Ramon se va
de compras




Ramén se va de compras

Hoy es sabado. Mama i
o ale despierta, como de costumbre, con un besp

mejillay le ayuda i & o
libreta de no dyuda a vestirse. Pap4 esta en g cocina con sy

tas gpuntando las cosas i
hace asi para no olvidarse de nada, 16 & necesario comprar. Lo
-Hay que comprar leche, patatas, lechuga, detergente

Repasa su lista en voz

cuando, mama |e recuerda
mente.

alt:fl a tiempo que escri bey, de vez en
algin producto que papa apunta rapida-

-,!\\Jlo te olv.ides del aceite, le dice, por gemplo
-No te olvides de los yogures. No te olvides dé pescado

A Ramé ivi :
Paginas 1y 2 del Cuento . amon !e divierte todo ese gJetreo que contintia
Cina al tiempo que los tres desayunan.

enlamesadela

Hablando del cuento...

OS

Lo hacen en unagran superficie.

s
- ;Qué dia de lasemanava Ramon a comprar con su 1‘aar2|(’jl1 ’I) a

("Qué hacen en casade Ramon parano olvidarse de nada’
=4

.
‘ - ¢Hasido algunavez de compras con tu familia’
- g).levéislistadelacompra?
- ¢Quién hace lalista? )
. - ¢Quién IevantaaRamon por | n "
¢Quiénte levantaati por las mana,naf.
‘ - ;De qué color €s el jersey de Ramon -

- jersey. ¢Por qué tendra esta letre:
bujada en su Jersey 2¢De qué color seria el jersey?

ué dia de la semana esta apuntando?

as mafianas? ¢Como lo hace?
¢Coémo lo hace?

- LlevaunaR di ) _
- (Quéletrate pondrias tu en un jersey

- Observa el dibujo. ¢Qué hace Ramon? ¢Q

Actividades sugeridas

Vamos a aprender, o arecordar, los dias de la semana. Para ello utilizaremos unas fichas
en las que aparezcan los nombres de cada dia acompafiado de un dibujo. Por gjemplo, €l
lunes podemos dibujar una mochila, el martes una libreta, el miércoles un balon... e
sabado una cama -porgue nos podemos quedar mas tiempo a dormir- y €l domingo una
bicicleta.

Después, hay que ordenarlos empezando por una de las fichas, dalo mismo cud, esco-
jamos uno al azar porque los dias de la semana se repiten y después de cada domingo
siempre hay un lunes.



Un juego
Me levanto con mimo. ..

Numero de participantes: toda la clase.
Material: materiales del aula.

Espacio para su desarrollo: € aula.
Duracion: 25/30 minutos.

Ramdn se levanta con un beso de su madre. Antes de salir de la habitaci6n su madre
le ayudaavestirse, aunque hay cosas que €l ya sabe ponerse solo. Después vaal bafio
y selavalas manosyy la cara, algunas veces se ducha. Cuando llega a la cocina de-
Sayuna un gran tazon de leche con chocolate y sus galletas favoritas. Cuando termi-
nade desayunar regresaa bafio y selavalos dientesy lacara. También se peina, pero
¢aué haces ti cuando te levantas por |as mafianas?

En este juego todos |os alumnosy alumnas de laclase van a representar qué eslo que
hacen cuando se levantan por la mafiana, pero eso si: con mucho mimo. Con mimo,
no se pueden decir palabras ni hacer sonidos, tan solo gestos silenciosos para que €
resto de la clase tenga que adivinar qué eslo que hace.

Prepararemos un decorado improvisado en e que laclase representara la emocionan-
te aventura de cada mafiana. Tenemos que elegir una cama -la podemos realizar con
colchonetas del gimnasio, por gemplo-, un lugar que seré el cuarto de bafio y una
mesa con sillas para la cocina.

