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Actividades escolares sobre 
"Edelmiro II y el dragón 
Gutiérrez" 

 
 

Propuestas creativas y pedagógicas para trabajar la obra en el 
aula 

 
 

Introducción 
"Edelmiro II y el dragón Gu4érrez", escrita por Fernando Lalana, es una obra teatral 
dirigida principalmente a público infan4l y juvenil. U4liza el humor, la fantasía y el 
ingenio para tratar temas como la valenGa, la amistad, el poder de la imaginación, la 
resolución de conflictos y la importancia de la iden4dad. Estas ac4vidades están 
diseñadas para fomentar la comprensión lectora, el pensamiento crí4co, la crea4vidad 
y el trabajo en equipo, usando la obra como punto de par4da. 
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Ac;vidades de comprensión 
lectora 

® Lectura compar4da y drama4zada: Divide el grupo en pequeños equipos y 
asigna a cada uno un fragmento de la obra para leer en voz alta y, 
posteriormente, representar ante la clase. Esta ac4vidad promueve la expresión 
oral, la colaboración y la comprensión profunda del texto. 

® Preguntas de análisis: Tras la lectura, plantea preguntas abiertas como: 
® ¿Qué obstáculos enfrenta Edelmiro II y cómo los supera? 
® ¿Cómo es la relación entre Edelmiro y el dragón Gu4érrez? 
® ¿Por qué crees que el dragón se llama Gu4érrez? ¿Qué significado puede tener 

este nombre en la obra? 
® ¿Qué valores transmite la historia? 

 
Mapa de alumnojes: Invita al grupo a elaborar un mapa visual de los alumnojes 
principales y secundarios, indicando las relaciones entre cada uno y las caracterís4cas 
que los definen. 

Ac;vidades de expresión 
escrita 

® Reescritura de escenas: Propón que cada alumno elija su escena favorita y la 
reescriba desde el punto de vista de otro alumnoje: por ejemplo, desde la 
perspec4va del dragón Gu4érrez o de uno de los habitantes del reino. 

® Inventar un final alterna4vo: Invita a los alumnos a imaginar y escribir cómo 
sería la historia si Edelmiro II hubiera tomado decisiones dis4ntas, o si el dragón 
Gu4érrez hubiera actuado de otra manera. 

® Cartas entre alumnojes: Pide que escriban una carta de Edelmiro II a Gu4érrez 
(o viceversa), expresando sus sen4mientos y reflexiones después de los 
acontecimientos del relato. 

Ac;vidades de crea;vidad 
ar>s;ca 

® Diseño de máscara de dragón: Proporciona materiales para que cada alumno 
diseñe y elabore su propia máscara de dragón inspirada en Gu4érrez. Después, 
pueden organizar una pequeña exposición o desfile de máscaras en el aula. 

® Ilustrar escenas: Anima a recrear gráficamente los momentos más diver4dos, 
emo4vos o sorprendentes de la obra, usando dis4ntas técnicas (collage, 
acuarela, cómic, etc.). 
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® Inventario de criaturas fantás4cas: Invita a imaginar y dibujar otros seres que 
podrían habitar el reino de Edelmiro II, inventando sus nombres y 
caracterís4cas. 

®  

Ac;vidades de reflexión y 
valores 

® Debate sobre el miedo y la valenGa: Organiza un debate par4endo de la 
siguiente pregunta: "¿Qué significa ser valiente? ¿Crees que Edelmiro II o el 
dragón Gu4érrez muestran verdadera valenGa en la obra?" Mo4va a compar4r 
experiencias personales relacionadas con el miedo y cómo lo enfrentaron. 

® La importancia de la iden4dad: Dialoga sobre cómo Edelmiro II descubre quién 
es realmente y por qué es importante aceptarse a sí mismo y a las demás 
personas tal como son. 

