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POR QUE
LEER ESTE LIBRO

La aventura

de los Balbuena

y el ultimo caballero

Escuela de caballeria

RESUMEN
DEL ARGUMENTO

PARA QUIEN
ES ESTE LIBRO

PROPUESTA DE ACTIVIDADES

Porque forma parte de una
coleccién que combina
accién, humor y aventura.
Porque permite a los lec-
tores imaginarse,de forma
divertida,como era la vida
en la Edad Media y com-
pararla con la vida actual,
valorando sus ventajas
¢ inconvenientes. Porque
constituye una lectura
sencilla, que incluye pa-
ginas de comic, pero ad-
mite a la vez diferentes
niveles de profundizacion
en el aula.

Los Balbuena han vuelto
aviajar en el tiempo hasta
la época medieval, con sus
castillos, sus princesas, sus
caballeros y sus bosques
malditos. No tienen mas
remedio que apuntarse
alas tres pruebas del valor
de la escuela de caballeros
y enfrentarse a los terri-
bles Dragones Durmientes.
Y para colmo, tendran que
esperar la llegada de una
tormenta para que caiga
sobre ellos un gigantesco
rayo.jMenos mal que para
la familia Balbuena no
hay nada imposible!

Para todo tipo de lectores,
especialmente para aque-
llos que se sientan atrai-
dos por la historia o los
viajes en el tiempo.

L
& INDIVIDUAL

Propén a tusalumnos que elijan el momento mas peligroso que,
en su opini6n, han vivido los Balbuena en la época medieval.

3
& INDIVIDUAL

(Como serfa viajar a la Edad Media? Pide a tus alumnos que
reflexionen y escriban qué es lo que mas echarfan de menos de su
vidaactual y qué es lo que mas les gustaria de la época medieval.

22 MATEMATICAS

Los problemas de 16gica trabajan de modo particular, entre
otras muchas competencias, la capacidad de observacion, rela-
cion y creacion. Pide a tus alumnos que, por parejas, busquen
o disefien un nuevo juego de logica para la escuela de caballe-
ria. Puede ser como los que aparecen en la novela (por ejemplo:
El lobo, la cabra y la lechuga) o de cualquier otro tipo (sudoku,
serie numérica, elemento intruso de un conjunto, etc.). Dcspués, en
grupos de cuatro, cada pareja tratara de resolver el problema
que plantearon sus compafieros.

...
@9 CIENCIAS SOCIALES

Propon a tus alumnos que, por grupos, anoten las caracteristicas
delaEdad Media que aparecen en la novela. Para ello, utilizad
la técnica de aprendizaje cooperativo 1-2-4 siguiendo estos pasos:

* Entrega a cada alumno un folio con tres columnas.

* Durante 2-3 minutos, cada uno tendra que anotar en la primera
columna todo lo que recuerde de la Edad Media.

¢ Después, durante 3-4 minutos, cada alumno compartira lo que
ha escrito con un companero y completara su lista en la segunda
columna.

« Finalmente, se repetird la dindmica anterior con todo el equipo
y todos terminaran de completar su lista en la tercera columna.

Si el docente lo considera oportuno, también se podran afiadir
otras caracteristicas de la época medieval aunque no estén re-
cogidas en el libro, siempre que los alumnos las diferencien en
sus anotaciones de algin modo (con una cruz, con otro color, etc.).

TALLER DE ESCRITURA

La tercera prueba de la es-
cuela de caballeria con-
siste en pasar una noche
en el Bosque Maldito. ;Por
qué se llamar3 asi este lu-
gar? Animaa tusalumnos
a inventar una leyenda
que explique esta denomi-
nacién. Recuérdales que se
trata de una leyenda me-
dieval, por lo que no debe
incluir elementos poste-
riores a esta época. La ac-
tividad puede finalizar,
si se considera oportuno,
con una reunion en grupo
con las persianas bajadas
y la clase en semipenum-
bra,en la que cada uno con-
tara su historia de miedo
al resto de compafieros.
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