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Abrénse ante vos dous camihos para decidir o rumbo desta aventura!
Podedes sequir o Camine da Maxia ou o Camiho da Espada. A vosa
mision sera atopar a Polvidea, unha fada desaparecida que @ a chave
para salvar Triscl, o reino fantastico que coheceredes nada mais
abrir este libro-xogo. Pero ollo: cada decision que tomedes cambiara

o0 voso destino.
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kg BRUXAS E DRAGONS

Niveles aos que val

dirixido:

Modos de lectura o Calquera curso de
e X0go. Educacion Primaria,

especialmente dende
o Individual

30 a 60
o Grupal . :
e Ensino Secundario
Baventura fimaxinacion
#tomadedecisions Raxuda

NA AULA

Dende 10

anoés

Metodoloxia:

Enfoque competencial
Aprendizaxe  significativa
e activa

Lectura come experiencia
Resclucion de problemas
Trakalle en equipo

Autonomia e reflexion




SDA: 0 NOSO

Formate: lectura ramificada con toma de decisions

Enfoque: lectura activa, loxica, creacion e
pensamente computacional

Areas implicadas.

e Linguas: comprension lectora e escrita

e Matematicas: operacions, probabilidade,
estratexia

e Ciencias: espazos, creacion de mapas e
criaturas

e Educacion Plastica: creacion, banda sonora

o Educacion Fisica: xincana, mapa real

\© 4

CAMINO DA MAXIA

CAMINO

Atopar a Polvidea e

rematar

¢o Apagamento

e Mapa do camino escollide

e Diaric de xogo

FINAIS

e Podcast da aventura

o C(Creacion de obxectos

atopados e exposicion

—— S

CAMINO DA ESPADA
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ELEMENTOS CURRICULARES

OBXECTIVOS
DE ETAPA

COMPETENCIAS
CLAVE

ELEMENTOS
TRANSVERSAIS

0DS
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Itinerario lector desenchufade e con robot *
0 camific en pasos: creacion dun taboleiro

para Escornabot *

Bruxas e Dragons en Scratch

Analise de bucles; a importancia do erro!

A

o



ACTIVIDADES
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E escritora. Gahou premios come o Nacional de Literatura Infantil e
Xuvenil, o Premic Lazarillo ou o Barco de Vapor. Gustalle comer
xeados, ler todo o que cae nas suas mans e xogar a videoxogos. Por

150 escribiu este libro.



E guionista. Traballou en programas de television como El Intermedio
e en series como Nasdrovia, Malaka ou Capitulo 0. Guistalle moito o
cine, ler, a musica, os videoxogos e a misica (& que lle gusta

meito). Ademais toca a guitarra no grupo Tigres Leones.



CAMINO DA MAXIA

Neste camifio teredes un Libro de Conxuros para enfrontarvos as criaturas

terribles... con palabras dificiles e estrafos movementos coas mans!

En cada combate hal que esceller un
dos conxuros gque se propehen na
ficha de cada inimige. A lista de

gconxuros esta no apéndice do libro.

Habilidade: 10 Pumos de vida: 18

Lede, pensade, sentide a vosa
Se vences a Baba laga, vai ao 117,

Sc che vence Baba Iaga, vai ac 194, X se elixes este, vai ao 226 intUicién 8 EEGO]. ].EC"E |




ST N CAMINO DA ESPADA

Neste camino teredes que calcular os puntos de habilidade lanzando os

dados como se indica no libro.

En cada combate teredes en conta os
puntes de hakilidade e o5 puntos de
vida que tedes nese momente.
e ; Compararedes cos puntos da ficha da

R . e . griatura cea que vos enfrontedes

Se che vence Baba Iaga, vai ao 194,




VALORES

Competencia lectora non : o e
Razoamente, estratexias Reflexion critica

lineal _ i S :
Investigacion Resclucion de conflitos

Comprension de informacion 2 :
Creacion de mundos Dilemas

clave x ! o
Cartografia Empatia, toma de decisions

Reformulacion oral Sy : %
Sostibkilidade, ceoidado Responsakilidade

Destrezas orals e escritas

ARTISTICA

Resclucion de problemas Creacién

Razoamento loxico Representacion grafica
Pensamente computacional Creatividade
Prokakilidade Sensikilidade e referentes

