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ARGUMENTO

N LA GRANJA La Cochambrosa viven Juan Rat6n, Paco

Gallo y Lucas Gorrino. Sus vidas estan llenas de libertad,

alegria y diversion; también existe alguna pequeiia obliga-
cion, como es la de despertar a los demas miembros de la granja,
aunque sea de la manera mas insospechada. A los tres amigos les
encanta vivir aventuras.

El vertedero es un lugar ideal para encontrar viejos objetos
que, con imaginacion, pueden servir de nuevo, aunque su utilidad
puede tener alguna pequefia variacion: para ellos serdn un verda-
dero tesoro. Un viejo carromato, un patin y una cacerola son ob-
jetos que utilizardn de una curiosa manera en su fugaz aventura y
que luego continuaran usando.

Una visita hace que Lucas deba dejar por un rato a sus ami-
gos para atenderla debidamente. Después de jugar, conversar y co-
mer, todos deciden dar un paseo con su nueva amiga en la bicicleta
que comparten entre los tres. Nube, la visita de Lucas, se marcha,
pero muy pronto los tres amigos reciben noticias suyas.



COMENTARIO

TRAVES DE TRES personajes, que son el eje sobre el que
se fundamenta la historia, el autor construye una sencilla
trama en la que coloca como pilar fundamental la amis-
tad, de la que surgen aspectos importantes que hacen que la vida
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tenga mayor sentido. Asi pues, entre Paco, Juan y Lucas existe la
complicidad, la ayuda mutua, el hecho constatable de una adecua-
da convivencia e, incluso, el detalle de la propiedad compartida.

El autor opta por darnos una vision humanizada de los per-
sonajes y transporta cualidades y valores esencialmente humanos
para atribuirlos a los animales. Con esta técnica, sencilla pero efi-
caz, hace que el lector infantil se acerque mas al relato y tal vez
comprenda mejor el mensaje que se intenta transmitir: amistad,
convivencia, ayuda, colaboracion... En el libro, texto e ilustracion
constituyen un conjunto dificilmente separable, ya que el autor, al
ilustrar su propio texto, consigue crear las referencias necesarias
para lograr configurar un bloque compacto en el que la imagen
sirve de perfecto soporte al texto.

También puede observarse a simple vista el halo magico de
fantasia e imaginacion que envuelve el relato desde su comienzo.
3| La aparente sencillez de la trama esconde aspectos fundamentales
de las relaciones humanas y pone de manifiesto la importancia de
muchos valores que deben continuar inculcandose y manteniéndo-
se siempre, ya que, de alguna manera, son pilares sobre los que se
sustentan la convivencia, la vida en sociedad y una mayor y mejor
comprension entre iguales.

AUTOR E ILUSTRADOR

HELME HEINE naci6 en 1941 en Berlin. Estudi6 gestion de em-
presa y arte, y emigré a Sudafrica. Su primer libro para nifos,
Cudnto cuenta un elefante, tuvo un gran éxito y desde entonces
no le ha abandonado. Es un gran viajero que sabe mirar, y eso se
proyecta en sus ilustraciones con las que, partiendo de situaciones
cotidianas y sencillas, pretende despertar en los lectores valores
elementales y fundamentales como la solidaridad y la amistad.



VALORES

e LA SOLIDA AMISTAD entre tres personajes, a los que se unir
una cuarta compafiera que, en su fugaz relacion con ellos, aporta
pinceladas de sensibilidad y demostracion de afecto, haciendo
que pequefios gestos, como regalar un ramo de flores o enviar
una carta, puedan convertirse en motivos lo suficientemente im-
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portantes como para pensar que la amistad surge tal vez por afi-
nidades, pero también debe alimentarse para que perdure.

e ELJUEGO 'Y LA DIVERSION se convierten en elementos funda-
mentales en la historia; es algo que los personajes comparten de
manera natural, evidenciando asi la enorme importancia que tiene
la convivencia. Al mismo tiempo, el propio juego hace que la ima-
ginacion se despierte y se potencie para que surja casi de la nada
un universo de posibilidades. Asi, vemos como unos viejos objetos
sin valor hacen que, con una dosis de imaginacion, puedan servir
para convertirse en algo imprescindible, es decir, los personajes
nos transmiten el mensaje de que se puede sacar provecho de lo
que aparentemente ya no es util.

e EL ESPIRITU DE COLABORACION que existe entre los perso-
najes. Generalmente, ellos persiguen la realizacion de una deter-

4 | minada actividad para conseguir un fin, y es precisamente a través
de la ayuda mutua la mejor manera de lograrlo; es decir, los pro-
pios personajes transmiten la idea de que con la colaboracion de
todos se puede conseguir algo que de manera individual seria im-
posible. Vemos como aparece reflejada la idea de grupo; asi, por
ejemplo, observamos como, formando un equipo en el que cada
uno aporta sus habilidades, son capaces de montar en bicicleta,
imaginar y crear un estupendo coche de carreras o, simplemente,
idear una curiosa «cometa».




e LA CORTESIA para facilitar la comunicacién y mejorar la convi-

vencia. Lucas procura hacer todo lo posible para agradar a Nube,
su visita, aunque en ocasiones haga cosas poco habituales.

