@ LLUM DE LLUNA

GUIA DIDACTICA DE
[05 GUARDIANES =) DEL CASTILLO

IMAGINACION

LA IMAGINACION ES JUEGO, APRENDIZAJE Y DIVERSION.

A TRAVES DE LOS DIBUJOS, LAS HISTORIAS, LA MUSICA Y LOS SUENOS, TODOS LOS NINOS,
AL IGUAL QUE NUESTROS PROTAGONISTAS, PUEDEN CONSEGUIR TRANSPORTARSE A UN
MUNDO MAGICO CARGADO DE AVENTURAS DONDE CUALQUIER COSA PUEDE SUCEDER.

PORQUE UN NINO TIENE NECESIDAD DE APRENDER Y CONOCER EL MUNDO QUE LE
RODEA, CREAR EL SUYO PROPIO Y ESFORZARSE POR CONSEGUIR SUS METAS.

¢LES AYUDAMOS A DESARROLLAR SU IMAGINACION? ;LES AYUDAMOS A CRECER?

LOS GUARDIANES DEL CASTILLO TIENEN ILUSTRACIONES MUY LLAMATIVAS PARA CAPTAR
LA ATENCION DE LOS MAS PEQUENOS, LLENAS DE INTERACCIONES QUE HARAN QUE LA
LECTURA SE CONVIERTA EN UN JUEGO. ES UN LIBRO CREADO PARA SER LEIDO Y RELEIDO...
Y VUELTO A LEER.

TIENE UN MILLON DE POSIBILIDADES QUE HARAN QUE LOS ADULTOS PUEDAN SACARLE
TODO EL PARTIDO SEGUN LAS NECESIDADES DE LOS PEQUENOS.

PORQUE LEER, DIVERTIRSE Y APRENDER A LA VEZ, ES POSIBLE.

¢COMO UTILIZAR LOS GUARDIANES DEL CASTILLO?7

LOS GUARDIANES DEL CASTILLO POR S MISMO ESTA LLENO DE PRUEBAS Y AVENTURAS.
ES UN LIBRO - JUEGO EN EL QUE PUEDES DETENER LA LECTURA PARA INTERCTURAR SIN
PERDER EL HILO CONDUCTOR Y DISFRUTAR DE CADA NUEVO RETO CON UN SINFIN DE
VARIACIONES, SOLO HAY QUE DEJAR VOLAR LA IMAGINACION.

PERO ADEMAS DE LAS PROPUESTAS ADJUNTAS EN EL PROPIO CUENTO, OFRECEMOS MAS
PARA REALIZAR EN EL AULA O EN CASA.

(EMPEZAMOS A JUGAR? ;COMENZAMOS A APRENDER?
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EL CIRCULO MAGICO

Actividad para desarrollar la imaginacién y creatividad, ademds de ayudar a perder

el miedo a hablar en publico. jIdeal para los dias de lluvia!

Se dibujara un circulo en la pizarra con las palabras dentro: {ILLO, ILLO, ILLO! \

Cada vez que el docente pulse el circulo, nombrara una accién (saltar, dar palmas, tocar algo
de color verde...) y cuando vuelva a pulsar diciendo {ILLO, ILLO, ILLO, GUARDIANES
DEL CASTILLO!, todos los nifios deberan quedarse quietos sin moverse hasta esperar la
siguiente accién.

A continuacién, cada uno de los nifios pueden convertirse en un auténtico guardidn del
castillo pulsando el circulo y ordenando acciones a sus comparieros.

Recordad: jILLO, ILLO, ILLO, GUARDIANES DEL CASTILLO! y podréis paralizar a

vuestros comparieros en cualquier momento.

Objetivos:

Desarrollar la imaginacion y creatividad de los nifios.
Perder el miedo a hablar en publico.
Pasarlo genial y divertirse

Ideal para dias de lluvia y juegos en el aula.

Competencias clave:

Competencia en comunicacién linglistica (CCL)
0 Hablar en voz alta para el resto de los compafieros de la clase.
0 Perder el miedo a hablar en publico.

Competencia para aprender a aprender (CPAA)

O Prestar atencidn a las “6rdenes” de sus compafieros/as para no repetir y cada vez
conseguir “6rdenes” mas originales y divertidas.

Competencia para aprender a aprender (CPAA) + Sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor (SIE)

O Trabajo individual, siempre que uno quiera mejorar y superarse en sus respuestas,
en su ingenio y se ofrezca como voluntario para pulsar el botén jlllo, illo, illo, los
guardianes del castillo!

