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Del huerto ala mesa

* Autoras: El Brote y Justicia Alimentaria

CONCRECION CURRICULAR

Area: Conocimiento en armonia

Competencia Establecer interacciones sociales en condiciones de igualdad, valorando la importancia de

especifica la amistad, el respeto y la empatia, para construir su propia identidad basada en valores
democraticos y de respeto a los derechos humanos.

Criterio de Reproducir conductas, acciones o situaciones a través del juego simbdlico en interacciéon

evaluacion con sus iguales, identificando y rechazando todo tipo de estereotipos

Saberes basicos D. Interaccioén socioemocional en el entorno. La vida junto a los demas.

» Juego simbdlico. Observacion, imitacion y representacion de personas, personajes y
situaciones. Estereotipos y prejuicios

* Agrupacion:
- De 4 a 6 participantes.
* Normas:

- Cuida las semillas y las herramientas para que duren mucho.

- Si algo se ensucia, lo limpiamos antes de seguir jugando.

- Al terminar, deja la cocina y el huerto recogidos y ordenados.

* Objetivo:

- Fomentar la comprension del ciclo de los alimentos desde su cultivo hasta su consumo, promo-
viendo el juego simbdlico como herramienta para desarrollar habilidades sociales, creatividad y
conocimientos sobre alimentacion saludable, temporalidad de frutas y verduras, y conexion con
la naturaleza.

* Duracién:

- 30-40 minutos.

* Descripcion:

En el rincén de juego simbdlico se invita a las/os nifias/os a explorar cuatro espacios diferenciados pero
interrelacionados. Primero, en area de huerto ficticio, encontraran herramientas como rastrillos, palas
y regaderas, junto con vegetales, frutas y semillas grandes (como semillas de calabazas, guisantes y
habas). Se les anima a simular el proceso de siembra y cuidado del huerto, utilizando los elementos dis-
ponibles. Se les explica como las frutas y verduras tienen temporadas especificas para ser cultivadas,
haciendo referencia al calendario de estaciones colgado en la pared. Cada estacidn cuenta con una hoja
en el calendario que indica qué productos pueden sembrarse y cosecharse en ese periodo. El grupo po-
dré ir cambiando la estacién en la que se encuentran y, con ello, los productos que pueden cosecharse
para cocinar.

Después, en el area de la cocina, las nifias y nifios podran llevar los productos “cosechados” del huerto
y, utilizando los utensilios de cocina, simular el proceso de preparacion de recetas. Se fomenta la imagi-
nacion vy la creatividad, permitiéndoles decidir cémo combinar los ingredientes para preparar sus platos
simbdlicos.
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En el espacio de la mesa, es donde colocan sus platos preparados y comparten una comida simbdlica

con sus compafieras/os, reforzando la importancia de los alimentos de temporada vy la socializacién en

torno a la comida. Durante el juego, se puede intervenir de forma sutil para guiar reflexiones sobre la rela-

cién entre el huerto, la cocina y las estaciones, incentivando la conexion entre el cuidado de la naturaleza

y la alimentacion saludable.

Por dltimo, disponemos un rincén para aprender a separar los residuos donde encontraremos cuatro

contenedores y algunos envases o juguetes con forma de alimentos. Este espacio servird también para

experimentar las tareas de limpieza que desarrollamos después de comer.

Recursos necesarios:

N2\ 20 20\ 2 RN N RN N 2\ Z

NZ
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Una cocinita de juguete con utensilios (ollas, sartenes, cucharas, espatulas, etc.).

Platos, cubiertos y vasos de juguete.

Mesa pequenfia v sillas.

Herramientas de juguete para la huerta (rastrillos, palas, regaderas, etc.).

Vegetales y frutas de plastico, tela o madera, o alguno real.

Semillas de calabazas, garbanzos, lentejas, guisantes o habas.

Cestas o cajas para recolectar alimentos imaginarios.

