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¡VIAJAR PUEDE SER 
MUCHO MÁS DIVERTIDO 
DE LO QUE IMAGINAS!

Si los viajes en coche se te hacen largos, este es tu libro. 
Aquí encontrarás 201 juegos agrupados por categorías 

(música, palabras, números, tiempo…), pensados 
para pequeños y mayores, para disfrutar con la familia 

o con amigos. 

Activa tu mente y convierte los trayectos por 
carretera en un momento de conexión 

y entretenimiento. 

Otros títulos del autor:

IVAN TAPIA

201 retos para jugar mientras viajas

¿C
UÁ

ND
O L

LE
GA

MO
S?

20
1 

re
to

s 
pa

ra
 ju

ga
r 

m
ie

nt
ra

s 
vi

aj
as

12 mm151 mm 151 mm 100 mm100 mm



IVAN TAPIA

201 retos para jugar mientras viajas



La lectura abre horizontes, iguala oportunidades y construye una sociedad 
mejor. La propiedad intelectual es clave en la creación de contenidos 
culturales porque sostiene el ecosistema de quienes escriben y de nuestras 
librerías. Al comprar este libro estarás contribuyendo a mantener dicho 
ecosistema vivo y en crecimiento. En Grupo Planeta agradecemos que nos 
ayudes a apoyar así la autonomía creativa de autoras y autores para que 
puedan seguir desempeñando su labor. 

Dirígete a CEDRO (Centro Español de Derechos Reprográficos) si necesitas 
fotocopiar o escanear algún fragmento de esta obra. Puedes contactar con 
CEDRO a través de la web www.conlicencia.com o por teléfono en el  
91 702 19 70 / 93 272 04 47.
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¿CUÁNDO LLEGAMOS?
JUEGOS CON EL ABECEDARIO 

Durante un viaje hay muchas cosas interesantes a vuestro alrededor: señales 
de tráfico, letreros, tiendas, paisajes… En este juego el desafío es encontrar 
elementos cuya inicial sea la letra que os proponemos. 

¿Cómo jugar?
Uno de los participantes (nunca la persona que conduce) lee una de las propues-
tas del juego. Gana la primera persona que la resuelve. Acto seguido se lee la 
propuesta siguiente y se vuelve a jugar. Podéis ir sumando los puntos para ver 
quién gana al final. 

¡Divertíos explorando y descubriendo palabras!
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PROPUESTAS
JUEGOS CON EL ABECEDARIO

 1. Buscad entre los carteles algo que empiece por la letra A.
 2. Buscad una matrícula que contenga la letra H. 
 3. Buscad en un rótulo algo que empiece por la letra C.
 4. Buscad una señal que empiece por la letra S.
 5. Buscad en los carteles que indican una población un nombre que 

empiece por la letra E.
 6. Buscad cualquier cosa que empiece por la letra M.
 7. Buscad algún elemento dentro del coche que empiece por la letra P.
 8. Buscad una palabra relacionada con la conducción y los coches que 

empiece por la letra S. 
 9. Buscad entre los carteles algo que empiece por la letra F.
10. Buscad una matrícula que contenga la letra T. 
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¿CUÁNDO LLEGAMOS?
JUEGOS DE TIEMPO

En este juego el objetivo es estimar mentalmente la cantidad de kilóme-
tros recorridos durante el viaje y el tiempo que ha pasado. Normalmente 
cuando viajáis en coche vais dejando atrás el paisaje a vuestro alrededor, 
pero ¿sabéis cuántos kilómetros habéis recorrido? 

¿Cómo jugar?
El conductor o la conductora pondrá el cuentakilómetros del coche a cero y avisará 
a todos los ocupantes cuando lo haga. Una vez que el cuentakilómetros esté a 
cero, todos los ocupantes deberán imaginar y contar mentalmente la cantidad de 
kilómetros que ha recorrido el coche. Cuando alguien piense que se han alcanzado 
los kilómetros acordados, aplaudirá con las manos. En ese momento el conduc-
tor o la conductora observará el cuentakilómetros. Todos los ocupantes deben 
aplaudir cuando lo consideren apropiado. Cuando todos hayan aplaudido, el con-
ductor revelará quién ha estimado de manera más precisa la distancia recorrida. 

¡Que gane la persona más precisa!
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PROPUESTAS
JUEGOS DE TIEMPO

1. Contad 1 kilómetro. 
2. Contad 2 kilómetros.
3. Contad 3 kilómetros.
4. Contad 4 kilómetros. 
5. Contad 5 kilómetros. 

Ahora hacedlo al revés. El conductor o la conductora os avisará cuando 
hayáis recorrido los kilómetros indicados. Entonces los ocupantes 
tendréis que calcular cuánto tiempo habéis tardado en recorrerlos. 
Alguien del coche deberá cronometrar el tiempo real con un reloj o un 
smartphone.

1. Contad el tiempo que habéis tardado en recorrer 1 kilómetro. 
2. Contad el tiempo que habéis tardado en recorrer 2 kilómetros. 
3. Contad el tiempo que habéis tardado en recorrer 3 kilómetros. 
4. Contad el tiempo que habéis tardado en recorrer 4 kilómetros. 
5. Contad el tiempo que habéis tardado en recorrer 5 kilómetros. 
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¿CUÁNDO LLEGAMOS?
JUEGOS DE ENCONTRAR

Una cosa que solemos hacer para no aburrirnos durante el trayecto en 
coche es observar lo que vemos a nuestro alrededor. Este será vuestro 
objetivo. ¿Quién será la primera persona que conseguirá encontrar todos 
los vehículos —y no solo vehículos— que os proponemos a continuación? 

¿Cómo jugar?
Una de las personas que viaja en el coche leerá las propuestas que se indican a 
continuación. La primera persona que consiga encontrar cada una dirá «¡visto!» y 
sumará un punto. Una vez que se alcancen todas las propuestas, la persona que 
tenga más puntos ganará el juego.
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