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Resumen de competencias, contenidos y tipos de actividades

Número 
de fi cha competencias contenidos actividades

Ficha 8 Para estimular la 
creatividad

anécdotas, relatos 
y diálogos

1: ampliación

2: Extraescolar

1 y 2: interdisciplinares 
con Plástica

Ficha 9 Para expresarse por 
escrito

anécdotas, relatos 
y diálogos

1 y 2: ampliación

2: interdisciplinar con 
Plástica

Ficha 10 Para pensar y relacionar Sinónimos 
y antónimos 1 y 2: ampliaciónFicha 10Ficha 10 Para pensar y relacionarPara pensar y relacionar y antónimosy antónimos
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Tipos de actividades que se realizan a través de las fichas

Actividades en equipo Ficha 3: actividades 2 y 3

Actividades complementarias Ficha 3: actividad 3

Actividades extraescolares Ficha 8: actividad 2

Actividades interdisciplinares con Plástica

Ficha 5: actividad 2

Ficha 6: actividad 2

Ficha 8: actividades 1 y 2

Ficha 9: actividad 2

Actividades de ampliación

Ficha 3: actividades 1 y 2

Ficha 4: actividades 1 a 3

Ficha 6: actividades 1 y 2

Ficha 8: actividad 1

Ficha 9: actividades 1 y 2

Ficha 10: actividades 1 y 2

Actividades de refuerzo

Ficha 1: actividades 1 y 2

Ficha 2: actividades 1 a 5

Ficha 5: actividades 1 y 2

Ficha 7: actividades 1, 2 y 3
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Competencias que se trabajan a través de las fichas

Expresión oral

Ficha 3: actividades 1, 2, 3

Ficha 10: actividades 1 y 2

Comprensión lectora

Ficha 2: actividades 1 a 5

Ficha 10: actividades 1 y 2

Expresión escrita

Ficha 5: actividades 1 y 2

Ficha 6: actividades 1 y 2

Ficha 9: actividades 1 y 2

Relación de conceptos

Ficha 5: actividades 1 y 2

Ficha 10: actividades 1 y 2

Búsqueda de información Ficha 4: actividad 1

Aplicación de lo aprendido

Ficha 1: actividades 1 y 2

Ficha 4: actividades 1 a 3

Ficha 7: actividades 1 a 3

Creatividad

Ficha 3: actividades 1 a 3

Ficha 5: actividades 1 y 2

Ficha 6: actividades 1 y 2

Ficha 8: actividades 1 y 2

Ficha 9: actividades 1 y 2
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Contenidos que se trabajan a través de las fichas

El diccionario Ficha 4: actividad 1

Sinónimos y antónimos

Ficha 1: actividad 1

Ficha 5: actividad 2

Ficha 7: actividad 1

Ficha 10: actividades 1 y 2

Frases hechas
Ficha 4: actividad 2 

Ficha 7: actividad 2

Palabras compuestas y derivadas
Ficha 4: actividad 3

Ficha 7: actividades 2 y 3

El lenguaje oral
Ficha 2: actividades 1 a 5

Ficha 3: actividades 1 a 3

Anécdotas, relatos y diálogos

Ficha 2: actividades 1 a 5

Ficha 3: actividades 1 y 2

Ficha 5: actividades 1 y 2

Ficha 6: actividad 2

Ficha 8: actividad 1

Ficha 9: actividades 1 y 2

Inventar poemas Ficha 6: actividad 1

Recitar y comentar poemas Ficha 10: actividades 1 y 2

El adjetivo Ficha 1: actividades 1 y 2
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Soluciones de «Las fichas de Pizca de Sal»  
(El País de los Cuentos)
Ficha 1	 1:	 Cerca/lejos; Oscuro/Claro; Cobarde/Valiente; Guapo/feo. 

2:	 a)	Respuesta abierta. b) Todas las palabras son adjetivos y 
por lo tanto se subrayan todas en azul.

