevan a‘ trans-
formar’ -como por arte de magia- en ese juguete.

* Por turnos, cada alumno/a demostrard las cosas que hace siendo juguete. Si por
glemplo se ha transformado en una pelota, tendré que botar de un lado a otro, s es
un coche simularé que circula por una carretera, Si es un mufieco o una mufieca se
comportara como tal.

Importante, tenemos que vigilar que los/as nifios/as no se comporten como ‘si juga-
ran con el juguete’, sino siendo € juguete.

* Algunos/as nifios/as ‘jugaran’ con otrog/as nifios/as trasformados/as en juguetes.
Habra que evitar los juegos que puedan inducir a situaciones de vi olencia. Por gjem-
plo, si alguien decide ser un bal6n de fdtbol, es posible que &l resto intente jugar con
él/ella.como hacen con un bal6n: dando patadas. Antes de que esto suceda habré que
explicar ala clase que no tienen que ‘dar patadas’ al baldn, sino que como se trata
de un baldn/persona 'y es mégico, para que funcione sblo es necesario tocar con la
mano con suavidad.

Si queremos completar esta actividad, se puede organizar una jornada en la que los
alumnos no sélo sean juguetes, sino que también se disfracen de juguetes. Utilizando
telas, cajas de carton, papel y pinturas podemos disfrazar alos alumnos de cual quier
juguete imaginable.

Para sistematizar esta actividad podemos crear unas fichas con fotografias de jugue-
tes obtenidas de cualquier catdlogo comercial -ellos y €llas pueden aportar imégenes
traidas desde casa-. Ahora cada alumno/a tendra que convertirse en el juguete que
aparece en laficha elegida en cada caso.



Pepe y la caja mdgica

,F;(r)(r) r]:lf; rl] Iaego_el dia de su cumpleaﬁos. Y sus padres |e rega-
iy ?Laj;a en_or.me. ¢QUEé habria dentrg? Pepe traté de
" . ¢Una blqcleta? éun castillo en Miniatura? ;U

Juego de construccion? No tenia ni idea. ;Y g e
100 ce ¢Y S dentro estaba

Mirab i . .
alacday noseatreviaaabrirla iEstaba tan nervioso!
Paginas 3y 4 del Cuento '

Hablando del cuento...

a
f ir acercando anuestro alumnado

alo de cumpleafios de Pepe parair é oAU
Apm\;ecr(gmergrize‘d;le%umtoz un juguete ‘ no tiene por que ser alggt (r,)r;]tyjy so;: ; Stila;udarles 1&3
f;:cou?rén imaginando que el regalo de Pepe €S el ‘Robot Jugu :

ja?, cqué qui haya?, cquéle
haremos preguntas tipo: ¢qué habra dentro delacal a?, Joué quiere Pepe que ay
regalarias tu a Pepe en su cumpleafios?

Otras preguntas para realizar en este ptljntc~> di la historia
;CU8 ja de tu cumpleanos: ,
- (%:32?2 ;S rz‘ggl o0 que mas te ha gustado de todos los que te han hecho
- zQué te han regalado Olti-mamente’?
- (Qué rega arfas atus amigos?
_ ;Y atus padres?
- Y atu profesor?

Actividades sugeridas

Podemos ensefiar a nuestro alumnado a elaborar papel de regalo. Para ello utilizaremos

papel blanco y pinturas de colores. Simplemente pintando e papel, obtendermos diver-
sos tipos de papel de regalo.

Como complemento podemos utilizar los papeles disefiados para aprender a envolver
regalos. En esta actividad no importa el contenido, sino que la presentacion sea bonita.

Podemos jugar con todalaclase al ‘amigo invisible'. Cada uno traera un regalo envuel-

to en su papel de regalo. Después se repartiran todos los paquetes, evitando que alguien
reciba su propio regalo.
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Un juego

La caja misteriosa. ..

Numero de participantes: toda la clase.

Material: una caja opaca con una abertura pequefia por uno de sus lados. Diversos
objetos en un nimero igual o superior a Nimero de participantes en el juego.
Espacio para su desarrollo: e aula.

Duracion: 15/20 minutos.

En este juego podemos trabajar el sentido del tacto de nuestro alumnado.
Proponemos un juego en el que ellosy ellas tendran que adivinar qué es cada uno de
los objetos que hemos colocado dentro de una cgja, simplemente tocandol os.

