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LARA CARNOVALI

Insegnante di scuola primaria, dal 2009 vive a Portland, dove si occupa della direzione

di un'organizzazione didattica no profit per I'insegnamento della lingua italiana a adulti e

bambini principalmente anglofoni.

Conosoiuta come la Maestra Larissa, spopola in rete grazie al suo blog e alla pagina.
Facebook, punti di riferimento per tutti gli insegnanti e miniera inesauribile di materiali ac- -
cattivanti ed efficaci da proporre ai propri alunni o ai propri figli per apprendere giocando.






APPRENDERE GIOCANDO

UNA CONTRAPPOSIZIONE
REALE?

Come adulti siamo spesso portati a consi-
derare i due termini «gioco» e «lavoro» come
contrapposti. «Potrai giocare quando avrai
finito il tuo lavorox, «Se non lavori bene,
non giochil», «Quel bambino pensa solo a
giocare € non siimpegna a fondo nel lavoro
scolastico»: quante volte abbiamo sentito
(o pronunciato) queste frasi?

Chilavora con i bambini in ambito scolastico,
in particolare dal primo anno della scuola
primaria, sa che ci sono tempi, momenti e
spazi ben distinti e determinati per il gioco
e per il lavoro. Non si gioca a tavola, sulle
scale, infila... Il gioco, questo nemico giurato
del sano apprendimento, questo terribile
e insidioso elemento che distrae, toglie
serieta e, infine, svaluta I'azione educativa
dell’insegnante.

Eppure, per i bambini che a settembre ini-
ziano la prima classe, non € sempre stato
cosi. Fino a pochi mesi prima si trovavano
in un ambiente, quello della scuola dell’'in-
fanzia, in cui la maggior parte delle attivita
didattiche erano veicolate dal gioco, in cui
gli insegnanti ponevano particolare atten-
zione alla dimensione ludica delle attivita
e cercavano di proporre le esperienze di
apprendimento nella maniera piti ludiforme
possibile. Siimparavano le basi del sistema

economico e di compravendita giocando al
supermercato, si faceva scienze soffiando
e osservando bolle di sapone, si scopri-
va il concetto di ritmo costruendo torri di
blocchi colorati o realizzando braccialetti
con perline multicolori. Improvvisamente,
nel breve volgere dell’estate, tutto questo
spansoe

Non & piu il momento dei giochi, quando
inizia la scuola primaria bisogna cominciare
a «lavorare seriamente». Questo passaggio
e tanto chiaro nellimpostazione differente
dei due ordini di scuola, quanto nell'impres-
sione generale che I'opinione pubblica ha
del ruolo dell'insegnante. Basta domandare
in giro e non sara difficile sentirsi dire che
gli insegnanti della scuola dell'infanzia, in
fondo, «devono solo far giocare i bambini»,
i veriinsegnanti sono quelli dalla primaria in
poi. In effetti pochi di noi, quando pensano:
allesperienza scolastica, la collegano alla
parola «gioco».

Ma ha davvero senso, per degli insegnanti,
dividere nettamente apprendimento, lavoro
e gioco?

Studi recenti, come quello di Angeline Lillard
dell’Universita della Virginia (Academic year
changein classic vs supplemented Montessori
vs conventional preschool programs, 2011),
mettono in luce come il gioco, se proposto
in maniera ragionata e scientifica, monitorato
dallinsegnante e attentamente pianificato,
possa avere una valenza importante nello



* sviluppo del bambino anche dal punto di
vista cognitivo, sociale e delle competenze.
- Sebbene lo studio della ricercatrice americana

“sottolinei come il solo gioco non sia una
variabile sufficiente ad assicurare risultati - -

_positi\/i in termini di crescita personale, viene
altresi evidenziato come quello che la Lillard
chiama «apprendimento giocoso e gioioso»

sia un fattore di grande importanza nello ‘

e svnuppo dei bamblm

Eacoostamento di queste parole pud suonare

stonato, eppure & dimostrato che, quan-
do I'appren‘dimento‘ ha un impatto emotivo
positivo sul soggetto che apprende, esso
ha piu pOSS|b|I|ta di diventare parte del suo
- patrimonio di conoscenze e oompetenze

E cosa c'e di emotivamente piu positivo, |

per un bambino, del gioco in un ambiente
“accogliente, circondato da persone che lo
‘fanno stare bene?