Por turnos, cada alumno y cada alumna iran realizando su improvisacién mimica,
mientras que el resto intenta adivinar qué eslo que esta sucediendo. También tendran
que estar muy atentos por si hay algo que seles olvida, por ejemplo: puede que se no
se hayan vestido cuando vayan a salir alacalle después de desayunar, por lo que les
tendremos que decir que van air a col €gio jen pijamal

Puede suceder que haya algo que no hagan cada mariana, por eemplo lavarse los
dientes después de desayunar. Si no lo representan porque no lo suelen hacer tendre-
Mos que decir que es imprescindible que se cepillen los dientes cada mafiana. De esta
formatrabajamos |os habitos de hi giene, tan importantes en todas | as etapas de nues-
travida.

En los casos en los que la madre o € padre del alumno o alumna les ayuden en sus

tareas, otro alumno/a haralas funciones del “mayor” en larepresentacion mimica, de
esta forma haremos una representacion mimica més completa.

-



Ramén se va de compras

TEXTO

tl)?amén g&ayuna un gran tazén

’ rL::n rrf)ynsdo de gal letas. Come tantas que, cuando vaa coger
as de la caja, se da cuenta de que préacticament 3

apunto de acabarse. Entonc Todton

5 €S, con cierto aire tri .
a papa: -iNo te olvides de |as galetas! retriuntal, le dice

. Tt i 2
gpunta en su lista un nuevo producto. odos rien y papa

de leche con chocol ate y un

Ramoén, sy Papay su mama forman un gran equipo. Hablan

Y serien. Ramén sabe que las .
juntas pueden también trap Personas que hablan y se rien

- . jar junt
juntas lalista de |a compraaJ Jintas o, como ahora, hacer

Péaginas 3y 4 del Cuento

Hablando del cuento...

| estd i e sus padres
La familia de Ramon egta en lacocina El esta desayunando & tiempo qu p

hacen la lista de la compra.

® o
- ;Donde esta Ramon e
- ¢pe uécoloreslatazaenlaque,esay ? .
‘ - ?Be ?Jué color tiene € pelo €l papa deoRamon? ¢Y lam
- {Qué horamarca el reloj dela cocl na“ -
- ¢De qué color €s el jersey del papa (,je R|ano éh’)
‘ - ;De qué color €s el traje de lamama de , am .unando’>
- JDequéseda cuenta Ramon cuando esta desay :
- (Quéesloque tienen que corrlprar?’)
;QUE tu por las mananas: o
‘ - (E:Qgit;j;?;ey ;;aakfa tupdesayuno, ;selodicesatus padres para que compren
- Cu

Actividades sugeridas

En la cocina de Ramon hay un reloj. Con é sabe la hora que es porque sus padres le han

ensefiado. Se trata de un reloj de agujas, redondo y verde. Ahora marca las diez menos
veinte.

Aprenderemos a conocer las horas con un reloj de agujas. Realizaremos con carton uno
similar a gue utiliza Ramén para saber |a hora que es. Las agujas también serén de car-
ton, y lasuniremos al reloj con un clip o unachincheta. Unavez realizado €l reloj, move-
remos las manecillas para ensefiar a la clase cdmo reconocer cada una de las horas.



FICHA Nof®

9oy, |

La lista de la compra gigante... . /me e -

Un juego

Numero de participantes: toda la clase.

Material: revistas y propaganda de supermercados, tijeras, papel y pegamento.
Espacio para su desarrollo: el aula.

Duracion: dos sesiones.

Vamos a preparar nuestra lista de la compra. Pero sera una lista muy especial, pues
utilizaremos fotografias y productos de verdad para hacerla en tres dimensiones,

Lo primero que tenemos que hacer es empezar a recolectar imagenes de productos
que se vendan en un supermercado. La forma més sencilla es conseguir diferentes
catalogos publicitarios que las grandes superficies suelen buzonear. Asi, en poco
tiempo, podremos tener una coleccion de imagenes con la que poder trabgjar.

Recortaremos las iméagenes que nos interesen y las iremos pegando en fichas del
mismo tamafio. En la parte inferior podemos poner el nombre del producto.

Cuando tengamos un nimero de fichas que consideremos suficiente para poder tra-
bajar con nuestros alumnos, podremos empezar a jugar con la clase.

