Plan de Consumo de Fruta en las Escuelas
Guia de Actividades - Medida de Acompanamiento
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El Plan de Consumo de Frutas en las Escuelas:

Una importante iniciativa de la Unién Europea
de la que se benefician anualmente mds
de 10 millones de nifios

«En el Libro Blanco de la Comision “Estrategia europea sobre problemas de salud relacionados

con la alimentacion, el sobrepeso y la obesidad”, de julio de 2007, se afirma que “un plan de

consumo de frutas en las escuelas [..] seria un gran paso en la buena direccion” y asi mismo:

* Se defiende la importancia del consumo de fruta y verdura como parte de una dieta sana.

® Se destaca la necesidad de una actuacion coherente a este respecto en toda la Comunidad.

* Se llama la atencion sobre el papel que puede desempeiiar la Politica Agricola Comin en la
configuracion de la dieta europea y en la lucha contra la obesidad y el sobrepeso».

«Este programa voluntario proporciona frutas y verduras a los alumnos de escuelas de toda la
UE, con el objetivo de fomentar buenos hdbitos alimentarios entre los mds jovenes. Ademds de
ofrecer fruta y verdura, el plan también exige a los Estados miembros participantes que definan
estrategias que incluyan iniciativas educativas y de sensibilizacion».

Fuente: http://ec.europa.eu/agriculture/sfs/index_es.htm

El nivel administrativo responsable de aplicar el Plan en Espafia es el autonémico,
fundamentalmente por razones derivadas de la distribucién competencial del Es-
tado Espafiol, si bien la autoridad nacional establecerd un marco comdn, unas di-
rectrices o lineas generales, y/o desarrolla medidas de acompafiamiento.

Toda esta informacion se encuentra en al pagina WEB: www.alimentacion.es
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# de fruta y verdura, por parte de la Consejeria

« /' de Agricultura y Ganaderia, en las escuelas
{ de Castilla y Leon.

La Estrategia de la Fruta y/o la Verdura de la Comunidad de Castilla y Ledn de la Con-
sejeria de Agricultura y Ganaderia consiste en el desarrollo de una «Semana temdtica de la
fruta y la verdura de Castilla y Leon» por producto durante el presente curso escolar. Y
entre las medidas de acompafiamiento la dindmica: Dis-frut@ el peso a tu medida.
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DIS-FRUT®@ EL PESO A TU MEDIDA ¢Por qué una guia didactica?

Con ese objeto principal de educar a los nifios/as en buenos hdbitos alimenticios, a través del con-
sumo de frutas y verduras, el equipo transdisciplinar vinculado al Centro de Interpretacion Vida Rural
de Castillay Leon hemos disefiado esta diddctica, que siendo una Medida de Acompafiamiento del Plan
Fruta, precisa de una implicacién de los docentes que trasciende a su propia escenificacion en los co-
legios de Castilla'y Ledn.

Facilitamos esta sencilla guia de actividades, como apoyo para animar al docente a dar la continui-
dad que requiere una metodologia integrada y cooperativa como la adoptada.

La alimentacion: un vehiculo para la educacion integrada y cooperativa

La educacidn en alimentacién y nutricion promueve la elaboracién de aprendizajes significativos,
en la medida que es un proceso activo, que encuentra en una actividad tan cotidiana como la alimenta-
cién la construccién de significados por y para el propio alumno, abriendo un espacio rico en interac-
ciones con su entorno personal y colectivo o cultural, que favorece el ejercicio de la responsabilidad,
el compromiso y la autonomia.

El conocimiento por los escolares del recorrido que realizan las frutas y verduras desde que se
siembran en la tierra, hasta que se degustan en la mesa, tras haber pasado por el mer-
cado, favorece un aprendizaje integrado, que incorpora la educacion afectiva'y -
en valores sociales y cooperativos. 8%/ ‘Q

Aprender jugando con manzanas, peras y zanahorias

El juego participativo es un recurso educativo fundamental en
una diddctica integrada y cooperativa. Por ello, con las frutasy ver-
duras si se puede jugar en la escuela.

Reconocido como el medio tradicional y natural de aprendizaje de
los nifios, dadas su cualidades para facilitar su interaccion social, el fo-
mento de la curiosidad por descubrir su entorno, el juego es ademds un derecho.