Secondo I'americana National Association:

-for the Education of Young Children (NA-
EYC), piti che essere visti come avversari,
~ gioco e apprendimento dovrebbero essere
: con3|derat| da coloro che hanno a che
fare con i bambini, come due facce della
stessa medaglia (Developmentally Appro-

_priate Practice in Early. Childhood Programs
Serving Children from Birth through Age
8, 2009). '

In effettl una via non esclude l'altra, le due

cose pOSSONO essere integrate e sostener-
-si a vicenda. Quello che deve cambiare &

‘principalmente l'attitudine generale verso

la scuola primaria, non piu vista solo come -
il luogo in cui i bambini stanno seduti e
lavorano, ma come un laboratorio in cui
I'apprendimento puo e deve essere piace-
vole, in cui gliinsegnanti parlano la lingua
dei bambini e sanno farsi capire daloro. E

 lalingua dei bambini & la lingua del gioco.

‘GIOCARE. PER DAVVERO

Siamo abituati a considerare il gioco come

un momento di svago, poco strutturato,
- senza imposizioni, libero e autogestito. "

Un insieme di barole che fa paura a molti

iinsegnanti. Il gioco esce dalla loro zona di

controllo, & imprevedibile, a volte anche
«selvagglo» porta alla luce gliistinti primor-
diali degli individui, il desiderio di prevalere,
la Competltlwta la furbizia. Ma & proprio -
questo che lo rende cosi affascmantel La
mancanza di struttura & un elemento che non

viene contemplato-quando si pianifica (per ' '
2 appunto) un’attivita didattica nella scuola

primaria. Limprevisto non & previsto, o &
soarsamente-tollerato. Per questo il gloqo
fa paura. Eppure esso & molto importante
per i bambini, e non solo.

Nonostante la «paura» del gioco, la con-
sapevolezza del suo ruolo essenziale nella :
realta dei bambini talvolta porta gl msegnan’u
piu volonter03| e |ntraprendent| a proporre :
agli alunni attivita didattiche camuffate da




- giochi, schede didattiche in cui, mentre si .
lavora, sembra di giocare. Questi tentati-
- vi sono lodevoli e sicuramente ‘portano a

risultati migliori che non I'azione didattica
senza il minimo aspetto ludico, ma non
pPOSSONO ancora essere considerati gioco
in senso proprio. b A

MA ALLORA.
COSE 1L 6100?

Garvey,‘nel suo libro Play (Harvard University

Press, 1977), d& una definizione di gioco
che puo risultare utile agli insegnanti in
fase di programmazione del Ioro mtervento
didattico. Esso eun attrvrta

L3 wssuta in maniera posmva 5] placevole

& & & &

da chi la pratica e
automotivante ' i

liberamente scelta

intrigante

relazionata in qualche modo alla realta i

circostante.

Quand_o si programma un intervento di-
‘dattico pensando di mettere al centro |l
gioco, avere presente queste linee guida

& importante per capire se si sta davvero

proponendo ai bambini di glocare 0 solo
; d| far finta di giocare. -

e Certo, non tutta la didattica della scuola

primaria puo essere basata sul gioco, ma
& importante creare un ambiente in cui i

arutare in tal Senso.

- bambini si sentano a loro agio, che fre-

quentino volentieri, al quale si avvicinino

~con il sorriso sulle labbra e non con'il mal

di pancia. Integrare, nella propria attivi-
ta didattica, le pratiche di insegnamento
classiche comunemente diffuse con altre.
pil giocose € meno |St|tuznonalrzzate puo

.A tutti i bambiniA fa piacere, dopo aver
- ascoltato una spiegazione, letto un brano
" dal sussidiario, svolto esercizi, avere del
~tempo per giocare senza la paura della

valutazione dell'insegnante, senza I'assillo -

' vdell’apprendimerito corretto.

