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A contar ovejas

 

 
“A contar ovejas” tiene sus orígenes en los países anglosajones (Inglaterra, Irlanda, Escocia y Estados Unidos) 

en los años 1880. La idea, que consiste en imaginar ovejas saltando una valla, está pensada para ayudar 
a los niños a encontrar el sueño tras repetir muchas veces la palabra "ovejas".
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Siguiendo los consejos de su padre, ¡hace media hora que nuestro pequeño héroe intenta contar las ovejas! Desgraciadamente, 
ahora ha perdido la cuenta y aún no se ha dormido. Ayúdale a dormirse buscando en qué punto se ha quedado. Para encontrar 

la respuesta, descifra el código siguiente (el cuadro te ayudará a ver a qué número corresponde cada letra):

Sabías que...

Respuesta: treinta y siete mil ciento cuarenta y ocho (37.148 ovejas)

20 18 5 9 14 20 1 12



Cuenta lo que viene después...

 

Antes de dormirse, el chico recibe muchas visitas en su habitación: las ovejas, el lobo y por último, los cazadores. 
Una vez solo, nuestro héroe termina durmiéndose pero la historia podría continuar, ¿verdad? 

Imagina cómo podría seguir la historia.

El muchacho abre la ventana de su habitación. 
Los cazadores se van enseguida porque hace mucho frío. 

Contento de sí mismo, el niño empieza a cerrar la ventana cuando de repente...

El lobo es un personaje recurrente en los cuentos infantiles. Está presente, por ejemplo, 
en los cuentos siguientes: Caperucita roja, Los tres cerditos o Pedro y el Lobo por nombrar los más conocidos.

Sabías que...



Vestido para el invierno
La película ha terminado pero Arturo aún no está vestido. No puede salir así, ¿verdad? 

¡Ahora te toca ayudarle! Vístelo de la mejor manera posible 
con tus rotuladores y lápices de colores.
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Un hilo en la pata
La noche está helada y nuestro amigo el zorro tiene mucho frío en las patas...

Le gustaría cobijarse con los otros animales. Ayúdale a buscar el camino correcto hasta la manopla. 
¿Lo encontrará?

Respuesta: Nº1

2 31

 



Como un guante
Aquí abajo está dibujada la forma de una manopla. 

Como ocurre en la película, intenta dibujar el máximo de animales posible dentro.

En La manopla, el ratón, la ardilla, el conejo, el zorro y el oso quieren convivir en el mismo espacio.
En la vida real, las cosas son muy diferentes porque todos estos animales viven en entornos muy poco parecidos: 
el ratón vive en nuestras casas o muy cerca, la ardilla vive en los árboles, el conejo y el zorro viven en madrigueras 

y el oso hace su casa con ramas rotas y hojas.

Sabías que...



La sopa de los errores
Hay 7 diferencias entre las dos imágenes. ¿Puedes averiguar dónde están?

Respuesta: la oveja no está en la puerta, la farola ha cambiado de lugar, la cazuela ha cambiado de lugar, la ventana 

 ha desaparecido, el ratón está junto al cocodrilo, el oso está en la ventana, la lechuza se ha convertido en el Búho del cine.



Punto de encuentro
Nuestro amigo el elefante parece muy asustado. 

Después de atar los puntos del 1 al 53, ¡descubre qué le da tanto miedo!

La sopa de piedras era una sopa campesina tradicional. 
Ingredientes básicos: patata, nabo, zanahoria, puerro y, según la temporada, guisantes, judías verdes, perejil, laurel y sal.

En aquella época, se metía una piedra dentro de la cazuela que iba dando vueltas a fuego muy lento. 
Este movimiento de la piedra iba aplastando todos los ingredientes y conseguía una textura más �na.

Respuesta: ¡es el ratón que asusta al elefante!

Sabías que...



Todo el mundo quiere un trozo de galleta. Pero ella no quiere saber nada de nadie.
Se escapa hacia el bosque para buscar un escondite pero la ruta es complicada y la galleta no encuentra el camino. 

Ayúdala a salir de este laberinto.

La ga�eta siempre se pierde

La galleta que se cocina en la película es un biscuit sablé, una galleta muy habitual en Francia. 
¡Aquí en España tenemos muchas otras que seguro habéis probado o quizás hayáis hecho en casa! 

Aunque a menudo no tienen la forma típica de galleta... los ingredientes suelen ser los mismos: harina, huevo, 
azúcar, frutos secos y alguna especie. Además todas tienen nombres muy peculiares como los carquinyolis 

o los panellets en Cataluña, los feos en Soria, las torrijas en Madrid, los pestiños en Andalucía, ¡las tejas o los pedos de monja! 
¿Sabías que casi siempre se comen en alguna fecha señalada? ¡Pregunta en casa y descubre cuándo se come cada galleta!

Sabías que...



Si tú también, como el conejito, quieres probar una galleta deliciosa, 
¡aquí tienes la receta de la galleta de la película! 

Con la ayuda de tus padres, prepara galletas sabrosas con un toque de zanahoria.

…

…

Estira la masa sobre una super�cie lisa con la ayuda de un rodillo.
Corta la masa utilizando moldes de formas (de conejillos o no).

Pon las formas en una bandeja de horno, sobre papel de horno.
Cuece al horno durante 12 minutos a 180º hasta que las galletas 

estén ligeramente doradas.

220 gramos de harina
150 gramos de mantequilla (a temperatura ambiente)

70 gramos de azúcar
170 gramos de zanahorias (ralladas)

Un sobrecito de azúcar con sabor a vainilla
Una cucharilla pequeña de jengibre en polvo

Medio sobre de levadura química

Mezcla los azúcares con la mantequilla
con la ayuda de una batidora hasta conseguir una mezcla espumosa.

Añade la zanahoria rallada, la harina, el jengibre en polvo y la levadura, 
y mezcla con la ayuda de un cucharón 

hasta conseguir una masa blanda.

Forma una bola y tápala con papel �lm.

Déjala reposar por lo menos 30 minutos en la nevera.

¡Buen provecho!  

Pre-calienta el horno a 180º.

Necesitas :

La receta de la ga�eta
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