Para organizar el juego debemos preparar una caja completamente opaca. En su inte-
rior introduciremos distintos objetos facilmente reconocibles Yy conocidos por nues-
tro dumnado: un cepillo de dientes, una pelota, un coche de juguete, un lapicero...
-tantos objetos como participantes-. Tendremos que evitar que vean |os objetos antes
de esconderlos en la cgja.

En uno de los laterales de la caja practicaremos un agujero circular, de un tamafio
suficiente para que nifios y nifias puedan introducir su brazo por é, pero nunca tan
grande como para que |os objetos se vean desde e exterior. Sj gueremos podemos
crear una especie de guante de tela colocado en la abertura, para que el misterio de
introducir la mano sea mayor.

Una a una, cada persona introducird su brazo por el agujero y tomar& un objeto.
Antes de sacar el objeto al exterior -si es mas grande que e agujero el profesor o
monitor tendra que sacarlo por la parte superior de la cgja-, tendra que decir qué es
sin haberlo mirado.

Otra modalidad de este juego es la siguiente: colocar diferentes cajas cada una con
un solo objeto en el interior. Los partici pantes tocaran todos los objetos y trataran de
averiguar qué es lo que contiene cada cga Al final se abren las cajas misteriosas y
descubrimos lo que contienen.

- _______r



Pepe y la caja mdgica
TEXTO

Pero jOh, sorpresal

Lo que habiaen o interior j
de la cgja era, ni mas nj
2;(;: f,?bul 080 Robot Juguetén, Era mas grande que l;ney(?)r:)Sﬁ
ol a eno de luces de colores, Era estupendo, un sue;iz)/
0 realidad. No podia creer que el robot fu&e,suyo.

Répi .
e'ar;;l gnaégentz _Pepe Se pone ajugar con su nuevo Robot. Con
a distancia hace que e robot Se mueva un poco

Su papay su mama son geni
e _ geniales. Le han com rado € j
temés bOT}I to del mundo. Es eléctricoy 'aerélsLJ mejor 5;?33

Péaginas 5y 6 del Cuento

Hablando del cuento...

smitir esa emoci on a nues-

. Hemos de tran
0. 1 vo del cuento se cumpla

e esta muy content o
s gque sean participes de ellay el objet

ello podremos hacerles preguntas del tipo:
robot como € de Pepe?
estos momentos?

Pepe har
tros dlumnosy a umnas par
de formamas efectlva, Para
- /Qué harfas tu con un
- ¢Qué pensara Pe_pe en
- ¢Que harfas td si fueses Pepe?
6n del robot para diferenciar las partes de su cuerpo.

emplear lailustraci
an |os brazos del robot?

|as piernas del robot?

También podemos
- ¢(ponde est
- ¢Donde estan
- ;Tiene orejas el robot?

®

@

‘ - oY pao? ece e Robot Jugueton?
@

- ¢A quién se par

Actividades sugeridas

Siguiendo con €l juego de idenficacion sugerido en la seccion de preguntas podemos
comparar el esgquema corporal del robot -frontal en la ilustracion- con el de los seres
humanos, sefialando |as partes que lo integran e identificandol as en nuestro propio cuer-

po (cara, cuerpo, brazos...).
Una segunda actividad esla de disfrazarse de robot. Para ello podemos emplear cajas que

no se utilicen -en muchos supermercados y tiendas nos | as pueden facilitar- forradas con
papel de aluminio. Podemos fabricar un robot similar al que aparece en lailustracion uti-

lizando cajas como en la actividad anterior.
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Un juego

-
X "

Soy un robot juguetdn.. .

Numero de participantes: toda la clase por parejas.
Espacio para su desarrollo: e aula, intentando mantener una zona diafana.
Duracion: 5/10 minutos.

L a propuesta de este juego es la de invitar a nuestro alumnado a imitar el comporta-
miento de un robot.

Antes de comenzar la actividad buscaremos ideas previas que tiene la clase sobre
como son los robots, y qué tipos de robots conocen. Probabl emente tengan algiin
referente procedente de la television, el cine o de alguin juguete que tengan en casa.

* Una vez se hayan organizado por parejas, sortearemos para ver quién actta de
robot y quién controla al robot.

* Lapersonaquetiene e control del robot debera guiarlo por laclase mediante 6rde-
nes claras. Trabajaremos los conceptos que el aumnado de clase tenga ya adquiri-
dos: adelante, atrés, arriba, abajo, sube una mano, sube un pie, izquierda, derecha...