“E aquesto 'puntdche entra in gioco l'abili-
“ta dell'insegnante nel proporre giochi che.
‘possano allo stesso tempo consolidare,

verificare, mettere in pratica quanto appreso
durante i momenti di lezione piu strutturati.
| giochi in scatola, i giochi di carte e i dadi’
sono particolarmente indicati per essere
utilizzati in classe attuando una didattica

 differenziata e prevedendo una suddivisione

del lavoro a piccoli gruppi cooperativi.

CARTE DA 610C0

E OBIETTIVI DIDATTICI

Nel momento in cuientrano a scuola per la
prima volta, molti bambini hanno gia espe-
rienza di giochi in scatola o con mazzi di
carte di diverso tlpo dai piu C|aSSICI Come



- il Gioco delloca o la Dama, fino a quelli
piu elaborati e articolati come il Burraco.
Stessa cosa dlca5| per gli insegnanti, che
sicuramente ci hanno giocato da bambi-

ni, magari ¢i giocano ancora con i propri

figli, con gli amici o da soli, sul tablet o sul
‘computer.

Questi giochi hanno caratteristiche che

" ben si sposano con molti obiettivi didattici -

contemplati nelle classi di scuola primaria.
« Gli studenti imparano concetti nuovi
giocando. Molti giochi permettono di
apprendere nozioni che non si cono-
scono, o richiedono la messa in atto

di strategie e ragionamenti fuori dagli

" schemi che, se elaborate e padronegglate

correttamente, permettono di vmcere ¢

Giochi in cui & necessario categorizza-
re, calcolare, suddividere e riconoscere
aiutano i giocatori aimparare facendo e

- divertendosie, diconseguenza, aricordare
piu facilmente i contenuti. Ad esempio,

& molto piu facile memorizzare le posi-
zioni delle regioni italiane attraverso un
: coinvolgente gioco in scatola che abbia
come tabellone la cartina dell'ltalia che
non cercando di studiare confini, nomi

e forme in maniera astratta.
@ Giocare & un modo per fare esercizio in
: maniera coinvolgente e non strutturata.
Pensiamo al gioco di carte Scala 40:
altro non & che un modo per allenare le

addizioni e le moltiplicazioni. Un bambino
- che gioca a Scala 40 fa molti piu calcoli

. mentali durante una partita di quanti ne
faccia con una classica scheda di arit-

metica. E il bello e che trova I'esercizio

‘estremamente piacevole e finalizzato,

cosa che spesso non accade davanti-

‘a una pagina con trenta moltiplicazioni

da eseguire a casa.
Giocando, i bambini acquisiscono. ab|||ta'
non necessariamente legate ai contenuti

di apprendimento, ma indispensabili per =
“una.serena vita di classe. Rispettare il

proprio turno, non imbrogliare, pensare
prima di agire sono tutte pratiche im-.
portanti per la vita sociale in senso lato

e per quella di classe nello specifico. Il

ﬁtempo «perso» a far giocare i bambini si

riguadagna spesso durante altrimomenti -
- di lezione. =

| giochi divertenti e autent|0| che ricon-
ducono a contenuti scolastici aiutano i

~bambini a crearsi un’'immagine positiva

della scuola e dei compiti. Riuscire a
collegare un apprendimento a una si-
tuazione piacevole e socialmente con-
divisa, che ha lasciato in noi un ricordo
forte che riviviamo con gioia, & la chiave

~ perché questo metta radici. Inoltre & in-
‘dispensabile che i bambini associno la

parola «imparare» alla parola «piacere»,
afflnche anche da adulti, vivano ogn|
espenenza di apprendimento con uno
spirito posmvo e come un opportumta

piuttosto che come un peso.