Ac;vidades lúdicas y 
escénicas 

® Improvisación teatral: Propón a grupos pequeños inventar escenas cortas 
inspiradas en la obra, pero ubicadas en contextos actuales, como una escuela o 
una plaza. Así podrán trasladar los valores y conflictos del texto a situaciones 
cercanas. 
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® Creación de marionetas: Cada grupo puede elaborar marionetas de los 
personajes principales para representar fragmentos de la historia o incluso 
inventar nuevas aventuras, desarrollando habilidades manuales y narra4vas. 

® Juego de roles: Organiza un juego donde cada alumno asuma el papel de un 
personaje y deba defender sus puntos de vista ante un problema fic4cio (por 
ejemplo, qué hacer si un nuevo dragón llega al reino). 

Ac;vidades interdisciplinares 
® Geogra`a e historia: inventar el mapa del reino y ubicar en él los lugares 

mencionados en la obra. 
® Ciencias naturales: Inves4ga sobre dragones en la historia y la mitología de 

diferentes culturas.  
® ¿Existen los dragones en la naturaleza? 
® Música y sonido: Crea una banda sonora para la obra, componiendo canciones 

o efectos sonoros que acompañen los momentos clave (la aparición del dragón, 
el clímax, el desenlace, etc.). 

Evaluación y cierre 
Para concluir el trabajo con "Edelmiro II y el dragón Gu4érrez", se puede organizar un 
día temá4co en el aula, donde se expongan los trabajos realizados (dibujos, 
reescrituras, máscaras, marionetas) y se representen las escenas favoritas. Además, se 
puede invitar a las familias a par4cipar como público y compar4r un momento de 
lectura colec4va. 
Estas ac4vidades buscan no solo profundizar en la comprensión de la obra, sino 
también fomentar la crea4vidad, la empaGa y el trabajo coopera4vo. "Edelmiro II y el 
dragón Gu4érrez" ofrece un universo de posibilidades para que los alumnos exploren 
sus emociones, valores y capacidades expresivas a través de la literatura y el arte. 
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Actividades para niñas y niños 
de 3 a 6 años sobre "Edelmiro II 
y el dragón Gutiérrez" 

Propuestas lúdicas y sencillas para trabajar la obra en preescolar 

Introducción 
"Edelmiro II y el dragón Gu4érrez" es una historia diver4da sobre Edelmiro y un dragón 
simpá4co que se llama Gu4érrez. A través de juegos, dibujos y pequeños teatros, 
podemos conocer sus aventuras y aprender sobre la amistad y la valenGa. 

Ac;vidades de comprensión 
Þ Cuento contado y drama4zado: El profesor lee la historia en voz alta usando 

voces diferentes y gestos. Las niñas y los niños pueden ayudar a imitar a 
Edelmiro, al dragón Gu4érrez y a otros personajes con movimientos y sonidos. 

Þ Preguntas sencillas: 
Þ ¿Cómo es Edelmiro? ¿Y el dragón? 
Þ ¿Por qué Edelmiro y Gu4érrez se hacen amigos? 
Þ ¿Qué hacen juntos en la historia? 

 
Carteles de personajes: Entre todos los alumnos hacen dibujos grandes de Edelmiro y 
Gu4érrez y los pegan en la pared del aula. 

Ac;vidades de expresión 
crea;va 

Þ Dibuja tu dragón: Cada niña o niño crea un dibujo de un dragón como 
Gu4érrez. Se pueden usar colores, recortes y pega4nas para decorarlo. 

Þ Haz tu corona de rey o reina: Con papel y colores, fabrican coronas para jugar a 
ser Edelmiro o cualquier personaje del cuento. 

Þ Pintamos la aventura: En una cartulina grande, entre todos los alumnos dibujan 
lo que más les gustó de la historia. 

Þ  
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Juegos y 
ac;vidades 
motrices 

Þ Jugamos a ser dragones: Las niñas y los 
niños caminan por el salón haciendo de 
dragón, moviendo brazos y lanzando 
“fuego” imaginario (con sonidos suaves y 
seguros). 

Þ Teatro de marionetas: Usando calce4nes o 
bolsas de papel, crean marionetas de 
Edelmiro y Gu4érrez y representan juntos 
una parte de la historia. 