Rexistro de datos, analise Expresion corporal




OBXECTIVOS DE ETAPA

Dende;

Normas de convivencia nas decisions grupais
Responsabilidades, cooperacion

Patrimonio literarie universal

Trakallo en equipe, lniclativa e curigsidade
Resolucion pacifica de conflitos e autonomia
Respecto polas diferenzas

Uso da lingua e habitos de lectura

Calculo, estimacion e xeometria

Creacion artistica

Relacions cos demais e respecto nos estereotipos




COMPETENCIAS CLAVE




e Comprension de texto
harrative complexe

o Competencia e
educacion literaria

e Expresion oral/escrita

Iniciativa e autonomia
Planificacion
Creatividade

Toma de decisions

Perseveranza

COMPETENCIAS CLAVE

e Autoconecemento

e Xestion emocional

e Autorregulacion,
frustracion

e Trakalle en equipo

e Cohecer referentes

o Lectura e xogo

e Imaxinacion,

sensibilidade estética

e Patrimonic cultural

Razoamento

Resolucion de
problemas

Pensamentoe cientifico

Experimentacion

Convivenclia, respecto
Pensamento critico
Compromise social

Analise das decisions

Etica




ELEMENTOS TRANSVERSAIS

Comprensicon lectora, expresicon oral e escrita
Comunicacion audiovisual

Competencia dixital

Fomente da creatividade e emprendemento
Resolucion pacifica de conflites

Linguaxe non sexista

Espirito emprendedor, autonomia e iniciativa

Trakalle en equipo

Confianza, sentido critico e posta en valor da imaxinacion



OBXECTIVOS DE DESENVOLVEMENTO S0S5TIBLE

Aprendizaxe

DDE Xustiza e toma

(jD54 significativa e 1‘5 de decisidns

motivadora inclusivas

Resclucicn de

0D5
10

0pDSs Cooperacicn e

proklemas por
17 traballe en equipe

varias vias



kg ITINERARIO DESENCHUFADO

Facede ¢ itinerario do voso camine coas frechas

PROPOSTAS

T




kg 0 CAMINO EN PASO0S

Usade esta folla comoe taboleiro!

PROPOSTAS



ACTIVIDADES ANTES DA LECTURA-X0GO

GRUPO

Poher nome ao grupo

Repartir tarefas e
roles

Ler ¢ manual e aprender
a tirar os dades

Cubrir a ficha de
hakilidade, puntos de

vida, ete.

Botadelle un olle as
fichas de xogadores
que trae ¢ libro!

LIBRO

e Que € un libro-xogo?
e Quen & Baba Iaga?
Buscar informacion

e Que & o Apagamento?

e Revisade ¢ mapa de Trisel

e Que sera cada lugar?




AN ACTIVIDADES DURANTE A LECTURA-X0GO

DIARIO

FICHAS
e Facer un diario coas

e Cubrir as fichas

decisions tomadas

e Anotar partidas e Anotar conxuroes revisadoes

e Anctar pasos no Diario

de Xogo

e Angtar traxectoria pele

E, SOBRE TODO, GOZADE
DA LECTURA E DO XOGO!

@% ' S aaroa |( —

mapa

e Guia de criaturas atopadas

e Guia de libros atopados



kg ACTIVIDADES TRAS A LECTURA-XO0GO

MUNDO 3D PODCAST
BIBLIOTECA TALLER CONXUROS
XORNAL EXPOSICION
ANALISE KINCANA

Non esquezades

Sumar e ver o (’Tt_;%@"

resultadoe no libro!

SALVA A MAXIA

B&D2

MACUTO

BESTIARIO




ACTIVIDADES

MUNDO 3D

Creade o mundo de Baba Iaga en
3D; o mapa, as personaxes, ¢
percorride, a espada e os

CONXUros

XORNAL

Como serian as noticias das

vosas aventuras? Creadeas!

