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APRENDER. A APRENDER:

1-Obtener la idea principal.

2.-Parafrasear ideas.

10.-Utilizar la recuperacién, el entrelazado y el espaciado, para mejorar la
memorabilidad de la informacién.

JUEGO de ORIGEN: sin juego de origen.

NARRATIVA (TEMATICA, AMBIENTACION):

Todos estan muy preocupados en casa. El medico ha llamado a la mama de
Caperulista para. decirle que la abuelita esta enferma y triste, pues al vivir le jos,
se siente muy sola. No le ha recomendado ningtun medicamento especial, porque
serfa. per judicial para su salud al me3clarse con los medicamentos que ya toma.
Asi que le ha recomendado comer tres veces a la semana una fabada especial de
bosque’. El medico le ha. enumerado fodos los ingredientes. La. mama de Caperulista,
los ha anotado en una ho ja. Despues, le ha dado la lista. a Caperulista para que vaya
a la tienda del pueblo a por ellos. Caperulista los ha buscado en todas las tiendas.
No hay forma de encontrar el principal ingrediente: “Alubias salva jes'.

Dada. por vencida, vuelve a casa cansada y desesperada para decirselo a su
madre. Pensando en su desdicha, no se ha dado cuenta de que, en su camino, hay
unos lefladores que estan cortando un vie jo arbol muerto. Despistada, tropieza.
con una de las ramas que estan en el suelo, y cuando estaba cayendo, uno de los
lefiadores con increfbles refle jos, la. ha podido coger antes de que se golpeara con
el suelo. - iDeberias mirar por dénde vast - Le recrimina el lefiador.

Caperulista, cansada, iriste y desesperada empieza a lorar como una
Magdalena. al escuchar el reproche: -No fe lo fomes asi, muchacha- le intenta
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franquilizar el lefiador, secando sus lagrimas con su pafiuelo. Caperulista intenta
coger aire y despues de tranquilizarse un poco, le cuenta. el problema que tiene al
lefiador: no puede encontrar las alubias salvajes para su abuelifa que esta
enferma y las necesita para curarse.

El lefiador sabe del gran valor nutricional de las alubias salva jes: tienen
hierro, potasio, magnesio, selenio, cinc, fifoesteroles y mas. Los lefiadores, las
utilizan cuando en el frio invierno caen enfermos y se recuperan increfblemente
rapido. Cuando Caperulista parece mas tranquila, el lefiador le avan3a una buena
noticia;

—en el viejo y olvidado camino de los cazadores, es facil encontrar la planta de la
que extraen tan prodigiosas alubias-.

Caperulista. vuelve a llorar: -iNo cono3co ese caminol- le contesta. Es un camino
que segufan los cazadores mis experimentados para acortar distancias y
conseguir esta. preciada planta: empie3a por el laberinto de la locura, desviandose
despues por el puente de los valientes y cruzandolo, sélo queda  atravesar la
olvidada. mina. de la oscuridad, para terminar el camino.

Es un camino complicado... y evitando darle detalles a Caperulista, el lefiador
piensa. para. st El Laberinto de la Locura es una 3ona repleta de cruces de caminos
que llevan a senderos cerrados, caminog que te devuelven al mismo cruce o
incomprensiblemente, fe levan muy lejos de tu destino. No es posible
desentramar sus rebuscadas formas, asi que pocos son los gue lo han podido
atravesar. El Puente de los Valientes, es un simple fronco que une dos tierras
separadas por un barranco infinifo. Se lama. “de los valientes’, porque suele estar
mo,jado, es muy resbaladizo y si no se tiene cuidado al desplazarse sobre él, es
facil que empiece a girar y rodar sobre si mismo, llevando a los poco habilidosos,
a precipitarse por el barranco. La Mina Olvidada, esta muy bien escondida, ba jo
terra. Hameda y sombria, con escaso aire y una oscuridad que se fraga
extrafiamente cualquier luz, reduciendo minimamente su alcance y.. por si fuera
poco, como nadie se atreve a ufilizarla, est, como los otros pasos, lleno de lobos,
pues alli se sienten protegidos y tenen la venta, ja de la oscuridad.

Volviendo a. la. conversacién con Caperulista, la alienta:

-No te preocupes- le dice el lefiador, -yo lo cono3co bastante bien, aunque ya
hace afios que no lo transito. No tendre ningun problema en acompafiarte.