«Es necesario que las escuelas aprovechen los juegos
como medio para ensefiar porque atraen a los nifios y,
con ellos, éstos se esfuerzan mucho mds para apren-
der..solo el 29,6% de la escuelas han realizado expe-
riencias educativas con juegos y el 42% lo incorporan
dentro de su proyecto educativo».

«Para un nifio, es mucho mds atractivo aprender jugando
y. al contrario de lo que podemos pensar, se esfuerza
y aprende mucho mds, y es precisamente lo que tendrian
que aprovechar las escuelas».

Gonzalo Jover: La presencia del juego y el juguete como
recurso pedagdgico en los colegios de educacion primaria.
Observatorio del Juego Infantil.




El Huerto Escolar, _
un excelente recurso educativo porque:

® Es una fuente de motivacion para que los escolares pla-
nifiquen, colaboren, tomen decisiones y asuman respon-
sabilidades y compromisos individuales y colectivas.

® Facilita la conexién de diversas dreas del curriculo. Cono-
cimiento del Medio, Lengua y Educacién Artistica con ma-
ferias transversales: Educacién Ambiental, Educacion para PROGRAMBESCOLAR
la Salud, Educacion para la Convivencia, materiales bilin- VIDA RURAL
glies, efc.

* Representa un espacio comin donde toda la comunidad = -
educativa interactda (alumnado, profesores, padres y
otros colectivos), permitiendo aunar los recursos y esfuerzos hacia una tarea comdn.

® Promueve que los escolares respeten y se interesen por su entorno escolar, familiar y social, favo-
reciendo entre el alumnado la adquisicion de hdbitos saludables.

* Incorpora conocimientos sobre la horticultura, alimentacion, consumo, y costumbres tradicionales.
Este aspecto cobra especial interés en regiones con una tradicion agraria tan marcada como Castilla
y Ledn. Ademds, de esta forma se intenta que los escolares conozcan con mds detalle y de forma
divertida y participativa el mundo rural.

* Responsabiliza en los hdbitos cotidianos. El alumno llega a comprender que los vegetales y frutas
que come provienen de la tierray nos vinculan culturalmente a ella.

Desarrollo y aprendizaje:

® Construir un huerto requiere tres sencillos materiales: Tierra, agua y plantas o semillas.
* El tamafio del huerto no es lo importante. Tampoco la edad.

Unas sencillas macetitas pueden servirnos para iniciarnos en el
aprovechamiento de todo el potencial educativo de este recurso.
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Se recomienda que los nifios documenten y registren todas las acciones asociadas al huerto.
La planificacion inicial de los cultivos a introducir, lleva a un instructivo proceso de debate y do-
cumentacion a cerca de los cuidados y exigencias de cada cultivo, abriendo la participacion de
toda la clase sobre las tareas que requiere y las responsabilidades que cada nifio asume.

Mediante una simple tabla como la que adjuntamos podemos orientar el cultivo, y afianzar los conoci-
mientos, la sensibilizacién y el compromiso de los nifios, personal y colectivamente. El empleo de los
pesos y medidas en esta tabla facilita el seguimiento de la evolucion de las plantas, y permite autoe-
valuar el resultado final de la misma.

-

:.,:I Tareas /Cultivo

Zanahoria

Cultivo B

Cultivo C..........

Fecha siembra/plantacion

Riego:Volumen-frecuencia

Temperatura ambiente

Medida - Mes 1
- Mes 2
- - Mes 3

| Recoleccion:
echa:
Peso/medida

ﬁé}l_@gluaciéﬂ Final

¢Qué hemos aprendido/ensefiado?

1. El complejo proceso de cultivo para obtener
alimentos como las frutas y verduras, resulta
sencillo de comprender para los escolares
cuando son ellos mismos los que lo realizan.

2. El cultivo requiere conocimientos fradiciona-
les, que han pasado de unas generaciones a
otras, ensefidndonos el modo adecuado de tra-
bajar la tierra para obtener de ella nuestra ali-
mentacion, y ser responsables en el cuidado de

la misma.

3. Cuando se cultivan en clase frutas y verduras estamos ayudando
a trasmitir y conservar esos saberes tradicionales. Pero ademds
incentivamos la responsabilidad en su consumo, creando la pre-
ocupacidn por conocer su origeny el compromiso ambiental y so-

cial de sus productores.