Colocaremos |as fichas sobre una mesa, incluso las podemos organizar por familias
-verduras, frutas, bebidas, juguetes, galletas...-. Una vez realizada esta operacion
cada uno de los alumnos y alumnas, por turnos, deberan confeccionar su propialista
de la compra. Podran escoger un ndmero limitado de productos en cada compra,
dependiendo del nimero de productos que hayamos encontrado y el nimero de
aumnosy alumnas que haya en clase.

Cuando hayan escogido los productos que quieren ir a comprar, tendrén su propia
lista de la compra con imégenes.

En cada compra, les podemos mandar misiones disti ntas, por gemplo: tienes que
preparar la lista de la compra, con sélo cuatro productos, para el desayuno. Tendra
que coger leche, galletas o cereales, cacao y az(icar. Otras opciones son lalistade la
compra para una merienda, para un regalo, para una comida...

- _______r



Ramon se va de compras

TEXTO

1 [
y
. l l l E Vi ) R z

Normalmente, a mitad del tr
. ] ayecto, mama suele pr A
por lal lStb:l de l.a compra. -¢No la habras degjado é)necgl.;gta\jl;digﬁoa

Esas palabras indican 4
. que ya estan cerca del g ermer
que Ramodn se Prepara para su aventura de todas'o las Cﬁ(;’s por lo

lc—ac;r?tr(')meir (;'que hacen, cuando bgjan del coche, esir en busca de un
ey & Qque poder colocar todos los productos, Ramoén es ¢
cntimosde :u' %S‘e)l;ra&rl,pz la rglrlura del carrito, una moneda de 50
- ! er utilizarlo. Ademés, s ;
Paginas 5y 6 del Cuento moneda acabara en su hucha de cerdito cgnngz rS|egSre portabien, esa
€Sen a casa.

Hablando del cuento...

S
ermercado. Esta nervioso'y con ganas de ayudar a su

Ramon se dirige en coche a sup
padres a hacer |la compra

5 ?

- ¢Cémo va |afamiliade Ramon al supermercado’
- ;De qué color €s e coch(,e?
- ¢ponde va sentado Ramon?
ié he? )
- ;Quién conduce el coche? 1o Rermén 0 6t CETCE?
;esta lejos de lacasa 0

Bl amoén vaen e coche?

»

.

@

® - gioce buen lempo LaICE KB de Ramon a ir s
.
@

permercado?
uir un carrito?

_ >Oué es lo primero que hace : o
& lizar para consss a el Euro?

' uti
- ¢ anto es la moneda que tienen que F *
(D? o ||lamaba |a moneda que habia en Espafia antes de qlf)e lleg
Gy i jses que utilizan las misma moneda gue Nosotros:
- ¢Hay mas pal

- ¢Sabes € nombre de alguno?

Actividades sugeridas

Ramon tiene que utilizar una moneda de cincuenta céntimos de Euro paralograr un carrito.
Por ello vamos a realizar alguna actividad para que la clase afiance sus conocimientos

sobre la nueva moneda europea.

Conseguiremos model os de monedas de euro -en los que aparezcan los anversos 'y los
reversos de cada moneda-. L os repartiremos sobre lamesay los aumnos y las aumnas
tendrén que ordenarlos por su valor, de menor a mayor. Unavez terminado podran com-
probar si |0 han realizado bien comparando el resultado con una ficha modelo que habre-

mos realizado previamente.




Un juego

Veo veo.. équé ves?...

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

Cuando Ramon viaja en e coche con sus padres le gusta mirar por la ventana para
ver el paisgje. En ocasiones juegan los tres a un juego muy divertido, € juego del
"veo veo".

Se trata de un juego tradicional que podemos ensefiar a la clase y con € que jugar
dentro del aula, cuando salgamos de excursion o montados en coche o en € auto-
bus.

Uno de nosotros memoriza un objeto que vea desde la posicion en la que estamos.
Es importante que sea algo que pueda ser visto por los demés participantes en e
juego, y que permanezca visible a lo largo del juego. Por ejemplo, no valdria un
avion que pasa en un instante y que, cuando estemos jugando, ya no es visible por
los jugadores.

Cuando la persona encargada ya ha decidido e objeto con el que va ajugar, tendra
que decir:

- Veo, veo.

