
�

�

�

�

�

�

�

�

�

��

��

�

�

	 


��

��

��

��
���	

�


��

��

���������	��
��
�
�

�

��

Ju
eg

o 
id

ea
do

 p
or

 O
lg

a 
F

er
ná

nd
ez

 ,b
as

ad
o 

en
 e

l l
ib

ro
 d

e 
P

ep
e 

B
ru

no
 y

 L
uc

ia
no

 L
oz

an
o 

-
O

Q
O

 E
di

to
ria

l



�������������
Número de jugadores: de 2 a 4
Material : un dado y una ficha por jugador

Objetivo : Gana el jugador que llega antes a la meta (casilla 22)

Desarrollo:
Cada jugador coloca su ficha en la salida (casilla1), tira el dado y 
avanza casillas según la puntuación obtenida. 

Si cae en una casilla con punto de interrogación (2, 5, 9, 14 y 19) 
se le formula una pregunta relacionada con el cuento. 
Si acierta sigue jugando, si no, espera turno para continuar. 

Si cae en la casilla 4 (hormiga) pasa directamente a la 11 
diciendo ”De hormiga a hormiga, que es mi amiga”.

Si cae en las casillas 10 ó 18 (dragón) tendrá que volver a la 
casilla de salida. 
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(SUGERENCIAS)

Casilla 2 
¿Cómo se llama la protagonista del cuento?
¿ De qué animal se trata ?
¿ Dónde le gustaba bañarse ?
¿ A qué jugaba con sus amigos ?

Casilla 5 
¿Qué pasó cuando iba a regar sus plantas?
¿Qué descubrió Pétala…Que las plantas habían crecido 

mucho o que no había agua? 
¿A quién preguntó lo que pasaba? 
¿A dónde se fue Pétala?

Casilla 9
¿Quién se había adueñado de la casa de la lluvia ?
¿Qué echaba el dragón por la boca ?
¿Cómo consiguió escapar ?
¿Qué hace el dragón con el agua?

Casilla 14 
¿Qué hace Pétala cuando vuelve con sus amigos?
¿Qué idea tuvo Pétala?
¿A quién Pétala contó la idea que había tenido? 
¿Qué se llevó Pétala a la casa de la lluvia?

Casilla 19
¿Qué vió el dragón al despertarse y mirarse en el espejo?

¿Qué hizo el dragón después de verse en el espejo?
¿Qué pasó cuando huyó el dragón ?
¿Qué apareció con la lluvia y la sonrisa del sol ?
¿Qué hace Pétala al final de la historia?