Delantales o gorros de cocina para las/os cocineras/os.

Alfombra o tela para simular el area del huerto.

Calendario de pared de cada estacion con ilustraciones de las cosechas aproximadas en cada
momento del afio en la mayoria de territorios de la Peninsula Ibérica.

Otoflo: manzanas, peras, uvas, membirillos, caquis, chirimoyas, granadas, castafias, calabazas, bo-
niatos, coliflor, brécoli, espinacas, acelgas, nabos, setas, puerros.

Invierno: naranjas, mandarinas, limones, kiwis, platanos, aguacates, coles de Bruselas, repollos, ro-
manesco, lombardas, cardo, puerros, apio, escarola, endivias.

Primavera: fresas, nisperos, cerezas, albaricoques, ciruelas, esparragos, guisantes, habas, alcacho-
fas, cebolletas, acelgas, lechugas, zanahorias, remolachas, ajos.

Verano: meldn, sandia, melocotén, nectarina, higos, peras, uvas, moras, tomates, pimientos, calaba-
cines, berenjenas, pepinos, judias verdes, cebollas, patatas.

Adaptaciones:

9
9

La actividad podra llevarse a cabo sin tener en cuenta las cosechas segln las estaciones del afio.
Si el grupo comprende de forma clara las diferentes estaciones de cosecha, se puede hablar de los
calendarios previos de siembra de los cultivos.

Valoracién de lo aprendido:

9

N2\ 20\Z

Observar si las nifias y nifios identifican correctamente las frutas y verduras segln la estacion
representada en el calendario y si comprenden el ciclo desde el cultivo en el huerto hasta su uso
en la cocina.

Identificar qué partes de las plantas son las que se consumen, asi como los alimentos que son
saludables y los que no lo son.

Evaluar cémo interacttan con los elementos del rincon, observando si utilizan el huerto y la cocina
para representar de forma imaginativa el ciclo de produccién y consumo de alimentos.
Identificar si incorporan las herramientas y materiales en sus historias de juego.

Observar si las/os nifias/os colaboran entre si para decidir qué alimentos cosechar y cocinar.
Valorar si comparten roles en el juego y si respetan turnos al usar los materiales disponibles, te-
niendo en cuenta estereotipos de género o la estigmatizacion de oficios como la agricultura o los
servicios de limpieza.
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Propuestas de ampliacion:

- Colocar la cocina en el exterior, al lado de la huerta escolar, y revisar previamente con las/os nifias/
0s qué cosas pueden cosechar, como guisantes, habas, lechugas o zanahorias. De esta forma, ju-
garéan a cocinar lo que acaban de cosechar.

- Crear un afiadido de restaurante a la actividad, en la que las/os nifias/os tendran que dibujar en
unos papeles el menu que ofertan (en funciéon de lo que haya como juguete o disponible para co-
sechar en el huerto).

- Realizar una actividad mas dirigida en la que se juegue tematicamente con una fruta, verdura u
hortaliza. Por ejemplo, sembrar garbanzos en vasos de yogurt y hacer humus de garbanzos.
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Animales del campo

* Autoras: El Brote y Justicia Alimentaria

CONCRECION CURRICULAR

Area: Descubrimiento y exploracién del entorno y comunicacién

Competencia Reconocer elementos y fendmenos de la naturaleza, mostrando interés por los habitos

especifica que inciden sobre ella, para apreciar la importancia del uso sostenible, el cuidado y la
conservacion del entorno en la vida de las personas.

Criterio de Mostrar una actitud de respeto, cuidado y proteccién hacia el medio natural y los animales,

evaluacién identificando el impacto positivo o negativo que algunas acciones humanas ejercen sobre
ellos.

Saberes basicos C. Indagacién en el medio fisico y natural. Cuidado, valoracién y respeto.

» Influencia de las acciones de las personas en el medio fisico y en el patrimonio natural
y cultural. El cambio climético.
»  Empatia, cuidado y proteccién de los animales. Respeto de sus derechos.

