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MANUAL DEL DIRECTOR DE INVESTIGACION
(GUIA DE USO DIDACTICO PARA EL DOCENTE)

Estimado/a colega: Este recurso estd disefiado como un misterio interactivo y manipulativo para trabagjar la
comprensidn lectora y la escritura creativa. Es adaptable a todos los grados de primaria, promoviendo el pensamiento
cronolégico y la motricidad fina. Aqui tienes la ruta para resolver el caso con éxito:

|| Modalidades de Aplicacion segun el Grado
# Primer Ciclo (1° y 2° de Primaria)
e Ficha 1 (Lectura): Realice una lectura guiada o en voz alta. Apdyese en el recuadro de "Pistas" para explicar las
palabras clave de forma visual.
e Ficha 2 (Secuencia): Utilice la opcidon de Recortar y Pegar. Pida a los alumnos que coloreen los personajes antes
de recortar. El foco esta en que identifiquen qué pas6 primero, qué pas6 después y como termind.
e Ficha 3 (Escritura): Lance un dado gigante en el salén para elegir el Giro de Guién de forma grupal. Los nifios
pueden dibujar su idea en el recuadro y dictarle el final a usted, o escribir una frase corta y sencilla.
., Segundo Ciclo (3° y 4° de Primaria)
e Ficha 1 (Lectura): Lectura compartida o en parejas. Los alumnos deben subrayar en el texto las pistas que indican
el Inicio (verde), Desarrollo (azul) y Cierre (rojo).
e Ficha 2 (Secuencia): Los alumnos recortan las imagenes de forma autbnoma. En las lineas inferiores de cada
pergamino, deben escribir una oracidn breve que resuma la escena con sus propias palabras.
e Ficha 3 (Escritura): Cada alumno lanza su propio dado o elige una tarjeta de misterio al azar. Deben redactar un

pdarrafo completo conectando el problema del dado con una solucién ingeniosa. 3




/ Tercer Ciclo (5° y 6° de Primaria)

e Ficha 1 (Lectura): Lectura critica e individual.

» Ficha 2 (Secuencia): jReto Forense! En lugar de darles los recortables, pida a los alumnos que dibujen ellos
mismos las escenas basdndose estrictamente en las descripciones literarias del texto. Deben redactar un
resumen ejecutivo debajo de cada dibujo usando conectores temporales (en un principio, posteriormente,
finalmente).

e Ficha 3 (Escritura): Produccidn textual avanzada. El reto consiste en escribir el nuevo desenlace cuidando la
coherenciaq, la ortografia y utilizando didlogos entre la princesa y la bruja para resolver el nuevo problema.

'.# Recomendacién de Gamificacion en el Aula
Para elevar el interés y el misterio, se sugiere:
1.Entregar las fichas dentro de un sobre de manila real que tenga el sello de "CONFIDENCIAL" o "CASO
CERRADOQO" estampado en la portada.

2.Colocar musica instrumental de misterio o de fantasia de fondo a volumen bajo mientras realizan la actividad.

3.Al finalizar, otorgar una mencién honorifica o colocar el sello "SOLVED" con tinta roja sobre el trabajo del alumno

para celebrar su éxito como investigador real.

1.Fichero de Pistas: El Secreto de las Hermanas
Para resolver el misterio, los pequefios investigadores deberdn examinar tres "evidencias" que quedaron en la

cabafia o en el caldero. Puedes presentar estas pistas en tarjetas independientes, sobres cerrados o como un
~ \\/y~

/

desplegable en su cuaderno interactivo.




LEE EL CUENTO ELIGE LAS IMAGENES RECORTALAS PEGA, Y ARMA INICIO... DESARROLLO Y...

Y COLOREA
CIERRE LEE LAS PISTAS Y RESUELVE EL ELIGE EL NUEVO Y ESCRIBE UN NUEVO
MISTERIO SUCESO DE LA FINAL
HISTORIA



FICHERO DE PISTAS: EL SECRETO DE LAS HERMANAS

PISTA 1: EL OBJETO EXTRANO DEL CALDERO (COMPRENSION Y DETALLE)
La pista: Cuando el frasco de cristal se rompid, cayd al fondo del caldero una pequefia llave de plata. Lo curioso es

que la llave no tiene dientes, sino la forma de una media luna grabada, exactamente igual a la mitad del dibujo que
tiene el amuleto que la princesa Aura lleva en el cuello.

Mision del alumno: Unir los dos dibujos (el amuleto de Auray la llave del caldero) para descubrir que encajan como
un rompecabezas perfecto.

PISTA 2: LA RECETA BORRADA (PENSAMIENTO LOGICO/MATEMATICO O DE LENGUAJE)
La pista: En las paredes del caldero de Brunilda, el fuego de purpurina hace brillar una inscripcién antigua que
estaba oculta bajo el hollin. Es una receta magica que dice: "El fuego de plata solo encenderd con la alegria de
quien comparte la misma sangre. El caldero se apagb6 el dia que el reino se dividié y dos hermanas se despidieron".
Mision del alumno: Responder la pregunta del expediente: Si el caldero solo enciende con la risa de alguien que
comparta la "misma sangre" que la duefia original... jpor qué encendidé cuando Brunilda se ri6é del truco de sombras
de Aura?

PISTA 3: EL RETRATO EN EL DESVAN (LECTURA E INFERENCIA)
La pista: En un rincdn de la cabaia, cubierto por una manta gris, los alumnos encuentran un viejo portarretratos de

madera. En la pintura se ve a dos nifias pequefias jugando en el jardin real en pleno invierno. Una de ellas hace
brotar destellos de sus manos (como Aura) y la otra hace flotar burbujas de plata con una varita. Detrds de la foto hay
una dedicatoria escrita con tinta dorada: "Para mis queridas hijas, las Guardianas del Reino: que la luz de la Lunayla
fuerza de la Plata nunca se separen".