4. Las cantidades de alimentos obtenidas con el cultivo, en peso 'y
medida, no son tan importantes como las calidades de los mis-
mos, y nuestra satisfaccion por el trabajo colectivo realizado,

en un proceso participativo.
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El Juego de Mercado es un excelente recurso educativo porque:

® Los mercados tradicionales de alimen- 5o
tos, en los que adquirimos los diferen-
tes productos para nuestra alimentacion,
resultan de un enorme atractivo para
los nifios. Muy especialmente cuando
ellos pueden participar jugando a com-
parar, eligiendo, o pesando estos ali-
mentos.

® Ayuda a crear en clase un ambiente en
el cual el juego y el frabajo sean dirigi-
dos con el fin de facilitar el desarrollo
fisico, mental, y moral deseable.

* Introduce desde la escuela en la com-
pra de frutas y verduras mediante jue-
gos va a estimular no solamente su
gusto por estos alimentos, sino la com-
prension de las relaciones de intercam-
bio, y su responsabilidad en las compras.

® Incorpora competencias en conocimientos fisicos fan bdsicos como tamafio, volumen, masa y peso.
Igualmente en ofros conceptos econdmicos como valor y precio de las cosas.

Desarrollo y aprendizaje:

El tipo de juego que proponemos para representar el mercado son juegos vinculados a mercados
de frutas y verduras para pensar sobre los siguientes temas:

- pesos y medidas,

- compras y ventas.

Para jugar al mercado, lo primero que tendremos que hacer es recrear en la clase el am-
biente de un mercado. Para ello simplemente tendremos que repartir los papeles de los ac-
tores que lo forman: los vendedores, en nuestro caso fruteros o
verduleros, y compradores, e introducirles en el argumento de
negociacion Jle cada uno de ellos, que viene dado por e? precio que
los vendedores quieren poner a sus frutas y verduras, y la dispo-
sicion de los compradores en pagarlo.

La unidad o moneda de cambio en vez de ser el dinero, que es un
concepto abstracto para el nifio, sera algo que ellos puedan ganar
colectivamente, como por ejemplo adivinanzas o acertijos.

En la dindmica emplearemos adivinanzas y acertijos de tipo mate-
matico, ingenio, logica o grdficos. También les pediremos acierten
el sentido de frases o dichos populares que contengan lecciones
sobre los temas mencionados, y acertando «ganardn su moneda de
cambio», para comprar manzanas, peras o zanahorias en este par-
ticular mercado.




Pesas y medidas:
Jugar a adivinar el peso de las cosas
es 'mas que divertido

Los juegos de adivinar simplemente lo que pesan las fru-
tas y verduras son instructivos y animan a su implicacién en
el papel que asumen en el juego. Los nifios pueden ganar sus
adivinanzas acertando cual es la que mds pesa de dos peras,
manzanas o zanahorias, primero tfomando cada pieza por separado, y luego fomando cada una en
una mano, de forma que jueguen a imitar una balanza, y con ello tener mads precision.

La misma ensefianza de los (tiles empleados para pesar, como romanas, balanzas o dinamémetros ayuda
a complementar el juego. Antes de utilizarlos, los nifios pueden examinar estos Utiles, y por ejemplo
observar en la balanza que cuando los platillos estdn vacios, se sitdan al mismo nivel.

El simple ejercicio de pesar frutas y verduras diferentes permite introducir en la diferencia que
existe entre tamafio y peso. Asi como entre peso y masa. Hay una ilustrativa relacion que guardan
pesos y masas de los alimentos con el espacio. En la Luna, por ejemplo, se puede explicar por qué todo
es menos pesado que en la Tierra, pero tiene la misma masa.

Oftros ejercicios pueden animar a realizar cdlculos «para no dejarse engafiar» por las unidades de me-
dida que emplean los mercados. Las etiquetas con el precio y la cantidad pueden confundir, por ello es
aconsejable ensefiar a comparar en las mismas unidades, como por ejemplo a cuanto sale el precio por kilo.

La historia de las pesas y medidas es ofro de los femas que pueden ser abordados. La curiosa historia
de la arroba @, en la actualidad asociada a la era de internet, pero que tiene su origen en un simbolo
empleado desde muy antiguo como unidad de masa, y que equivalia a unos 11,5Kg. Igualmente de las
medidas antropométricas, como la cuarta, el pie, la braza o la vara castellana, que equivalia a cuatro
cuartas, unos 82 cm.