Podedes facelas tamen en

formato dixital

TRAS A LECTURA-XO0GO

BIBLIOTECA

Recompilade o5 outros libros

dentre de likro e pensade que
poden achegar; o cambkio en
Kafka, a imaxinacién en

Sendak. ..

ANALISE

Facede a analise estatistica

da vesa aventura: xogadas,

decisions, caminos, erros,

etc.



ACTIVIDADES

PODCAST

Como seria a historia da vosa
viaxe contada a modo de

podcast?

TALLER DE
CONXUROS

Creade os conxurocs e as

apocemas. Podedes usar unha

ficha coma esta ou crear a

vosal

TRAS A LECTURA-X0GO

EXPOSICION

Agora que tedes a Lista de
Trofeos, creade os Corazons!
E facede unha exposicion da

aventura

KINCANA

Podedes facer o mapa real e

percorrelo creando obstaculos

¢on bancos, conos, picas € ©

que queirades!



kg ACTIVIDADES TRAS

Facede unha campana para
salvar a imaxinacion e a
maxia, creade frases,

cartaces, ete.

Quen sera a protagonista do

proximo libro? Buscade
informacion sobre ela nas

pistas finais

A LECTURA-X0GO

MACUTO

Que levariades no
macuto ac emprender

esta aventura?

BESTIARIO

Recollede nunha guia todas

as criaturas atopadas coas

suas caracteristicas e

formas de vida



kg TALLER DE CONXUROS

KRYBOR SNILF

Provoca un cheiro tan forte a

cebela que nin ¢ inimige nin ti

poderedes ver de tanto chorar.

Recomendade para batallas

sentimentais.

Creade a apocema 2=
para reforzar
este conxuro

RECEITA

INGREDIENTES:



kg EXTRAS

PROBAS
0 rescate de s

Maesa Roxelia 1. PREGUNTA: Que papel xoga Maesa

A casa de Baba Iaga volveu Roxelia na historia?

cambiar. Maesa Roxelia quedou Recompensa: Plane parcial da casa e

humeroe do codigo

atrapada nun cuartoe secreto. ﬁ
2. COMBATE: Escollede unha ficha de

Likerade a Maesa Roxelia antes de

personaxe ac azar e leitade.

que a casa cambkie de nove!l

Recompensa: Chave do corredor (que abre
a caixa do codigo) e numerc do coédigo.

3. CONXURO: Escollede o conxuro

—
-

SADE BABAIAG;

e

correcto entre dous propostos,

Recompensa: Coordenadas da habitacion (o

resto do codigo)




kg EXTRAS

BIBLIOTECA

Facede unha lista de libros que

poderian aparecer na segunda

parte de Bruxas e Dragons!
Algunhas ideas:

-Alicia no Pals das Marakillas

Lingua e A historia interminakle

Literatura

Lembrade mandarlles
a Ledicia e Luismi
estas ideas!

NARRAR 0 LIBRO

Poniédevos na pel de quen narra o libro e

probade a rescribir a vesa aventura.
Podedes engadir criaturas, lugares ne

mapa... deixade voar a imaxinacion!

Nos xogos de rol 3
chamase Master ® Lingua e

Literatura

A CASA
IMPOSIBLE

Analizade a casa de Baba Iaga. Podedes
facer os plancs e talvez a maguetal
Matematicas

8
Tecnoloxia




kg EXTRAS

AS BRUXAS

Analizade o papel das bkruxas no
libre e na literatura en xeral.
Buscade mais exemplos en
libros, peliculas, etc.

Lingua e
Literatura

APAGAMENTO

Hai peouco vivimes un apagamento.

Analizade a sua relacion co

apagamente do libro

PERSONAXES
AMBIGUAS

Non todo € o que parece, amigo!

Neste libro-xogo atopames personaxes
que non son o que parecen. Iso tamen
pasa na vida real. Analizade as fake
hews do libro, as medias verdades e
comparade cos medios de comunicacion

e redes soclals actuails

Valores
Civicos e
Eticos
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