Sabe que se enconfrara con muchos lobos, pero muchos de ellos son
amigables y se les reconoce porque siempre dicen la verdad y ofros muchos,
aungue guardan malas infenciones y pecres colmillos... un hacha bien afilada los
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ahuyentara. A estos se les reconoce porque mienten continuamente. Lo dificil va
a ser descubrir si lo que dicen estos lobos es menfira o verdad, por eso
necesifan vuestra ayuda para desenmascararilos.

Asi, que vuestra ayuda consistira en descubrir su identidad. Caperulista se
llevara a los lobos amigables para que le ayuden a. buscar la. casa de la abuelita y
el leflador se encargara de ahuyentar a los lobos mentirosos utilizando su hacha,
éPodremos conseguirlo?

COMPONENTES:

Habichuelas o alubias.

Ficha de juego o registro de aciertos pe. 72 (ficha) y pe. 75 (descripcidn).
Libro de la. verdad pe. 74 (con guia) y 75 (sin gula).
Cartas Caperulista y Lefiador pe. 76 (62,5x87,5mm).
Cartas de Lobo pe. 77 (62,5%e7,5mm).

Cartas Fabada ps. 78 (62,5xe7,5mm).

Cartas Ensalada pe. 79 (62,5xez,5smm).

Cartas batido pe. 80 (62,5x87,5rm).

Ficha de lobos perdidos ‘wanted' pe. 1.

Tablero de juego pags. 82 y &3.

Reliquia. Botiquin pe. 84 (40,9x62,9mm).

INSTRUCCIONES:
Podemos distinguir en este juego, dos fases: la fase de preparacidn y la
fase de juego.
Fase de preparacidn.

Esta fase la puede realizar totalmente el docente o decidir que participen en
cierto grado los alumnos.

En el caso de asumir el docente esta parte, a partir de las ideas mas
importanfes del fema fratadas en clase elaborara un listado de verdades y
mentiras. Estos enunciados (verdaderos o falsos) se escribiran en las cartas de
los lobos (pg. 77), bien a mano, o bien ufilizando un editor que permita crear
cuadros de texto sobre imagenes (puede, para ello, utilizar el material que puede
enconfrar y descargar de la web).

Si decide que los alumnos sean profagonistas en esta fase, el docente
debera deferminar cuantas ideas deben elaborar los grupos. Los alumnos del
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grupo, atendiendo a sus apuntes, escriben un nimero determinado de verdades y
falsedades referidas a las ideas mas importantes del fema/unidad, en papel, hasta
cubrir el numero indicado por el profesor. Estos enunciados se expondran en el
grupo para evifar repeficiones, equiparar el tipo de respuesta (que haya numero
similar de  enunciados verdaderos y falsos), muestrear correctamente las ideas
principales (para que las mas importanfes esten presentes) y dejar de lado las
menos interesantes. Asi, en ¢rupo, se seleccionara el numero de ideas,
atendiendo a los criterios que el profesor establesca en cantidad y calidad.
Colaboren o no los alumnos con las ideas, el listado de las ideas se escribiran en
el ‘libro de la verdad (pg. 74 o 75) donde se enumeraran y se mostrari su
identidad (verdad/mentira). Las ideas seleccionadas se pueden escribir de forma
legible y clara directamente sobre las cartas del lobo. En las celdas que aparecen
en la parte inferior izquierda, se anofara el tema (en la parfte superior); y el
numero de pregunta, en la celda inferior.

Puede realizarse este procedimiento editando las cartas mediante un
programa. de edicién. Las cartas de los lobos podran encontrarse en la web.

La ballena
es
un pez

Tema ;2
Preguntac,;3

Una ve3 se tengan las cartas elaboradas, podemos pasar a la fase de
Jueso.

Fase de jueso.

Uno de los miembros, al que lamaremos: ‘El Sabio’; custodiara el “Libro de
la verdad” (pg. 74/75); las alubias para la abuela (que deberan ser en cada grupo,
al menos el numero de cartas en juego multiplicado por el numero de jugadores
del grupo); el registro de aciertos o ficha de juego (pg. 72) y el cartel de “Lobos
perdidos” (pg. s1).