Mision del alumno: Descifrar quiénes son esas dos nifias de la pintura basdndose en los poderes que se describen.
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FICHERO DE PISTAS: EL ENIGMA DEL ALQUIMISTA

PISTA 1: EL RASTRO EN EL SUELO (PENSAMIENTO CIENTIFICO/OBSERVACION)
La evidencia: El polvo blanco y fino que el ladrén dejé al huir no es harina ni azdcar. Al acercarle una velq, el

polvo brilla con destellos azules y huele a tierra mojada. El rey Arturo recuerda que solo hay un lugar en todo el
reino donde la tierra es blanca y brilla asi: Las Minas de Yeso Mdgico, donde trabajan los duendes
constructores del rey.

Misidn del alumno: Identificar el oficio o procedencia del sospechoso a partir del material de sus botas

PISTA 2: LOS SIMBOLOS DE LA CASCARA (PENSAMIENTO LOGICO/MATEMATICO)
La evidencia: Los simbolos grabados en la manzana roja falsa no son letras, son nUmeros ocultos en un patrén

geométrico (puedes disefiar una secuencia numérica sencilla para los alumnos, por ejemplo: 2, 4, 8, 16... ;Cudl
sigue?). La respuesta final de la secuencia revela el nUmero de la habitacién del castillo donde duerme el
culpable.

Misidn del alumno: Resolver la serie numérica para encontrar la ubicacidén exacta del sospechoso.

PISTA 3: EL ESPEJO DEL SALON (LECTURA E INFERENCIA)
La evidencia: En el gran salén real hay un enorme espejo mdgico que no refleja el fisico de las personas, sino

los Ultimos objetos magicos que pasaron frente a él. Al limpiarle el hollin, el espejo muestra la silueta del
culpable sosteniendo la manzana dorada justo a la medianoche, pero lleva puesta la capa oficial del Gran
Consejero Real (un zorro llamado Silas), quien ademds tiene las manos manchadas de blanco.

Misidn del alumno: Unir los tres hallazgos (las minas, la habitacién y la capa) para sefialar al culpable definitivo.
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g' \u §us deudas o escapar por las catacumbas antes de ser atrapado.
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PISTAS: EL ENIGMA DEL RELOJ DE ARENA

PISTA 1: EL RASTRO EN EL RELOJ (COMPRENSION Y DETALLE)
La pista: El Gran Reloj de Arena no solo fue vaciado, sino que la arena dorada fue derramada formando un circulo

perfecto en el suelo, y el polvo restante tenia un olor particular. Balthazar descubrid que la arena habia sido
impregnada con magia de letargo, y en el cristal del reloj, gracias al espejo, vieron que se habia vertido un liquido
iridiscente.
Mision del alumno: Identificar qué elementos fisicos y magicos fueron alterados en la escena del crimen (el circulo
de arenq, la magia de letargo, el liquido iridiscente) para entender el método del culpable.

PISTA 2: EL MENSAJE CRIPTICO (ANALISIS E INFERENCIA)
La pista: El pergamino dejado en la escena contenia el mensaje: "Cuando el circulo se cierre, el trono temblara.
Busca el reflejo que no miente".
Mision del alumno: Descifrar el significado de la nota. Comprender que el "circulo" se refiere tanto a la arena en el
suelo como al plan del culpable, y que "el reflejo que no miente" es la clave para descubrir la identidad del ladrén
mediante el uso de la magia.

PISTA 3: LA MAGIA RESIDUAL (OBSERVACION Y DEDUCCION)
La pista: Mientras investigaban en la Sala de los Espejos de Plata, la Reina Isadora noté que en uno de los espejos
venecianos, el reflejo de una vela parpadeante mostraba un aura azulada, un rastro de magia residual que no
existia en la llama real.
Mision del alumno: Deducir que esta anomalia visual es la evidencia que necesitan. Entender que Balthazar debe
usar su magia sobre ese espejo especifico para revelar lo que sucedid, lo que lleva a la identificacion del Canciller
Vane por su inconfundible capa verde.

PISTA 4: EL MOTIVO OCULTO (CONEXION DE EVIDENCIAS)

La pista: En el escritorio del Canciller Vane en la Gran Biblioteca, encontraron un tintero volcado sobre un mapa de
las catacumbas y documentos ocultos que revelaban deudas inmensas contraidas por Vane con reinos vecinos.
Misidn del alumno: Conectar el robo del tiempo con las deudas del Canciller. Comprender que detener el reloj
,causaria panico y detendria la economia (la prosperidad del reino), dandole a Vane el tiempo necesario para borrar




"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERC"
CASO N° I: EL SECRETO DEL CALDERO DE PLATA

DATOS: INVESTIGADCR/ A: / FECHA DE LA MISION: ____

En el Reino de la Nieblaq, la princesa Aura tenia un don muy especial: cada vez que cantaba con alegria, de sus manos
brotaban destellos de luz que hacian florecer los jardines en pleno invierno. Todos en el reino admiraban su magia, pero nadie
sabia que el origen de su poder estaba conectado a un antiguo amuleto de piedra lunar que llevaba oculto en su cuello.

Al borde del reino, en una cabafia de ramas retorcidas, vivia la bruja Brunilda. Brunilda no era una bruja comun; tenia un
caldero de plata mdgica que podia cocinar cualquier pocion, pero llevaba meses apagado porque la bruja habia perdido su
risa y, sin alegria, el fuego no encendia. El bosque alrededor de su cabafia se estaba volviendo gris, frio y completamente
silencioso.