Competencias sociales y civicas (CSC)

0 Al ser la mayoria de las actividades en gran grupo, los nifios deberan aprender a
trabajar con mas personas, respetarse, respetar el ritmo de otros companeros,
apoyarse los unos a los otros, etc.
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Desarrollo de las actividades:

Simulando el circulo que los protagonistas se encuentran en el parque y, que es a su vez es la
entrada al tunel que les transporta al Reino de la Imaginacién, el docente dibujara un circulo en la
pizarra, donde escribira las palabras: j/llo, illo, illo!

A continuacion, los nifios se situardn frente a la pizarra, sentados o de pie, pero con suficiente
espacio entre ellos.

El docente explicara que tienen que superar una nueva prueba para convertirse en unos auténticos
GUARDIANES DEL CASTILLO.

Cada vez que el docente toque el circulo, nombrara una accién (saltar, dar palmas, tocar algo de
color verde, etc.) y cuando vuelva a tocar y diga: jILLO, ILLO, ILLO, GUARDIANES DEL CASTILLO!,
todos los nifios deberdn quedarse quietos sin moverse hasta esperar la siguiente accién. Por
ejemplo:

- Dar vueltas sobre si mismos

- Tocarse un pie

- Masajear al compafiero de la derecha

- Tocar algo de algun color en concreto.

- Cantar la cancion “El patio de mi casa” (o cualquiera que hayan aprendido en clase)

Una vez los nifios han aprendido la dinamica, serd el turno de que, de forma voluntaria o uno por
uno, vayan atribuyendo nuevos poderes al circulo para que todos sus compafieros repitan la accién
hasta que se vuelva a tocar el circulo al son de jlllo, illo, illo, guardianes del castillo! donde quedaran
paralizados hasta que el docente nombre al siguiente companero y de la nueva orden.

A continuacién, os detallamos nuevas propuestas y versiones diferentes de juego con la idea de la
actividad principal.

Propuesta 1

Esta vez los niflos pueden colocarse formando un circulo, el circulo magico. Puede comenzar a dotar
de poderes magicos al circulo el docente o, si ya conocen la dindmica, otra opcidén es que comiencen
los niflos. Una vez realizada la accién, se parard al son de jlllo, illo, illo, guardianes del castillo! y se
nombrara una nueva accidn. Todas ellas seran llevadas a cabo sin romper el circulo cogidos de la
mano (para dar unidad y cohesidn a la clase, vernos todas las caras, etc.):

- Que el circulo gire para la derecha

- Que el circulo se haga mas pequefio

- Que el circulo se haga mas grande

- Circulo de pie

- Circulo sentado

- Circulo saltarin

- Circulo sobre un suelo que quema, etc.

Por ultimo, el docente podria cerrar la actividad diciendo que el Gltimo poder del circulo magico es,
precisamente, la siguiente actividad. Asi, cada actividad de la clase comenzaria de manera
motivadora con toda la clase coreando jlllo, illo, illo, guardianes del castillo!
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Propuesta 2

En esta ocasidn se le repartird a cada nifio un folio o cartulina y se les pedira que dibujen su propio
circulo. Podemos aprovechar para trabajar técnicas diferentes (lapices de colores, ceras,
rotuladores, témperas, acuarelas, pintura de dedos, collage, punzones...).

Una vez terminados los circulos, el docente les entregara una pegatina con el botén jlllo, illo, illo,
guardianes del castillo! que pegaran en el centro de su circulo.

Por dltimo, los nifios podran llevarselo a casa como recuerdo del libro y que les servird para no
olvidar que todo esfuerzo vale la pena si trabajan en equipo y utilizan su imaginacién como los
protagonistas... Se podrdn convertir en GUARDIANES DEL CASTILLO

MATERIALES QUE SE NECESITAN:

1. Pegatinajlllo, illo, illo, guardianes del castillo!
2. Opcional: silueta circulo.
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LA CAJA VENCE-MIEDOS

Actividad para la ayudar a comunicar ideas y pensamientos sobre un tema
concreto, vencer miedos, reconocer objetos con el tacto y buscar objetos en la
oscuridad.

( Uno a uno sacarén fichas de la caja vence-miedo, por ejemplo, imédgenes de: un peluche,g
flor, un libro, un balén, animales, una tableta de chocolate, unas zapatillas, un columpio,
una manzana (las fichas pueden estar relacionados con vocabulario o temario que se esté
trabajando en clase esos dias para hacerlo mas didactico).