Compras y ventas: «Lo barato puede salir caro»

Para introducir algunas reglas de funcionamiento de las compras y las ventas en los mercados tra-
dicionales, resulta muy apropiado el enfrentarles a problemas a través de sencillas adivinanzas, como
la siguiente:

¢Qué es mas caro, 1 kilo de zanahorias por 2 €, o 100 kilos de zanahorias por 100 €?

Las respuestas pueden ser muy diferentes. De un lado matemdticas, para las que en precio fotal 100
kilos son mds caros, si bien por kg resultan ser mds baratos. De otro lado, razonadas, que introducen
a la complejidad de la foma de decisién, al contemplar aspectos como si nos gustan las zanahorias o
no, y de si nos vamos comer o no esos 100kg.

Una importante leccion de estas reglas es que siempre los alimentos mds caros que compramos son
aquellos que no vamos a consumir, o que al consumirlos nos puedan dafiar la salud.

Los pesos y medidas, aunque originalmente vinculados a los aspectos materiales de objetos
o personas, tienen una importante aplicacion diddctica vinculada a los aspectos inmateriales
o culturales, que podemos mostrar a través de frases o dichos populares:

Vale lo que pesa/ Con la vara que midas serds medido/Eres mds pesado que un saco melones/

Ve



Comer en el aula, puede resultar una experiencia muy educativa, porque:
® Introduce el tema de la nutricion en el curriculum escolar.

® Ensefia el efecto beneficioso que sobre nuestra salud tiene el mantener una dieta rica en frutas

y verduras.

® Facilita la comprensién del metabolismo de nuestro organismo. Aspectos como seguridad ali-
mentaria, equilibrio alimentario, vitalidad, dinamismo, conservacién y cuidado de la salud...re-

sultan esenciales para comprender.

Desarrollo y aprendizaje

merosos factores que el docente en cada caso debe valorar.

%6

Capacita al escolar para tomar decisio-
hes informadas al elegir sus alimentos.

Permite conectar todas nuestras ac-
tividades con la energia y nutrientes
recibidos en la alimentacidn.

Muestra la alimentacidn como un acto
social. Valores como la amistad, el com-
partir, la cohesion familiar...se ven po-
tenciados, desde su propia reflexién.

Muestra la alimentaciéh como un acto
de responsabilidad. Valores como la so-
lidaridad, la justicia social...se descu-
bren y refuerzan a través de la
educacién en la alimentacién. Enfrenta
al alumno a problemas como el hambre
en el mundo, el desigual e injusto re-
parto de los alimentos, los dafios am-
bientales asociados a una mala
alimentacién...

Las posibilidades de jugar comiendo son tan amplias como los propios objetivos educativos que
persigamos. La seleccidn del tipo de juego, sensorial, motor, social, intelectual... va a depender de nu-

Destacar la idoneidad de los juegos sensoriales vinculados al consumo de frutas y verduras,
con juegos como catas o degustaciones comentadas para diferenciar sabores, olores, tex-
furas de alimentos o bebidas.

Algunos juegos pueden favorecer el desarrollo intelectual, reconociendo el atractivo que
para los nifios resulta imitar a los cocineros o los camareros, presentando sus recomenda-
ciones y fomando nota de los mends. Convertir por una hora la clase en un restaurante, en
el que antes de servir hay que esforzarse en aprender el mend, la carta y las recomen-
daciones para servir a los clientes, estimula la imaginacion y la participacion.
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JUEGO DEL GUSANO DE LA
FRUTA

Juego original de tipo motriz,
disefiado para esta dindmica
con una orientacion integra-
dora y cooperativa.

Se comienza entregando a todos los
nifios un trozo de fruta o verdura,
menos a dos o fres, a los que se les de-
nominard la primera cabeza del gusano.
Se pedird que se coloquen dispersos
por la sala los nifios sujetando el trozo
de fruta a modo de drboles frutales,
salvo las cabezas del gusano.

A continuacién, cada cabeza de gu-
sano se dirige a comer un trozo de
fruta (puede ir entonando «para cre-
cer hay que comer-... frutas y verdu-

ras») de modo que el nifio que lo sujetaba pasa a convertirse en cabeza de ese gusano,
al que se une la anterior. Este gusano de dos nifios busca otro trozo de fruta que pasard
a ser de tres, repitiéndose hasta que no queden frutales, y todos formen parte de uno

de los gusanos.