Glocare & un‘attivita che attira gli stu- :

denti, li incuriosisce e li stimola, e alla

quale si approccnano in maniera positiva
e carica di aspettative. Non & da sotto- -
valutare.l'impatto che questo aspetto
ha sull'azione dellinsegnante. Ragazzi




interessati e coinvolti si applicano con pit
motivazione e metodo. Chi in classe si

* annoia & portato a cercare modi, anche

distruttivi, per divertirsi, distogliendo la
propria attenzione dall’attivita in corso
e, nella maggior parte dei casi, anche
quella degli altri. TR

Alcuni giochi in scatola e giochi di carte non
nascono con I'esplicito scopo di essere usati
ascuola o diinsegnare qualcosa, eppure Vi
si prestano molto bene. Il gia citato Scala

40 ne & un esempio, come lo sono Scopa, |

il Gioco dell'oca e altri giochi di piti recente

invenzione che aiutano i bambini ad acquisire -

competenze pili 0 meno legate ai contenuti
scolastici. Le carte da gioco utilizzate a sco-
po didattico veicolano inoltre il messaggio
che l'apprendimento & un fatto sociale, si
costruisce in team, si condivide con chi i
circonda, e che non & possibile imparare
da-soli con lo stesso coinvolgimento con
cui siimpara se si condividono esperienze,

idee, saperi. Giocare & un verbo che, nella

maggior parte dei casi, i bambini declina-

no al plurale, contrariamente ad altri come

- studiare, esercitarsi, fare i compiti. Giocare

per imparare torna ad essere un’esperien-
'za condivisa, proprio per questo pili ricca,
profonda e piacevole.

Una delle caratteristiche dei giochiin scatola

e dei giochi di carte & il fatto che essi non
pOSsono essere usati contemporaneamente
da un numero allargato di persone. Di solito
si tratta di 4 o al massimo 6 giocatori per

partita.' QQesto aspetto, che in apparenza
puo sembrare un limite per I'utilizzo in classe

~ digiochi di questo tipo, & invece un’oppor-

tunita da non perdere per differenziare la
propria didattica. '

Per giocare a carte o con un tabellone biso-
gna dividersi in gruppi e non tutti possono

‘accedere contemporaneamente allo stesso.
" gioco; la situazione «normale» infatti prevede
~che esista una sola copia di ciascun gioco

in una classe. Se linsegnante riesce a predi-

- sporre almeno due o tre giochi che abbiano
. pitio meno lo stesso obiettivo didattico, che
‘permettano di ripassare grosso modo gli
_stessi contenuti, ma che siano divers_i ks
- loro e in ugual modo coinvolgenti, si mettera
allora in atto unavdidattica differenziata.

Lasciando liberi i bambini di scegliere il gioco \
che preferiscono, perché, come evidenziato -

poco sopra, unadelle caratteristiche del gioco
autentico & di essere liberamente scelto, e

~ osservando con attenzione le loro scelte, sara

possibile notare come ciascuno si orientiin
base alle proprie caratteristiche personali, al
proprio stile di apprendimento, alle proprie
inclinazioni, ottimizzando in questo modo -
risultati e massimizzando il piacere.

Perché il gioco & un po’ come i vestiti: la

 taglia unica non calza bene a tutti, non si

pud pensare che, solo perché & un gioco,
coinvolga i partecipanti allo stesso modo e
aiuti ad apprendere in egual misura. .



- Questo genere di osservazioni, portate avanti

durante i momenti di gioco, sirivelano poi
~digrande importanza durante i momenti di
lezione piu classica, poiché aiutano I'inse-

gnante a conoscere meglio i suoi alunni,

a comprendere quali sono le preferenze
“personali di ciascuno, le modalita dilavoro
- che ognuno di loro padroneggia meglio. Un

bambino che gioca quasi esclusivamente a

" solitario mostra delle caratteristiche diverse

dauno che si dedica unicamente ai giochi di
gruppo; uno che & molto bravo nei giochi visivi
puo esserlo dimeno in altri che richiedono
un tipo di concentrazione diversa. Osservare
attentamente i bambini durante il gioco,
senzaintervenire, ma solo per comprendere,
aiuta I'insegnante a conoscere meglio chi

