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LA CARTA BIANCA

        

Obiettivo  dell’attività:  concetto  di  uguaglianza  ‐rispetto  del  turno  –  abilità   fine  motoria  e  co‐

ordinazione occhio mano ‐incremento delle competenze lessicali‐

A chi è rivolto: adatto ai bambini di tutte le età

Materiale:

cartoncino e forbici

colori (rosso – blu – giallo – verde – nero – marrone – arancione – viola)

1 carta bianca

Scopo del gioco: trovare il maggior numero di coppie

Costruzione del gioco: insieme al vostro bambino ritagliate dei cartoncini e coloratene due 

per ogni  colore, lasciando solo una carta bianca. (oppure scaricate il file allegato)



Come si gioca: mostrate le carte ai giocatori e  denominate i colori.

Mescolate le carte e distribuitele ai partecipanti (le carte sono dispari e un giocatore avrà una carta 

in più) .

Chiedete di osservare attentamente le immagini che hanno in mano , di formare  le coppie di

 colore uguale e metterle sul tavolo.

 A questo punto i giocatori devono tenere in mano le carte rimanenti in modo tale che gli avversari 

non riescano a vederle ,a turno in senso orario, ogni bambino dovrà pescare  una carta dal mazzo 

dell'avversario e controllare se può formare  una coppia da eliminare.

Il gioco si conclude quando resta un solo giocatore che possiede l'unica carta bianca.

Vince chi ha trovato il maggior numero di coppie

Varianti del gioco:  il gioco si può differenziare usando  materiale diverso  ad esempio si possono 

proporre  coppie  di numeri,  di animali  oppure di alimenti, alle  quali  andrà sempre  aggiunta  una 

carta non abbinata al mazzo.