Ficha 2	 1:	 Historias y pares de palabras. 
2:	 Porque en el País de los Cuentos los basureros son artistas 
que reciclan la basura convirtiéndola en obras de arte. 
3:	 Es pintor. Al final de la historia está pintando una barca. 
4:	 Porque la música emociona a los ladrones y les hace 
arrepentirse. 
5:	 En que en los parques del País de los Cuentos hay 
plantadas hortalizas y frutas, en lugar de flores.

Ficha 3	 1, 2 y 3: Respuestas abiertas.

Ficha 4 	 1:	 Invernadero: Recinto en el que se mantienen constantes 
la 	 temperatura, la humedad y otros factores ambientales para 
favorecer el cultivo de plantas. Rascacielos: Edificio de gran 
altura y muchos pisos. Colina: Elevación natural de terreno, 
menor que una montaña. Uniforme: Dicho de dos o más 
cosas, que tienen la misma forma. 
2:	 quedarse inmóvil y sin palabras debido al asombro. 
3:	 Nieve: nevado. Mar: marítimo; sol: soleado.

Ficha 5:	 1 y 2: Respuestas abiertas.

Ficha 6	 1 y 2: Respuestas abiertas.

Ficha 7	 1:	 Valiente: osado, audaz, valeroso, arrojado.  
Contestar: responder, replicar. Delicioso: rico, exquisito. 
Paralizado: petrificado, inmóvil. 
2:	 a)	Significa llover copiosamente. b) Diluviar. c) Diluvio. 
3:	 Papeles: pisapapeles. Latas: abrelatas. Fuegos: cortafuegos.

Ficha 8	 1 y 2: Respuestas abiertas.

Ficha 9	 1 y 2: Respuestas abiertas.

Ficha 10	 1: a) Respuesta abierta. b) Abrasador/helado. Bien/mal 
2: Respuestas abiertas.
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6	 Los valores en el libro

Principales valores desarrollados en El País de los Cuentos

Generosidad

Creatividad

Valor

Equidad

Apertura de miras

Igualdad

7	 Juego de evaluación
Se trata de evaluar el aprendizaje adquirido en torno al libro a tra-

vés de un trabajo de equipo que consistirá en organizar un mercado de 
historias inspirado en el que aparece en El País de los Cuentos.

Objetivo:

Fomentar la creatividad y la adquisición de estrategias para la rea-
lización de un trabajo en equipo, así como la consolidación de los 
conocimientos adquiridos a través de la lectura de El País de los 
Cuentos.
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Materiales:

Cartulinas, rotuladores, tijeras, pegamento, pinturas, mesas, telas 
para hacer toldos de colores, recipientes diversos, disfraces.

Procedimiento: 

1)	En una primera sesión, se dividirá a los alumnos en parejas se-
gún el criterio del profesor.

2)	Cada pareja tendrá que preparar la mercancía que va a vender 
en su puesto de historias, y sus monedas de pares de palabras. 
Podrán elegir especializarse en un tipo de historias (de humor, 
de miedo, fantásticas, etc) u ofrecer un muestrario de diferentes 
géneros. Cada historia se escribirá en el papel correspondiente 
según el género, siguiendo las descripciones del libro.

3)	Se dedicará una segunda sesión a montar los puestos del mer-
cado. Cada pareja dispondrá de una mesa donde desplegará su 
mercancía, con las historias clasificadas por colores y distribui-
das en distintos recipientes.

4)	Una vez montados los puestos, un miembro de cada pareja se 
dedicará a vender y el otro a comprar. Después se intercambia-
rán los roles de comprador y vendedor. Al final, cada alumno 
contará al resto de la clase lo que ha comprado y leerá en voz alta 
la historia que más le guste de las que ha adquirido.

Criterios de evaluación:

Para la evaluación de los trabajos, se sugiere tener en cuenta los si-
guientes criterios:

•	 Corrección sintáctica y ortográfica de las historias.

•	 Ingenio de los argumentos y tramas.

•	 Calidad literaria de los relatos.

•	 Creatividad desplegada a la hora de crear los relatos.

•	 Creatividad y visión artística a la hora de montar los puestos.