2. El docente preparard de nuevo la caja vence-miedo, pero esta vez con objetos que él haya
traido, lo mas disparatados posibles, con tactos diferentes para hacer mas divertido y
generar mayor emocién a la actividad, incluso que puedan generar confusién para que luego
sea una sorpresa.

3. Por dltimo, pueden buscar estos objetos escondidos o esparcidos por el docente en la clase
\ con las luces apagadas y con la ayuda de linternas encontrarlos.

Objetivos:

- Comunicar ideas y pensamientos sobre un tema concreto.
- Ayudar a vencer el miedo a la oscuridad.

- Reconocer objetos con el sentido del tacto.

- Buscary encontrar objetos en la oscuridad.

iAsi convertiremos nuestros temores en juegos divertidos!

Competencias clave:

- Competencia en comunicacion lingistica (CCL)
O Hablar en voz alta para el resto de los compafieros de la clase sobre el miedo a la
oscuridad.
- Competencia matematica y competencias basicas en ciencia y tecnologia (CMCT)
0 Experimentacién con el sentido del tacto.
- Competencia matematica y competencias bdsicas en ciencia y tecnologia (CMCT) +
Competencia para aprender a aprender (CPAA)
0 Los nifios tendrdn que realizar inferencias y conexiones entre sus conocimientos
previos para averiguar qué objeto estd palpando, si se parece a algo conocido, a
algo que haya aprendido recientemente, etc.

Desarrollo de las actividades:

La clave de estas actividades es ayudar a vencer el miedo a la oscuridad tan comun en los mas
pequeinos pasando un rato divertido.
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Propuesta 1

Para introducir esta actividad se mantendra una conversaciéon con los nifios preguntandoles si
tienen miedo o no a la oscuridad, si duermen con un mufieco, con sus papas o con una luz
encendida... Y se les dird que a veces es divertido jugar con la oscuridad, igual que lo hacen los
Guardianes del Castillo. Pero esta vez se hara... icon nuestra amiga la Caja Vence-miedo!

A continuacién, se presentaria la Caja Vence-miedo y se les explicaria que dentro esconde un
montén de fichas con dibujos, palabras y fichas. Cada nifio debera meter la mano dentro y decir en
voz alta el objeto que ha encontrado.

Se puede aprovechar para hacer clasificaciones por tematicas (alimentos, juguetes, letras, animales
de la granja, prendas de vestir, objetos de lugares concretos etc.)

La ficha puede estar relacionada con el temario que se esté trabajando en clase, de manera que
esta actividad pueda servir como actividad de introduccién o de repaso.

Propuesta 2

El docente prepara de nuevo la Caja Vence-miedo, pero esta vez con objetos que el haya traido, lo
mas disparatados posibles con tactos diferentes para hacer mas divertido y generar mayor emocion
a la actividad.

Propuesta 3

Esta actividad posee la misma dindmica que la anterior, pero esta vez serdn los nifos los que metan
objetos pequefios que les gusten de la clase y tengan que adivinarlos de nuevo a través del tacto.

Una vez hayan sacado uno a uno todos los objetos de la caja, el docente los esparce y esconde por
toda la clase (los que han introducido los nifios, las fichas de la primera actividad o los objetos que
ha preparado) mientras que los alumnos esperan con los ojos cerrados

A continuacion, se intenta dejar la clase con una luz tenue o lo mds oscura posible donde los nifios,
ayudados de linternas traidas de casa, deberdn encontrar los objetos. Esto puede hacerse de
manera individual o en pequefos grupos. Si se hace por grupos, no hace falta que todos tengan
linterna, lo cual evitard que alguien a quien se le haya olvidado o no la haya podido traer no pueda
jugar.

Se puede afiadir un grado de dificultad a esta propuesta si se pone un limite de tiempo.

MATERIALES QUE SE NECESITAN

1. Cajanegra
2. Fichas de dibujos, palabras, colores y formas
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iREIR SIN LIMITES!

Esta actividad es ideal para perder la vergiienza y disfrutar de una buena sesién
de risoterapia.

Caminaremos por la clase saluddndonos de mil formas diferentes: alegre, triste, con dolor
de barriga, jorobado, orindndose, con suerio, a cimara lenta, enfadado, como elefantes...

2. Volveremos a pasear por la clase como si fuéramos desconocidos y presentandonos,
poniendo voces divertidas o sin que se vean los dientes, tapandolos con los labios.