Una noche, desesperada por el frio, Brunilda ide6 un plan. Esper6 a que la princesa Aura paseara por el jardin real y, usando
un hechizo de viento, sopld un polvo de estrellas que atrap6 la voz de la princesa dentro de un frasco de cristal. Al quedarse
sin voz, Aura no pudo volver a cantar, y las flores de su jardin comenzaron a marchitarse. Sin embargo, Brunilda no se dio
cuenta de que al robar la voz, un extrafio brillo de color violeta —muy diferente a la luz dorada de la princesa— se filtrd
también dentro del frasco.

Siguiendo el rastro de los destellos apagados, la valiente princesa camind sola hacia el espeso bosque, decidida a recuperar
su voz. Cuando Aura llegd a la cabafia, encontré a la bruja llorando frente al caldero frio. En lugar de asustarse, la princesa usé
la luz que aun le quedaba en las manos para proyectar en la pared un divertido truco de sombras. Al ver la silueta de un
dragbn bailando, Brunilda soltdé una carcajada tan fuerte que el caldero de plata se encendidé con un fuego de purpurina. El
frasco de cristal se rompi6 y la voz regres6 a la princesa.

Con la cabafia iluminada y el caldero hirviendo, el peligro parecia haber pasado. Aura y Brunilda descubrieron que si
trabajaban juntas, la luz de la princesa y las pociones de la bruja podian proteger al bosque para siempre. El cuento parecia
tener un final feliz; sin embargo, cuando el frasco de cristal se rompi6, un objeto misterioso que Brunilda no habia puesto alli
cay6 al fondo del caldero, y el fuego de purpurina cambié tres veces de color, revelando que la bruja no habia robado la voz
de Aura por casualidad... Alguien mas en el reino habia planeado todo desde las sombras. 9



"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERC"

CASO N° I: EL SECRETO DEL CALDERO DE PLATA

Recorta las imdgenes en la siguiente pdgina y coloca donde corresponde segun el cuento.

F
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¢COMO SE RESOLVIO?

L 4

¢CUAL FUE EL PROBLEMA?
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V-4

¢COMO EMPEZO TCDO?

10




"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERC"

11

FICHA 2: LA ESCENA DEL CRIMEN (RECORTABLES)
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"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERC"

FICHA 2: LA ESCENA DEL CRIMEN (RECORTABLES)

I
-

I_______ﬂ
L

12

L




"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERO"
CASO N° I: EL SECRETO DEL CALDERO DE PLATA

FICHERO DE PISTAS: EL SECRETO DE LAS HERMANAS

Para resolver el misterio, los pequefos investigadores deberdn examinar tres "evidencias" que quedaron en la
cabafa o en el caldero.

ANALISIS

EL INICIO: EL DESARROLLO: EL CIERRE (INCONCLUSO):

¢,Cudl era el don de la princesa iQué hizo Brunilda para iQué ocurrié cuando
Aura y qué problema tenia la solucionar su problema y qué Brunilda se ri6 y qué cayb
bruja Brunilda? pasé con el jardin real? dentro del caldero?
EVIDENCIAS

INICIC DESARROLLO CIERRE

13



"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERC"

PISTA 1. LA LLAVE DE PLATA
Y EL AMULETO

Observa con atencién la
ilustracién del libro magico.
Compara la forma de la
llave que cayé en el
caldero con el amuleto que
la princesa Aura lleva en el
cuello. ;Qué descubres al
unirlas?

. _PASO 2: DESCIFRANDO LAS EVIDENCIAS

14



"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERC"

+ PISTA 2: LA RECETA
OCULTA

El fuego de purpurina ha
revelado letras brillantes
en las paredes del caldero.

La inscripcidn dice que el

fuego solo enciende con la
alegria de "quien
comparte la misma
sangre". Si el caldero se
encendié con la risa de
Brunilda ante el truco de
Aura.. ;Qué significa esto
sobre la relacibn entre
ellas?

., PASO 2: DESCIFRANDO LAS EVIDENCIAS

15



"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERC"

PISTA 3: PUESTA FINAL: EL RETRATO

REVELADO
La altima pieza del
rompecabezas ha sido

encontrada bajo una manta gris.

En la pintura desgastada se
ve a dos nifias jugando. Una
hace brotar destellos (como
Aura) y la otra flota burbujas
de plata (como el caldero de
Brunilda). Lee la dedicatoria
trasera: "Para mis queridas
hijas, las Guardianas del
Reino".

Conclusiéon Final: ;Quiénes
son esas dos nifias y cudl es
el gran secreto familiar?

., PASO 2: DESCIFRANDO LAS EVIDENCIAS

16



"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERC"

CASO N° I' EL SECRETO DEL CALDERO DE PLATA

IMISTERIC RESUELTO!

iBuen trabajo, detectives! Al unir las pistas, la verdad sale a la luz. La
bruja Brunilda y la reina (la madre de Aura) son hermanas. Hace muchos
ahos, para proteger el Reino de la Niebla de una gran tormentaq,
decidieron dividir el gran artefacto familiar en dos partes: la reina se
quedd con el amuleto de piedra lunar (que luego le dio a Aura) y Brunilda
se queddb con el caldero de plata.

Al separarse, la tristeza hizo que Brunilda olvidara su pasado y perdiera
su risq, lo que apagb el caldero. El hechizo de viento no fue para hacer
dafio, sino un impulso inconsciente de la magia del caldero para atraer la
voz de Aurq, la Unica que podia devolver la alegria a la cabafa. Ahora
que Aura y Brunilda saben que son tia y sobring, la luz y la plata vuelven a
estar unidas, y el invierno en el Reino de la Niebla nunca mas volvera a
ser gris y frio.

