EL SECRETO DE LA PIRAMIDE
o) SALUDABLEY SOSTENIBLE

PRESENTACION
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2-4 lacteos al dia varias veces a la semana

mejor integrales,
+ aceite de cliva,
+agua

G

iS5 al dia!

PIRAMIDE DE LA ALIMENTACION SALUDABLE
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OBJETIVOS

Conocer y diferenciar los conceptos de alimentacion y nutricion.

Ensefar la estructura de la alimentacion saludable basada en el modelo de piramide de ali-
mentos.

VA

Fomentar habitos correctos de alimentacidn, discriminando alimentos adecuados e inadecuados
en un estilo de vida mediterraneo.
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METODOLOGIA

@ Explicacion del patron de dieta mediterranea sobre el mo-
delo de piramide de alimentos. Con una duracion variable
segun el nivel de los alumnos (10-15 minutos).

CONTENIDOS

Alimentos saludables frente a
alimentos que hay que evitar

@ Fundamento del juego: La filosofia del juego trata de inte- comer.
grar la dinamica del juego de la oca y la del trivial, tratando )
de representar el mensaje de la piramide de alimentacién. Se Los nutrientes.

dispone de un dado gigante y un mural en el que se recoge . . .
un itinerario formado por casillas verdes (mas abundantes), El estilo de vida sostenible y
naranjas y rojas (menos abundantes), conforme al cédigo de la alimentacién de cercania.
colores de la piramide de alimentacidn; en cada casilla, en . . .
base al color, aparece uno de los alimentos representativos Calidad, cantidad y variedad
del mismo; el jugador avanza sélo una casilla si cae en las de la dieta mediterranea.

rojas, 3 casillas si cae en las naranjas y 5 si cae en las ver-
des, simbolizando las cantidades de alimentos a consumir
en funcion del color, y tras contestar la pregunta que se
le haga correspondiente a la casilla en que se encuentre.

El equipo que mas puntos haya obtenido al final del juego = =
sera el ganador. Evidentemente la dinamica de trabajo en ) “6 *4,
la sesion pasa por desarrollar el juego de manera colectiva. -
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DESTINATARIOS
- Aula ‘ Alumnos de 1° a 6°
Desarrollo 6ptimo con 30 . de primaria
alumnos. Maximo admisible: - Otros espacios comunes

DURACIONY COORDINACION

v Explicacion de contenidos: 15 minutos.

~zz- Juego: 30 — 40 minutos.
El tiempo es flexible, se puede ampliar o reducir.