* Agrupacion:

- De 2 a 4 participantes.
* Normas:

- Cuida los animales, los disfraces y los objetos para que no se pierdan ni estropeen.

-» Cuando termines, guarda todo donde estaba para que las siguientes personas puedan jugar.
* Objetivo:

- Descubrir las caracteristicas, necesidades y habitos de distintos animales a través del juego sim-
bdlico, favoreciendo la exploraciéon del movimiento, la expresion corporal y la asociacién entre
cada especie y su alimentacion.

* Duracién:

- 20-30 minutos.
* Descripcion:
En el rincén de juego simbdlico se preparara un espacio en el que las/os nifias/os podran explorar y re-
presentar distintos tipos de animales, descubriendo sus caracteristicas, sonidos y necesidades de una
forma divertida e interactiva.

Tendran pequefios mufiecos o imagenes de diferentes animales, incluyendo razas diversas dentro de
cada especie, como vacas de distintos colores, gallinas de varias clases o distintos tipos de cabras. Se
invitara a las/os nifias/os a elegir un animal y, si lo desean, disfrazarse con orejas, colas o complementos
que les ayuden a meterse en su papel. A partir de ahi, podran moverse imitando cémo camina, salta o
vuela su animal, explorando sus diferencias y semejanzas con los demas.

Ademaés, podra haber una biblioteca de sonidos de animales. Iran escuchando los sonidos e intentando
identificar de qué animal se trata, imitando sus voces y aprendiendo a distinguir los distintos cantos o
balidos.
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En otra parte del rincén, encontraran tarjetas con diferentes tipos de alimentos. Su reto sera emparejar

cada animal con su comida favorita.

El juego se desarrollarad de forma libre, permitiendo que las/os nifias/os inventen sus propias historias y
exploren las dindmicas entre los elementos.

Recursos necesarios:

Alfombra o tela verde para representar el terreno.

Fichas o fotos de diferentes animales, incluyendo razas diversas.
Disfraces o complementos (orejas, colas, pafuelos, diademas, mascaras).

N 2N N2

Animales de juguete pequefios, como por ejemplo vacas, cerdos, cabras, ovejas, caballos, patos,
gallinas, abejas, zorros, aguilas, ciervos y peces. Pueden ser de diferentes materiales y tamafios,
como tela, madera o pléstico.

Arboles pequefos de juguete o ramas que los simbolicen.

Elementos naturales: bellotas reales, hierba seca o flores.

Biblioteca de sonidos de animales (grabaciones de cabras, gallinas, vacas, conejos, etc.).

Tarjetas de alimentos para jugar a emparejarlos.

V220 20\ 20 \%

Espejo para que las/os nifias/os puedan verse cuando se disfrazan.

Adaptaciones:

- Se puede disminuir el nUmero de especies diferentes de animales: tanto de ganado como de ani-
males salvajes.

- Silas/os nifilas/os comprenden la importancia de la biodiversidad, se les puede hablar de las dife-
rentes razas que existen dentro de cada especie de ganado, poniendo ejemplos cercanos de razas
locales.

Valoracién de lo aprendido:

-> Observar si las/os nifias/os identifican correctamente los animales de las fichas y sus caracteris-

ticas.

Valorar si representan con el cuerpo las formas de moverse de los distintos animales.

Evaluar si pueden asociar cada sonido a su animal correspondiente e intentar imitarlo.

Verificar si emparejan correctamente cada animal con su comida y si pueden explicar por qué.

Observar su grado de implicacién y si muestran interés por descubrir mas sobre los animales.

N2\ 20\ 20\ 20 \%

Evaluar si trabajan en equipo, reparten roles y colaboran para desarrollar historias o resolver si-

tuaciones ficticias.

