solo hay que saber mirar,
escuchar y disfrutar.

PREGUNTA  DESCUBRE




JUEGO DE MATRICULAS

Busca matriculas que empiecen
con cada letra del abecedario.

Puedes:
® Decir palabras que empiecen
con esa letra.

@ Contar cuantas encuentras
de cada letra.

® Inventar una historia con
3 matriculas que veas.

CALCULO MENTAL EN MOVIMIENTO

Practica las matematicas de forma divertida.

Ideas:

® Suma los kilometros que faltan
para llegar.

® Calcula cuanto tiempo llevais X
si sabéis la hora de salida. é -
® Cuenta coches por colores &
(ej. ¢Cudntos rojos ves?).

® Si en un area de servicio gastas 18 € y pagas con
un billete de 20 €, ;cudnto te devuelven?

g T - =
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APRENDER PUEDE SER DIVERTIDO EN -
CUALQUIER LUGAR, jINCLUSO EN EL COCHE! _ .

Cada trayecto i
puede ser una aventura
para aprender y divertirse
en familia.

: ~.;H g

DESCRIBE EL PAISAJE

Observa por la ventana y describe
lo que ves.

Puedes fijarte en:

@ Colores

® Formas

® Elementos naturales o construcciones
@ Cambios en el paisaje

jintenta hacerlo con el mayor nimero
de detalles posible!

HISTORIAS ENCADENADAS

Entre todos, cread una historia poco a poco.

Cémo se juego:
@ Una persona dice una frase para empezar.

@ La siguiente continda la historia con
otra frase.
@ Asi, cada uno anade algo nuevo.

@ jNo sabréis cémo terminal

Activiaades
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TAMBIEN JRY!

Cocinar juntos

€S una oportunidad perfecta
para aprender, Conversar
Y crear recuerdog,

LEEMOS RECETAS JUNTOS

Elegid una receta sencilla y leedla en voz alta.

Al pesar o medir ingredientes, practicamos
matematicas sin darnos cuenta.
Puedes: Puedes:

® Convertir medidas (g a kg, ml a [).

Fijaos en los ingredientes y pasos.
Ing redientes: U 9 YP

+ 2 huevos
+ 1 taza de lech®
. 200 g de harina

;< ® Localizar ingredientes concretos.
de azle
wk cucharad“

@ Sumar todas las cantidades
de los ingredientes.

@ Si doblamos la receta,

® Ordenar los pasos de la receta.

Pasos: ng redientes:

| Mezclar 105 ® Explicar con tus palabras

4 ue quede AMo
7, Eat:o ::;q cémo se hace. Jcuanto necesitamos de cada cosa?
5 i
ar en la sartén- ® Inventar un nombre divertido ® Repartir en partes iquales
3. Cocl o] P fe]
o9 para la receta. (por ejemplo, 12 galletas

entre 4 personas).

EXPLORAMOS SABORES Y TEXTURAS ORGANIZAMOS Y PLANIFICAMOS

¢A qué sabe? | ~
Usa los sentidos y describe lo que pruebas. — Antes de cocinar, jplanificamosl! OM?Rh SQué vamos
Puedes: U Puedes: LISTA DE LAC a cocinar
® Describir el sabor, olor, color y textura — @® Decidir qué vamos a cocinar y qué (O Leche k mafiana? |
de los alimentos. ¢Qué textur;\\ necesitamos. [ Huevos @
@ Clasificar alimentos: dulces/salados, tiene? /' @ Escribir la lista de la compra platancs
acidos/suaves, crujientes/blandos... ' = en un papel o en el mévil. D s

e

D Pan @
G Tomates &

® Adivinar ingredientes de un plato ® Organizar los ingredientes

tapando los ojos. _ ,;_Qué ol\o-r por grupos (lacteos, frutas,
' cereales, verduras...).

® Crear tu propio plato y explicarlo \_ tene? P SR e I- [ Yogur @
a los demas. . Q* :
juntos.
= Actividades
CADA PEQUENA ACCION EN CASA ES UNA GRAN OPORTUNIDAD r~y 7 de
= PARA APRENDER JUGANDO EN FAMILIA. N Ineantil » Primaria



CON LO QUE VES

y juega con las palabras.

Puedes:

o en la piscina.

DESCRIBIMOS Y COMPARAMOS

Observa el paisaje y juega a describir
lo que te rodea.

Puedes:

@ Elegir algo (una ola, una nube,
una piedra...) y describirlo con
todos los detalles.

= ® Comparar dos cosas:

;Qué es mas grande?

;Qué es mas caliente/frio?

£Qué tiene més color?

@ Buscar diferencias entre dos

sombrillas, toallas o flotadores.

JUEGO DE PALABRAS

Observa todo lo que te rodea

Elegir una letra e inventar
palabras que empiecen por ella.
Nombrar objetos y clasificarlos
(por forma, color, tamario.. ).
Inventar una historia con 3
cosas que veas en la playa

¢En qué se parecen y en qué
se diferencian estas dos
sombrillas?