* Antes de empezar a moverse, los robots deben ser conectados, por o que diremos
alaclase que cada robot viene equi pado con un interruptor en su espalda gracias al
cual comienza a moverse. Hasta que no conecten e interruptor no podrén empezar a
jugar con su robot.

* Pasado un tiempo se cambiaran los papeles que estdn despempefiando, y quienes
eran robots parasaran a ser quienes tienen e control y viceversa. Del mismo modo
que tuvieron que encender los robots al comienzo dela activi dad, al terminar dejugar
deberan apagarlos para que no gasten pilas de forma innecesaria.

- _______r
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TEXTO

Pero al_cabo de unos minutos
NUevo juguete. jEn Ia tele p
que hace es levantar unam

Siempre igual. No se muey
no se le puede mover del |
Papas porque pesa mucho,

Pepe esta triste. Tan tri
Cuando vio e Robot Jy
le pareci6 maravilloso,

tonto e indti
Péaginas 7 y 8 del Cuento elnutil.

Hablando del cuento...

blemente, chocara anues-
' Tenemos que intentar
gjantes de aburrimiento

istoria que, pos
[ i elemento nuevo en la hlst_on que, |
Ahora introduciremos un i e reas

umnado: la desilusion an jug edo ' mo
trlcj)ea‘aﬂoren en ellos y €las los sentimi entos z_;\nte stgstam gngs
) hayan experimentado jugando con artilugios de este tipo. )
o Pepellamaremoslaatencu onen e gesto

L i de
rimientoy latri=ez ;Esde aegria, de tristeza, de pena?

tar e abur :
Paradestacar y resdl ué caratiene Pepe?

que se observaen lailustracion.

Podemos formular preguntas del tipo:
~ ¢Por qué se aburre Pepe?_ o
- ¢gTate aburririas en su misma situacion: -
- ¢Cudl puede ser el ruido que escucha Pep&')
- ;Te has aburrido con un juguete algtinav :
- ;Con gué juguetes no juegas,mucho.
- ;Con gué juguetes juegas mas?

Actividades sugeridas

En la seccion de actividades podemos proponer a nuestro alumnado que hagan un ran-
king de los juegos mas aburridos del mundo.

También pueden ensayar distintos tipos de gestos y caras. de aburrimiento, de tristeza,
de alegria, imitar la cara de sorpresa de Pepe...

Es un buen momento para comparar lasilustraciones delapagina5y delapagina7, bus-
cando diferencias en los sentimientos que expresa cada gesto de Pepe.

Pege em,pi €zaaaburrirse de s
arecia mas divertido! Lo tnico
i ano, una pierna, mover |a cabeza.

e de su sitio, no anda, no habla,
ugar en el que le colocaron sus
s Y para colmo hace un ruido muy

ste como antes habia estado aegre.
gueton en el anuncio de latelevision
pero ahora no es igual, parece mas
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Un juego

Quedarse congelado...

Numero de participantes: toda la clase.
Espacio para su desarrollo: € aulao & patio. Espacio abierto y sin obstaculos.
Duracion: 10/15 minutos.

El juego que proponemos procede del legado de los juegos tradicionales. En este
juego laclase debe moverse sigilosa pero con rapidez, avanzando posiciones sin que
la persona que hace de ‘madre’ |les vea moverse en ni ngun momento.

* Sorteamos para saber quién es la persona que hace de ‘madre’. Al principio este
papel puede ser desempefiado por e profesor o la profesora hasta que los/las alum-
nos/as se vayan familiarizando con la mecénica del juego.

* La'madre’ se colocara de espaldas. El resto de los participantes se colocarén en e
lado opuesto a que ocupala ‘madre'.

* La‘madre’, tapandose |a cara con las manos y de espaldas al resto de participan-
tes, dira en voz ata una letania. En los juegos tradicionales se empleaban frases
como “un dostres, carabin, caraban’, aunque podemos inventar nuestra propia frase:
‘Ahora no te veo, ahora no te veo... ahora te veo’ , 0 incluso utilizar elementos pro-
cedentes del cuento: ‘ Pepe estatriste, Pepe no esta contento, el Robot Juguetén no es
un buen invento’. La velocidad ala que se recita cada frase puede ser variable: mas
lenta, més répida o empezando muy lento y acabando ré&pidamente.

* Durante este tiempo el resto de los participantes intentaran acercarse |o més posi-
bleala‘madre’, pero deteniendo completamente su movimientos en e momento que
termine laletania.