* LA AMABILIDAD aparece reflejada a través de pequenos deta-
lles; de una manera sencilla y natural los amigos se procuran cui-
dados y muestran sus afectos y preocupaciones, dedicindose una
serie de halagos en los que priman las buenas intenciones y ese
carifio latente que se transmiten.

El coche de carreras

* Uno de los rasgos que se aprecia como factor positivo, que puede
llevar a la amistad, es LA ADMIRACION, que es un valor que
a veces surge de las pequefias cosas y que sirve para unir mas,
creando vinculos comunes y haciendo que las amistades, si son
verdaderas, salgan fortalecidas.
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Actividades

A continuacion, se ofrecen unas actividades de
animacion previas a la lectura del libro, para sus-
citar el interés, y posteriores a ella, para recrear
los distintos aspectos de su contenido y fomentar
la creatividad de los lectores.

ANTES DE LA LECTURA

Son un monton

El libro cuenta las aventuras y desventuras de tres buenos amigos
que viven en una granja. A modo de actividad motivadora y dado
que, generalmente, en la edad para la que el libro va dirigido, los
nifios son suficientemente capaces de concretar un buen numero de
animales de granja, abriremos un coloquio en el que propondre-
mos a los alumnos que vayan nombrando animales que usualmen-
te encontraremos en ese lugar.

Escribiremos sus nombres en la pizarra y posteriormente elabora-
remos dos listas clasificindolos en aves y mamiferos.

Nombraremos a cada uno de los animales que hayamos logrado
recordar y los nifios y nifias produciran la correspondiente ono-
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Como me divierto

Haremos ver al alumnado la importancia que supone la amistad
entre las personas. Normalmente surgen una serie de afinidades
por las que resulta gratificante la compania de alguien; por eso
aparecen los grupos de amigos con los que es mas facil jugar o
comunicarse. Pediremos a los estudiantes que nos digan cuales son
los juegos que mas les gustan (orientativamente podemos mencio-
nar algunos, como la gallinita ciega, el escondite, el pafuelo, el
pilla-pilla...) y también de qué suelen hablar con sus amigos mas
cercanos (de juguetes, de algin deporte, de aficiones, de anima-
les...).

Posteriormente, en el patio del colegio, podemos animarles a prac-
ticar alguno de los juegos mencionados.

Animales imaginarios

Un ratén, un gallo y un cerdo son animales muy usuales, faciles
incluso de representar mediante el dibujo; ellos seran los persona-
jes centrales del libro, pero ¢y si inventamos nombres que resulten
divertidos? No hace falta que nos atengamos a los animales de
granja; solo tenemos que hacer unir dos nombres de manera que
el resultado pueda ser curioso, divertido, sorprendente o increible.

Explicaremos que podemos suprimir silabas enteras o apenas al-
guna letra para hacer que de dos palabras surja una. Por ejem-
plo, con cerdo y pato obtendremos cerdipato; con perro y raton,
perraton; con gallo e hipop6tamo, gallipétamo, etc. Animaremos
a que dibujen los animales imaginarios que inventen, y con ellos
podremos decorar la clase.

FiamTm
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Mi coche de carreras

Los coches suelen ser juguetes atractivos, siendo hoy dia un objeto
de uso cotidiano y, en muchos casos, deseado y valorado en exceso
por aspectos tales como velocidad, disefio, tecnologia, confort...

Preguntaremos a los nifios y las nifias si han visto alguna vez una
carrera de coches.

Daremos a cada nifo un folio, lapices y pinturas para que dibujen
el coche de carreras en el que les gustaria montarse. Les diremos
que pueden hacer toda clase de disenos y darles cualquier forma y
tamafio. Expondremos los resultados en el aula. Cada uno escribi-
ra previamente junto al dibujo: «Mi coche de carreras».

Y si alguien me visita...

En la segunda parte del libro aparecera un nuevo personaje (la
«visita»). Hablaremos de la necesidad de acoger bien a aquellas
personas que recibimos en nuestra casa, de lo importante y gratifi-
cante que puede resultar ser hospitalario.

Propondremos a los alumnos y las alumnas que imaginen que van
a recibir una visita inesperada, una sorpresa.

Les haremos preguntas tales como: ¢quién les gustaria que fuese?,
¢qué harian?, ¢a qué jugarian?, ¢donde irian?, ;qué le regalarian?,
¢qué atenciones tendrian?...
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DESPUES DE LA LECTURA

Jugar a imaginar

Imaginaremos que somos amigos de los protagonistas y un dia
vamos a La Cochambrosa.