CASO N° I:
EL SECRETO DEL
CALDERO DE PLATA

"LA VERDAD NO SIEMPRE GRITA; A

VECES SE ESCONDE EN EL
SUSURRO DE UNA PAGINA QUE
TODOS PASARON DE LARGO."
— MANUAL DEL PEQUENO

INVESTIGADOR 17



"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERC"
FICHA 3: EL GIRO DEL DESTINO (CAMBIA EL FINAL)

DOCENTE

¢{Qué pasaria si la magia tomara un rumbo diferente? Es hora de que tu escribas el destino.

ZQUE ES UN GIRO DE GUION?

ICUIDADOC CON LA SORPRESAI

Un giro de guidén es cuando
algo inesperado sucede en la
historia y cambia los planes de
los personajes. En esta fichq,
tu eres el detective que decide
qué evento misterioso ocurre.

Esto nos ayuda a pensar en

nuevas soluciones y a usar

nuestra imaginacién para
resolver problemas mdgicos.

LA IDEA
Elige qué problema nuevo
enfrentardn Aura y Brunilda. (giro 10
giro 2)

EL PLAN
Organiza tus pensamientos: jquién
ayuda?, ;qué objeto usan?, jcoémo
termina?

LA ACCION
Escribe tu nuevo final en el espacio
secreto de tu expediente real.

RUTA DE INVESTIGACION
1. Elige: Escoge tu giro de guién
favorito.
2. Boceta: Dibuja la escena del
cambio.
3. Escribe: Relata el nuevo
desenlace.
4. Sella: {Caso cerrado con éxito!

GIRO I: LA VOZ VOLADORA

iEl caldero ha hablado!

Al romperse el frasco, la voz no vuelve a la
princesa Aura... jse mete dentro del caldero!
Ahora el caldero no para de cantar y contar
secretos de la bruja.

Reto: ;Como sacaran la voz de alli sin apagar
el fuego purpurina?

. GIRO 2: HUELLA GIGANTE
¢, Quién pas6 por aqui?
Aura y Brunilda encuentran una huella de
gato gigante cerca de la cabaha. El
ingrediente secreto ha desaparecido y hay
una nota misteriosa.
Este giro introduce un nuevo personaje al
misterio del bosque. ;Serd un amigo o un
nuevo problema?

18



"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERO"
FICHA 3: EL GIRO DEL DESTINO (CAMBIA EL FINAL)

¢{Qué pasaria si la magia tomara un rumbo diferente? Es hora de que tu escribas el destino.

GIRO DE GUION FAVORITO:
RELATA EL NUEVO DESENLACE CASO N° 1.

DIBUJA LA ESCENA DE CAMBIO EL SECRETO DEL

CALDERO DE PLATA

"LA VERDAD NO SIEMPRE GRITA; A
VECES SE ESCONDE EN EL
SUSURRO DE UNA PAGINA QUE
TODOS PASARCN DE LARGO."

— MANUAL DEL PEQUENO

INVESTIGADOR 19




"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERC"
FICHA 4: RECREANDO EL SECRETO DEL CALDERO DE PLATA

Escribe la idea principal de la historia que representa casa vifieta

20



Dibujala

21



4.Dibuja lo que mas te
gustd de la historia

22
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"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERO"
CASO N° 2: EL MISTERIO DE LA MANZANA BRILLANTE

DATOS: INVESTIGADCR/A: / FECHA DE LA MISION: ____

En el Reino de los Tres Valles, el rey Arturo gobernaba con gran paciencia, pero tenia una debilidad: era un
apasionado coleccionista de objetos raros y relucientes. Al otro lado de la montafia, en una torre de piedra que
tocaba las nubes, vivia el brujo Zarek. Zarek no hacia pociones en calderos; él era un maestro de la alquimia vegetal
y pasaba los afios creando frutas mdgicas en su invernadero de cristal. Su mayor orgullo era un drbol que daba una
Unica fruta cada diez afios: una manzana de oro liquido que brillaba en la oscuridad y que, segun los mitos, otorgaba
una memoria perfecta a quien la oliera.

Para celebrar el aniversario del reino, el brujo Zarek viaj6é al castillo y le entregd la Manzana Brillante al rey Arturo
como un regalo de paz. El rey, deslumbrado por su resplandor, la colocd sobre un cojin de terciopelo en el centro del
gran salén real para que todos la admiraran. Sin embargo, a la mafiana siguiente, el salbn amanecié sumido en un
caos silencioso: el cojin estaba vacio. La Manzana Brillante habia desaparecido y, en su lugar, alguien habia dejado
una manzana roja comun y corriente, junto a un rastro de huellas cubiertas de un polvo blanco y fino. El rey Arturo,
desesperado por la pérdida, mandé cerrar las puertas del castillo. Zarek, al examinar la manzana roja que dejaron
como reemplazo, descubrié que no era una fruta normal: tenia unos extrafios simbolos grabados en la cdscara que
cambiaban de forma cuando los tocaba el sol.

El rey y el brujo revisaron a todos los invitados que habian dormido en el palacio, pero nadie parecia tener la fruta
dorada entre sus pertenencias. El misterio parecia imposible de resolver y el rey Arturo ya temia haber perdido su
tesoro para siempre. Sin embargo, el brujo Zarek sonridé de lado; sabia que la magia de la Manzana Brillante no se
podia ocultar tan facilmente. Al mirar de cerca el rastro de polvo blanco del suelo y combinarlo con los simbolos de la
fruta tallada, Zarek se dio cuenta de que el ladrén no se habia llevado la manzana para venderlaq, sino para realizar
un truco de magia ancestral que congelaria el tiempo en el castillo al amanecer... y la dltima pista para detenerlo
estaba oculta a la vista de todos. 24



"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERC"
FICHA 2: LA ESCENA DEL CRIMEN (RECONSTRUYE LA HISTORIA)

Recorta las imdgenes en la siguiente pdgina y coloca donde corresponde segun el cuento.
¢COMO EMPEZ( TODO? ¢CUAL FUE EL PROBLEMA? ¢COMO SE RESOLVIO?

