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INTRODUCCIÓN

Aventuura Rodríguez es una colección de libros ilustrados con espí-
ritu de cómic para niños y niñas a partir de seis años. Aventura es 
un niño corriente que mira la realidad con su imaginación desbor-

dante. Cualquier hecho puede transformarse en toda una aventura para 
nuestro protagonista, que junto a su hermana pequeña, se ve inmerso en 
las situaciones más increíbles.

Aventura Rodríguez  
En busca de la joya perdida

Aventura se ha propuesto encontrar la pulsera de su madre. La joya se ha 
perdido y puede estar en cualquier lugar, por eso hay que recorrer la casa 
hasta dar con ella. En su búsqueda, Aventura se topará con ríos de lava, 
junglas de cables, montañas de libros y hasta con un reino de pelusas de-
bajo de su cama. Poco podrá suponer Aventura que la pulsera se encuentra 
en el lugar más inesperado y que su hermana sabe mucho más de lo que 
parece.A
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Creatividad

No importa cuál sea la anécdota, para nuestro protagonista todo se trans-
forma en fantasía. Aventura siempre se las apañará para mirar la realidad 
de la manera más divertida.

Tolerancia a la frustración 

Aunque las cosas no siempre salen bien ni a la primera, Aventura sabe bus-
car un camino alternativo para perseguir sus objetivos. Siempre hay otro 
modo de conseguir lo que quiere. ¡No se rinde tan fácilmente!

Humor y optimismo 

Aventura siempre encara los problemas con un talante positivo. El optimis-
mo es uno de sus grandes aliados ante los inconvenientes.
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Actividades para hacer en el aula o en casa, que no sean fungibles, que im-
pliquen buscar, charlar, construir algo, hacer algún juego, inventar... Pro-
puestas de entretenimiento y diversión que se puedan hacer en cualquier 
lugar, incluso en el coche durante un viaje.

Actividades

Estantería arcoíris 

¿Sabías que mucha gente coloca sus libros teniendo en cuenta sus colores? 
¡Tú también puedes hacerlo! Ve a la librería, reúne todos los libros que 
encuentres y prueba a ordenar los lomos empezando por el color rojo, pa-
sando por el amarillo y a continuación el verde. Después, irían los diversos 
tonos de azul hasta llegar al morado. ¡Seguro que te gusta el resultado!
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¡El suelo es lava! 

Imagina que el suelo de tu cuarto quema y no puedes pisarlo. ¿Qué utili-
zarías para ir desde la puerta hasta la cama? Haz un dibujo del cuarto con 
las cosas que te puedan servir para atraversarlo o, si lo prefieres, ¡inténtalo 
en la vida real!

Todos tenemos un reino de las pelusas en casa 

¡Solo hay que saber dónde buscar! Estamos convencidos de que entre toda 
la familia sabréis mantenerlas a raya. Así que te proponemos que mínimo 
una vez a la semana salgas de exploración: ármate con una escoba o una 
aspiradora y anímate a buscarlas. ¡No permitas que se expandan!
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Ficha 1 

¿Te han caído bien las pelusas de debajo de la cama?  
¡Son muy simpáticas! Invéntate o dibuja una de las pelusas 
del libro haciendo lo que más le guste.
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Ficha 2 

¿Cuáles son tus tesoros favoritos? Haz una lista de las cosas 
de tu cuarto que rescatarías a toda costa. Después, prueba 
a dibujarlas debajo.

1. 4.

2. 5.

3. 6.
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Ficha 3 

¿Qué llevarías para irte de aventuras? Dibújate con la vesti-
menta que te pondrías para correr aventuras.
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¡Llámame
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Ficha 4 

Escribe y dibuja las cosas que podría encontrar Aventura Ro-
dríguez debajo de tu cama. 

1. 

2.

3.

4.