Propuestas de ampliacion:

- Salir al huerto escolar o exterior para jugar alli, usando como pasto del juego la propia hierba que
haya y alimentando a los animales con hierbas, flores y frutos que encuentren las/os nifias/os.

- Realizar una visita a una ganaderia extensiva.

-> Empezar una propia ganaderia en la clase: instalar una vermicompostera donde se criaran y cui-

dardn lombrices con los desechos de fruta que se generan en los recreos.
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Dramatizando la historia del aguacate

* Autoras: Gloria Martin Sdnchez, Julia Martos Miranda, Clara Méndez Rivera, Maria Morano Moreno
(Estudiantes del Grado de Educacién Infantil, Universidad de Sevilla).

Objetivos:

-» Concienciar sobre los impactos sociales y medioambientales del proceso de produccion y distri-
bucion del aguacate.

- Conocer y concienciar sobre alternativas al consumo de alimentos kilométricos, como el aguacate.

- Representar de manera verbal y no verbal diversas situaciones.

Contenidos:

- Representacion verbal y no verbal.

- Cultivo, produccién y comercializacion de alimentos kilométricos (aguacate).

- Alternativas al consumo de aguacates (productos nacionales y comercio local).

Duracién:

- Entre 30 y 45 minutos.

Descripcion:

En esta actividad libre, los niflos/as se encontraran con diferentes tarjetas sobre la produccién y comer-

cializacion de alimentos. Tendran que escoger una y representarla como ellos/as deseen.

El resto del grupo debera de observar e ir adivinando lo que su compaiiero/a esté haciendo.

Recursos necesarios:

- Fotografias o tarjetas de elaboracién propia sobre el cultivo y comercializacion de alimentos kilo-
métricos y locales.

- Disfraces.

- Frutas de juguete (aguacates y fresas, por ejemplo).

- Cestos, regaderas, herramientas de juguete, etc.
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Juego simbdlico

Construimos nuestro mercado local.
Actividad libre

a aliment
accion



Un recurso de a aggngr?t
acci

eman ta zabal zazs

i i JUSTIGIA @
Un programa socioeducativo de g ALIMENTARIA W hegOCl

del Pais Vasco Unibertsitatea

INSTITUTO DE ESTUDIOS SOSRE DESARROLLO Y COOPERACION INTERNACIONAL
L]
Con apoyo de aedl

: . ] 0
Universidad Euskal Herriko NAZIOARTEKO LANAIDETZA ETA GARAPENARIBURUZKO IKASKETANSTITUTUA
A
Colaboran ]]?EE

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA
EDUCACION

Magquetacion -@tl,c'lﬂ.b(La/b

* Este recurso ha sido elaborado por estudiantes de la Facultad de Ciencias de la Educacién de la
Universidad de Sevilla, con la revisién de sus docentes y no refleja necesariamente la opinion de la
AECID, Justicia Alimentaria y Hegoa.




EDUCACION INFANTIL RINCON: JUEGO SIMBOLICO

Construimos nuestro mercado local. Actividad libre

* Autoras: Gloria Martin Sanchez, Julia Martos Miranda, Clara Méndez Rivera, Maria Morano
Moreno (Estudiantes del Grado de Educacién Infantil, Universidad de Sevilla).

* Objetivos:

-> Conocer el aguacate.

- Explorar las caracteristicas fisicas del aguacate.

—> Conocer y concienciar sobre alternativas al consumo de alimentos kilométricos.
* Contenidos:

- Creacion plastica.

- Aguacate.

- Productos locales como alternativa.

-> Comercio local.
* Duracién:

- Entre 30 y 45 minutos.
* Descripcion:
Para el transcurso de esta actividad, el alumnado debera crear, moldeando diferentes colores de plasti-
lina, sus propios aguacates, teniendo como referencia uno real.

También crearan otras frutas locales, a ser posibles de temporada. Para ello, podréan tomar como refe-
rencia, las imagenes de diferentes frutas que les dejemos en el rincén, para que asi trabajen el consumo
de productos locales y de cercania como alternativas al consumo de productos kilométricos.