25




"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERC"

FICHA 2: LA ESCENA DEL CRIMEN (RECORTABLES)
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"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERC"

FICHA 2: LA ESCENA DEL CRIMEN (RECORTABLES)
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"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERC"

CASO N° 2: EL MISTERIO DE LA MANZANA BRILLANTE
FICHERO DE PISTAS: EL MISTERIO DE LA MANZANA BRILLANTE

Para resolver el misterio, los pequefios investigadores deberdn examinar las "evidencias" que quedaron en el gran

salon.

ANALISIS
EL INICIO:

;Débnde se guardaba Ia
Manzana Brillante y qué
misteriosas sombras
aparecieron a la medianoche

en el palacio?

EVIDENCIAS

INICIO

EL DESARROLLO:

.Es el robo de la Manzana Brillante
un acto de codicia o es, en
realidad, un desafio intelectual
disefiado para obligar a Zarek y al
Rey Arturo a descifrar un mensaje
oculto en la manzana de
reemplazo?.

DESARROLLO

EL CIERRE (INCONCLUSO):

iQué secreto reveld la
manzana falsa y el rastro de
huellas cubiertas de un polvo
blanco y fino y quién resultd ser
el sospechoso antes de que
todo cambiara?

CIERRE

28
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PISTA I: EL RASTRO EN EL SUELC

Observa con atencién |la
ilustracion del libro mdgico.

El ladrén dejé un misterioso
camino de polvo fino al huir con
la fruta dorada. Compara la
muestra del frasco con los
elementos de tu guia de
investigacion. Si este polvo brilla
con destellos azules y huele a
tierra  mojada al acercarle
calor.. ;A qué lugar del reino
pertenece este rastro y quiénes
trabajan alli?

", PASO 2: DESCIFRANDO LAS EVIDENCIAS
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PISTA 2: LOS SiMBOLOS DE LA
CASCARA

Observa con atencién la
ilustracién del libro magico.

El culpable dej6 una manzana
roja falsa para reemplazar la
fruta dorada. Si miras de cercaq,
la cascara tiene tallada una
misteriosa serie de numeros.
Resuelve el patron matematico
para descubrir cudl es el
nidmero que falta. jEse
resultado revela el numero
exacto de la habitacidon del
castillo donde se esconde el
sospechoso!

", _PASO 2: DESCIFRANDO LAS EVIDENCIAS
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PISTA 3: EL ESPEJO DEL SALON

Observa con atencidén la
ilustracion del libro magico.

El gran espejo real revela la
silueta de la persona que se
llevé la fruta dorada a la
medianoche. Si miras c¢con
cuidado el reflejo, notards que
el sospechoso lleva puesta
una prenda muy importante
del palacio y tiene las manos
manchadas del polvo de las
minas. ;Quién es el culpable
definitivo y qué secreto revela
su ropa?

Tu hallazgo:

", _PASO 2: DESCIFRANDO LAS EVIDENCIAS
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"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDEROC" (pocente
FICHA 3: EL GIRO DEL DESTINO (CAMBIA EL FINAL)

¢,Qué pasaria si la magia tomara un rumbo diferente? Es hora de que tu escribas el destino.

ZQUE ES UN GIRC DE GUION?

ICUIDADO CON LA SORPRESAI

Un giro de guidén es cuando
algo inesperado sucede en la
historia y cambia los planes de
los personajes. En esta ficha,
tu eres el detective que decide
qué evento misterioso ocurre.

Esto nos ayuda a pensar en

nuevas soluciones y a usar

nuestra imaginacién para
resolver problemas mdgicos.

LA IDEA
Elige qué problema nuevo
enfrentaran El rey Artuto y el
brujo Zarek (giro 1 o giro 2).

EL PLAN
Organiza tus pensamientos:
$quién ayuda?, ;qué objeto
usan?, jcémo termina?

LA ACCION
Escribe tu nuevo final en el

espacio secreto de tu
expediente real.

RUTA DE INVESTIGACION
1. Elige: Escoge tu giro de guidén
favorito.
2. Boceta: Dibuja la escena del
cambio.
3. Escribe: Relata el nuevo
desenlace.
4. Sella: j{Caso cerrado con éxito!

. GIRO I: EL DESAFIO DEL REY

El rey Arturo y el brujo Zarek entran a la habitacion del
consejero Silas, pero jla Manzana Brillante no estd alli! En
su lugar, encuentran una nota que dice: "El zorro fue solo
mi pebn. La verdadera magia ya viaja hacia las montafias".

o Reto: Este giro introduce un nuevo personaje al
misterio del gran salén. ;Cémo hardn para recuperar
la manzana perdida y evitar el malevolo plan? (EL
PLAN)

e GIRO 2: EL RELOJ DE ARENA INVERTIDO

Al tocar la mesa del consejero Silas, un viejo reloj de
arena se activa y el tiempo empieza a correr jhacia atrds!
Las ventanas se abren, las sombras regresan a sus
duefios y el castillo vuelve a la medianoche de ayer.
Tienen solo unos minutos antes de que el hechizo
temporal se congele para siempre.

e Reto: El tiempo retrocedi6 y el robo adn no ha
ocurrido. ;Cémo aprovecharan El rey Artuto y el brujo
Zarek esta oportunidad para atrapar al culpable con

las manos en la masa? 39
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FICHA 3: EL GIRO DEL DESTINO (CAMBIA EL FINAL)

¢{Qué pasaria si la magia tomara un rumbo diferente? Es hora de que tu escribas el destino.

