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iSe abren ante veosotros des camines para

decidir el rumko de esta aventura!l

Podéis seqguir el Camino de la Magia o el Camino de la Espada.
Vuestra mision sera encontrar a Polvidea, un hada desaparecida
que es la llave para salvar Trisocl, el reino fantastico que
conocereis nada mas abrir este libro-juego. Pero ojo: cada

decision que tomeis cambiara vuestro destino.
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€L BERUJAS ¥ DRAGONES EN EL AULA

Desde 10
Niveles a los

ahos

que va dirigido:

Modos de

e Cualquier curso de Metodologlial

lectura y juego: > -
Educacion Primaria,

Enfoque competencial
especialmente desde

e Individual Aprendizaje significative
e Grupal © 3% ael y activo

e Ensenanza Secundaria

Lectura come experiencia

Resclucion de problemas
#aventura Bimaginacion

Trakaje en equipe

ttomadedecisiones tayuda Autonomia y reflexion




kg SDA: NUESTRO CAMINO

Formato: lectura ramificada con toma de
decisiones

Enfoque: lectura activa, logica, creacion vy

: : Encontrar a Polvidea
pensamientoe computacional y

Areas implicadas: acabar con el Apagon

e Lenguas: comprension lectora y escrita

e Matematicas: operaciones, probabilidad,

Mapa del camine elegide

estrategia
e Ciencias: espacios, creacion de mapas y ??HHEEE e Diarie de juego
criaturas e Podcast de la aventura
e Educacion Plastica: creacion, banda sonora e Creacién de objetos

e Educacion Fisica: yincana, mapa real N}
encentrados y exposicion

TR e
| ——— L

CAMINO DE LA MAGIA CAMINO DE LA ESPADA

< &




AREAS




kg ELEMENTOS CURRICULARES

OBJETIVOS DE
ETAPA

COMPETENCIAS
CLAVE

ELEMENTOS
TRANSVERSALES

0D5



PROPUESTAS

PENSAMIENTO COMPUTACIONAL

Itinerario lector desenchufade y con robot *
El camine en pasos: creacion de un tablero

para rohot *

Brujas y Drageones en Scratch

Analisis de bucles; jla importancia del error!

%



ACTIVIDADES
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Es escritora. Ha ganado premios como el Nacional de Literatura
Infantil y Juvenil, el Premio Lazarillo o el Barco de Vapor. Le gusta
comer helados, leer todo lo que cae en sus manos y jugar a

videojuegos. Por eso ha escrito este libro.



Es guionista. Ha trabajado en programas de television como El
Intermedio y en series como Nasdrovia, Malaka o Capitulo 0. Le gusta
el cine, leer, la musica, los videojuegos y la musica (es que le

gusta mucho). Ademas, toca la guitarra en el grupoc Tigres Lecnes.



CAMINO DE LA MAGIA

En este camino tendréis un Libro de Hechizos para enfrentaros a criaturas

terribles... jcon palabras dificiles y extrahos movimientos de manos!

En cada combate hay que escoger une de
los hechizos que se propenen en la
ficha de cada enemigoe. La lista de

hechizos esta en el apendice del libro.

Leed, pensad, sentid vuestra intuicion

Sivences a Baba Yaga, ve al 192,
Si e vence Baba Yaga, ve al 145,

iy elegid!




/77 s CAMINO DE LA ESPADA

En este Caminoe tendreis que calcular los puntos de habilidad lanzande

los dados como se indica en el libro

En cada combate tendréis en cuenta los
puntes de hakilidad y les puntos de
vida que teneéis en ese momento.
Comparad con les puntos de la ficha de

T T T | pee—— la criatura con la que os enfrentais.