- ¢Qué ves? (responde a coro € resto de lacl ase)

- Una cosita (dice nuevamente el que ha escogido el objeto)

- ¢Con qué letrita? (responde la clase)

Entonces el que escoge el objeto, tiene que decir laletra con la que empieza el obje-
to que ha elegido para jugar:
- Con laletrita, letrita... y dice laletra con la que empieza.

Una vez que se ha redlizado esta rutina, los alumnos y alumnas, por turnos, iran
diciendo qué objeto piensan que puede ser. Siempre tienen que ser objetos que vean
Yy que empiezan por laletra indicada.

Jugaremos a este juego utilizando como referentes las ilustraci ones del cuento de
Ramon, asi identificaran todos los objetos Yy personajes que alli aparecen.

- _______r



Ramén se va de compras

TEXTO

-Ramaén, busca un cartén de zumo
cumple su misién, mi

-le dice papa, y Ramén
el estante de las lech

entras su padre se encar i
a de
ol g localizar
Mamé 2 i
oo Zn entretanto, esti en la'seccion de la fruta, De esta
e apenas unos minutos, ef carro de la compra se
! S productos apuntados en lalista son tachados
uno hasta que todos han sido encontrados, i

¢Todos? Todos no.

- -iFaltan las - .
Paginas 7 y 8 del Cuento rapidamente se diri galletas! -recuerda Ramon. Y

ge alaseccion de desayunos.

Hablando del cuento...
supermercado. Imaginaque esun agente secreto 'y labus-

‘ e Teo ' |o, un micro-
F:Jne?j‘;n ggt:a&?ﬁoducto ?J?\a importante mision en la que recuperar, por gemp
q
filme escondido en lalata de tomate. i
- ;Como se reparte la compra la familiade :

"siper” irtaa
- ¢Recuerdas donde estan colocadas |as cosas en €l "super al que sueles

- ,Cudl te gustamenos? 5 X
- ((':Quién |levalalistaen lailustracion del cuento: o Remn?
- ¢Qué producto se habia olvidado de coger lafamili
- g,Quiénseencargadeir apor e\? -
- ;Qué galletas crees qué escoger? Ra;gn.
;CU8 ue te gustan ati Mas: s
e Sonrl\?::, %ara ir%roducir alaclase en € tema del cuento, les ofrecer

En esia Uitifa pres las que regalan un dinosaurio,

diferentes aternativas. unas galletas de chocolate, otras en
unas galletas de coco...

°
.
O O o A e
O
&
.

Actividades sugeridas

¢Qué es lo que desayunamos? Actividades encaminadas a concienciar a la clase de la
necesidad de realizar un desayuno equilibrado en el que se incluya una pieza de fruta -o

un zumo-, productos | acteos, fiambre... evitando el abuso de bollerias y productos el abo-
rados con grasas animales.

Preguntaremos a la clase qué es |o que desayunan habitual mente, ofreciéndoles alterna-
tivas mas saludables y energéticas para aguantar toda una mafiana de actividades.



Un juego

El “super’ en clase...

Numero de participantes: toda la clase.

Material: envases, cagjas de productos, etiquetas de papel, calculadora...
Espacio para su desarrollo: € aula

Duracion: de dos a tres sesiones.

Para muchas de las actividades que podemos organizar en torno al tema del super-
mercado, seria muy interesante que, en un rincon del aula, organicemos un pequefio
Supermercado. |remos recopilando todo tipo de envases y cgjas de cartén de produc-
tos que se puedan comprar en un supermercado y los etiquetaremos con un precio
que nos interese. Todo dependera del conocimiento de los ndmeros gue tengan nues-
tros alumnos. Si manejan los nimeros del uno a diez, utilizaremos dni camente pre-
cios que vayan desde el uno hasta el diez. Si conocen méas ndmeros, aplicaremos los
precios conforme a sus conoci mientos.

