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-55 1. LA MALETA DEL PERSONAJE

“Si tu protagonista tuviera que marcharse de viaje, (qué 5 cosas llevaria?”

Las dibuja dentro de una maleta y explica por qué ha elegido cada una.
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9 EL PUZLE DE LA HISTOR/A

Puedes hacerlo con dibujos y una frase debajo de cada dibujo.
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|magina que aparece una puerta mc’:gica y puedes entrar en
una escena del libro.

EI a|umno dIbUJG |0 E{UE encon{raria C‘Etl‘és dE |O PUEl‘tﬂ )r' responde:
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Convertir un acontecimiento del libro en una noticia.
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¢Qué ha ocurrido?

| ﬁ Pueden afadir un dibujo como si fuera }
la portada de un periédico. |
- . p
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El alumno dibuja una caja y dentro coloca 5 objetos
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=\

que representen el libro.

Por ejemplo:

una llave
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He elegido porque

He e|egido porque

He elegido porque

He elegido porque

®
@
B He elegido ot
@
®

i‘: No se trata solo de recordar objetos:

tienen que relacionarlos con acontecimientos de la historia.
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p
6. EL LIBRO EN 10 PALABRAS

El reto es resumir el libro utilizando solo 10 pqlabrds.

Escribe tus 10 pq|abr‘as aqui:
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Mz Palabra:
P tante? —
» * ¢For qué es importante! J;R
' \
Y
e
e Palabra:
P = d"Por“ qué es impor‘!’.ante?
|
\
=
Mg Palabra:
] c  ¢Por qué es importante?
]
-

www.eduketeria.com



#

_, @PORTADA PERDIDA ]

“iEl libro ha perdido su portadal”

El a|umno crea una nueva por‘tada que ihCIUYﬂ:

G
7 Titulo
_______________________________________ S~
.
L Ador |
; @ Protagenista: |
; Ol Tlustracién: .
.E - Dibuja tu portada aqui —
l! Q Frase que dé ganas '
de leerlo: he*
| ’ -
. J

% @ ~ lka portada tiene que dar pistas sobre la historia

sin contar el final.
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“Puedes cambiar una sola cosa del libro

utilizando magia.”

listias cabiae: e m
o ———————— s

P @ un personaje
£ /N un lugar
7 $ una decisién
k¢ % un objeto
S i?:‘ el final

Después exphca:
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- He cambiado porque

‘¢' Como consecuencia, habria ocurrido
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i _‘ - Recuerda:
i @ Puedes cambiar solo UNA cosa. Después piensa

bien en qué pasaria en la historia a partir de ese cambio.
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“q. EL MAPA DE LA AVENTURZ T, o

DibUJG un mapq con |OS |U90FES POF‘ |OS que pasan |05 PEF‘SOHG_]ES.
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| Debe incluir:
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| <« AR
| @ Lugar de inicio -tk |
| seessasssssssisiesanas
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@ LUSOPES

impor{:an’ces

.: T
Vil
|

ocurre EI Pl"‘DbIEH"IG

/‘& Lugar donde

se resuelve

o semale (108 By

perso nqjes

ﬁ Después: ¢Qué |u9c:|r' ha sido mas importan’te para la historia? ¢Por qué?

TLI ma PCI dE IDB

F i e ﬂ:Repqsa tu mapﬁ ________ b T Consejo: i
| ) L

i I

| |

ayudczr a entender

| J i el camino que siquen

| O ¢He marcado los lugares importantes? | B
______________________________________________________________ ! los personajes en

' !

| O ¢He sefalado dénde ocurre el problema? & | la historia.

| : O ¢He dibujado el recorrido de los personajes? —>
\
|
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% 10. EL MENSAJE SECRETO

Los personajes han cIejacIo un mensaje secreto en el libro.

¢ Puedes descubrirlo?

@ Sustltuye cada simbolo por la letra que corresponde.

P ————— ,.;_,______._\ _-____________,\ o e
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———————-\. —— S, f_____'_____"\ _——————————=—

_________________________________________________

T e ————————

o e e s e e . e e e

-.—————-J

—————————

_________

@ ESCFIIDE I:u PI"‘OPIO mensuje SECFEtO Pﬂl"‘q que IO descubm un COI"I"IPGﬁEI"O.

( Z_ Tu cécIigo secreto _z %
o }: Tu mensaje secreto —i’
G i T duinininit ] At T i At el it 1 i
| Il I I i Il i ! i I Il |
L ) S p——— L/ R VA e |, | g p—— LA R L. p——
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~<| RETO - Inventa un simbolo nuevo y afidgdelo 5 (it 8 ©
“ tEXTRAJ\‘ a tu cédigo. Dibuja el simbolo: I j -' '¢'
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% 1 EL DIARIO DEL PERSONAJ L,

Imagina que eres uno de los personajes del libro. ¢-

Escribe una entrada de su diario contando cémo se siente en un momento

importante de la historia.

- - N = )
3 1. ELIGE TU PERSONAJE { 2 4. ESCRIBE TU ENTRADA DE DIARIO  { /
Escribe su nombre: Focla / /
_/
™

Y 2. (CUANDO ESCRIBES? {

¢En qué momento de la historia r‘ﬂ'(HHH]‘]

?
escribes esta entrada’ T

ooooo
0OO0o0oDo

\. J

-

S 3. PLANIFICA TU ENTRADA {

Q ¢Cémo se siente tu personaje?

Q ¢Qué piensa sobre lo que ha pasado?
£

ﬁ (;Qué guiere o espera que ocurra?

& ¢Qué problema tiene que resolver?

@ piudfbiaraprandith hastd dhondp

\ SN Y,

Y 5.REFLEXIONA

Q ¢Por qué has elegido este momento : ﬁ ¢Qué cambiaria tu personaje
para escribir en el diario? ! si pudiercl volver atras?
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% 2 EL FINAL ALTERNATIVo

Toda historia tiene un final... ¢jpero y si lo cambiamos?

Escribe y dibuja un final diferente para la historia del libro.

iDeja volar tu imaginacién!

(1) ] RECUERDA EL FINAL ORIGINAL {

£C6mu termina la historia en el libro? —

(2) TOURAAGO WORRE Y, s e :
@“ gﬁué vas a cambiar?

Elige qué vas a cambiar para crear

tu findl alternative (marca una opcién

o escribe la tuya):

(O El problema que ocurre

(O La decisién del personaje

(O Lo que descubre el persongje

O Con quién termina la historia

o Otro: f
(3) ¥ ESCRIBE TU FINAL ALTERNATIVO {

Escribe cémo termina la historia de una forma diferente.

e e e e L b T ——

e — ——————————————— ————

(4) 7 DIBUJA TU FINAL ALTERNATIVO {

Dibuja cémo imaginas el final alternativo de la historia.

= Vo
1
¢Qué cambia en la historia con M
Q este nuevo final? 24 : 1
| L]
|
-
I
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