
 

EL SECRETO DEL LIBRO 
PERDIDO 
 
 
 
ÁREAS CURRICULARES 
1. Educación Artística 
2. Lengua Castellana y Literatura 
 
ELEMENTOS TRANSVERSALES 
1. Prevención y resolución pacífica de conflictos 
2. Desarrollo sostenible y medio ambiente 
 
VALORES 
1. Superación personal: vencer los miedos. 
2. Valorar la importancia de la literatura. 
 
 
 
 
 
 
 

LEER Y PENSAR 
 
1. Lee el siguiente fragmento de la novela: 
 

En realidad, solo había una cosa en el mundo que consideraba más odiosa: la sopa de remolacha. Después 
estaban los libros. 
Eran el más vivo ejemplo de las cosas inútiles. Esas que debían dejar de existir en algún momento, porque 
no servían para absolutamente nada. Aburrían, cansaban la vista, estorbaban los espacios, llenaban las 
casas de polvo… 

 
¿Crees que los libros son inútiles? Razona tu respuesta. 
 
 
2. Seguro que recuerdas el título de algunos de los primeros libros que leíste, y quizás también 
recuerdes el nombre de aquella persona que te acercó a la literatura. En el caso de Miguel, fue su 
padre. ¿Y en el tuyo? ¿Recuerdas el nombre de aquella o aquellas personas que te proporcionaron 
las primeras lecturas y de algunos de aquellos primeros títulos?  
 
 
3. Miguel es un claro ejemplo de superación personal: debe enfrentarse a sus miedos (en este caso, 
el dolor que le provocó la pérdida de su padre) para tratar de superarlos. ¿Te has visto en una 
situación similar? ¿A qué miedos, pequeños o grandes, debes enfrentarte a diario? Expón alguno de 
ellos y escucha el consejo de alguno de tus compañeros. 

 
 
 
 

PENSAR Y JUGAR: Libros vs. videojuegos 
 
• Objetivo:  

Trabajar el valor de la tolerancia y el respeto. 
Conocer y valorar las distintas aficiones entre los jóvenes. 
Mejorar la expresión oral. 

 
• Dinámica: 
 
En diferentes capítulos de la novela se habla de la afición de Miguel por los videojuegos.  
A partir de la pregunta «¿Jugar a un videojuego puede ser mejor que leer un libro?», dividiremos la 
clase en dos grupos para organizar un debate con dos posturas: unos representarán la postura a 
favor de los libros y los otros, a favor de los videojuegos. Después, elegirán un moderados. 
Disponen de 15 minutos para exponer sus argumentos y de otros 10 minutos para responder a 
cuestiones que formulen los compañeros. El moderador tendrá los últimos 5 minutos para leer las 
conclusiones. 
No se puede interrumpir ni hablar de forma exaltada ni insultante, y debe guardarse un turno 
riguroso. Es importante que participen todos y que se respeten todas las intervenciones. Habrá que 
recordar al alumnado que tienen que justificar todas sus aportaciones. 