Þ Búsqueda del tesoro: Se esconde un 
objeto brillante (el “tesoro del dragón”) en 
el aula y, siguiendo pistas simples, las 
niñas y los niños lo buscan trabajando en 
equipo. 

Reflexión 
sencilla 

Þ ¿Qué es ser valiente? Conversación breve 
sobre momentos en que han sen4do 
miedo y cómo lo enfrentaron, usando 
ejemplos de la historia. 

Þ Amigos diferentes: Hablar sobre lo bonito 
que es tener amigos dis4ntos, como 
Edelmiro y Gu4érrez, y cómo se pueden 
ayudar. 

Cierre fes;vo 
Para terminar, pueden hacer una pequeña fiesta donde muestren sus dibujos y 
marionetas, canten una canción sobre dragones y jueguen juntos a representar la 
historia. Se invita a las familias a ver lo que han hecho y a compar4r una tarde de 
cuentos y juegos. 
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Actividades escolares sobre 
dragones 

Creatividad, aprendizaje y diversión en torno a criaturas 
legendarias 

 
Los dragones han cau4vado la imaginación de personas en todo el mundo a lo largo de 
la historia. Estas criaturas fantás4cas, presentes en múl4ples culturas, pueden ser el eje 
central de una gran variedad de ac4vidades escolares que fomentan la crea4vidad, el 
aprendizaje mul4disciplinario y la convivencia. A con4nuación, se presenta una guía 
completa con ideas y propuestas para desarrollar ac4vidades escolares sobre dragones 
en diferentes niveles educa4vos. 

1. Introducción a los dragones 
Antes de iniciar las ac4vidades, es recomendable hacer una breve introducción sobre la 
figura del dragón en dis4ntas culturas. Se puede conversar sobre cómo se representan 
los dragones en Asia, Europa y América, y qué simbolizan en cada contexto. Este primer 
acercamiento puede realizarse mediante una lectura colec4va, la proyección de un 
video o una pequeña exhibición de imágenes. 
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> Lectura de cuentos y leyendas: Seleccionar relatos clásicos sobre dragones (por 
ejemplo, “San Jorge y el dragón”, “El dragón de Komodo”, leyendas chinas, etc.). 

> Inves4gación en equipo: Dividir la clase en grupos para inves4gar cómo se 
representan los dragones en dis4ntas culturas y presentar sus hallazgos. 

> Mapa mundial de dragones: Elaborar un mural o mapa donde se ubiquen las 
leyendas más famosas de dragones según su región de origen. 

2. Expresión ar>s;ca: crea tu 
propio dragón 

El arte es una manera fantás4ca de dar vida a la imaginación. A través de diversas 
técnicas, se puede invitar a niñas y niños a diseñar, dibujar o modelar su propio dragón. 

> Dibujo y pintura: Proporcionar materiales para que cada persona cree su propia 
versión de un dragón, guiándose por los es4los vistos en la introducción. 
Pueden exponer sus obras en un “museo de dragones”. 

> Escultura en plas4lina: Usando plas4lina o masa, modelar dragones 
tridimensionales. 

> Máscaras de dragón: Elaborar máscaras con cartulina, pintura y otros 
materiales para una futura ac4vidad lúdica. 

> Manualidades con materiales reciclados: Crear dragones con botellas de 
plás4co, cartón, retazos de tela y otros elementos reciclados. 

3. Escritura crea;va y 
drama;zación 

Las ac4vidades de escritura permiten explorar la crea4vidad y fortalecer la expresión 
escrita. Los dragones pueden ser protagonistas o elementos secundarios en relatos, 
poemas y obras teatrales. 

> Inventar una leyenda: Cada alumno, o entre toda la clase, escribir una historia 
sobre un dragón inventado, describiendo su aspecto, poderes y personalidad. 

> Diálogos fantás4cos: Escribir conversaciones entre dragones o entre dragones y 
personas. 

> Obra de teatro: Crear un guion en grupo y representar una breve obra donde 
los dragones tengan un papel principal. 