GIRO DE GUION FAVORITO: CASO N° 2:
RELATA EL NUEVO DESCENLACE EL MISTERIO DE LA

DIBUJA LA ESCENA DE CAMBIO MANZANA BRILLANTE

"LA LUZ MAS BRILLANTE NO
SIEMPRE ES LA QUE SE VE; A
VECES, EL VERDADERO PCDER
SE OCULTA EN LA INTENCION

DE QUIEN LA BUSCA." -
MANUAL DEL PEQUENO
INVESTIGADOR
— MANUAL DEL PEQUENO
INVESTIGADOR
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CASO N° 2: EL MISTERIO DE LA MANZANA BRILLANTE

IMISTERIO RESUELTO!

iExcelente trabajo, equipo de detectives! El culpable de la desaparicidon es
el Gran Consejero Silas. El astuto zorro planeaba usar la Manzana Brillante
para absorber su poder de memoria perfecta y asi aprenderse todos los
hechizos del libro prohibido del brujo Zarek para quedarse con el trono.

Silas habia visitado las Minas de Yeso Magico la tarde anterior para
conseguir el polvo que alteraba los reflejos, pero olvidé limpiarse las botas,
dejando el rastro en el saldén. Gracias a que resolvieron la secuencia de la
cdascara y limpiaron el espejo real, el rey Arturo y Zarek pudieron entrar a su
habitacién justo a tiempo, antes de que el sol saliera. La Manzana Brillante
regresd a su cojin de terciopelo, el consejero Silas fue enviado a limpiar la
torre del brujo como castigo, y el Reino de los Tres Valles recuperd su paz
brillante.

CASC N° 2:
EL MISTERIC DE LA
MANZANA BRILLANTE

"LA LUZ MAS BRILLANTE NO SIEMPRE
ES LA QUE SE VE; A VECES, EL
VERDADERO PODER SE OCULTA EN LA
INTENCION DE QUIEN LA BUSCA." -
MANUAL DEL PEQUENO INVESTIGADOR
— MANUAL DEL PEQUENO

INVESTIGADOR 34
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FICHA 4: RECREANDO EL MISTERIO DE LA MANZANA BRILLANTE

Escribe la idea principal de la historia que representa casa vifieta
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Dibujalo

36



37



38



"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERO"

DATOS: INVESTIGADCR/A: / FECHA DE LA MISION:

El Tiempo Robado

La quietud del alba en el Palacio de los Cien Ventanales se vio rota por un grito ahogado proveniente de las estancias del
Astrobnomo Real. La Reina Isadora, aln en su bata de seda carmesi, llegd primeraq, seguida de cerca por Balthazar, el
Brujo de la Corte, cuyo bdculo repiqueteaba urgencia contra los mosaicos. En el centro de la habitacién, sobre su
pedestal de ébano, el Gran Reloj de Arena de Eldoria —un artefacto legendario que se decia media no solo el tiempo,
sino la prosperidad del reino— habia sido alterado. El cristal superior estaba vacio, la arena dorada derramada formando
un circulo perfecto en el suelo, y el Astrbnomo yacia inconsciente en una esquina. Sobre la mesa de trabajo, un Gnico
pergamino con un mensaje criptico: "Cuando el circulo se cierre, el trono temblard. Busca el reflejo que no miente".

La Basqueda del Reflejo

Balthazar examind la arena derramada. "No es un simple derrame, Majestad," murmurd, oliendo el polvo dorado. "Esta
arena ha sido impregnada con magia de letargo. Quien hizo esto queria detener el flujo natural de nuestro tiempo."
Isadora leyd la nota. "'Busca el reflejo que no miente'... El palacio estd lleno de espejos, pero 4cudl no miente?"
Comenzaron su investigacidén en la Sala de los Espejos de Plata. Balthazar pronuncié encantamientos reveladores, pero
los reflejos solo mostraron su propia preocupacion. Isadoraq, sin embargo, notd algo peculiar en el comportamiento de la
luz. En uno de los grandes espejos venecianos, el reflejo de una vela parpadeante mostraba un aura azulada, un rastro
inconfundible de magia residual que no estaba presente en la llama real.

"Aqui, Balthazar," sefial6 la Reina. El Brujo se acercd y trazdé un simbolo en el aire frente al espejo. La superficie azogada
onded como agua y proyectd una imagen del pasado reciente: una figura encapuchada, alta y esbelta, vertiendo un liquido
iridiscente en el Reloj de Arena antes de huir hacia la biblioteca.

"“iEl Canciller Vane!" exclam6 Isadora, reconociendo la inconfundible capa de terciopelo verde que solo él vestia.
Corrieron a la Gran Biblioteca. Vane no estaba, pero su escritorio mostraba sefiales de prisa. Un tintero volcado
manchaba un mapa de las catacumbas del palacio. 39



"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERO"

"Planea escapar por las rutas antiguas," dedujo Balthazar. "Pero, sjpor qué robar el tiempo de Eldoria?"

Isadora revis6 los documentos bajo la mancha de tinta. Eran registros de deudas inmensas contraidas por Vane con
reinos vecinos. "Para ganar tiempo," dijo ella con severidad. "Si el reloj se detiene, la prosperidad decae, creando pdnico.
En el caos, esperaba borrar sus deudas o huir antes de que lo descubrieran.”

El Tiempo Restaurado

Descendieron a las catacumbas, antorchas en mano. El aire era denso y frio. Siguieron un rastro casi imperceptible de
polvo dorado que habia quedado adherido a las botas de Vane. Lo encontraron en la Sala de los Reyes Olvidados,
intentando abrir una antigua puerta de piedra.

"iTu tiempo se ha agotado, Vane!" anuncié la Reinq, su voz resonando en la béveda subterrdnea.