- ha davanti. Un'accortezza importante da -

avere, quando si propongono diversi giochi
~da tavolo a una classe affinché vengano
-usati contemporaneamente per rivedere o
apprendere certi contenuti, & di non forzare

i bambini a provare tuttii giochi. Il gioco, in

“questo caso, non ¢ piu divertente, non serve
pill. Se a monte vi & stata una selezione
accurata delle proposte e se tutti i giochi

 che i bambini possono fare perseguono
gli stessi obiettivi, ha poca importanza che
ne venga usato uno piu dellaltro e non &
necessario che tutti provino tutto.

Certo, quando il numero di giocatori & limitato
“e un gioco risulta particolarmente popolare,

‘sara necessario concordare con la classe.
un sistema di turnazione che permetta a

tutti di dedicarsi all'attivita che piu li coin-

.volge, sebbene per un tempo limitato: &

importante ricordarsi sempre che, se non -
vi e piacere in quello che si fa, ¢ difficile
che I’apprendimento permanga.




Il numero e il tipo di giochi disponibili in -

commercio, spesso, non offrono agli inse-
- gnanti un’ampia scelta di materiale utile per
gliargomenti affrontati in classe. Questo in
parte spiega perché la dicotomia «gioco»
vs «apprendimento», Cui siaccennava poco
sopra, € ancora molto diffusa in ltalia ed &
quindi difficile che gli argomenti di studio
classici diventino soggetto di un gioco da
tavola.

Negli ultimi anni, fortunatamente, stanno
apparendo sul mercato proposte interes-
santi e originali, ma & ancora troppo poco.
Talvolta entra in gioco I'iniziativa del singolo
docente che, nel momento in cui decide
di far giocare i suoi studenti, deve anche
inventare e reahzzare il gioco con i propri
me22|

Questa valigetta nasce proprio per supplire
alla mancanza di giochi didattici da utilizza-
re per consolidare gli apprendimenti. Essa
contiene 10 mazzi di carte e due tabelloni

~ con dado e pedine, per un totale di oltre

20 tipi di attivita/gioco che coprono alcuni

tra i principali obiettivi didattici del’lambito -

linguistico delle classi prima e seconda
primaria.

Questi mazzi sono stati pensati per esse-

re usati dai bambini autonomamente o in

- gruppo, per consolidare, rivedere e ripas-

sare le conoscenze acquisite e, in alcuni
casi, per migliorare le proprie prestazioniin
alcuni compiti. La proposta prevede giochi
differenti tra loro, con un numero di gioca-

- tori variabile per assicurare un'ampiezza e

una diversita che rendono unico ciascun
mazzo. Allo stesso tempo alcuni dei mazzi
sono utilizzabili in piu modi, il che aumenta
il numero dei giochi possibili.

COME USARE | MAZZI?

Linsegnante che propone alla classe il

~gioco con i mazzi di carte ha numerose
" possibilita per organizzare: I’attivité. Ad

esempio puo:

e prevedere un’ora alla sethmana di

«ludoteca didattica», in cui i bambini.

" _possono scegliere liberamente i giochi
da fare, suddividersi in gruppi autono-
mi e giocare. In questo caso i mazzi
vengono utilizzati piu come strumento
di revisione e consolidamento, che di
apprendimento.

e Inserirei giochi di carte all'interno.della
classe; affiancandoli ad altre attivita con
gli stessi obiettivi, che ilbambini possono
scegliere in maniera indipendente.

e Utilizzare la valigetta con i mazzi come
un utile «riempitempo», per coinvolgere
in una revisione giocosa quei bambini
che finiscono le altre attivita didattiche
prima  degli altri. Alcuni giochi sono
concepiti, proprio per questo motivo,
come dei solitari dotati di autocorrezione
che ciascun bambino puo utilizzare in-
autonomia.



