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« Stampa il tabellone che ti piace di pil e le carte gioco fronte retro.
| giocatori lanciano il dado a turno: il giocatore che ottiene il punteggio maggiore inizia per primo il gioco e lancia il dado
una seconda volta spostando cosi la propria pedina all'interno del tabellone.

¢ (i sono 3 diversi tipi di caselle:

Casella "Pesca una carta”: 4 attivita diverse a seconda del colore
"cerca e trova", cercare in casa gli oggetti o l'oggetto richiesto e denominarli,

Verdi: "disegna", disegnare su un foglio quello che '@ scritto sulla carta (ci sono una o piu richieste)

Rosse: "mimo e versi", nelle prime 10 carte viene richiesto di fare il verso dell'animale illustrato;

nelle 10 carte successive viene invece richiesto di mimare un animale oppure un'azione.

Blu: "parole e storie”, in cui vi sono diverse attivita sul linguaggio. Le prime carte sono di denominazione

(cos'e?); con le carte "qual e?" viene richiesto di individuare tra due immagini quella giusta; nelle carte "trova"

bisogna trovare gli elementi che appartengono a una stessa categoria semantica e infine con le carte "racconta"

bisogna inventare una frase o storiella con gli elementi presenti.
Le carte di ciascun colore presentano richieste diverse che corrispandono a una diversa complessita (da scegliere a seconda
delle abilita del bambinao)

Caselle viola: bisogna compiere I'azione richiesta
Casella "Stop" o "Semaforo rosso": si rimane fermi un turno

= \ince chi arriva per primo al traguardo!