Fl sabio sera el encargado de dirigir el juego. Se invitara a los miembros
de otro grupo a jugar la. partida.

Todos, a excepcidn del sabio, van a jugar con las carfas elaboradas por

ofro grupo.
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Se distribuiran, boca aba jo, las cartas de los lobos enire los fres puntos
del camino donde, segun la historia confada, encontraremos una manada de lobos
(30na de encuentro), creando asi tres montones (tres 3onas de encuentro): El
laberinto de la locura, el puente de los valientes y la. olvidada. mina. de la. oscuridad.

Zona. de encuentro

El Laberint
de la. Locura

Olvidada. Mina
de la Oscuridad

Fl Puente de
los }ﬁ%}ienfes

Zonas de la “‘confusién’

Se repartira, a cada jugador, una carta de Caperulista y ofra de Lefiador.
Los jugadores mantendran estas cartas boca aba jo, protegiendo asi su identidad.
Descubrirlas o dejarlas ver a alguno de los compafieros, sera penalizado por el
sabio, que de jara la carta del lobo que esta en juego automaticamente en la 3ona
de la ‘confusién’ que hay deba jo de la Fona de encueniro en la que se este
Jugando. El sabio voltea la primera carta del lobo. El lobo expresa una idea. Los
alumnos la leen infernamente. El sabio, antes de leerla en voj alfa, dejara tiempo
para. que los alumnos puedan leerlas en silencio. Cada. jugador, sin consultar y
segun sus conocimientos, decidira si lo que expresa el lobo es verdadero o falso.
Una ve3 decidido, colocara enfrente de @ y bocaba jo la carta de Caperulista (si
cree que lo que dice el lobo es verdadero), o la carta del lefiador (si por el
confrario cree que es falso). Cuando todos hayan presentado sus cartas, el sabio
dira: “Descartemos para ver la verdad; y cada uno pondra la carfa que ha
presentado boca arriba. El sabio, leera otra ve3 lo expresado por el lobo y dira:
‘lobo amistoso” si es verdad lo que dice, dando a cada jugador que apostd por la
carta de Caperulista, una alubia. Si el sabio anuncia. que estamos ante un ‘lobo
mentiroso’, se llevaran la alubia los que decidieron presentar la carta del lefiador

El sabio podra servirse del ‘libro de las verdades” (pg. 74/75) para
asegurarse de la respuesta. Si algun jugador cree que el sabio se ha equivocado,
puede impugnar la respuesta diciendoEl que tiene boca. se equivoca” y entonces
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el sabio, buscara la respuesta en el libro de la verdad, mostrando si esta o no en
lo cierto. Si el que impugna. se equivoca, pierde un punto, que se anotara al final
del conteo en 1a ficha de ese alumno.

St la. queja (impugnacién) se resuelve a favor del jugador que impugna, el
Jugador gana. dos puntos y el grupo del sabio perdera un punto por “olvido’, en su
punfuacién final. Si hay alguien del grupo que no ha acertado la. condicidn del lobo,
la carfa pasa inmediafamente boca abajo, a la 3ona de ‘confusién’ que se
encuentra en el tablero, deba jo del montén de cartas y se identifica por estar
representada con un circulo repleto de interrogantes en su inferior.

Si todos han acertado la naturaleza “amistosa” del lobo, la carta del lobo ira
a parar a la salida, pues ayudara a Caperulista y al lefiador a llegar a casa de la
abuelita por este desconocido camino. Si todos han acertado que era un lobo
“mentiroso’; descubiertas sus malas intenciones, el lefiador levantara el hacha y
mostrando el brillo de su afilada arma, obligara al lobo a huir por el unico sitio
por el que puede escapar, que es el pozo. Asl que esta carfa ird a parar al
cuadrante del fablero representado por un po3o que se encuenira en la parte
derecha. de la segunda pieza. del tablero (ver la siguiente ilustracién).

La salida [>

El pozo

Cuando se ferminan las cartas de lobos en la primera 3ona de encueniro,
pasaremos al Puenfe de los valientes, que es la segunda 3ona de encueniro y
realizaremos el mismo proceso con las cartas que se dejaron alli, volviendo a
hacer lo mismo con las cartas de la ultima 30na de encuentro (La Olvidada. Mina
de la. oscuridad).