3. Crearemos nuestro propio Rincén de la Risa todos juntos.

N /

Objetivos:

- Perder la verglienza.
- Disfrutar de una buena sesion de risoterapia.
- Crear un espacio en el aula dedicado a la risa.

Competencias clave:

- Competencia en comunicacion lingtistica (CCL)

0 Comunicacidn de diferentes formas a las que estamos acostumbrados.

- Competencia para aprender a aprender (CPAA) + Sentido de la iniciativa y espiritu
emprendedor (SIE)

0 Mostrarse abiertos a todas las actividades, esforzarse por ser cada vez mas
originales en sus representaciones, mantener siempre el interés, la motivacién y
una actitud acorde a esta sesidon tan divertida. Nada de caras serias ni quedarse
quieto!

- Competencias sociales y civicas (CSC)

0 Al ser la mayoria de las actividades en gran grupo, los nifios deberan aprender a
trabajar con mas personas, respetarse, respetar el ritmo de otros compaiieros,
apoyarse los unos a los otros, etc.

Desarrollo de las actividades:

Utilizando como base el episodio del libro donde los protagonistas tuvieron que hacer reir al
Guardia Serion, vamos a hacer que los nifios experimenten y descubran todos los beneficios que
puede aportarles la risa ya que, cuando una persona se rie, mejora su estado de animo y ademas...
iEs muy contagiosa!
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Propuesta 1

Para esta actividad los nifios caminaran por toda la clase saludando a los compafieros de diferentes
maneras que indicara el docente: alegre, triste, con dolor de barriga, jorobado, orinandose, con
suefio, a camara lenta, enfadado, como elefantes...

Es una manera sencilla de poner a prueba las dotes interpretativas y creatividad de los nifios.
Ademas, jva a ser imposible no reirse con tantas caras y muecas graciosas.

A continuacién, os detallamos nuevas propuestas y versiones diferentes de juego con la idea de la
actividad principal.

Propuesta 2

Siguiendo la dinamica de la actividad anterior andando por toda la clase, los nifios tendran que
imaginar que no se conocen y cada vez que se crucen con un compafnero nuevo, tendran que
presentarse (Ej.: jHola! Soy Sonia, ¢y tu?) pero tendran que hacerlo sin mostrar los dientes
tapandoselos con los labios.

iCuidado! Es mas dificil de lo que parece... iy por eso es tan divertido!

Propuesta 3

En esta actividad intentaremos crear un espacio en el aula especial para la risa, donde nadie se
sienta triste nunca. jLo crearemos entre todos!

El docente previamente disefia un mural con el icono de cara sonriente y distribuye a cada nifio una
parte del puzle que todos deberan pintar del color que quieran

A continuacion, el docente unird las piezas formando un espacio de la risa y de la alegria en el aula.

De esta manera, al igual que nuestros personajes solos no hubieran podido vencer al Guardia Serién
y tuvieron que ponerse todos al mismo tiempo para hacerle cosquillas por todos lados, la clase
necesita de la ayuda de todos para enfrentarse a cualquier problema y poder ayudarse los unos a
los otros como un gran equipo... iJuntos es mejor!

MATERIALES QUE SE NECESITAN:

1. Icono de larisa partido en tantas piezas como alumnos tengamos en el aula
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iJUGAMOS CON LAS LETRAS!

Actividad para comenzar a desarrollar la lectoescritura y reconocer las letras del
abecedario.

1. Pintaremos las letras en grupo y entre todos formaremos un abecedario para nuestra aula.
2. Jugaremos a adivinar palabras que le falten letras.

3. Fomentaremos el refuerzo en casa a través de un juego sencillo de buscar palabras que
empiecen por la inicial marcada.

\_ J

Objetivos:
- Comenzar a desarrollar la lectoescritura.
- Reconocer las letras del abecedario.
- Asociar palabras a cada letra del abecedario.

Competencias clave:
- Competencia en comunicacion linguistica (CCL)

0 Realizar un mural con el abecedario.

0 Asociar palabras a las letras.

0 Jugar adivinando las letras secretas de las palabras o frases de “El ahorcado”.

0 Empezar a trabajar la lectoescritura.

- Competencia para aprender a aprender (CPAA)

0 Se trabajara estando atentos a las palabras que se escriben en el mural.

0 Alintentar asociar el sonido de cada fonema a sus letras correspondientes.

O Realizar inferencia con los contenidos aprendidos en clase para adivinar las
palabras o frases en el cldsico juego “El ahorcado” pero en este caso se llamara “Los
peldafios”

0 Y alintentar encontrar palabras nuevas para cada letra.

- Competencias sociales y civicas (CSC)

0 Al ser algunas actividades en grupo o en familia, los nifios deberdn aprender a
trabajar con mas personas, respetarse, respetar el ritmo de otros companieros,
apoyarse los unos a los otros, dejarse guiar, aconsejar, etc.