Propondremos preguntas como: ¢Donde estan los padres de nues-
tros amigos? ¢Dodnde vive cada uno? ¢(Quiénes son sus vecinos?
¢Coémo es en la realidad un dia cualquiera en una granja? ¢Cuales
son los trabajos que realiza el granjero? ¢Coémo llegé Nube a la
granja? ¢De donde venia?

Mi aventura

Los nifios y las nifias imaginaran que un dia Juan Rat6n, Lucas
Gorrino y Paco Gallo salen de La Cochambrosa para irse con ellos
y dos de sus amigos de vacaciones al mar, a la montana, al desier-
to, a un lejano planeta...

Les propondremos relatar la aventura que les gustaria tener con
ellos y con sus amigos, y hacer un dibujo con todos los personajes
de la aventura, en el lugar en el que se desarrolla la historia.

La granja en clase

Convertiremos el aula en La Cochambrosa. Los alumnos ya saben
que se trata de una granja en la que viven gran cantidad de ani-
males y, aunque este libro se centra en cuatro personajes, existen
otros animales que asignaremos por grupos a los nifios. Asi tendre-
mos vacas, caballos, gallinas, conejos, perros...

Pediremos a los nifios que dramaticen los movimientos y sonidos
propios de cada animal, a la vez que van inventando entre ellos un
didlogo de manera espontdnea. Les animaremos a que participen
todos, a la vez que les ayudamos en el didlogo y les orientamos en
los movimientos que tienen que realizar.
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Entre amigos

1 Aqui tienes a los tres personajes principales que
intervienen en este libro. Observa que hay un recuadro
para que te dibujes junto a ellos. Luego, contesta a las
preguntas que te hacen.

AN o
Lucas Paco Juan Yo

© Grupo Anaya, S.A., 2012
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¢Donde vivo?

1 Los animales de la granja La Cochambrosa no
encuentran su casa. Intenta ayudarles a buscarla uniendo
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su nombre con el de su vivienda mediante flechas.

ANIMAL CASA
Cerdo Redil
Gallo Caballeriza
Raton Establo
Oveja Conejera
Perro Palomar

Caballo Pocilga
Vaca Ratonera
Conejo Caseta

Paloma Gallinero

© Grupo Anaya, S.A., 2012



Antes de la lectura 3

1 Haz un dibujo, en su vivienda, del animal que mas te
guste.
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Después de la lectura 1

Descubre lo que cuenta

1 En el texto siguiente faltan algunas palabras completas.
También hay palabras a las que les faltan las vocales.
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Escribe lo que falta y descubre lo que dice el texto.

La C ch mbr v e la
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Después de la lectura 2

1 Dibujate con los personajes del libro en una nueva
aventura que imagines.
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Después de la lectura 3

Yo me aseo

1 Lucas Gorrino no descuida su aseo. Dibuja en los
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recuadros objetos que ha utilizado para banarse. Escribe
su nombre debajo de cada uno.

© Grupo Anaya, S.A., 2012



Después de la lectura 4

Cada uno con su pareja

1 Como sabes, existen animales macho y animales hembra;
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en la columna de la izquierda encontraras el nombre

del animal hembra, y en la columna de la derecha, el del
animal macho. Tacha el animal que no forme pareja.
Después, sefiala cada animal hembra con su pareja.

Vaca Mulo
Buey
Burro
Yegua
Caballo
Camello
Oveja
Carnero
Gallo
Gallina Loro

© Grupo Anaya, S.A., 2012



Después de la lectura 1

1 A Nube seguro que le gusta recibir cartas. Imagina que
eres su amigo o amiga y le escribes una carta.

w
<
i
[
=
=
<
Q
Q
o
Q
=
9
o
Q
—
=

© Grupo Anaya, S.A., 2012



Soluciones

2

Cerdo/pocilga. Gallo/gallinero. Ratén/ratonera. Oveja/ redil. Perro/caseta.
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Caballo/caballeriza. Vaca/establo. Conejo/conejera. Paloma/palomar.

Después de la lectura 1

La Cochambrosa es la granja donde viven nuestros amigos.
Lucas Gorrino, Paco Gallo, y Juan Raton pedalearon en su bicicleta
hasta el vertedero. Alli Lucas encontr6 una cacerola; Paco encontrd un patin,
y Juan, un carromato, al que convirtieron en su coche de carreras.

Después de la lectura 3
Regadera. Barrenio. Cepillo. Jabon. Agua. Toalla.

Después de la lectura 4

Vaca/buey. Yegua/caballo. Oveja/carnero. Gallina/gallo.

Animales tachados: loro, camello, burro, mulo.
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