Una ve3 jugadas fodas las carfas de lobos de las fres 3zonas, el Sabio
confara las cartas que se encuentran sin identificar, que son aquellas que no se
han acerfado y se encuenfran en las fres 3zonas de “confusién’; completara la.
ficha de punta je y se decidira la siguiente fase segun ‘las leyes de avance’. Las
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leyes de avance, determinan si el juego finaliza, se vuelve a empe3ar, o se pasa a
la. segunda. parte: El rescate.

El docente debera determinar que porcenta je de acierto permite terminar
la partida o seguir a una segunda vuelta para recuperar las cartas que se han
quedado en la 30na de confusidn (Rescate). Asi, si el porcentaje es elevado, el
docente puede determinar, que aunque quede algun lobo en la 3ona de la
“confusién’, la ejecucién ha sido altamente efectiva y por lo tanfo, el grupo
consigue llegar a casa de la. abuela con la ayuda de los lobos amigables, hacer una
buena. fabada y sanar y alegrar a la enferma y triste abuela. Asi, aquellos
alumnos que han cometido O, 1, 2 errores (como se determine) conseguiran la.
carta de la fabada, valorada en 20 puntos (o los que se quieran). Si la. e jecucién ha
sido un desastre, el docente puede tomar la decisién de terminar la partida,
volviendo a repartir las cartas, devolviendo las alubias conseguidas y reiniciar la
partida desde cero. Teniendo dlaro cuindo se termina el juego (por fener
resulfados excelentes o volver a iniciarlo por resultados nefastos), nos queda una
Fercera opcidn de avance: Segunda vuelta, o fase de Rescate; donde se juega para
conseguir las cartas de ensalada. y batido.

Lo segunda vuelfa se realizara generalmenfe siempre y serfa lo
recomendable cuando los alumnos se hayan equivocado con algunos lobos. Es una
fase de rescate, en la que se volvera a jugar con aquellas carfas de lobos que se
han quedado en la. 3ona de la. “confusidn” porque llevaron a error a algunos de los
alumnos del grupo. Cuando se tiene que realisar el rescate, en esta fase, nos
olvidaremos de las alubias que teniamos, puesto que ya han sido registradas, y se
devolveran al Sabio. El Sabio confara y anotara en la ho ja de partida, en la re jilla
de ‘lobos para rescafar’ que se encuenira debajo de una linea horizontal
discontinua, la cantidad de lobos que hay en la 3ona de confusién. El rescate se
inicia. con las carfas de la 3ona de la confusién que se encuentran deba jo del
laberinto de la locura. Se descarta la carfa que esta arriba del montdn y se
vuelve, como antes, a apostar sobre si es verdad o mentira lo que dice el lobo. Si
se acierta, se vuelve a ganar una alubia y si hay alguien gue no consigue
acertarla, entonces se pierde y se coloca la carta boca arriba en la 3ona de
encuentro, que en este caso, es el laberinfo de la locura. Cuando se terminan las
carfas de esta 30na, se sigue el mismo procedimiento en las dos siguientes 3onas
de encuentro. Al terminar, se cuenta el total de alubias y errores y segun
defermine el docente, estos seran o no, suficientes para conseguir una ensalada,
un batido o nada. Puede asi ufilizarse el criferio de que 1 0 2 errores en esta
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segunda. vuelta te permitira conseguir una ensalada. (10 puntos) y 3 errores, un
batido (5 puntos), pero el porcenta je de aciertos para conseguir estas cartas las
deferminara el docente a partir de las circunstancias del juego (dificultad, interes,
esfuers3o, etc).

Para entender mejor la ficha de respuestas, se puede acudir a la
explicacidn de la pagina 73.

En el caso de que hayan quedado lobos perdidos, con la infencidn de que
otros que pudieran pasar por allf tengan mas facil el camino, deberan completar el
cuadro de ‘Busqueda’ (wanfted) y cada alumno deberi escribir, a mano, la
expresién del lobo que le confundid dos veces y anotar en la barriga del lobo una
V" de verdadero o I de falso. Si fueron dos los alumnos que se confundieron,
cada. uno debera escribirlo igualmente. Sera una forma de focalizar la atencidn
sobre aquel confenido del tema que se resiste a ser aprendido. Escribiran su
nombre en esta ficha, para que el docente se fije en qué alumno tiene mas

dificultades y en que contenidos.