Si e vence Baba Yaga, ve al 145,



VALORES

Competencia lectora no ; : o e
Razenamiento, estrategias Reflexion critica

lineal _ i S :
Investigacion Resglucion de econflictos

Comprension de informacion 2 :
Creacion de mundos Dilemas

clave : 3 T
Cartografia Empatia, toma de decisiones

Reformulacion oral A : %
Sostenibilidad, cuidado Respensakilidad

Destrezas orales y escritas

ARTISTICA

Resclucion de problemas Creacién

Razonamiento logiceo Representacion grafica
Pensamiento computacional Creatividad
Probakilidad Sensikilidad y referentes

Registro de datos, analisis Expresion corporal




OBJETIVOS DE ETAPA

Desde;

Normas de cenvivenclia en decisiones grupales
Responsabilidades, cooperacion

Patrimonio literario universal

Trakajo en equipe, lnilclativa y curiesidad
Resclucion pacifica de conflictes y autonomia
Respeto por las diferencias

Uso de la lengua y habitos de lectura
Calculo, estimacion y geometria

Creacion artistica

Relacion con los demas y respeto en los estereotipos



COMPETENCIAS CLAVE




kg COMPETENCIAS CLAVE

e Comprension de texto o Autoconocimiento Razenamiento

harrative complejo e Gestion emocional Resolucion de
o Competencia y e Autorregulacion, problemas
educacion literaria frustracion Pensamiento cientifico

Experimentacion

e Expresion oral/escrita e Trakajo en equipo

Conocer referentes

Iniciativa y autonomia Convivencla, respeto

Planificacion Lectura y juego Pensamiente critico
Imaginacion,

Creatividad Compromise social

sensibilidad estetica

Toma de decisiones Analisis de decisiones

Patrimenio cultural

Etica

Perseverancia




ELEMENTOS TRANSVERSALES

Comprensicn lectora, expresion oral y escrita
Comunicacion audiovisual

Competencia digital

Fomente de la creatividad y emprendimiento
Resolucion pacifica de conflictos

Lenguaje no sexista

Espiritu emprendedor, autonomia e iniciativa

Trakaje en equipo

Confianza, sentido criticoe y puesta en valor de la imaginacion



OBJETIVOS DE DESARROLLO SOSTENIBLE

Aprendizaje gpc, ‘usticiay toma

0054 significative y 15 de decisiones

motivador inclusivas

Resclucicn de

0D5
10

0pDSs Cooperacicn y

proklemas por
17 trabaje en equipo

varias vias



kg ITINERARIO DESENCHUFADO

Haced el 1itinerario de vuestro caminoe con las flechas

4 ....




kg EL CAMINO EN PAS0S

iUsad esta heoja come taklero!

PROPUESTAS



L ACTIVIDADES ANTES DE LA LECTURA-JUEGO

GRUPO LIBRO

Poner nombre al grupeo e ;Qué es un libro-juego?

Repartir tareas y e iQuien es Baba Yaga?
reles Buscar informacion
Leer el manual y o ;Quée es el Apagon?
aprender a tirar los

dados

Cubrir la ficha de

habilidad, puntos de e Revisad el mapa de Trisel

vida, etc e ;Qué sera cada lugar?
’ { |

Echadle yn ¢jo a las

fichas de jy
gadores
que trae g] librol



g ACTIVIDADES DURANTE LA LECTURA-JUEGO

DIARIO

FICHAS
e Hacer un diarioc con las

e Cubrir las fichas decisiones tomadas

e Anctar partidas

e Ancotar hechizos revisados

e Anctar pasos en el

Diaric de Juego

e Angtar trayectoria por el

Y, SO0BRE TODO, jDISFRUTAD DE LA napa
LECTURA Y DEL JUEGO! - e Guia de criaturas

@% ' S aaroa |( —

e Guia de libros encontrados




kg ACTIVIDADES TRAS LA LECTURA-JUEGO

MUNDO 3D PODCAST
BIBLIOTECA TALLER HECHIZ0S
PERIODICO EXPOSICION
ANALISIS YINCANA

iNo olvideis sumar

y ver el resultado w5

en el librol

SALVA LA MAGIA

B&D2

MACUTO

BESTIARIO




ACTIVIDADES TRAS

MUNDO 3D

Cread el munde de Baka Yaga en
3D; el mapa, los perscnajes, el
recorride, la espada y los

hechizos

PERIODICO

iCome serian las noticias de
vuestras aventuras? jCreadlas!