Desarrollo de las actividades:

Basandonos en el episodio del libro donde los protagonistas tuvieron que localizar sus iniciales en
un jardin con un alocado abecedario, vamos a hacer que los nifios se familiaricen con ellas de un
modo divertido y comiencen a desarrollar su capacidad lectoescritora para ir formando palabras en
su mente.
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Actividad

Primero se dividira a la clase en grupos de tres o cuatro componentes. A continuacidn, a cada grupo
se le repartird cartulinas con las siluetas de las letras para que las pinten y decoren como ellos
quieran.

Entre toda la clase se creard un mural con el abecedario que tendremos visible en el aula. Debajo
de cada letra el docente escribira la palabra que comience con esa inicial con la ayuda de la clase
que le dard ideas en voz alta de qué palabra tiene que escribir.

A continuacion, os detallamos nuevas propuestas y versiones diferentes de juego con la idea de la
actividad principal.

Propuesta 1

Jugaremos al clasico juego de “El ahorcado” pero en este caso se llamara “Los peldafios” donde
tendrdn que adivinar una palabra escrita en la pizarra a la que le falten las letras, pero en lugar de
destacar los errores cambiaremos las reglas y dibujaremos una escalera de peldafios en la cual el
final, en la parte de arriba, esté pintado el botdn con las palabras lllo illo illo.

Cada vez que acierten una letra iremos subiendo los peldafios de la escalera para poder llegar entre
todos al botdn que aparece muy muy muy lejos como les sucedid a nuestros personajes que todos
juntos lo consiguieron en equipo.

El que adivine la palabra en su turno podra gritar con fuerza iILLO, ILLO, ILLO, GUARDIANES DEL
CASTILLO! Convirtiéndose en un auténtico guardian.

Propuesta 2

Jugaremos igual que en la primera propuesta de nuestra escalera colaborativa, pero en este caso
daremos un paso masy escribiremos una frase (puede ser frases relacionadas con el tema que estén
trabajando en clase o uno pasado a modo de recordatorio).

Propuesta 3

El docente repartira una letra a cada nifio al azar y la llevardn a casa, donde deberan pensar palabras
gue empiecen por esa letra durante toda la tarde. Al dia siguiente hardn una puesta en comun
donde comenten entre todos, las palabras que han elegido con esa letra, devolveran las fichas y el
docente volvera a repartirlas de nuevo al azar. De esta manera se puede incentivar el juego en casa
a través de los padres dandoles pie a que puedan pensar mds iniciales y fomentar el trabajo iniciado
en clase.

MATERIALES QUE SE NECESITAN

1. Cofre.
2. Fichas de letras para pintar
3. Mural abecedario
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4.

Fichas plastificadas para llevar a casa y jugar con los padres.

@ LLUM DE LLUNA
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EL COFRE DE LA IMAGINACION

Es la actividad perfecta para desarrollar la imaginacién y creatividad.

(1. En un cofre se meterdn muchas fichas con diversos dibujos que representen, por un lado,\
algunos personajes del libro y, por otro, objetos o emociones que los nifios conozcan, por
ejemplo: flor, perro, nifio, pelota, lluvia, biberdn, zapato, sonrisa, tristeza, etc.

2. El docente sacara tres fichas, se las enseriard a los nifios y les contara una historia corta con
ellas y, a ser posible, divertida.

\ 3. Uno por uno los nifios irdn sacando tres fichas y crearan una historia con ellas. /

Objetivos:

- Inventar y contar un cuento corto.
- Desarrollar la imaginacion y creatividad.

Competencias clave:

- Competencia en comunicacion lingtistica (CCL)
O Inventar un cuento (creacion literaria).
O Hablar en voz alta para el resto de los compafieros de la clase.

- Competencia para aprender a aprender (CPAA)

0 Los estudiantes deberadn estar atentos a los cuentos de los demas tanto para no
repetirlos como para nutrirse de otras historias con el fin de crear otras nuevas y
propias.