- Q)

El agua, el sol =T
y la diversién también -
son grandes oportunidades e
para aprender. {
-7

¢Cuéntas
personas hay

CUENTA Y CALCULA

@ BAJO EL SOL

Las mateméticas también se disfrutan.

Puedes:

@ Contar cuantas personas hay
en la piscina o en la playa.

3+2+1

= 6 conchas

* PELOTA
* GAVIOTy
* BARco
* CONCHy

@ Contar conchas que encuentres
y sumarlas.

® Si llevas dinero para el helado
o la bebida, calcula cuinto te
sobra después de comprar.

Tengo 10 €.
Me gasto 3,50 £.
;Cuanto me queda?

.
1

1» RETOS DE MEMORIA Y ATENCION

y

Para ejercitar la mente mientras te diviertes.

Puedes:

@ Observar durante 30 segundos todo
lo que tienes delante y después
cerrar los ojos. ;Cuédntas cosas
recuerdas?

@ Jugar a repetir una lista de cosas
en orden (ej.: toalla, flotador, crema,
gafas, chanclas...).

@ Buscar formas: jves circulos,
tridngulos o rectangulos en algo?

©

APRENDEMOS JUGANDO, EXPLORANDO Y DISFRUTANDO
DE CADA MOMENTO. jCADA DIA ES UNA AVENTURA!




Pequefios momentos
antes de dormir pueden
convertirse en grandes

Oportunidades para aprender

Y crecer cada dia.

APRENDER ) ANTES DE

CUENTOS EN FAMILIA

Inventad juntos una historia.

REPASAMOS EL DIA

Recuerda y ordena lo que hiciste hoy.

Puedes: Puedes fijarte en:

® Contar los momentos mas
importantes en orden.

® ;Qué fue lo que mas te gustd?
¢Por qué?

® ;Qué aprendiste hoy?

® Inventar un titulo para tu dia.

® Un personaje (puede ser un animal
o un objeto).

Un lugar magico.

Un problema que resolver.

Un final sorprendente.

Cada persona dice una frase para
crear la historia.

RELAJAMOS LA MENTE /% LEER UN CUENTO

Actividades tranquilas para desconectar y aprender sin prisa. e Leer antes de dormir alimenta la imaginacion.

Puedes: Puedes:

® Observar tu alrededor y nombrar
5 cosas que te hagan sentir calma.

® Hacer respiraciones profundas
y contar hasta 10.

® Pensar en tres cosas buenas que

pasaron hoy.
® Agradecer algo o alguien antes + Crear nuevos personajes para
la proxima aventura

de dormir. 3 = ; > ) :
.g l , Activiaaaes
. -~ 7< N o CADA PEQUENO MOMENTO CUENTA. (i de
= y APRENDER ANTES DE DORMIR ES UNA SEMILLA PARA TU FUTURO. Ineanti v Primaria

© Leer en voz alta un cuento corto.
Leer por turnos en familia.
Inventar un final diferente para
la historia.
Relacionar el cuento con tu vida:
iqué harias ta?




COMPARAR Y ELEGIR

Compara precios, tamarios o cantidades
para tomar la mejor decisién.

Puedes:

® Elegir el producto més barato.

® Calcular cuanto cuesta mas caro
uno que otro.

® Buscar ofertas y descuentos:
jecuanto te ahorras?

@ Decidir qué producto tiene

mejor calidad-precio. ﬁ

BUSCAR Y LEER ETIQUETAS

Fijate en la informacién y descubrela.

Puedes:

@ Leer los ingredientes de un producto.

© Buscar alérgenos: ;contiene algo
que no puedes comer?

@ Comparar el valor nutricional:
scual tiene menos azdcar o sal?

@ Descifrar fechas: ;hasta cuando
se puede consumir?

Actividades
de

II"!FGH‘I‘iI 7] pl‘il‘l"lﬂl‘icl

W7

Energia 65 keal | |
. Grasas 2549
W\ Azicares 46g |
| | Proteinas

A

LEC
$CUAL |45 lIT':(‘_lEs Puedes:

BARATO?

Puedes:

por 100 g

més rapido?

APRENDER EN LA VIDA REAL HACE QUE TODO
TENGA MAS SENTIDO Y SEA MAS DIVERTIDO.

ESCRIBIR LA LISTA DE LA COMPRA

Planifica y organiza lo que necesitais.

ES MAS ® Escribir los productos que faltan en casa.

@ Ordenarlos por secciones
(frutas, lacteos, limpieza...).

® Marcar lo que ya tenéis y lo que

""I-u.h_-‘.'
—
1 69 € realmente necesitais.
?
® Recordar todo sin olvidar nada.

CALCULAR SIN CALCULADORA

Usa tu mente para hacer cuentas rapidas.