Unavez construido el supermercado afiadiremos detalles como |a "cgd’ enlaque se
paga. Bastara con una cajay una calculadora para simular un puesto de cajera. Con
un poco de dedicacion lograremos un espacio de juego y experimentacion muy inte-
resante para laclasey en el que podremos plantear muchas actividades,

Compra con lista

Utilizaremos nuestra lista de la compra -ver ficha de "La lista de | acompra gigante'-.
Los aumnos y alumnas tendrén que eaborar primero su lista de la compra para, des-
pues, acudir a supermercado de la clase y encontrar los productos previamente selec-
cionados.

Comprar el desayuno

Tienen que comprar sin lista los productos necesarios para preparar un desayuno
equilibrado -siguiendo el modelo sefidlado en la seccidn de actividades de esta
misma ficha-.

Ajustando el presupuesto

Se les entrega alos alumnos y alumnas que van ajugar en el supermercado una can-
tidad de dinero fija, en facsimiles de euros. Tendran que comprar productos que, en
su total, no superen €l dinero que seles entregue.¢Esta bien lavuelta? La persona que
hace de cajera o cgjero podra engafiar a la clase dando mal los cambios, por lo que
una vez realizada la compra deberan comprobar si todo esta correcto o si el fallo se
ha cometido a su favor o en su contra. En ambos casos tendrén que reclamar o devol-
ver la diferencia.

- _______r



Ramon se va de compras

Cuando llega a las estanteri VAT

as .
Paquete de galletas de la marc de las galletas, Ramén busca o

aquemas| .
tadasy muy crujientes. Pero oy i €gusta, unas galletitas tos-

Caja preciosa que en sy interi i
_ or ¢ " ifi i i
& e g bt ontiene un "magnifico i nosaurio

e -iESO es fantéstico! -, piensa Reymg

&':r?:l?niif/ig' tas ;nssrup(t)dréju%r con el di nosaur?o! -. PoFraz:‘oor;r;
nto, ¢ '

ylollevahesiael carrito, P et de s nuevas aletas

Mamé le dice a Ramén que se ha
Ramoén le contesta que las nuevas g

~¢Seguro? -dice mama,

_ ~iSeguro! -contesta Ramgn -
Jugar con e dinosaurio, + Pensando en lo divertido que sera

equivocado en la marca, pero
alletas son mucho mas ricas,

Las .
e compr:gc%a; ?g ,u eg?osi :fan en lacestadelacompray Ramén son-
Péginas 9 y 10 del Cuento pendo. " -Piensa-, voy atener un di nosaurio esty-

Hablando del cuento...

galletas de siempre por otra que e regala un

Ramon decide cambiar su marca de
dinosaurio.
- ¢A qué seccion e dirig
- ¢Como era su marca de et
- ¢{Cudles escoge en esta ocasion?
g rlnéshric;?c?ogido’? ez, 0
-¢ uélas ha : weded |
- goercgerdas algin regalo que te hayan hechglJocl:te(r)\tl;c;r (:\ecl;rr}\ ;e)rag pakepds

®

®

®

O ceredles, o patatas fritas 0 cualauier otro pro o oucho?
@

e Ramoén?
galletas de siempre?

_ ¢Esta haciendo bien Ramon a cambiar demarcasin p
- ;Quéle podra sucedgr?
- ¢Esté contento Ramon?

- ¢Por qué?
_ ;Qué harfas ti en su lugar?

Actividades sugeridas

Realizamos unavisita a un supermercado de verdad. Existen algunas grandes superficies
gque ofrecen programas pedagdgicos para visitar las instalaciones de sus centros.
También podremos realizar una visita autbnoma con nuestros alumnos, recordando el
cuento de Ramon y buscando "el lugar en € que se pueden encontrar las galletas del
dinosaurio”.

Para la salida seria bueno poder contar con la participacion de padres, madres o tutores
de los alumnos.
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Un juego

Decorar galletas...

Numero de participantes: toda la clase.

Material: galletas, mermelada o confitura de frutas, queso en crema, frutas escacha-
das, margarina vegetal, azucar, chocolate para untar...

Espacio para su desarrollo: e aula.

Duracion: una sesion.

Vamos a organizar un taller de decoracién de galletas. Crearemos nuestras propias
galletas que después podremos degustar en una merienda y ofrecérselas a otras cla-
Ses, anuestros padres, guardarlas para el desayuno...