* Entonces, la*madre’ se volvera rpidamente y mirara alos participantes. A quie-
nes la‘madre’ vea moverse tendrén que regresar al punto del que salieron.

* El juego termina cuando todos los participantes han llegado a punto en el gue esta

la ‘madre’. Si lo creemos conveniente e primero en llegar serd el que ocupe el lugar
de ‘madre’ en la siguiente ronda.

- _______r



Pepe y la caja magica

TEXTO

Por eso Pepe esta un poco triste. Después de tantailusion con

resulta que ahora no |e gusta nada.
0, t(_)do el rato subiendo o bajando un
mO\{l endo la cabeza. A quién le puede
0 asi? Es un robot tonto, siempre hace |o

brazo, una pierna o
parecer divertido alg
mismo.

Péaginas 9y 10 del Cuento

Hablando del cuento...

i dode
0 comenzaremos atrabajar laemotivi dad de nuestro umnado, tratan

[ eva sen-
eza de Pepe para utilizarla como punto de comienzo de unanu

En este moment veias
le: la alegria. Intentaremos que los aumnos busguen una sdlidaal p

comprender latrist
sacion més agradab A
blema planteado mediante preguntas del 1ipo:

- ¢Qué haces cuando estés triste?
- ;Te gusta estar triste? | , »
‘ s Z—las nifios y nifias tristes en e mupdo? ZPor qué o estan
. - ;Qué puedes hacer t( paraque se rlan?_
‘ - ;Qué puede hacer Pepe dentro d_e lacajap
- ;Qué haces con |as cajas de los juguetes?

- (Hasjugado algunavez con dlas?

arano estar triste?

Actividades sugeridas

Podemos aprender a montar una cgja. Para ello utilizaremos algin modelo desmontado
haciendo ver ala clase que de una superficie plana puede salir un objeto tridimensional
COMo una caja.

Si disponemos de varias cajas de pequefio tamafio, podemos llenarlas de objetos también
pequefios y fabricar maracas, tratando de averiguar si € sonido que producen es distin-
to en cada caso. Se pueden llenar de arroz, palillos, monedas, canicas, alubias, algodon...
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Un juego

SOy Und persona seria. ..

Numero de participantes: toda la clase.
Espacio para su desarrollo: e aula.
Duracion: 10/15 minutos.

*Soy una persona seria’ es un juego en el que €l alumnado practicaré controlando su
gestualidad.

La mecanica es muy sencilla, partiremos de un juego que puede ser conocido por la
clase. Existen diversas posibilidades,

Pueden situarse por pargjas'y, por turnos, uno de los participantes ha de mantener el
gesto serio mientras el otro intentara hacerle sonreir. También pueden jugar a ver
cual de los dos sonrie antes, permitiendo que se hagan unos a otros muecas en las que
nunca se debe emplear la sonrisa: el que rie pierde.

La tercera posibilidad es que uno o varios participantes mantengan el gesto serio al
tiempo que el resto hacen todo tipo de muecas, aspavientos, mimo, etc... delante de
los *serios’, intentando arrancarles una sonrisa.

Paraintroducir € juego es conveniente decir a nuestro alumnado gue el mejor no es
el que ‘seamés serio’ o ‘esté méas triste’, sino que se trata de un juego en el que ‘un
hechizo ha dejado a algunas personas de la clase sin sonrisa y las demés tienen que
romper el maleficio y hacer que rian de nuevo'.

- r
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TEXTO

Pero pronto tiene una i
; . gran idea. Cu A
Cga, empieza aimaginar que viaj ando esta dentro de Ia

COMo Una nave espacial que sur

pequefiita, se ve |a Tierra. Qué boni :
. Y Nita es desde '
Ahora entiendo por qué le llaman el PIanetaAzule, e

r(gizg'e;ri zzloes ;Jrcar el universo Ileno de estrellas. Pepe quie-
. N e€llasy preguntarles por el avién Pep. 5
Principito, un nifio de Otro cuento que llegé ala tierr)a/t g;de;

un planeta muy pequefio &
» MUy pequeio y que visitg
Planetas, pero esa es otra historia, Y Que visit6 otros

Est i3 M
i : @iueti iL;nr?q Sajda magica, con ella puede surcar ¢f universo y
Paginas 11 y 12 del Cuento lorar Ndos desconocidos, aprender asofiar, areiry a

Hablando del cuento...

os de Pepe a bordo de su

- fai te comenzar
el espacio. Seriainteresante
o estrella? ¢Cuantas estre-

e la‘Caja mégica . Vigjes imaginari
de ellas se desarroll ! :
saben sobre €l espacio. ¢Quéesuna

Comienzan |as aventuras d
nuevo vehiculo. Laprimerac
preguntando a alumnado que
|las hay en |laimagen?