Posteriormente, de manera simbdlica, podran jugar a vender esos productos en su mercado local.
* Recursos necesarios:

- Plastilina.

- Aguacate.

- Iméagenes de referencia de frutas locales (fresas, cerezas, pera, sandia, naranja, etc.)

- Caja registradora y dinero de juguete.




a aliment
accion

@) redalimentaccion.org



EDUCACION INFANTIL RINCON: JUEGO SIMBOLICO

Juego simbdlico

El viaje de los alimentos

a aliment
accion



Un recurso de a aggngr?t
acci

eman ta zabal zazs

i i JUSTIGIA @
Un programa socioeducativo de g ALIMENTARIA W hegOCl

del Pais Vasco Unibertsitatea

INSTITUTO DE ESTUDIOS SOSRE DESARROLLO Y COOPERACION INTERNACIONAL
L]
Con apoyo de aedl

: . ] 0
Universidad Euskal Herriko NAZIOARTEKO LANAIDETZA ETA GARAPENARIBURUZKO IKASKETANSTITUTUA
A
Colaboran ]]?EE

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA
EDUCACION

Magquetacion -@tl,c'lﬂ.b(La/b

* Este recurso ha sido elaborado por estudiantes de la Facultad de Ciencias de la Educacién de la
Universidad de Sevilla, con la revisién de sus docentes y no refleja necesariamente la opinion de la
AECID, Justicia Alimentaria y Hegoa.




EDUCACION INFANTIL RINCON: JUEGO SIMBOLICO

El viaje de los alimentos

* Autoras: Ana Bustos Moreno, Alicia Casimiro Chaves, Laura Herndndez Garrido, Reyes Lozano
Cabrera (Estudiantes del Grado de Educacion Infantil, Universidad de Sevilla).

Objetivos educativos concretos de la tematica:

-> Conocer el impacto negativo de los alimentos kilométricos.

— Identificar los beneficios de los alimentos milimétricos o locales.

- Relacionar el impacto del transporte de los alimentos con el cambio climatico.
-> Conocer cuéles son los alimentos kilométricos y milimétricos que consumimos mas frecuentemente.
-> Fomentar una alimentacioén sostenible.

- Conocer el origen de los distintos alimentos.

-» Conocer el proceso de produccién y suministro de los alimentos.

Contenidos generales:

Origen de los alimentos.

Cadena de produccién de alimentos, concepto y fases.

Distancias (lejos, cerca).

Transportes (avion, barco, tren, camién y coche).

Alimentos kilométricos y locales (milimétricos), caracteristicas e impacto.

N2 20 20 28 20\ Z

Aproximacion a los gases de efecto invernadero (CO2), qué son y qué producen. Huella de carbono,
contaminacion y calentamiento global.

Consecuencias del calentamiento global.

Identificacién de un alimento como kilométrico o milimétrico.

Capacidad para trabajar de forma cooperativa y colaborativa con los demas.

Capacidad resolutiva y creativa ante el planteamiento de problemas.

Relacion entre el impacto del transporte de los alimentos con el cambio climatico.
Identificacién de procesos que generan contaminacién en el planeta.

Identificacion de las consecuencias negativas de los gases de efecto invernadero en el planeta.
Diferenciacion entre distancias cercanas y lejanas.

Sensibilizacién y empatia hacia las personas en situacién de precariedad laboral.
Concienciacion del efecto de las propias acciones en el medio fisico, natural y social.

Actitud critica, reflexiva y cientifica ante los problemas planteados.

N2 N 2N N N N RN N N N~

Interés y actitud proactiva para adquirir un consumo responsable.
Contenidos especificos:

- Atencidn y concentracion.

- Escucha activa y atenta.

- Respeto al turno de palabra.

Duracion:

- 1hora.