Necesitaremos galletas tipo 'maria de las méas sencillas posibles y diversos elemen-
tos para su decoracion: mermeladas o confituras de diversos sabores y colores, mar-
garina vegetal, azlicar, chocolate para untar, queso en crema, frutas escarchadas, fru-
tos secos... Hay muchas posibilidades distintas, siempre buscando que el resultado
sea sabroso, nutritivo y también visualmente atractivo.

Si tenemos la posibilidad de hacer las galletas en clase -contando en el centro con un
horno y una persona responsable de su manejo- podemosimplicar alaclaseenlada
boracion de las mismas, participando en e proceso de mezcla de los ingredientes y
amasando la pasta resultante.

En la decoracion utilizaremos una base sobre la galleta que nos permitira después
afadir mas ingredientes, evitando que éstos queden sueltos. Estas bases pueden ser
de mermelada, queso fresco para untar, chocolate en crema o una mezcla de marga-
rinay azlcar batido.

L a decoracion superior |a realizaremos con fragmentos de frutos secos, fruta natural
0 escarchada, detalles de mermelada, chocolate en polvo...

Una vez redizadas nuestras galletas y antes de comérnoslas nos inventaremos un
nombre comercial para ellas y una publicidad de las mismas. Entre todos escenifi-
caremos un posible anuncio de television de nuestras galetas. Asi luego sabran
mucho mas ricas.

- r



Ramén se va de compras

TEXTO

g .
eseando abrir g paquete para encontrar juguete de regalo

Y dichoy hecho. Lo primero

que hace al llegar a casa es abrir
Sy buscar € dinosaurio, Pero cuan-

que aparecia en lacgano es

méas qu S
do con forma de dinosaurio, ey 20 de caton pinta:

jQué chasco més grande!

gzg?e); rr]n;x)nci :;1 digzr; que no se preocupe, pero Ramon se
' “hganado. jEl dibujo que apar j
tan bonito y ¢ Juguete de dentro taaneo!ap SO

dPor qué no pondrén una caj
atr
por fuera lo que hay dentro 3} ansparente para que se vea

Péaginas 11 y 12 del Cuento

Hablando del cuento...

imé una
esilusion. Parece que d juguete que le animo a comprar

. d g i
Ramon se lleva una gran o tan bonito como parecia a principio.

nueva marca de galletas no 7
‘ - JPor quéesta contento Ramén cuando Vf’:}) en el coche’
- ;Tiene ganas de llegar a ca_sa? (Para qusz.
. - (Abre las galletas porque tiene hambre?
_ ;Oué se encuentra dentro? _ . _ S
ﬁf qué pensaba que ol dinosaurio de juguete iba a ser distinto
‘ 2Y ahora, qué podra hacer’;
;Qué harfas tU lugar”
- ¢Qué harfas tu en su fUd ‘ ,
- ;Crees que le han engafiado? ¢Por que?

; ati algo parecido? _ p _
- i:ﬁﬁﬁ%nes dg las cajas -de aimentos, de juguetes...- slempre ti

ve bien lo que hay en el interior?

enen fotos

o0 iméagenes en las que se

Actividades sugeridas

Buscaremos distintos tipos de envases y en su interior esconderemos diversas cantidades
de un determinado producto, de tal forma que en los envases mas grandes no haya méas
cantidad que en los pequefios. La clase tendra que escoger el producto que crea que con-
tiene mas cantidad y el que menos.

Una vez seleccionados los productos comprobaremos cudl es el contenido real de cada
envase. Esta experiencia la podemos realizar también con marcas comerciales de pro-
ductos reales (cereales, bolsas de patatas fritas 0 similares) comprobaremos que en algu-
Nnos casos pasa o mismo.



Un juego

El sonido de los alimentos. .. -/ B—

Numero de participantes: toda la clase.

Material: recipientes de plastico y cajas de cartén (varias cgjas de distintos tamarios
y varias del mismo tamario), diferentesti pos de elementos (arroz, pasta, cereales para
el desayuno, legumbres, etc). Cereales para e desayuno (envasados) de diferentes
marcas, de diferentes pesos, del mismo tamafio y diferentes tamafios.