;donde irias?

abajar |as formas geométricas bésicas. laTierra

- ¢Como es |a Tierra? (podemos tr
redonday lacaja cuadrada). )
- ¢Por qué seve |a Tierra tan pequefia?

- ;Conoceslanhi goriadel Principito?

adel cuento, y antes de volver la hoja, podemos indagar sobre cu

inar esta pagin =
AL o estino de la cajamagica

puede ser €l proximo d

»

@

¢ _ Si pudieras vigjar por e espacio,
@
@
@

Actividades sugeridas

Explicar al alumnado, a grandes rasgos, €l cuento del Principito: la novela de Antoine
de Saint-Exupéry.

Decorar la clase con muchas estrellas y planetas, creando nuestro firmamento particular.
L as podemos elaborar con papel y pinturas de coloresy pegarlas en la pared o colgarlas
del techo con hilo transparente.

En esta pagina introducimos un personaje gque pertenece a otro cuento de esta serie: €l
Avion Pepon. Si los participantes no conocen ese cuento podemos hablarles de él, moti-
vandoles para una futura lectura del mismo.
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Un juego

Lanzamiento espacial...

Numero de participantes: toda la clase.

Material: cgjas, papel, 1apices de colores, hilo invisible (0 seda).
Espacio para su desarrollo: el aula.

Duracion: 30/35 minutos.

Partimos de una de las actividades sefialadas en esta ficha. Previamente a nuestra
particular aventura, decoraremos el espacio de trabajo creando nuestro propio firma-
mento. Podemos emplear estrellas de colores gue recortaremos y pegaremos en las
paredes del aula o que colgaremos del techo con sedal o hilo invisibl e.

Podemos, incluso, crear alguna constelacién mediante las estrellas de papel, situén-
dola en la posicién correspondiente.

Haremos Io mismo con diversos planetas, incluso di bujando una gran luna o un sol
que colocaremos en un lugar muy visible del espacio de trabgjo.

Unavez que hayamos decorado convenientemente el ‘ escenario de la aventura', bus-
caremos un lugar desde el que realizar los lanzamientos espaciales. Un ‘cabo
Canaveral’ dentro del aula.

Alli, nifios y nifias, en orden, se situarén en posicion agazapada -incluso colocando
una caja a modo de cohete espacial-. En ese momento el resto de la clase comenza-
ralafamosa cuenta atras antes del despegue: “10, 9, 8, 7,6,5,4,32..1". Al llegar
a final de la cuenta atrés el/la alumno/a di spuesto/a al lanzamiento comenzara su
vuelo visitando alguna de las estrellas o planetas que previamente hemos situado en
la clase.

Al cabo de unos instantes, regresara ‘ala Tierra contando a sus comparieros/as qué
es |o que havisto en su paseo por © espacio.
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o
N

ali hay un
ro de algin

cofre lleno de m
barco piratal

elQurln eéreoap;render l0s nombres de todos | os habitantes del mar:
»lamerluza, e calamar, |a sarding, los langostinos:

SOn peces que s6lo habia vi ’
bién los vio en o aueire VISIo en la pescaderia, iAh, tam-

Quiere contar |as monedas

que hay encerradas en g
son n;ogledas de todos los tiempos: el escudo, ¢ dibﬁr?a
p@et, €uro. Pepe ha decidido ir :
fraraen su cofre del tesoro. e R

Tambié_n hay pl antas que parecen
Esta caja magica'mola un monté

Péaginas 13y 14 del Cuento

plantas pero son animales,
n'.

Hablando del cuento...

idades del océano. Tal vez algunos ,de
ado en barco en alguna ocasion.
|os conocimientos Previos delos

ia las profund
undo gran viagje de Pepelellevaala de
Fcl)slfgalumr?os/as hayan visitado un acuario o hayan vig

Les pediremos que cuenten su experiencia para averiguar
que disponen.

También, como en otras paginas, trabal arefn(_)s el dibujo delailustracion mediante pre-
guntas: - ’g,Qué es un submarino? JParaque strv;’; -
- /De qué colores son |os peces que pu

- iCudl esé mas grandei?