> Poemas sobre dragones: Componer poemas usando diferentes estructuras 
(acrós4co, haiku, verso libre, etc.). 



 Ac$vidades escolares sobre "Edelmiro II y el dragón Gu$érrez”. 9 

4. Ciencias y dragones: mitos 
y realidad 

Aprovechar el interés por los dragones para abordar temas cienGficos es una gran 
oportunidad para aprender sobre biología, paleontología y zoología. 

> Comparar dragones con animales reales: Inves4gar animales que pudieron 
inspirar la creación de dragones, como cocodrilos, murciélagos, dragones de 
Komodo y dinosaurios. 

> La biología de un dragón: Imaginar cómo funcionaría el cuerpo de un dragón 
(cómo volaría, qué comería, cómo respiraría fuego, etc.) y dibujar su 
“esqueleto” o sistema diges4vo. 

> Dragones en la paleontología: Analizar fósiles de dinosaurios y deba4r cómo la 
interpretación de estos restos pudo dar origen a leyendas. 

> Adaptaciones: Discu4r qué adaptaciones tendría un dragón para sobrevivir en 
dis4ntos hábitats. 

>  

5. Matemá;cas y juegos con 
dragones 

Las matemá4cas pueden integrarse de manera diver4da mediante juegos o problemas 
inspirados en dragones. 

> Problemas de lógica: Resolver situaciones matemá4cas donde dragones sean 
protagonistas (por ejemplo, contar huevos de dragón, calcular distancias de 
vuelo, etc.). 
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> Juegos de mesa: Crear un juego de tablero donde los dragones deben superar 
obstáculos para llegar a su cueva. 

> Simetría y geometría: Dibujar alas o escamas de dragón y analizar sus figuras 
geométricas y patrones simétricos. 
 

6. Educación Qsica y expresión 
corporal: la carrera del dragón 

El movimiento y la convivencia se pueden trabajar a través de dinámicas de grupo y 
juegos al aire libre. 

> La cola del dragón: Juego tradicional en el que los par4cipantes forman una fila 
tomados de la cintura y la persona al frente debe atrapar la “cola” (la úl4ma 
persona de la fila), mientras que el grupo se mueve sin soltarse. 

> Relevos y obstáculos: Organizar carreras donde se simule el vuelo o el 
movimiento de un dragón, superando obstáculos inspirados en leyendas. 

> Baile del dragón: Coreografiar una danza grupal usando las máscaras o disfraces 
elaborados previamente. 
 

7. Celebración: fes;val del 
dragón 

Para culminar la serie de ac4vidades, se puede organizar un “fes4val del dragón” 
donde se expongan los trabajos arGs4cos, se lean relatos y poemas, se representen 
obras teatrales y se realicen juegos y competencias. 

> Exposición de arte y manualidades sobre dragones. 
> Lectura pública de los relatos y poemas creados. 
> Representaciones teatrales breves. 
> Juegos y dinámicas para toda la comunidad escolar. 
> Premios simbólicos a la crea4vidad, el trabajo en equipo y la originalidad. 

 

8. Recursos adicionales 
Para enriquecer la experiencia, se pueden u4lizar los siguientes recursos: 

> Libros ilustrados y novelas sobre dragones. 
> Películas y series animadas como “Cómo entrenar a tu dragón”, “Mulan” o “El 

Hobbit”. 
> Páginas web, documentales y videos educa4vos sobre mitología y fauna real. 
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Conclusión 
Trabajar el tema de los dragones en la escuela es una oportunidad única para integrar 
diversas áreas del conocimiento y fortalecer habilidades arGs4cas, cienGficas, sociales y 
emocionales. Las ac4vidades sugeridas pueden adaptarse según la edad y las 
necesidades del grupo, siempre fomentando la par4cipación ac4va, la cooperación y el 
respeto por la imaginación y la diversidad cultural. Así, cada persona podrá descubrir el 
poder de los dragones y, sobre todo, el poder de su propia crea4vidad. 
 
 
 
 
 

 