® Sumar el total aproximado de
varios productos.

® Dar el cambio si pagas con un billete.

@ Redondear precios para estimar
cuanto gastaras.
® Retarte: jpuedes hacerlo cada vez

Pequerias eXperiencias
del dia a dia que desarrollan
la mente, [5 autonomia

Y la curiosidad,

LISTA DE COMPRA
@ Leche

Hueves
Platangg
8 Pan

@ Tomates

Ea Yogur




APRENDER ) TAMBIEN J1 10 ‘z
T e — . paseo
& I o ) (Fn)) e €S Una oportunidad
- W \ s | (# Para aprender, observar, £
L Pensar y disfrytar ST
@ en familia, QI!DH

OBSERVAMOS Y DESCRIBIMOS |

Mira a tu alrededor y describe todo
lo que ves con detalle.

JUGAMOS CON PALABRAS ArsoL =

Convierte el paseo en juegos de palabras. FA ROLA

(
FUEN
\\ TE

Puedes:

@ Buscar palabras que empiecen
por una letra (arbol, farola, fuente...).
® Inventar palabras encadenadas
(cada palabra empieza por la
ultima letra de la anterior).
@® Buscar rimas con lo que ves:
“arbol — farol”, “casa — masa”...
@ Pensar en sinénimos o anténimos
de palabras que encuentres.

Puedes:

® Nombrar colores, formas y texturas.

@® Contar cudntos arboles, farolas,
coches o bancos hay.

® Elegir algo y describirlo sin decir su
nombre para que los demas adivinen.

® Inventar una historia sobre lo que
estd pasando a tu alrededor.

L0k  MATEMATICAS EN MOVIMIENTO

Las matematicas estdn en todas partes.

CURIOSOS Y PREGUNTONES

Haz preguntas y descubre el mundo juntos.

Puedes: Bisdes:

® Investigar sobre algo que os llame
la atencién: ;qué es? ;para qué sirve?
® Hacer preguntas al estilo “; por qué crees
que...?" y compartir ideas.
® Buscar sefiales, carteles o simbolos
y descubrir su significado.
® Pensar en como seria todo hace mucho
tiempo... jviajamos en la historia!

® Contar pasos: ;cuédntos das en 1 minuto?
&Y en 5 minutes?
@ Sumar o restar mentalmente nimeros
de casas o matriculas.
@ Buscar nimeros: jcuantos 3 ves en
las matriculas?
@ Estimar distancias o0 medir sombras
con tu cuerpo o pasos.

NO NECESITAMOS LIBROS PARA APRENDER. : :
iSOLO GANAS DE OBSERVAR, PENSAR Y DISFRUTAR JUNTOS!




Las pelicylas
nos hacen sonar,
reir, sentir... y también
Pensar y aprender
muchisimas cosas

IDEAS PARA APRENDER SIN LIBROS NI CUADERNOS

HABLAMOS SOBRE LA HISTORIA

Comenta la pelicula y comparte

DESCUBRIMOS Y APRENDEMOS

Las peliculas nes ensefian muchas cosas

vuestras opiniones. sobre el mundo. ¢QUE QUIERD

Puedes: Puedes: = SABER MAs?
@ Contar cudl fue tu parte favorita ® Buscar informacién sobre algo que te haya | & Eqiot )

y por gué. llamado la atencién (un lugar, un animal, gipto antiguo

@ ;Qué personajes te han gustado una época, un invento...). @, Los tiburones

mas? ¢Por qué? ® Aprender una palabra nueva que

aparezca en la pelicula.

G Los Superhéroes

® ;Qué no te ha gustado o ne
entendiste bien?

® Resumir la historia con tus
propias palabras en pocas frases.

® Investigar si lo que ocurre en la pelicula
podria pasar en la vida real.

04

Puedes:

CREAMOS Y NOS DIVERTIMOS

jLa imaginacidn sigue la pelicula!

PONEMOS EN SU LUGAR

La empatfa nos ayuda a entender mejor.

Puedes:

& ;Cémo crees que se sentian los @ |Inventar un final diferente para la historia.

personajes en distintas situaciones? ® Dibujar una escena que te haya gustado

mucho.

@ ;Qué habrias hecho td en su lugar?
@ ;Qué habrias hecho diferente? @® Escribir una carta a un personaje.
© Pensar en cémo nuestras decisiones

, ® Crear tu propio poster o portada ﬂ )
afectan a los demds. de la pelicula. (] —

>~ Actividades : €.
ﬁ - | cap PELICULA ES UNA PUERTA A NUEVAS IDEAS. o _ de N
~ N2~ > | jAPROVECHA PARA APRENDER Y DISFRUTAR EN FAMILIA! N\~ 7~/ ' Tncanti y Primaria %




w oy w

Crédilos (I\ Activiaaaes

- .

Lneanti  Primaria
nermas deuso

Agrodezco la confionza e interés en estos octividades que fueron
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