•	 Respeto de las normas fijadas para el intercambio de historias 
en el mercado.
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Juegos dramáticos

Estos juegos han sido diseñados para trabajar sobre los contenidos 
del libro fomentando, al mismo tiempo, la creatividad y la imaginación de 
los alumnos. 

Lo primero que deben comprender los participantes es que no hay 
respuestas «correctas» o «incorrectas» al juego, sino que se trata de un 
planteamiento abierto donde pueden tener cabida muchas interpretacio-
nes diferentes, siempre que se respeten las reglas básicas. De este modo, 
los juegos, además de servir como instrumentos de aprendizaje, contri-
buirán a desarrollar la autonomía de los alumnos en cuanto a la interpre-
tación y aplicación de reglas, así como su sentido de la responsabilidad en 
cuanto al cumplimiento de las mismas. 

Según los más recientes estudios pedagógicos, esta es, sin duda, la 
aportación más valiosa del juego dramático a la educación: la de fomentar 
el autocontrol y la adquisición de valores a través de la interiorización de 
un papel particular dentro de una situación de juego defi nida.
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Juego 1: «Duelo de historias»
Materiales necesarios:

Cartulinas de colores, bolígrafos, una mesa, dos sillas.

Procedimiento:

a)	Se entrega a los alumnos una cartulina de un determinado color. 
Cada color corresponderá a un género: amarillo al humor, ver-
de a las aventuras, rojo al misterio, azul al futuro, rosa al amor, 
morado al terror (o cualquier otra clasificación que el profesor 
estime conveniente)

b)	A continuación se hará que los alumnos extraigan papelitos de 
una bolsa. Cada papelito contendrá dos pares de antónimos, dos 
pares de sinónimos, tres adjetivos, un nombre relacionado con 
un elemento del paisaje y otro relacionado con la ocupación de 
un personaje.

c)	Con las palabras del papelito que le haya tocado, cada alumno 
escribirá una historia del género que le corresponda según el co-
lor de su cartulina. 

d)	Al final, cada alumno leerá en voz alta su historia y los demás 
comentarán lo que más les haya gustado. Para terminar pueden 
votar su historia preferida.

Reglas del juego:

El papel del profesor es el de coordinar el juego y motivar a los 
alumnos. 

Se trata de que los alumnos se impliquen en el juego y disfruten de 
él a la vez que trabajan su creatividad y su gusto literario. El profesor 
regulará la puesta en común de las historias y se asegurará de que 
resulte lo más gratificante posible para todos los alumnos. Asímis-
mo, animará a los estudiantes a que valoren los aspectos positivos 
de los trabajos de sus compañeros.

Objetivo: 

Con este ejercicio se fomentará de una manera lúdica y creativa la 
capacidad de los alumnos para escribir historias adaptándose a las 
constricciones impuestas por las reglas del juego.
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Juego 2: «Duelo de antónimos»
Materiales necesarios:

Cartulinas, bolígrafos, rotuladores, tijeras.

Procedimiento:

a)	Se dividirá a los alumnos en grupos.

b)	Cada grupo elaborará quince monedas, cada una con un par de 
antónimos (una palabra en la cara y otra en la cruz).	

c)	Los grupos se sentarán formando un círculo. Cada grupo entre-
gará una moneda de las que ha creado al grupo que tiene a su de-
recha. Luego dispondrán de cinco minutos para crear un poema 
entre todos en el que figuren las dos palabras de la moneda que 
les ha tocado.

d)	Transcurridos los cinco minutos, un portavoz de cada grupo 
leerá el poema compuesto. El grupo que no haya completado el 
poema quedará eliminado.

e)	Se repetirá el ejercicio en una nueva ronda de intercambio de 
monedas. Se puede ir acortando el tiempo en cada ronda para ir 
aumentando la dificultad. Al final, ganará el único equipo que no 
haya sido eliminado.

Reglas del juego:

El papel del profesor es el de coordinar el juego y motivar a los 
alumnos. 

Los niños deben aprender a trabajar en equipo con un plazo limita-
do de tiempo y a aceptar las reglas y restricciones del juego.