Aquellos alumnos gque consigan mas de X' punfos,
podran tener acceso a la reliquia. del botiquin, con el poder que
esta oforga.
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FICHA DE ACIERTOS/ FICHA DE JUEGO.

Acb"‘[ se amotardm Las alublas 4 errores cometidos por cada alummo

e c,a\&a\ una cﬁe Qa\s Vueﬁta\s

Sabio: Grupo Sabio:
Grupo Invitado: Fecha: Asignatura; Unidad:
Resuelto Resuelto Volver a
Lobos totales: X R
1" fase: 2" fase: empezar COn...
g é i . AQUJI‘VL’V\_O 3 TOTAL
§ g Alubias
& s
Errores
(Lobos-alubias)
lobos para rescatar TOTAL
d
Q\gé Alubias
qi QSJ Errores
m@ > (Lobos rescate-alubias)
Lobos no
Fabada Ensalada. Ratido . s
identificados

Cuamtos alummos fram conseguido f‘a\ba\o’la\, ensalada,, batido
4 cuamtos Lobos mo se fam identSicado en el grupo al termimar Lo partida

Sabio: el nwombre del ue fard. estas Fumciones.
Gmpo Sabio: ef Fropo que fa preparado Las cartas, el grupo del sabio.
GI"U.pO Invitado: e Fropo que se enSrentard. al Sabio con las cartas
elaboradas por el grupo del Sabio.
Lobos totales: fas cartas de Lobo com las Jue se va a %u&o\r.
Resuelto 1 fase: mdmero de aciertos mecesarios e determimara,
SYRS el grupo fa resuelto =0 #ueafo. Lo determima. el docente.
Resuelto 2 fase: wimero de aciertos mecesarios Jue determimara,
SYRS el grupo fa resuelto =0 #ueafo en esta segunda vuelta.

olver a em CON... :cruamCos errores determimaran que al wue vokver a_
Vol pezar it det 5 4 oY £ % 9 2
empezar e/ %u;ea—o desde cero, porque mo se fam entendido las mormas
o dos errores mamiFestamn gue mo se entiende e contenido.
Alubias: aciertos conseguidos.
Frrores: (Lobos - a\Qub/'a\s) obtewidos por cada, #u.&a\o@or.

OS I'a. 'e8CATdal™ los Lobos gque trayd en La z2o0ma  de comTusion al miclo
Lob pa. t los 2 oY £ % 2 3 L Fusid £ e
de la. segunda vuelta.

Frrores en se da. vuelta: errores cometidos em esta vuelta,, se
gun y

obtienen restamdo los Llobos para rescatar menos las alublas.
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Y si te apetece jugar con 14 juegos mas...
N

AAPECIHULIINC

IBISTUURCIRCEAUCEUR

paraiapiehder a En este cuaderno
) LIMEL i;y_- " Lo » -
L TP\ estan los 14 juegos
APLODIERCHAIINICE - »
asigaituryen impresos ademas
c]v“.]uu_ie\_ucn-sgh = del enlace a los

juegos en color en
pdf para descargar.

Lyprendizaje :
Berndo e @ dugze. En este cuaderno

Jdugin speender @ M8 golo esta 1la teoria

aprender del ABJ y su
aprobax p - - - > -
justificacion y tiene

el enlace para aL®
descargar los \ 2
14 juegos en pdf. .

/

/1.-Obt'ener' la. idea. principal

2.-Parafrasear ideas.

3- Reconocer las palabras/preguntas importantes y/o con
resistencia. de aprendiza je.

4-Acompafiarse de imigenes para codificar mejor la informacién.
5.-Jerarquizar/dasificar ideas, conceptos.

6.-Conectar ideas para construir un parrafo.

7-Conectar parrafos para construir textos.

8.-Organizar graficamente las ideas.

9.-Crear preguntas para recuperar la informacién y generar
elaboraciones.

10-Utilizar la recuperacién, el entrelazado y el espaciado para

|mejorar la memorabilidad de la. informacidn.

Puedes encontrarlos en AMAZON (a partir de 6 euros)
www.aventurasdeaprendizaje.es/abjeando