- Competencias sociales y civicas (CSC)

0 Al hablar siempre envoz alta, cada vez ser el turno de un compafiero e incluso llegar
a jugar y crear una historia todos juntos, el alumnado debera aprender a respetar
el turno de palabra, el ritmo de otros compafieros, apoyarse los unos a los otros,
etc.
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Desarrollo de las actividades:

La clave de esta actividad es intentar seguir el ejemplo de los Guardianes del Castillo y valerse de la
imaginacion para crear miles de historias y aventuras para pasar un rato divertido.

Actividad

Lo primero que se ha de hacer es presentarles a los nifios nuestro Cofre de la Imaginacién. Se les
dira que dentro encierra cientos de historias diferentes, pero que estan desordenadas y somos
nosotros los que hemos de crear cuentos a partir de algunos elementos clave.

Estos elementos seran, por un lado, los cuatros nifios que forman los Guardianes del Castillo, el
enorme dragon y el guardia triston; y, por otro lado, objetos o emociones con los que los nifios
estén familiarizados, por ejemplo: flor, perro, pelota, lluvia, escudo, zapato, sonrisa, tristeza,
enfado...

A continuacioén, el docente sacara cuatro fichas (o las que él crea conveniente), se las ensefiara a
los nifios y les contara una historia corta con ellas, a ser posible, divertida, para que les sirva a modo
de ejemplo de la dindmica del Cofre de la Imaginacién.

Una vez hecho esto y habiendo confirmado que todos los alumnos han comprendido el
funcionamiento de esta actividad, ilos nifios ya estardn preparados para crear sus propias historias!
Asi, uno por uno (el docente elegird bajo su criterio el orden), iran sacando sus fichas
correspondientes y crearan una historia con ellas.

Si hay algun nifio a quien le cueste mas (o menos) crear su propio cuento, se puede adaptar el
numero de fichas a sus necesidades. Ademas, el docente puede ir aportando ideas si ve que alguien
repite mucho una formula ya empleada, si se queda en blanco, etc., para que asi los nifios puedan
ir abriendo su mente a otras posibilidades.

A continuacién, os detallamos nuevas propuestas y versiones diferentes de juego con la idea de la
actividad principal.

Propuesta 1

Una vez se haya dominado la dindmica de la Actividad 1, podemos hacer cuentos mas
personalizados siendo los propios niflos quienes elijan las tres palabras (o las que convenga el
docente) que debe contener la historia. Por ejemplo, si se va a realizar la actividad en circulo,
podemos establecer que sea el compafiero de la izquierda el que elija las frases de la persona a
quien le corresponda el turno.

Ademas, los elementos escogidos se pueden dibujar y escribir su nombre en la pizarra (o proyectar
en la PDI) para que no se olviden y se vayan familiarizando con su escritura.
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Propuesta 2

Si ya se ha dominado la dindmica de la Propuesta 1 podemos ir un paso mas alld iy escribir una
historia todos juntos! De esta manera, se establecerd un orden para que cada nifio sepa cuando
intervenir. Después, cada uno elegira previamente la palabra que va a introducir, esta puede ser
escogida libremente, también pueden ser los nifios quienes elijan una ficha del Cofre de la
Imaginacidn o se les puede adjudicar una de manera aleatoria para que sea sorpresa.

A continuacidn, y siguiendo el orden establecido previamente, comenzara el docente con la palabra
que le ha tocado construyendo una frase (dos o tres como mucho, iporque los demds tenemos que
acordarnos para que la historia tenga coherencial).

iTruquito de Guardidn! Las frases se pueden dejar sin terminar para asegurarnos la atencién del
resto de la clase y que la historia sea mads divertida y alocada. De esta manera, el siguiente
compafiiero deberd continuar la historia justo donde el primero la dejé. Y asi sucesivamente.

Para hacerlo mas fécil y controlar mas la historia, podemos establecer un maximo de elementos
por cuento, por ejemplo, cada cinco nifios, comenzamos una historia nueva.

éSeremos capaces de crear una historia tan fascinante como la de los Guardianes del Castillo?
iSeguro que si! jLA IMAGINACION ES NUESTRO MAYOR TESORO!

MATERIALES QUE SE NECESITAN:

1. Cofre de la Imaginacién

2. Fichas de los cuatro Guardianes del Castillo, del enorme dragdn y del guardia tristdn, asi
como otras que representen objetos y sentimientos familiares para los nifios (flor, perro,
pelota, lluvia, escudo, zapato, sonrisa, tristeza, enfado...).
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