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Descubre EL PRIMER NÚMERO
SUMA LOS DIBUJOS IGUALES Y REALIZA LA RESTA. EL RESULTADO ES EL

PRIMER CÓDIGO DEL CANDANDO.
CUANDO TERMINES, PÍDELE A TU PROFESOR LA SIGUIENTE PISTA 
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fíjate bien lo que vale cada objeto de
halloween y resuelve la última operación.

ese es el segundo dígito del candado 
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6

7

2

9

?? 

fíjate bien lo que vale cada objeto de
halloween y resuelve la última operación.

ese es el segundo dígito del candado 

haz aquí tus operaciones

6

7

2

9

?? 



después de completar el reto 2 
averigua qué pone y encontrarás el último

reto

después de completar el reto 2 
averigua qué pone y encontrarás el último

reto



después de completar el reto 2 
averigua qué pone y encontrarás el último

reto

después de completar el reto 2 
averigua qué pone y encontrarás el último

reto



COMPLETA EL SUDOKU Y PODRÁS DESCUBRIR 
EL último dígito de la jaula  

ayuda. 

COMPLETA EL SUDOKU Y PODRÁS DESCUBRIR 
el último dígito de la jaula. 

ayuda. 
Quizás necesites luz para ver mejor 

Quizás necesites luz para ver mejor 



COMPLETA EL SUDOKU Y PODRÁS DESCUBRIR 
EL último dígito de la jaula  

ayuda. 

COMPLETA EL SUDOKU Y PODRÁS DESCUBRIR 
el último dígito de la jaula. 

ayuda. 
Quizás necesites luz para ver mejor Quizás necesites luz para ver mejor 



lávate 
las manos con gel  

4 GRUPOS DE ALUMNOS/AS .(HETEROGÉNEOS)
CADA GRUPO TIENE UN COLOR ( LES PONEMOS
GOMET  O PINTAMOS EL COLOR EN LA MANO) 
SOBRES DE CADA COLOR PARA METER LAS PRUEBAS 
MATERIALES EN MESA: PULSADOR , LÁPIZ, GOMA,
TIJERAS Y PEGAMENTO,  GAFAS CÓDIGO ROJO Y
BOLI TINTA INVISIBLE. 
PALOS DEPRESORES PARA PUZZLE 
4 CAJAS CON CANDADO QUE PONEMOS EL CÓGIDO
NUMERICO.
ARDILLA RASI. 
JAULA CON HANSEL Y GRETEL Y CHUCHES DENTRO
CERRADA CON CANDADO DE LLAVE. 
AMBIENTACIÓN DEL AULA 
BOLSA CON CHUCHES PARA TODOS /AS 

INICIO DEL JUEGO 

MENSAJE 

El juego comienza con los pulsadores en cada mesa,que les dicen
donde encuentran la primera prueba con un acertijo . 

ORGANIZACIÓN y materiales 

Lista de la compra 
Sobres de 4 colores 

celofan rojo

depresores ( 24 ) 

candado con llave 

CHUCHES 

TRAILER
EL DÍA DE ANTES, LES PONERMOS EL TRAILER Y LES
EXPLICAMOS UN POCO QUE TENDRÁN QUE HACER. 

TIEMPO 
TEMPORALIZADOR VISIBLE DE 60 MINUTOS. 

LES ENSEÑAMOS LA JAULA DONDE ESTÁN HANSEL Y GRETEL Y LES DECIMOS QUE LA
BRUJA HA SALIDO A COMPRAR UNOS CONDIMIENTOS , Y QUE DISPONEN DE UNA

HORA PARA PODER SACARLOS ANTES DE QUE VUELVA. 
PONEMOS EL TEMPORALIZADOR COMIENZA EL ESCAPE. 



En el bote de gel hidroalcholico debajo pone

un mensaje: busca debajo de la mesa del/la

profe un sobre del color de tu equipo 

Ahí pegamos los sobres de la primera  pista

Debajo de las sillas

ponemos el reto 1 

pista 1 

Dentro de ese sobre está la

Pista 1 

reto 1 
CUENTA LOS OBJETOS DE HALLOLLEN. 

 

EL PRIMER DÍGITO ES LA RESTA DE  LOS DOS DIBUJOS . 

PISTA 2 
el PROFESOR/a,  PARA CONSEGUIR 

 LA PISTA PARA ENCONTRAR EL SIGUIENTE RETO LES
PROPONDRÁ UN ACERTIJO. 

¿ CÚAL ES EL ANIMAL QUE PLANTA ÁRBOLES  SIN
SABERLO? ( ARDILLA) EN LA ARDILLA (rasi) ESTÁ EL 

 SOBRE CON EL SIGUIENTE RETO. 



DENTRO DE RASi ENCONTRARÁN LA

SIGUIENTE PRUEBA 

el segundo dígito es el

resultado de la operación

final. 

7

RETO 2 pista 3
además otro mensaje en código rojo que les dírá dónde está el

último reto. 

reto 3

6

2

9

?? (2) 

ayuda. 

COMPLETA EL SUDOKU Y PODRÁS DESCUBRIR 
el último dígito de la jaula. 

Quizás necesites luz para ver mejor 

con un boli tinta invisible

escribimos eltercer número

teniendo en cuenta todo el

sudoku terminado.  

EL MENSAJE PONE,
¿ Tú RECICLAS? 

ESCONDEMOS LOS SOBRES CON EL
ÚLTIMO RETO EN EL CAJON DE
PAPEL RECICLADO DE CLASE. 

EL 

NÚMERO

QUE BUSCAS

ES 
EL

4

3 5 1 2



Cuando ponen el código del
candado, y abren el cofre,
encuentran un puzzle con

depresores, que al formarlo 
 les da la pista de dónde esta

la llave. 

Localizan la llave y
salvan a Hansel y Gretel 
 además de rescatar las

Golosinas. 

Las golosinas
llevan un
mensaje

Enhorabuena! Lo habéis
conseguido. Ahora toca repartir

para que ningún niño/a se quede
sin dulces en Halloween. 

prueba final 

la llave está
donde saludas al

entrar 














