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"El Misterio de la Escuela Perdida"

Estudiantes de 3er año
del profesorado de
educación primaria 

En un pequeño pueblo, la Escuela Primaria "Arcoíris Brillante" se enfrenta a un desafío. La
escuela, conocida por su enfoque innovador en la educación y su vibrante comunidad, está a
punto de cerrar debido a problemas financieros. Los padres, estudiantes y docentes están

desesperados por encontrar una solución y mantener su querido lugar de aprendizaje.

Un día, un paquete misterioso llega a la escuela. Dentro, encuentran una
carta un docente retirado, Héctor. La carta revela que la escuela tiene
un antiguo secreto que podría salvarla. Él ofrece su ayuda, pero solo si

los docentes actuales aceptan su desafío donde deben poner a prueba
sus las habilidades y conocimientos. 

La directora, la Sra. Rosa, a elegido ha elegido tres docentes, la persona
que juega, Jordi y Anna para aceptar el desafío. 

A medida que el equipo docente avanza por las habitaciones de la escuela,
descubre pistas que la llevan a resolver acertijos relacionados con la

planificación de clases, la evaluación y la inclusión en el aula. Cada acertijo
resuelto desbloquea una pieza del antiguo secreto de la escuela.

En su camino, se encuentra con antiguos miembros de la escuela que le
brindan sabiduría y consejos. Con cada acertijo resuelto, se siente más

seguros de su capacidad y ayudar a salvar la escuela.

Finalmente, descubren el antiguo secreto: un libro,
según la leyenda, mágicamente muestra la solución.

Se organiza un evento comunitario para revelar el
secreto y compartir la leyenda con todos. Pero al

abrirlo, descubren que está en blanco. La verdadera
magia de la escuela no está escrita, sino en la

comunidad de padres, estudiantes y docentes que
se unieron para salvarla.

Héctor, el docente retirado

Rosa, la directora

El quipo de docentes nuevos
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