- iCudl esél més pequefio?

- VVamos a poner nombre a los Peces

- ;Donde esta e cofre? _

- ;Quétipo de monedas tiene?

- (Cudlesde ellas conocemos? o
- g,Conocemosel Euro, nuestra monedat

Pepe desde su submari no?

Actividades sugeridas

En el texto de esta pagina se hace referencia a un posible ‘tesoro pirata’ . Animaremos a
log/as chavales/as a imaginar cudl fue esa historia, el nombre de los piratas... Un paso

mas podria ser disfrazarse de pirata, con un trozo de tela en e 0jo a modo de parche 'y
un pafiuelo anudado en la cabeza.

Otra actividad arealizar seria averiguar nombres de peces. ¢Quién sabe alguno?

La actividad fundamental puede ser e reconocimiento de monedas, sobre todo monedas
de Euro; cuantas hay, como son, €tc...
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Un juego

El cofre del tesoro...

Numero de participantes: toda la clase.
Material: un tesoro que esconder, papel.
Espacio para su desarrollo: € aula.
Duracion: 10/15 minutos.

Antes de que los alumnos entren en el aula, el profesor/a o tutor/a deberd ocultar
agun ‘tesoro’ de forma que los nifios Yy nifias no sepan dénde esta. El tesoro puede
Ser una cgja con algunas monedas dibujadas, también puede haber otros tesoros
intentando que, cuando a final lo encuentren, la sorpresa sea agradable para todos
los participantes.

Previamente habré que configurar un mapa de pistas que guiara alos participantes en
busca del tesoro. Las pistas las podemos presentar mediante un dibujo de la clase o
mediante una serie de 6rdenes que hay que cumplir para encontrar € tesoro. Por
gemplo:

- Desde la puerta dar cinco pasos hacia la ventana.
- Desde |a ventana, mirar ala papeleray acercarse si gilosamente.
- Levantar la papeleray buscar debgjo.

Las pistas han de ser sencillasy adecuadas a grupo, siempre ayudado por € tutor de
laactividad para que no se * despisten’ en la blsqueda del tesoro. En lamesa del pro-
fesor o profesora habra un cartel en forma de cofre del tesoro con laimagen de todas
las monedas de euro. De esta forma las irdn conociendo. Al lado de cada pista debe-
riamos colocar una moneda de euro diferente que cada participante debera colocar
sobre la mesa del profesor para poder conocer la si guiente pista.

Para motivarles se les puede explicar una historia de ‘piratas que visitaron hace
mucho tiempo su clase, dejando oculto un tesoro’ . Después, todos juntos, deambul a-
remos por la clase siguiendo las instrucciones del mapa del tesoro hasta encontrarlo.

Al final, todos celebraremos la victoria con una gran fiesta... ‘pirata’ .

N



Pepe y la caja mdgica

TEXTO

Tambic .
ambién hay otros ani males: e ledn, Ia cebra, & rinoceron-

te, la pantera... Cada anim,
e al es de un color, del color de Su

Qué' d| vertida €S estaaventura. Pepe ests pasandolo ‘chanchi
E:Jrl:e'd El sol l?rllla en lo alto del cielo Y reposa sobre unall
e algodén. El defante verde le habla de |13 Naturaleza

Pé&ginas 15 y 16 del Cuento

Hablando del cuento...

es, pero tambien paratra

jstintos animal .
i emos empezar profundi-

|a selva nos servira para co _ :
oral os con laecologiay € medio arnpl _ent.e. Pod
ca de laimagen que ilustra la pagina

Laavent .
bajar temas relacionad

zando en aspectos acer

_ ;Cudntos arboles hay? _
o elefante dela imagen?

. - c',DequécoloreseI ‘ .
- ;De qué color son |os elefantes d(_a Verdadléselvap
- {Qué mas animal es conoces gue vivan en :

‘ - cQuién es Tarzan? ¢COmo Vive?
Después |lamaremos la

- ;Te gustaria vivir en laselva?
tar un bosque: ¢firamos

- (Quéte llevarias alaselva? i
estros propios hahitos al visi-
Q qué hacemos con dla?,

oy ciudad?,

cion de los participantes So :
gt:;ra alli?, ¢qué hacemos con ella?, ¢tiramos basuraen la

¢liramos papeles por lacalle?..