El Canciller se gird, acorralado. Intentdé lanzar un hechizo de confusién menor, pero Balthazar lo desvié con un simple
movimiento de su bdculo, inmovilizando a Vane con zarcillos de luz violeta.

"La codicia te ceg6, Canciller," dijo Balthazar, recuperando un frasco de cristal del cinto de Vane. Contenia la verdadera
arena del tiempo, que habia sido sustituida por arena comuin hechizada.

De vuelta en los aposentos del Astrbnomo, quien ya recobraba el sentido, Balthazar purificé el Reloj de Arena y vertio el
polvo dorado de nuevo. Isadora observé cémo el primer grano de arena caia al bulbo inferior, reanudando el latido del
reino.

"El circulo se cerrd, Vane," sentencié Isadora al dia siguiente, mientras el Canciller era escoltado a las mazmorras. "Pero
no como tu esperabas." La Reina y el Brujo intercambiaron una mirada de entendimiento; el palacio ocultaba muchos

secretos, pero mientras estuvieran juntos, el tiempo de Eldoria seguiria su curso. 40
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Recorta las imdgenes en la siguiente pdgina y coloca donde corresponde segun el cuento.
¢COMO EMPEZ0 TODO? ¢CUAL FUE EL PROBLEMA? ¢COMO SE RESOLVIO?
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"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERO"
CASO N° 3: EL ENIGMA DEL RELOJ DE ARENA

FICHERO DE PISTAS: EL ENIGMA DEL RELOJ DE ARENA

Para resolver el misterio, los pequefios investigadores deberdn examinar las "evidencias" que quedaron en el sal6n del

ANALISIS palacio y la biblioteca.

EL INICIO: EL DESARROLLO:

. Qué particularidad tenia el reloj ,Qué encontraron la reina y
de Arena y qUé suceso rompié Balthazar en la biblioteca y qUé
la calma del palacio? pista descubrieron sobre Ia

persona responsable?

EVIDENCIAS

INICIO DESARROLLC

EL CIERRE (INCONCLUSO):

;,Doénde encontraron al
culpable y cudl era la prueba
definitiva de su plan fallido para
engafar a la Reina?

CIERRE
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PISTA 1. EL RASTRC EN EL
RELOJ

Observa con atencidén la
escena en el pedestal de
ébano. EI Gran Reloj de
Arena no solo fue vaciado,
sino que la arena dorada
fue derramada formando
un circulo perfecto en el
suelo. Ademds, el polvo
restante desprende un olor
particular. Balthazar
descubri6 que la arena
habia sido impregnada con
magia de letargo. Analiza
los elementos: LQué
significa el circulo
perfecto? ;Para qué se
usaria la magia de letargo
en la arena del tiempo?

44
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PISTA 2: EL MENSAJE CRIPTICO

Junto al reloj vacio, el ladrén
dej6 un pergamino con un
mensaje extraino: "Cuando el
circulo se cierre, el trono
temblard. Busca el reflejo que
no miente". La Reina Isadora y
Balthazar saben que el
"circulo" es la arena en el
suelo, y que el ladrén queria
causar caos en el reino. Pero
la segunda parte es la clave.
Analiza las palabras: ;Qué
objeto en el palacio puede
tener un ‘'reflejo que no
miente" si se le aplica la magia
adecuada?
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PISTA 3: LA MAGIA RESIDUAL

Mientras investigaban en la
Sala de los Espejos de Plata,
la Reina Isadora notd algo
extrafio. En uno de |los
grandes espejos venhecianos,
el reflejo de una Vvela
parpadeante mostraba un
aura azulada, un rastro de
magia residual que no existia
en la llama real. jPor qué el
espejo refleja algo que no
estd ahi? ;Qué debe hacer
Balthazar con este espejo
para descubrir qué sucedi6?
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PISTA 4: EL MOTIVO OCULTO

En el escritorio del Canciller
Vane, en la Gran Bibliotecaq,
encontraron un tintero
volcado sobre un mapa de
las catacumbas. Ocultos bajo
la mancha de tinta, Isadora
descubrid documentos
secretos. Eran registros de
inmensas deudas contraidas
por Vane con reinos vecinos.
Analiza la situacion: ;Qué
relacién tienen las deudas
del Canciller con detener el
Gran Reloj de Arena? ;Hacia
dénde intentaba escapar?
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¢{Qué pasaria si la magia tomara un rumbo diferente? Es hora de que tu escribas el destino.

ZQUE ES UN GIRC DE GUION?

ICUIDADO CON LA SORPRESAI

Un giro de guién es cuando
algo inesperado sucede en la
historia y cambia los planes de
los personajes. En esta fichq,
tu eres el detective que decide
qué evento misterioso ocurre.

Esto nos ayuda a pensar en

nuevas soluciones y a usar

nuestra imaginacién para
resolver problemas mdgicos.

LA IDEA
Elige qué problema nuevo
enfrentaran la reina Isadora y
Balthazar (giro 1 0 giro 2).

EL PLAN
Organiza tus pensamientos:
$quién ayuda?, ;qué objeto
usan?, jcémo termina?

LA ACCION
Escribe tu nuevo final en el

espacio secreto de tu
expediente real.

RUTA DE INVESTIGACION
1. Elige: Escoge tu giro de guién
favorito.
2. Boceta: Dibuja la escena del
cambio.
3. Escribe: Relata el nuevo
desenlace.
4. Sella: {Caso cerrado con éxito!

GIRO I: EL PORTAL EN LAS CATACUMBAS
Al acorralar al Canciller Vane en las catacumbas, la

Reina Isadora y Balthazar descubren que no intentaba
escapar. Vane ha usado la verdadera arena dorada del
reloj para dibujar un portal brillante en la pared de
piedra. jEstd a punto de saltar hacia el pasado para
reescribir la historia del reino de Eldoria!