Descripcion:

Este recurso consiste en un juego de mesa. Antes de comenzar, es necesario asegurarse de que el alum-

nado comprende qué son las emisiones de CO: y cuél es su impacto. Para ello, realizaremos una breve

explicacién sobre qué es el CO: y por qué resulta perjudicial para el medio ambiente.
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A continuacidn, dividiremos al alumnado en dos equipos. A uno se le asignara un alimento “milmétrico”,
como la mandarina (equipo mandarina), y al otro un alimento “kilométrico”, como el cacao (equipo cacao).
Cada equipo recibira una ficha con la imagen de su alimento, que utilizara para desplazarse por el tablero.

El equipo del alimento milimétrico realizara el recorrido corto del tablero (origen - fabrica - tienda >
casa), mientras que el equipo del alimento kilométrico completara el recorrido largo (origen - almacén >
fabrica > envasado - tienda - casa).

En cada casilla principal habra una prueba de juego simbdlico relacionada con la fase de la cadena de
produccidn indicada en la tarjeta correspondiente. Por ejemplo, en la casilla de origen el alumnado de-
bera simular que recoge mandarinas del arbol; en la casilla de envasado, que empaquetan el producto; y
en la casilla de supermercado, que lo venden. Para ello se utilizaran materiales como un arbol plastificado
con velcro, cajitas de papel para envasar o una caja registradora de juguete.

Para avanzar de una casilla principal a otra deberén superar una “prueba de transporte”, donde se les
plantearéa una situacién, por ejemplo:

“Para pasar a la siguiente fase tenemos que atravesar el océano. ;Qué medio de transporte utilizamos?”
a) Coche b)Barco c) Avion

El equipo debera elegir la opcidn correcta para continuar el recorrido.

Por otro lado, las casillas secundarias representaran los trayectos entre cada fase del proceso y no inclu-
yen pruebas. Cada vez que un equipo avance por una de estas casillas, obtendra una “Tarjeta de CO-". Asi,
al finalizar el recorrido, el equipo milimétrico sumara 4 tarjetas de CO2, mientras que el equipo kilométrico
reunira 16.

Finalmente, se contaran las tarjetas y se abrird un espacio de reflexién sobre la importancia de consumir
alimentos locales y la diferencia de emisiones entre productos de proximidad y productos lejanos.
* Recursos necesarios:

- Tablero(ver anexo recurso educativo “El viaje de los alimentos”).

- Tarjetas del juego (ver anexo recurso educativo “El viaje de los alimentos”).

- Fichas.
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EDUCACION INFANTIL RINCON: JUEGO SIMBOLICO

cQué desea comprar?

* Autoras: Ana Bustos Moreno, Alicia Casimiro Chaves, Laura Herndndez Garrido, Reyes Lozano
Cabrera (Estudiantes del Grado de Educacion Infantil, Universidad de Sevilla).

* Objetivos:
-> Fomentar la conciencia ambiental y la responsabilidad en las elecciones de consumo alimentario.
—> Conocer cuéles son los alimentos kilométricos y milimétricos que consumimos mas frecuentemente.
- Fomentar una alimentacion sostenible.
* Contenidos:
- Distancias (lejos, cerca).
- Alimentos kilométricos y locales (milimétricos), caracteristicas e impacto.
-> Concienciacion del efecto de las propias acciones en el medio fisico, natural y social.
- Interés y actitud proactiva para adquirir un consumo responsable.
* Duracién:
- 20 minutos.
¢ Descripcion:
En esta actividad, los/as estudiantes jugaran a hacer la compra en un supermercado. Para ello contaran
con una caja registradora, alimentos de juguete y bolsas reutilizables. Algunos estudiantes asumiran el
rol de clientes/as, mientras que otros seran vendedores/as. Los/as clientes/as deberan elaborar un mena
y comprar los alimentos necesarios para prepararlo.