Objetivo: 

Repasar de una manera lúdica los contenidos del libro y el concep-
to de antónimos.
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Vocabulario

Adecuado: Apropiado a las condiciones, circunstancias u objeto de algo.

Ejemplo: Ese vestido no es adecuado para ir a una boda.

Apilar: Poner una cosa sobre otra formando una pila o montón.

Ejemplo: La bibliotecaria me pidió que apilase los libros sobre la 
mesa.

Concentrarse: Prestar la máxima atención a lo que se está haciendo.

Ejemplo: Se distrae con cualquier cosa, le cuesta mucho concentrarse 
al hacer los deberes.

Palabras relacionadas: concentración.

Decepcionado: Desilusionado porque algo no ha salido como esperaba.

Ejemplo: Su madre está decepcionada con las notas que ha sacado.

Palabras relacionadas: decepción.

Escocés: Procedente de Escocia, país que forma parte del Reino Unido.

Ejemplo: El whisky escocés es un licor muy apreciado.

Empleado: Persona que realiza un trabajo a cambio de un salario.

Ejemplo: Mi padre es empleado de banca.

Palabras relacionadas: empleo, empleador.

Gabardina: Impermeable confeccionado con una tela muy resistente.

Ejemplo: Cuando llueve me pongo siempre una gabardina para sa-
lir a la calle.

Individual: Particular o propio de una sola persona.

Ejemplo: Me sirvieron el desayuno sobre un mantel individual.

Palabras relacionadas: individuo, individualismo.
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Invernadero: Recinto cerrado, cubierto y acondicionado para mantener 
una temperatura regular que proteja a las plantas del frío invernal, 
las heladas, el viento, etc.

Ejemplo: Los cultivos de invernadero están muy extendidos en España.

Palabras relacionadas: invernar.

Inversión: Dinero que se gasta en un producto que aumentará su valor 
con el tiempo, generando beneficios.

Ejemplo: La mejor inversión es una buena educación.

Palabras relacionadas: invertir, inversor.

Malhechor: persona que comete delitos de manera habitual.

Ejemplo: Por fin han metido en la cárcel a ese malhechor.

Mercancía: Bien o producto con el que se comercia o se realiza una ope-
ración de compra, venta o intercambio para obtener un beneficio.

Ejemplo: Las mercancias peligrosas siguen unas normas de trans-
porte muy estrictas.

Palabras relacionadas: mercado.

Moldear: Dar forma a un material blando, como la cera, barro o plastilina 
para hacer una figura. 

Ejemplo: Marcos es un artista moldeando con plastilina.

Palabras relacionadas: Moldeado.

Mostrador: Mesa que hay en algunos establecimientos para poner sobre 
ella lo que piden los clientes.

Ejemplo: La bibliotecaria dejó un libro sobre el mostrador.

Municipal: Que depende del municipio, es decir, de la institución que go-
bierna una determinada ciudad.

Ejemplo: Este año han cerrado la Escuela Municipal de Música.

Palabras relacionadas: municipalidad.

Opaco: Que no deja pasar la luz a su través.

Ejemplo: Algunos minerales son transparentes, mientras que otros 
son opacos.
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Reciclar: Someter un material usado a un proceso para que se pueda vol-
ver a utilizar. 

Ejemplo: Hay que reciclar el papel para evitar la destrucción de los 
bosques.

Palabras relacionadas: reciclaje, reciclado, reciclarse.

Recuperar: Volver a poseer algo que se había perdido. Volver a la norma-
lidad después de pasar por una situación difícil.

Ejemplo: Me gustaría recuperar la amistad de Pedro.

Repleto: Completamente lleno.

Ejemplo: Entramos en una tienda repleta de juguetes.

Salario: Sueldo. Dinero que recibe una persona de una empresa o enti-
dad en concepto de paga por su trabajo.

Ejemplo: El salario es bueno, pero hay que trabajar los sábados.

Palabras relacionadas: salarial, asalariado.

Templado: Que no está ni frío ni caliente, sino en un término medio.

Ejemplo: Me gusta beber la leche templada.