Reto: Este giro cambia por completo el motivo del
culpable. ;Como haran la Reina y el Brujo para cerrar el
portal temporal antes de que Vane escape a otra
época, asegurandose de recuperar la arena mdgica?
(EL PLAN)

GIRO 2: LA ILUSION DEL ESPEJO

Balthazar lanza su hechizo sobre el gran espejo
veneciano, pero la imagen del Canciller Vane parpadea
y se desvanece con una carcajada de eco. jEra una
ilusion! En ese momento, la verdadera nota del culpable
cae desde el techo de la sala: "El verdadero ladrén no
huye por debaqjo de la tierra, vuela por encima de ella".
Reto: La principal pista resultdé ser una trampa para
inculpar al Canciller. ;Quién es el verdadero culpable
que "vuela por encima", y como lo atrapardn ahora que

el reloj sigue detenido?
48
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¢{Qué pasaria si la magia tomara un rumbo diferente? Es hora de que tu escribas el destino.

GIRO DE GUION FAVORITO: CASO N° 3:
RELATA EL NUEVO DESCENLACE EL ENIGMA DEL

DIBUJA LA ESCENA DE CAMBIO RELOJ DE ARENA

EL TIEMPO ES EL UNICO TESORO
QUE NO SE PUEDE RECUPERAR
CON ORO. A VECES, LA MAYOR
AMENAZA NO ES QUIEN ROBA
RIQUEZAS, SINO QUIEN INTENTA
ROBAR NUESTROS MANANAS."

— MANUAL DEL PEQUENO

INVESTIGADOR 49
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IMISTERIO RESUELTO!

iExcelente trabajo, equipo de detectives de Eldoria! El culpable de intentar
detener el tiempo ha sido descubierto: era el Canciller Vane. EI ambicioso
consejero planeaba usar la magia de letargo sobre la arena dorada para
paralizar la economia del reino y asi tener tiempo de escapar por las
catacumbas antes de que se descubrieran sus inmensas deudas.

Vane habia utilizado una pécima iridiscente antigua y creyé que no dejaria
rastro, pero no contaba con la aguda observacidon de la Reina Isadora al
notar la magia residual en el espejo veneciano. Gracias a que el Brujo
Balthazar revel6 la visién del pasado y siguieron el rastro de la pluma con el
emblema, pudieron acorralar al Canciller en la Sala de los Reyes Olvidados
justo a tiempo. La verdadera arena fue devuelta al Gran Reloj, el Canciller
Vane fue enviado a las mazmorras por traicion, y el pulso vital de Eldoria
volvié a latir con normalidad.

CASC N° 3:
EL ENIGMA DEL RELCJ
DE ARENA

"EL TIEMPO ES EL UNICO TESORO QUE NO

SE PUEDE RECUPERAR CON CRO. A

VECES, LA MAYOR AMENAZA NO ES

QUIEN ROBA RIQUEZAS, SINO QUIEN
INTENTA ROBAR NUESTROS MANANAS."

— MANUAL DEL PEQUENO INVESTIGADOR
50
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FICHA 4: EL ENIGMA DEL RELOJ DE ARENA

Escribe la idea principal de la historia que representa casa vifieta

51



52



53



54



Listado de fuentes y referencias bibliograficas
EXPEDIENTES DE LA CORONAY EL CALDERO

© de Mivig's Garden y Mi lapiz lila
Textos,cuadros y organizacion de la actividad O
Creacion propia @miviqgs.garden y @mi_lapiz_lila

Fuentes
Canva https://www.canva.com/es_es/

Imagenes (cliparts, fotos, etc.)

Canva https://www.canva.com/es_es/
https://chatgpt.com/

55



https://www.instagram.com/mi_lapiz_lila/
https://www.instagram.com/miviqs.garden/

	Gracias por su descarga, esperamos se diviertan!  Cualquier duda sobre su uso contactame.  Recuerda que al adquirir este recurso, usted acepta que el contenido es de nuestra propiedad y que se le otorga una licencia solo para uso personal o en el aula como un solo usuario.
	Queda prohibido su copia, distribución en grupos de WhatsApp, telegram, facebook o publicarlos en paginas bien sea gratis y/o venta a terceros en cualquier plataforma digital o física.  Así como también no está permitido quitar el logo de sus creadoras @miviqs.garden y @mi_lapiz_lila Créditos de las imágenes usadas a Canva, Freepick y Chatgpt
	No compartas sin el permiso de las creadoras el PDF.  Si alguien está interesado en el material remítelo a nuestras cuentas de instagram.
	Por ultimo te pedimos que si subes fotos de las actividades a las redes sociales me encantaría nos etiquetaras, esto nos alegra y motiva a seguir creando y compartiendo recursos.
	CREADO EN CANVA POR:
	Recorta las imágenes en la siguiente página y coloca donde corresponde según el cuento.
	¿CÓMO EMPEZÓ TODO?
	¿CÚAL FUE EL PROBLEMA?

	FICHA 2: LA ESCENA DEL CRIMEN (recortables)
	FICHA 4: Recreando el secreto del caldero de plata
	"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERO"
	Recorta las imágenes en la siguiente página y coloca donde corresponde según el cuento.
	FICHA 4: Recreando EL MISTERIO DE LA MANZANA BRILLANTE

	"EXPEDIENTES DE LA CORONA Y EL CALDERO"
	FICHA 4: EL ENIGMA DEL RELOJ DE ARENA
	Textos,cuadros y organización de la actividad
	Creación propia @miviqs.garden y @mi_lapiz_lila
	Fuentes
	Imágenes (cliparts, fotos, etc.)