Actividades sugeridas

Una de las actividades arealizar puede ser la de imitar a diversos animales mediante €

mimo. Pueden convertirse en un ledn, un elefante, una serpiente... pero sin emitir ningdn
ruido. Después realizaremos la actividad contraria: imitar el sonido de divesos animales
pero sin hacer ningln tipo de gesto. Esta actividad puede redlizarse de forma que la
mitad delaclaseimitaalosanimalesy laotramitad adivina. Luego se cambian |os pape-

les.

Si desconocen quién es Tarzan -el persongje de Edgard Rice Burroughs- podemos con-
tarles su historia.
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Un juego

Operacién papelers...

Numero de participantes: toda la clase.

Material: cajas de carton, papel, pegamento, |&pices de colores.
Espacio para su desarrollo: el aula, a patio de recreo, e parque.
Duracion: dos sesiones.

La " Operacion papelera’ servird para sensibilizar a nuestro al umnado con la necesi-
dad de ser ecol 6gico en un mundo en ¢ que la cantidad de basura es cada vez mayor.

Esta operacién se estructura en varias etapas. La primera de ellas es construir una
papelera. De esta forma aprendemos también a reci clar, encontréndole otro signifi-
cado al término ‘caja méagica’ . Para ello deben tener una caja de cartén y papeles de
colores que ellos mismos pegaran en € exterior de la caja

También podemos decorarla pintando sobre ella con témperas o pintura ‘ de dedos’,
hasta crear una papelera que nos sati sfaga.

Lasegunda parte de la actividad -arealizar en sesiones posteriores- consistiraen lim-
piar un espacio entre todos. Podemos organizar una limpieza de nuestra clase, del
patio de juegos, de un parque cercano...

Cada aumno/a -o cada grupo, si preferimos organizar asi a los participantes en la
‘Operacion papelera -, recorrera e espacio a limpiar con su papelera persona ‘de
disefio’, recogiendo aquellos papeles y objetos que se hayan tirado a suelo.

Es fundamental que el tutor reconozca previamente el espacio que se quiera limpiar
para evitar sorpresas desagradables como cristales rotos, objetos punzantes...
Ademas, deberfan utilizar guantes y/o lavarse después de la actividad.

Todos | os deshechos recogidos se depositaran en algan contenedor del servicio muni-
cipal de recogida de basuras.

Cada participante puede llevarse su papelera a casa, con el objeto de utilizarla ade-
cuadamente y no tirar nada al suelo.
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En este

La historiase
que utilizar energ
aternativas. Prob
|adora o reloj de pulsera sol
tipo y explicarles que no u
punto debido asu
dos, para ello haremos
5 las pilas contaminan

TEXTO

Pero es ho
radev
que 'acajasecmc\),l,-\f acasa, y lamejor manera es imaqi
un paseo por la cj udte en un coche. jQué divert'? maginer
ad con su coche nuevol! lrlngg-a darse
: Ina que

Péginas 17 y 18 del Cuento '
Todo le parece di i
Ivertido.

Hablando del cuento...

esa en coche a su casa, Pero es un coche mégico
ase de las energias

os da pie para hablar alacl
ias a alguna calcu-

scan |a energia solar grac
demos llevar a aula una calculadora de este
s de concienciarles, hasta cierto

no se tiran en lugares adecua-
uento: los peces pueden morir

acerca a su final. Pepe regr
fasolar. EStaci rcustancian
ablemente ellosy €llas cono
ar. Si no es asi, po
tilizan pilas. También hemo
edad, de lo peligrosas que son las pilas sl

referencia alas paginas 13y 14 del C
el agua, e intentar buscar soluciones.

de seguridad vial.

ablar de algunos elementos
e de algunos coches?

sueltan |os tubos de escap
aminaran?

momento también podemos h
- ;Tehasfijado en el humo que
- ¢Qué se podria hacer para gue no cont
- ¢Cémo es €l coche de tu familia?

_ ¢;Conducen bien |as personas que conoces?

Actividades sugeridas

Organizaremos un punto limpi
! pio dentro del aulaen el quel
las pilas usadas que, después, se llevaran a un lugar dgndeossz;?lelf:rc?jgcr)ls pueien deposta

Podemos construir un '
coche con cajas - i o
dolas para el juego. ajas -seguimos empleando  cajas magicas -, reciclan-

Organizar un pequefio circui
0 circuito en la clase sera
[ ntentarem . lase, Unos seran peatones
os colocar alguna sefial de tréfico béasica para c?ue todos)I/aortesprosetcenonducmr%
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Un juego

La cancién de Pepe... -

Numero de participantes: toda la clase.
Espacio para su desarrollo: el aula.
Duracion: 15/20 minutos.

