


Cari genitori...
… questo libro propone numerosi giochi e attività da fare con i vostri bambini nel tempo libero, per 
potenziare in modo giocoso e piacevole le abilità che sono prerequisiti degli apprendimenti e prepararli 
ad affrontare serenamente la scuola primaria. 

Il volume presenta 100 giochi divertenti e motivanti, di facile realizzazione e che si possono fare diretta-
mente sul libro, oppure durante i viaggi o all’aria aperta. Vi sono idee per qualunque situazione! Ogni 
attività è contrassegnata da uno o più simboli, che indicano dove e come può essere svolto il gioco.

Per permettervi di individuare a colpo d’occhio i giochi che preferite proporre ai vostri figli, ve li pre-
sentiamo in forma di tabella alle pp. 3-5: sono organizzati in 10 aree di lavoro (a loro volta declinate 
in sotto-aree) e per ogni gioco è stato inserito il simbolo che ne identifica la tipologia.

Legenda dei giochi
IN VIAGGIO
Se c’è il simbolo dell’automobile, vuol dire che il gioco può essere fatto durante 
gli spostamenti in macchina, in treno, in autobus ecc. L’attività infatti è studiata 
in modo da utilizzare quello che si può vedere dal finestrino dei vari mezzi, o le 
cose che si possono trovare in macchina, o semplicemente non prevede altro 
che la fantasia e la vostra voce; sarà un gioco adatto alla situazione del viaggio, 
nella quale ci si può sentire, ma non ci si può guardare né muovere. 

ALL’ARIA APERTA
Se c’è il simbolo del prato con i fiori, si tratta di un gioco da fare in un contesto 
esterno, in spiaggia, sotto l’ombrellone o in riva al mare, nel giardino di casa o 
al parco, in montagna e così via. Il materiale occorrente sarà facilmente reperi-
bile sul luogo (palette, biglie, conchiglie, sassolini...); ogni attività infatti è stata 
studiata per essere adattata ai materiali che si hanno a disposizione. 

SUL LIBRO
Se c’è il simbolo del libro, si tratta di un gioco da fare oralmente o direttamen-
te sulle pagine del volume con uno strumento di scrittura (penna, pennarelli 
o matita). A volte potranno anche essere richiesti forbici, colla, fogli bianchi, 
colori specifici per completare l’attività: niente che non si possa tenere dentro 
un piccolo astuccio da portare con sé. In alcuni casi è richiesto di incollare delle 
immagini: le figure da ritagliare si trovano alla fine del libro (pp. 115-118).
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 5  Vero o falso? 

Presentiamo al bambino alcune affermazioni relative alle categorie semantiche e chiediamo di dare un 
giudizio di correttezza (vero o falso) sulle frasi udite e di dare anche una motivazione alla sua risposta.

Esempi
• Mamma: “La mucca è un vestito. Vero o falso?”. Bambino: “Falso!”. 
	 Mamma: ”Perché?”. Bambino: “Falso perché la mucca è un animale”.
• “L’albero è uno strumento musicale. Vero o falso?”. “Falso!”. “Perché?”. “Falso perché l’albero è 

una pianta”.
• “La mela è una pianta. Vero o falso?”. “Falso!”. “Perché?”. “Perché è un frutto. La pianta si chiama 

melo!”.
• “La spremuta è un frutto. Vero o falso?”. “Falso!”. “Perché?”. “Perché è una bevanda”.
• “Il flauto è un vestito. Vero o falso?”. “Falso!”. “Perché?”. “Perché è uno strumento musicale”.
• “La matita è un oggetto. Vero o falso?”. “Vero!”. “Giusto! E che tipo di oggetto è?”. “È un oggetto 

della scuola”.
• “La mucca è un animale. Vero o falso?”. “Vero!”. “Giusto! E che tipo di animale è?”. “È un animale 

della fattoria”.
• “La pizza è un cibo. Vero o falso?”. “Vero!”. “Giusto! E che tipo di cibo è?”. “È un cibo salato”.

Lessico e semantica: le parole e la rete dei significati
LINGUAGGIO

 4  Indovina chi

Indovina, indovinello! Pensiamo a un animale o a una cosa e forniamo degli indizi al bambino affinché 
possa indovinare cosa abbiamo in mente. Se il bambino è in grado di fare quest’attività, chiediamogli 
di creare, a sua volta, gli indovinelli da fare agli altri.

Esempi
• Indovina a chi sto pensando: è un animale, ha quattro zampe, ha la coda e il collo lungo. Chi è? 

(La giraffa)
• È un oggetto, serve per scrivere e disegnare, ha la punta e si può temperare. Cos’è? (La matita)
• È un indumento, si mette quando fa freddo, non si usa in casa ma si indossa per uscire, si mette 

sopra a tutti gli altri vestiti. A cosa sto pensando? (Al cappotto)
• È una persona, lavora a scuola e insegna molte cose ai bambini. Chi è? (La maestra)
• È un mezzo di trasporto, può trasportare tante persone, non si trova per strada ma in cielo perché 

vola. Cos'è? (L’aereo)
• È un dolce, si mangia in estate nel bicchiere, con il cono o con la coppetta, lo puoi trovare di tanti 

gusti. A cosa sto pensando? (Al gelato)
• È un frutto, è giallo, si sbuccia e piace molto alle scimmie. Cos’è? (La banana)
• È una bevanda, è tutta bianca, la si beve al mattino e viene prodotta dalla mucca. Cos’è? (Il latte)
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1 6  Scopri l’assurdo

Chiediamo al bambino di trovare gli intrusi nei disegni e, per ogni oggetto individuato, domandiamo 
quali siano i contesti corretti in cui è possibile trovarli (per esempio, nel disegno del parco, uno degli 
intrusi è il phon e si può trovare in bagno o in un negozio di elettrodomestici; nel disegno del negozio di 
giocattoli, uno degli intrusi è la maschera da sub, e si può trovare in un negozio di articoli sportivi ecc.).
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