Podeis hacerlas tambien en

formate digital

LA LECTURA-JUEGO

BIBLIOTECA

Recopilad los otros libkros

dentro del libro y pensad queé
pueden apoertar; el cambic en
Kafka, la imaginacion en

Sendak. ..

ANALISIS

Haced el analisis estadistico

de vuestra aventura: jugadas,

decisiones, camines, errores,

etc.



PODCAST

ACTIVIDADES TRAS

iComo seria la historia da

vuestro viaje contada a modo de

podcast?

TALLER DE
HECHIZ05

Cread los hechizos y las

pociones. jPodéis usar una

ficha como esta ¢ crear la

vuestral

LA LECTURA-JUEGO

EXPOSICION

Ahora que teneis la Lista de
Trofeos, jcread los Corazones!
Y haced una exposicion de la

aventura

YINCANA

Podéis hacer el mapa real y
recorrerle creande obstaculos

¢on bancos, conos, picas jy lo

que querais!



kg ACTIVIDADES TRAS

SALVA LA MAGIS

Haced una campana para
salvar la imaginacioén y la

magia; cread frases,

carteles, ete.

;Quién sera la protagonista del

proximo libro? Buscad

informacion sobre ella en las

pistas finales

LA LECTURA-JUEGO

MACUTO

iQue llevariais en el
macutoe al emprender

esta aventura?

BESTIARIO

Recoged en una guia todas

las ecriaturas encontradas

con sus caracteristicas y

formas de vida



kg TALLER DE HECHIZOS

KRYBOR SNILF

Genera un olor tan fuerte a

cebolla que ni el enemigo ni ta

podreis ver de las lagrimas.

Recomendade para batallas

sentimentales

Cread la pocion —
para reforzar
este hechizo

RECETA

INGREDIENTES:



kg EXTRAS

El rescate de
Maesa Rogelia

La casa de Baka Yaga ha vuelto a
cambiar. Maesa Rogelia ha quedado
atrapada en un cuarto secreto.

iLikerad a Maesa Regelia antes de

_que la casa cambie de nuevo!

— (SADEBABAYAG )
\ma ™ _—I-_:""’"I B 1

Pruehas

1. PREGUNTA: iQué papel juega mesa
Rogelia en la historia?

Recompensa: Plano parcial de la casa y
numere del codigo N e i

YN ;

—

2. COMBATE: Escoged una ficha de
persenaje al azar y luchad.

Recompensa: Llave del pasillo (que abre

(€9 1a caja del cédige) y nimero del cédige.

3.HECHIZ0: Elige un hechizo correcto
entre dos propuestos,
Recompensa: Coordenadas de la habitacion

(el resto del codigo)




BIBLIOTECA

iHaced una lista de libros que

podrian aparecer en la segunda

parte de Brujas y Dragones!
Algunas ideas:
-Alicia en el Pais de las
Maravillas

Lengua y ; i .
BRonmM La historia interminakle

iRecordad mandar a
Ledicia y Luismi
estas ideas!

EXTRAS
NARRAR EL LIBRO

Peneos en la piel de quien narra el libkro

y prebad a reescribir vuestra aventura.

Podéis ahadir criaturas, lugares en el

mapa... ijdejad velar la imaginacion!

Lengua y
Literatura

En los juegos de rol
se le llama Master

LA CASA
IMPOSIBLE

Analizad la casa de Babha Yaga. Podeis
hacer los planos jy tal vez la maqueta!l

Matematicas

Y
Tecnologia




kg EXTRAS

LAS BRUJAS

Analizad el papel de las brujas

en el libre y en la literatura en

Lengua y general. Buscad ejemplos en

Literatua libros, peliculai, etc.

APAGON

Hace poco vivimes un apagon.

Analizad su relacion con el

apagon del libro.

PERSONAJES
AMBIGUOS

iNo tode es lo que parece, amigo!

En este libro-juege encontramos

personajes que no son lo que parecen,

Eso tambien pasa en la vida real.
Analizad las fake news del libro, las
medias verdades y comparad con los

medios de comunicacion y redes sociales

Valores actuales,

Civicos y
Eticos
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