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Lalectura abre horizontes, iguala oportunidades y construye una sociedad
mejor. La propiedad intelectual es clave en la creacion de contenidos
culturales porque sostiene el ecosistema de quienes escribeny de nuestras
librerias. Al comprar este libro estaras contribuyendo a mantener dicho
ecosistema vivo y en crecimiento. En Grupo Planeta agradecemos que nos
ayudes a apoyar asila autonomia creativa de autoras y autores para que
puedan seguir desempefiando su labor.

Dirigete a CEDRO (Centro Espafiol de Derechos Reprograficos) si necesitas
fotocopiar o escanear algun fragmento de esta obra. Puedes contactar con
CEDRO a través de la web www.conlicencia.com o por teléfono en el
917021970/93 27204 47.
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¢CUANDO LLEGAMOS?
JUEGOS CON EL ABECEDARIO

Durante un viaje hay muchas cosas interesantes a vuestro alrededor: sefiales
detrafico, letreros, tiendas, paisajes... En este juego el desafio es encontrar
elementos cuya inicial sea la letra que os proponemos.

&Como 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.

iDivertios explorando y descubriendo palabras!




PROPUESTAS
JUEGOS CON EL ABECEDARIO

1. Buscad entre los carteles algo que empiece por la letra A.

2. Buscad una matricula que contenga la letra H.

3. Buscad en un rétulo algo que empiece por la letra €.

4. Buscad una sefial que empiece por laletra S.

5. Buscad en los carteles que indican una poblacién un nombre que
empiece por laletra E.

6. Buscad cualquier cosa que empiece por la letra M.

7. Buscad algun elemento dentro del coche que empiece por la letra P.

8. Buscad una palabra relacionada con la conduccién y los coches que
empiece por laletra S.

9. Buscad entre los carteles algo que empiece por la letra F.

10. Buscad una matricula que contengalaletra T.
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En este juego el objetivo es estimar mentalmente la cantidad de kildme-
tros recorridos durante el viaje y el tiempo que ha pasado. Normalmente
cuando viajais en coche vais dejando atras el paisaje a vuestro alrededor,
pero ¢sabéis cuantos kildmetros habéis recorrido?

&Como jugar?

El conductor o la conductora pondra el cuentakilémetros del coche a cero y avisara
a todos los ocupantes cuando lo haga. Una vez que el cuentakilometros esté a
cero, todos los ocupantes deberan imaginar y contar mentalmente la cantidad de
kilbmetros que harecorrido el coche. Cuando alguien piense que se han alcanzado
los kildbmetros acordados, aplaudira con las manos. En ese momento el conduc-
tor o la conductora observara el cuentakilémetros. Todos los ocupantes deben
aplaudir cuando lo consideren apropiado. Cuando todos hayan aplaudido, el con-
ductor revelara quién ha estimado de manera mas precisa la distancia recorrida.

iQue gane la persona mas precisal!



PROPUESTAS
JUEGOS DE TIEMPO

1. Contad 1 kildbmetro.

2. Contad 2 kilbmetros.
3. Contad 3 kildbmetros.
4. Contad 4 kildbmetros.
5. Contad 5 kildbmetros.

Ahora hacedlo al revés. El conductor o la conductora os avisara cuando
hayais recorrido los kilbmetros indicados. Entonces los ocupantes
tendréis que calcular cuanto tiempo habéis tardado en recorrerlos.
Alguien del coche debera cronometrar el tiempo real con un reloj o un
Smartphone.

1. Contad el tiempo que habéis tardado en recorrer 1 kildmetro.

2. Contad el tiempo que habéis tardado en recorrer 2 kilbmetros.
3. Contad el tiempo que habéis tardado en recorrer 3 kildmetros.
4. Contad el tiempo que habéis tardado en recorrer 4 kilbmetros.
5. Contad el tiempo que habéis tardado en recorrer 5 kilbmetros.
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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 sera vuestro
objetivo. { Quién serd la primera persona que conseguira encontrar todos
los vehiculos —y no solo vehiculos— que os proponemos a continuacion?

&Como jugar?

Una de las personas que viaja en el coche leera las propuestas que se indican a
continuacion. La primera persona que consiga encontrar cada una dira «jvistol» y
sumara un punto. Una vez que se alcancen todas las propuestas, la persona que
tenga mas puntos ganara el juego.





