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Entrena tu mente de forma divertida junto a tus 
personajes Disney favoritos. En este cuaderno  

encontrarás actividades y juegos pensados para 
desarrollar las habilidades lógicas,  

matemáticas y espaciales, el pensamiento  
lateral, la flexibilidad cognitiva  

y la conciencia emocional. 

Contiene actividades divididas en cinco áreas  
de trabajo, con niveles crecientes de dificultad, 

y un solucionario final.
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REGLAS:
• Los guardias detendrán a Aladdín 
si pasa por una casilla que esté en 
su línea de visión. El ejemplo mues-
tra hacia donde mira el guardia, y las 
X indican las casillas por las que no 
puede avanzar Aladdín.
• Muévete en horizontal y en ver-
tical  aprovec a los edifi cios para 
ocultarte de los guardias.
• No puedes avanzar por 
delante de la línea de 
visión de los guardias, 
pero sí pasar por el 
lado o por detrás 
de ellos.

LA GRAN HUIDA DE ALADDÍN

SALIDA

LLEGADA

Jafar anhela el control de la ciudad de Agrabah. Acusa a Aladdín 
de un delito que no ha cometido y ordena a los guardias que lo 
capturen. Lee atentamente las reglas siguientes y descubre 
por dónde ha escapado Aladdín de la ciudad.
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Después de un buen almuerzo, a Bella le apetece tomarse una 
taza de té con todos los objetos encantados del castillo, pero 
por desgracia no hay tazas para todos. Observa atentamente 
la cantidad de tazas de los recuadros de abajo y averigua 
cuántas faltan. 

¿UNA TAZA DE TÉ?

PISTA: Fíjate en la secuencia. Por 
ejemplo, si fuera 1 - 6 - ? - 16, el 
número que falta sería el 11, porque 
se suma 5 al número anterior.

T_10292275 DISNEY. Entrena tu mente +10 01-64.indb   8 29/3/22   17:18



9

Kuzco ha decidido regalarse un nuevo palacio por su 
cumpleaños. ¿Podrías averiguar cuántos ladrillos necesita 
para cada planta? Inténtalo teniendo en cuenta que la cifra 
de cada bloque es la suma de las dos situadas debajo.

EL PALACIO DEL EMPERADOR
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Haz aquí tus cálculos:

Ejemplo:
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Jafar ha descubierto un pergamino que revela la situación 
exacta de una cueva llena de tesoros ocultos. Primero haz 
los cálculos y copia los resultados en las casillas de colores 
de abajo. Después, sigue las indicaciones de cada casilla 
(es decir, los números y las fl echas) para encontrar la cueva.

X

X

+
+

=

=

=

=

=

=

=

6 36

9

15

11

3

15

10

LA CUEVA SECRETA
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1 3 5 72

SALIDA 1

5

3

7

9

2

6

4

8

10

4 6 8

fi la columna

La ubicación de la cueva es:
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Los padres de Dory han dejado un caminito de conchas en 
el lecho marino para que su hija encuentre el camino de vuelta 
a casa. Sin embargo, un pececillo muy travieso se ha llevado 
cuatro de las conchas y ahora Dory está desorientada. Pon las 
cuatro conchas que faltan en su lugar y arregla el caminito.

REGLAS:

INICIO

FINAL

• No puedes poner dos de las 
que faltan en dos casillas juntas.

• Tacha las conchas a medida que 
las coloques en la cuadrícula.

• Cada concha debe estar unida a 
otra en sentido horizontal o vertical.

DE VUELTA A CASA
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Tweedledee y Tweedledum cuentan dos versiones distintas de 
lo sucedido en la última fi esta del Sombrerero Loco, pero solo 
uno de ellos está en lo cierto. Lee atentamente la explicación 
de ambos, averigua cuál es la correcta y adivina cuántas 
tazas de té tomó cada invitado.

LA HORA DEL TÉ

1. El Sombrerero 
Loco tomó tres 
tazas de té.
2. El Conejo 
Blanco tomó 
dos tazas menos 
que Alicia.
3. La Liebre 
solo tomó una 
taza de té.

1. El Conejo 
Blanco tomó 

tres tazas de té.

2. El Sombrere-
ro Loco tomó 
más tazas de 
té que Alicia.

3. Alicia tomó 
tres tazas 

de té.

TEN EN CUENTA QUE:
• Había cuatro invitados.
• Se sirvieron 10 tazas de té en total.
• Todos tomaron al menos una taza.

Liebre Conejo Blanco Sombrerero LocoAlicia

CIE
RTO CIE

RTOFALSO FALSO

TWEEDLEDEE 
dice que:

TWEEDLEDUM
dice que:

T_10292275 DISNEY. Entrena tu mente +10 01-64.indb   13 29/3/22   17:19