En ese momento los gusanos formados, tendrdn que intentar unirse por las colas y ca-

bezas, andando marcha a tras cada gusano, y componer un tnico gusano circular.

Finalmente, este gusano circular se moverd, formando las figuras de una manzana, una
pera o una zanahoria (pueden hacerlo entonando: «somos lo que comemos»: una manzana
(todos se mueven para hacer esta forma) una pera (todos vuelven a moverse)... una

zanahoria (de nuevo se mueven)... «<somos lo que comemos»).

«Jugad para poder llegar a ser serios». Aristételes.

Los juegos motrices, son muy indicados para ayudar a relacionar la alimentacion con la ex-
presion y el movimiento, asi como con el crecimiento corporal, al mostrar la relacion de
esos pesos y volimenes de frutas y verduras que comemos con el peso y medida de nuestro

propio cuerpo.

Un sencillo juego de saltar sobre bases representando cada una diferentes alimentos, y
dispuestas formando un recorrido que denominaremos de la alimentacion sana y saludable,
es idoneo para explicar la importancia de comer frutas y verduras para mantener una dieta
equilibrada. La regla bdsica del juego consistird en hacer que quien pierda el equilibrio en
el salto debe pararse a tomar un trozo de manzana, pera o zanahoria, para recuperar de

nuevo el equilibrio y poder seguir recorriendo el circuito.
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JUSTIFICACION

El fomento de buenos hdbitos alimenticios, incentivando el consumo de
fruta y verdura en los nifios, ofrece un escenario idoneo de trabajo en
las escuelas.

La educacion de una alimentacion saludable garantiza la incorporacion de
competencias bdsicas, al ofrecer un medio de aprender descubriendo y
compartiendo los beneficios dietéticos y los valores culturales ligados a
los cultivos de frutas y verduras tradicionales, como las peras, manzanas
y zanahorias.

METODOLOGIA

Dindmica activa de educacion integrada y cooperativa, que desarrolla una
completa combinacién de recursos educativos (narrativos, taller, juegos,
propuestas de salidas de campo), orientados a transmitir y fortalecen la
aplicacion de conocimientos y valores esenciales de todo el proceso ligado
al consumo de frutas y verduras, como base para apreciar una dieta
sana que al mismo tiempo contribuya a la conservacion de los singulares
y extraordinarios paisajes de nuestra Region.

TEMATICA

DIS-FRUT@ EL PESO A TU MEDIDA

DESARROLLO

El interés que para los nifios tienen los pesos y medidas de las cosas, los
alimentos y de ellos mismos, y animados por dos personajes que toman
sus nombres del sistema de pesas y medidas tradicionales, llamados Vara
y Arroba, se recrean las siguientes escenas del recorrido de las frutas
y verduras desde la tierra a la mesa.

En la tierra, la dindmica introduce al tema del crecimiento de las frutas
y hortalizas, narrando el cambio de medida y peso desde su plantacién
o siembra a la recoleccion.

Actividad 1.Taller de Huerta...Planta y multiplica.

En los mercados, la dindmica introduce al peso de las frutas y verduras
que se compran, y la medida de los volimenes que ocupa la cesta de la
compra.

Actividad 2. Juego de Mercado (Acierta pesos y medidas de...).

En la mesa, la dindmica facilita la comprension del metabolismo de nues-
tro organismo y el efecto saludable que sobre él tiene seguir una dieta
rica en frutas y verduras. Muestra ademds la mdgica transformacion de
esos pesos y volimenes de frutas y verduras en el peso y medida de
nuestro cuerpo.

Actividad 3. Juego del gusano de la fruta.

6RUPOS A LOS
QUE SE ORIENTA

Educacion iprimaria o infantil.
6rupo recomendado. Una clase 20-25 nifios/as.

EQUIPO
DIDACTICO

Disefio y coordinacion: Joaquin Romano Velasco. UVA.
Realizacion: Educadores vinculados al Centro Interpretacion de la Vida Rural.

Contacto

sanespina@hotmail.com
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con la ayuda financiera
de la Unidn Europea.

www.vidaruralorg
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