Espacio para su desarrollo: e aula.

Duracion: 30/90 minutos.

El juego tiene dos fases:

En la primera fase se trata de que el alumno descubra que los productos tienen un
sonido propio, que varia dependiendo del tamafio del envase y del contenido. Para
ello el/laprofesor/a preparara al gunos curiosos instrumentos musicales. Por gjemplo:
introducira, en diferentes recipientes de plastico (y/o de carton) del mismo tamafio,
cantidades diferentes de un mismo producto en cada uno. De estaforma, al agitar-
los, de cada recipiente se obtendra un sonido propio y distinto a los otros. También
se pueden introducir las mismas cantidades de productos en recipientes de tamarios
diferentes y comprobar el efecto que se consi gue de esta forma.

En la segunda fase se pretende que el alumnado descubra que aunque el envase de
un producto seaigua de grande que otro no significa que dentro contenga la misma
cantidad de producto. Para preparar estejuego el/laprofesor/adebe adquirir diferen-
tes marcas de cereales para el desayuno, de forma gue sus envases sean muy simi-
lares de tamafio pero contengan cantidades diferentes de producto (por jemplo, 375
y 500 gramos). Deben prepararse los envases de forma que unade las caras latera-
les este trucada (una de las mas pequenas) es decir, que sea transparente tras levan-
tar la parte lateral del envase que la oculta.

El juego consiste en adivinar asimple vista que envase es el mas grande. Si se com-
prueba que los dos son igual de grandes, tratar de adivinar por el sonido (agitando
el envase) cual contiene mas producto. Después se levantaran |as caras laterales tru-
cadas. Como debgjo es transparente, se puede ver |a cantidad de producto que con-
tiene cada unaen su interior y de estaforma se puede salir de dudas. Si teniendo €
mismo tamafio el envase y conteniendo dentro el mismo tipo de producto, uno con-
tiene mas cantidad que otro, se debe comprobar €l peso de producto que contienen
(mirando en el envase que lo indicara, o pesandolos, dependiendo de la edad del
alumnado).




Ramén se va de compras

| . | Son ni tan cryj ientes, ni t.

TEXTO

zlaEle (rj;t)(r)md r;g';odpor lamanana, Ramén yacasi no se acuerda dej
Inosaurio. Se sienta en la mesa d i
_ e la coci

abre su nueva Cajade galletas para desayunar un buen ptr}ga)-/

do de ellas, como cada map
manana. Pero gl .
descubre que su sabor es horroroso. comer la primera

_-'T:(ér rgzygus(tja COMo saben estas galletas, -dice Ramgn
- er decias qu 3S 1 ]
e e que eran mas ricas que las de siemprel
-cNo s gue | i j
J que las degiste por djuguetequeregddom?—aﬁade

. ; ri (} cierto esque tenl'ialn razon los dos, E| Cogi6 las galle-
ljarse en nada, sdlo vig o regalo. Estas galletas no
n an tostadas como las otr. 2
° asy adem
s 13, 16 6 Cl_uento 0 le gusta nada, Pero nada, su sabor. g -

Hablando del cuento...

estaba Unicamen-
Ramon descubre, final mente, que €l problemacon sus nuevas galletas no

te en €l juguete tan horroroso que rega aban.

-¢legustana Ramon sus nuevas gall etas?
- JPor qué?

- ﬁién escogio esamarca de galletas?

- sPor qué lo hizo?

<_,P0 . asado algo parecido algunavez?

- cTehap g , e
- ¢Has comprado algo que guerias mucho p
gustaba? ann?

- ;Qué puede hacer 2

= zgué tendra que hacer la proxima vez que

después darte cuenta que note

escojagall etas?

Actividades sugeridas

Vamos a organizar una sesion de pruebas ciegas de sabor. Buscaremos diferentes marcas
de un mismo producto -por ejemplo galletas-. Cada alumno o alumna decidira en primer
lugar cud es la galleta que mas le gusta simplemente viendo €l envase.