Con la partitura, ensefiaremos a nuestro alumnado la Cancién de Pepe. Se facilitan
los acordes para poder acompaiiar |a letra con una guitarra o un teclado.

Un buen complemento a esta actividad es la de inventar agun baile gestual que
acomparie al texto.

Tiene Pepe una cgja (hacemos un cuadrado con las manos), muy bonita, es para via-
jar (hacemos con la dedos de la mano como si anduviéramos enel aire).

Vigja por la selva (pasamos |la palma de la mano ante nuestros 0jos), vigjapor el mar
(hacemos olas con la pama de la mano), va por el espacio (sefialamos € cielo),
aprende a sofiar (nos frotamos la frente con la pama de la mano)... y asi sucesiva-
mente.

La canci6én de Pepe

Tie-xe Pe-per n-ma ma-jm muy bo-ni-t@a e opu-m o - jmm.
c F L& F c F G F

Via-ja por In sel-va, ¥ Ju por el mar, v por ol es-pa-oln, & - peedt - e 50 - flar,
Co-no-ven-loe po-ves, oo - irm-Taa tmm-ben, mi-gi-caea Ia ce-ju, mi-gl - 00 en dl,




Pepe y la caja mdgica

TEXTO

Cuando sale de |a cgja de cart6

. carton, el Robot esta en ¢ gy

;] iesgg:)o e?ues_e le han acabado |as pilas! Definitivamente e’e'ﬁ%
Meyor regalo de cumpleafios que ha tenido jamaés,

nar que es un ascensor, |a chistera

Pepe ha comprendido que
Cga de cartdn, porque su i
magico.

el mejor juguete puede ser una

Paginas 19 y 20 del Cuento maginacion la transforma en ago

Hablando del cuento...

' ido aPepe
| al final del cuento. Es o momento de recopilar todo lo queleha sucedi Pep
Llegamos uento. :
y gcar alguna conclusion deé€llo:
ja magica?
-¢ as todas |as aventuras delacgamag _
- %icéurer:gs aventuras hubieras vivido.tu d(,an.tro?de lacaja?
- ?J’-’refieres el Robot Jugueton 0 |a caja magica
- ¢Qué hara Pepe a partir de ahora?
- ¢(Quéleha pasado a robot?

Actividades sugeridas

Jugar con cajas de diferentes tamafios a diversos juegos que los nifios y |as nifias puedan
inventar: simular que son coches, aviones, submarinos... Decorarlas y pintarlas de
muchos colores. Construir, colocando unas sobre otras, edificios, puentes, tuneles...
Esconderse dentro, construir con una de ellas un pequefio guifiol, un televisor, una
radio... Las actividades que se pueden realizar con cajas son infinitas, ¢no crees?
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Un juego

La gran aventura de Pepe... | --i-'ff

Numero de participantes: toda la clase.

Material: elementos para disfrazarse, una caja de carton.
Espacio para su desarrollo: e aula.

Duracion: dos o tres sesiones.

EL dltimo juego que proponemos es un juego teatral. Se trata de escenificar la aven-
tura completa de ‘Pepe y la cajamégica’ .

Para ello repartiremos entre nuestro alumnado todos los PErsonajes que aparecen en
el cuento més otros que queramos afiadir.

- Pepe

- Robot

- Padres de Pepe

- Estrellas del cielo

- Peces debgjo del mar
- Animales de la selva
- Otros amigos de Pepe

Partiendo de la dramatizacién de la historia podemos continuarla como queramos,
imaginando nuevas aventuras de Pepey la Caja Mégica, utilizando disfraces, cons-
truyendo materiales de atrezzo como el cofre del tesoro, las estrellas, los edificios...
Todos estos materiales puede haberse ido desarrollando poco a poco en las activida-
des de las fichas anteriores. Si es asi serd mucho mas f&cil paralos/las alumnos/as -
Y para nosotros- llevar a cabo la representacion final.

Y recuerda que |as cajas siempre son magicas, solo es necesario utilizar la varita de

Mago que hay en nuestraimaginacion y en la de toda la clase para que se ponga en
marcha.

iManos ala obral
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Fichas para colorear

vl
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Fichas para colorear
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El Robot Juguetdn







