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| REPRESENTACION TEATRIAL:

a) Con marionetas.

b) [ediante una recreacion de sombras a través de un biombo y una luz proyectada.

¢) Al estilo del cine mudo (sAlo con un narrador omnisciente).

d Al estilo convencional (con la actuacion de los personajes que atienden a un guion).

o) Role play
2. ESCAPE ROOM:

a) Mensajes encriptados.

bl CHdigos secretos.

¢) Retos (enunciados divididos, piezas de puzle, fragmentos
esparcidos de algin objeto importante).

d) Preguntas y/o0 acertijos por resolver.

o) Juegos de siempre adaptados a la tematica de la obra.

#) Video inicial para introducir la trama.

g) Trucos de magia.

h) Fragmentos de la propia obra que conducen a otras pistas.

i) Etcétera

3. INTERPRETACION PERSONAL DEL JUEGO IMAGINE:

a) B juego MAGINE es un juego de cartas sorprendente y
enigmatico. Todas las cartas son transparentes (se podran
disefiar sobre un acetato) y contienen algtin icono, simbolo o
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letra que, al ser combinado con otro elemento de otra carta, podria desvelar alguna

pista clave de la obra en cuestion.

b) Bl grupo deberd disefiar un buen conjunto de cartas que reflejen ideas genuinas del
libro, pero no de un modo muy preciso y revelador (por ejemplo en una sGlo un
corazOn, en otra un interrogante, en otra una persona, en otra un paraguas, y asi
sucesivamente). A cada integrante de la clase se le repartird una de esas cartas y,
tendran que lanzarse a buscar entre sus compafieros/as posibles combinaciones que,



de acuerdo a su criterio, puedan encajar (por ejemplo: paraguas sobre persona). Una
vez unidag las dos cartas, fendran que congabular por escrito su propia teoria
acerca de por qué han decidido unirlas, y lo hardn ante todo el grupo. Serd
entonces cuando los organizadores del juego podran decidir ¢i les revelan la verdad o
no, pues los jugadores ¢Olo tendran tres oporfunidades para saber si las
combinaciones realizadas se aproximan a la frama real o no, pero eso ¢i, los
conductores del juego podran dar pistag si lo estiman oportuno.

c) El objetivo, como es evidente, consiste en ir enlazando las cartas de tal modo que se
vayan dando a conocer detalles importantes de la obra. Y, al tiempo, preservar parte
de su misterio al crear suspense entre lo veridico y lo fantaseado.

4. STORY CUBES:

a) Similar al objetivo de la propuesta anterior, en cada lateral de un cubo se dibujara
una imagen simbOlica o representativa de la obra (por ejemplo' en un cubo sdlo
personajes, en otra, complementos -paraguas, reloj, sol,
etc-, en otra, emociones, en otra, preguntas...).

b) Un jugador/a (elegido al azar) o, si se presiere, se pueden Pl B
organizar grupos que actuaran por turnos, agitaran los “
cubos Y los dejaran caer sobre una mesa. Con las caras
que dueden boca arriba deberdn inventar una breve

historia. El cometido de los organizadores del juego

. : congistira en: desmentir lo que no sea cierto, matizar o

' q ') precisar algunos detalles de la historia o, invitar al resto
) de la clase a que hagan sus cabalas.

¢) Los artifices de la actividad deberdn supervisar en

Todo momento que las historias configuradas a partir de

lag combinaciones dadag por los cubos no se degvien en exceso de la higtoria original,
pues el OBJETIVO es ir desvelando los entresijos y curiosidades de la obra,

d. S0MOS BOOK TUBERS:

a) Cada vez son mas los usuarios que deciden sumarse a esta comunidad abierta, en
especial, para los amantes de log libros. En esta ocasion, vosotros deberéis ser los
artifices de un video original, dinamico, divertido, que busque la implicacion con el



espectador a través de alusiones directas, etc. en el cual presentéis, juzquéic y
revel€ig detalles de la obra que habéig leido.

b) iPensad que, en buena medida, de vosotros/as dependerd que ofras personas
quieran leer el libro o nol