Lo especial de este supermercado es que cada alimento llevara una etiqueta verde, amarilla o roja, que
representara su impacto ambiental:

- Verde: productos locales y sostenibles

- Amarillo: productos nacionales y de temporada

- Rojo: productos internacionales y fuera de temporada

Al finalizar la compra, los vendedores/as realizardn un recuento de los productos y entregaran a los
clientes las tarjetas correspondientes segin lo que hayan adquirido. Para ello dispondran de una lista de
referencia que indicara qué color corresponde a cada alimento.

En este juego, las tarjetas rojas no suman puntos, las amarillas valen 1 punto y las verdes 2 puntos. El
alumnado realizara el recuento de los puntos obtenidos y reflexionara sobre el motivo de la puntuacién de
cada alimento. Se trata de una forma ludica y simbélica de comprender cémo funciona un supermercado
y, al mismo tiempo, aprender sobre los beneficios de consumir alimentos ecolégicos y de proximidad.
* Recursos necesarios:

-> Mesa o estanteria decorada como supermercado.

- Frutas, verduras, lacteos y alimentos basicos (juguetes de las cocinitas).

- Bolsas reutilizables.

- Etiquetas de colores para impacto ambiental:
Verde: local, sostenible, y de temporada.
Amarillo: importado a nivel estatal, pero producido de forma responsable.
Rojo: importado a nivel internacional y fuera de temporada.
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EDUCACION INFANTIL RINCON: JUEGO SIMBOLICO

Tienda de reciclaje

* Autoras: Marina Castilla Raposo, Isabel Guisado Escribano, Elena Sanchez de Soto (Estudiantes
del Grado de Educacién Infantil, Universidad de Sevilla).

Objetivos:

- Trabajar el juego simbdlico desde la regla de las Tres R.

-> Concienciar sobre la necesidad de reducir, reutilizar y reciclar.
- Fomentar la creatividad e imaginacién en el uso de los materiales reciclados.
- Desarrollar habilidades sociales.

-> Promover el trabajo en equipo.

Contenidos:

- Juego simbdlico.

-> Conocimiento del entorno.

- Regla de las Tres R.

- Creatividad e imaginacion.

- Trabajo cooperativo.

Duracion:

- Aproximadamente 45- 60 minutos.

Descripcion:

Los/as estudiantes crearan su propia tienda/fruteria, con la particularidad de que todo lo que haya en ella

sera reciclado o reutilizado.

Recursos necesarios:
- Materiales para reutilizar: cajas, botellas, papel, cartén, envases...
- Pinturas.
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Creando historias para reducir

* Autoras: Marina Castilla Raposo, Isabel Guisado Escribano, Elena Sanchez de Soto (Estudiantes
del Grado de Educacién Infantil, Universidad de Sevilla).

* Objetivos:

- Trabajar el juego simbdlico desde la regla de las Tres R.

-> Concienciar sobre la necesidad de reducir.

- Fomentar la creatividad e imaginacién en la creacion de historias.

- Desarrollar habilidades comunicativas y expresivas.
* Contenidos:

- Juego simbolico y dramatizacion.

- Educacién ambiental.

- Expresion oral y narrativa.

- Creatividad e imaginacion.
* Duracién:

- Aproximadamente 45 minutos.
* Descripcion:
Para esta actividad entregaremos a los nifios y nifias una serie de tarjetas con pictogramas, con el objeti-
vo de que creen su propia historia y luego la compartan con sus compafieros/as. Aunque los pictogramas
permiten inventar multiples relatos, todos ellos conduciran finalmente a reflexionar sobre la importancia
de reducir los residuos.

Los pictogramas incluirén imégenes como: basura acumulada, botellas de plastico desechables, un en-
torno natural lleno de residuos, un contenedor, botellas reutilizables y una persona triste/feliz, entre otros.
* Recursos necesarios:

- Pictogramas o materiales reales de recursos desechables y de recursos reutilizables.
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