Unavez decidido cudl eslapreferida, todos probarén las diferentes galletas pero con los
ojos vendados. Entonces tendran que decidir cud es la que prefieren por su sabor. Al
final comprobaremos s |a galleta escogida coincide en ambos casos.
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La Cancién de Ramén.,. . L:-

)

Un juego

NUmero de participantes: toda la clase.
Material: partitura.

Espacio para su desarrollo: € aula.
Duracion: una sesion

Con la partitura, ensefiaremos a nuestro alumnado la Cancién de Ramon. Se facili-
tan los acordes para poder acompariar la letra con una guitarra o un teclado.

La cancién de Ramén

Guxtavo Moral
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Ramon se va de compras

TEXTO

Es otra vez sabado mama d
;mbre, €on un beso en lam
aen lacocina con gy libr

;Sﬁ); aerta aRamon, como de cos-
il y le ayuda a vestirse, Papa
€ notas apuntando |as cosas

-iNo te olvides d
h el
lasricas, de las de g'ern?:ega' letas! Pero esta vey cogeré de

Ramdn ha :
aprendido laleccié
Muy contentos. L os tres iréLe:;C' on. Su papay su mama estan

PAgi las et e ..
S %7 112 Glel) e etiquetas antes de comprar comprasy sefijarn bien en

Hablando del cuento...

Ramon vuelve a supermercado un sébado més, pero en esta ocasion ha aprendido una leccion.
- (Quédiade |a semana es?
- ¢Qué es |o que hacen Ramon y su familialos sébados?

- (Qué diferencia habra en esta ocasion respecto alo que sucedi6 a principio del

cuento?
- ¢Qué leccion ha aprendido Ramon?
- ¢Thhas aprendido algo leyendo este cuento?
- (Quéesloque has aprendido?
ambién en otros cuentos de

‘ En lailustracion aparecen los juguetes de Ramoén. Algunos aparecen t

estamisma serie: € cerdito hucha es el mismo que en "La princesafutbolista". Y ¢ oso estatoma
do de"El jersey del Arco lrig’. Incluso €l propio Ramoén es un invitado especial en "El cumpleaiios
de Rita'. Si laclase ya conoce esos cuentos podran identificar alos personajes. Si no €s asi, pode-
mos incentivar su lectura partiendo de esta ilustracion.

- (Qué juguetes tiene Ramon en su cuarto?

- ;Donde esta el dinosaurio?

- El cuarto de Ramon (esta desordenado?

Actividades sugeridas

Trabajaremos cuestiones d il

_ _ e responsabilidad sobre €l en er |
habituac ; ! re @ orden v € deso

ituaciones. ¢Recogemos |os juguetes? ¢ Tenemos un sitio gara ;Jardrgrlo’P et
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Un juego

La historia de Ramdn

Numero de participantes: toda la clase.
Material: ver fichas anteriores.

Espacio para su desarrollo: e aula.
Duracion: dos sesiones.

Una vez terminado el cuento es el momento de utilizar todo el material que hemos
venido desarrollando. Para ello proponemos una escenificacion completa de todo o
que sucede en € cuento.

Repartiremos | os personajes entre toda | a clase. Organizaremos una rifa para decidir
quién hace cada papel -de lo contrario todos querran los papeles principales-.

Tendremos que seleccionar quién hace el papel de Ramon, de sus padres, de la cae-
ra, de la gente del supermercado, del dinosaurio... incluso papeles de objetos, como
la caja de galletas, € carrito de la compra.

Hacer expresion corporal no implica que Unicamente hagamos teatro con los perso-
najes "de carne y hueso".

Si hemos realizado las actividades propuestas a lo largo de esta guia, tendremos un
supermercado en el que simular las escenas de compra y un espacio en € que, a
comienzo del cuento, realizamos improvisaciones mimicas como las que se propu-
sieron a comienzo de este cuento.

Ahora es cuestion de agruparlo todo en una tnica sesion, que finalizara con la can-
cidn de Ramén cantada por todos |os alumnos y alumnas.

Esimportante que la clase aprenda a comprar de unaforma consciente y, sobre todo,
que no se dejen engafiar por las apariencias.






Fichas para colorear

Ramén