e Proporre i giochi nei momenti liberi non
strutturati, come l'intervallo e il post-mensa,
lasciando pero sempre ai bambini la scelta
se giocare 0 meno. Lautocorrezione €

un elemento essenziale nei giochi che

.~ coinvolgono una sola persona: poiché
< non sempre si € in grado di valutare se
Si € agito correttamente, deve essere

il. materiale stesso a dare al giocatore

la conferma. In questo i giochi propo-

- sti seguono un principio gia affermato

e portato avanti dalla Montessori che,
nella progettazione dei suoi materiali,
teneva in grande considerazione il fatto
che non fosse necessario un adulto o
unaterza persona perché il bambino si
-accorgesse della correttezza o meno
del suo operato. Questa importante
caratteristica fa si che anche le carte
‘da solitario siano utilizzabili dai bambini

- in-.ogni momento, in ogni luogo, senza
. che un adulto debba essere presente.

| mazzi di carte presenti nella valigetta non
sono da considerarsi solo come strumenti
didattici da usare in classe. Sono prima di
tutto giochi, e come tali possono benissi-
mo essere utilizzati a casa come esercizio
di consolidamento degli apprendimenti o
semplicemente per svago e piacere.

Lidea fondamentale che si intende promuo-
vere & che gli apprendimenti scolastici e la
conoscenza non vanno confinati all'interno
delle mura dell’aula, ma che imparare e
_piacevole, divertente, un’esperienza po-
sitiva condivisibile che non ha confini. Si

_puo giocare in cameretta, dopo cena con

tutta la famiglia o si pud mettere un mazzo
nello zaino e portarselo in gita per giocare.

In definitiva, riappropriarsi del piacere del
gioco e cominciare a vivere I'esperienza di
apprendimento come gradevole, divertente
e coinvolgente.







ATTIVITA

rettamente le parole
ni potenzialmente

delle carte che

|asciar
care che sapP

oscere cor
nterpretazio
ta I'elenco

« E opportuno
carte € verifi
rappresentate,
ambigue. In apP

piano ricon
facendo attenzion€ allei

pendice alla guida si ripor
rretta interpretazione.

essitano di una co
lcune carte vuote, da s
le con ulteriori illus

-0 contiené a
o: & possibile personalizzar
iegarle in sostituzioné

razioni,

trarre prima
trazioni,

di carte

nec

« Ogni maz
dell'utilizz
numeri €/0 ope

smarrite.




OBIETTIVI DIDATTIC]

@ Riconoscere e produrre rime
@ Sviluppare la competenza lessicale

ATTIVITA A

@O Livello 1

Si distribuiscono un foglio per ciascuno e
le carte in base al numero dei partecipanti
(massimo 6 carte a testa), disponendole
sul tavolo con le immagini verso I'alto. Tutti
|g|ocator| Contemporaneamente scrivono
sul proprio foglio le due parole illustrate
su ciascuna delle carte, disegnando una
faccina sorridente se rimano, una triste se
non rimano. Una volta trascritte tutte le cop-
pie di parole, ciascun giocatore controlla la
~ correttezza delle proprie risposte voltando

fe carte: se lo smile disegnato sul proprio
foglio coincide con quello posto sul retro

- della carta, si ottiene un punto. Siprocede

con uno o pitl turni di gioco, sino a quando

~ tutte le carte sono state distribuite. Al ter- -

mine dell’attivita, ciascun giocatore conta i
-propri punti: vince chi ne ha ottenuti di piu.

ATTIVITA B
@@ Livello 2

Leregole sonole medesime dellattivita A.

JInaggiunta, al termine del gioco, individuate -
e verificate le ccippie di parole che rimano-
“tra loro, ciascun giocatore deve trovare |l

maggior numero di parole in rima con quelle
date e trascriverle sul foglio in-un tempo

~massimo di 5 minuti, Per ogni parola che
“rima correttamente si aggiunge un punto.
Vince chi, alla fine del gioco, ha ottenuto
piu puntl

ATTIVITA €

@@ Livello 2

Alle regole dellattivita A se ne aggiun'ge

~ un‘altra: una volta verificata la correttezza di

ciascuna coppia di parole, il bambino deve

. comporre brevi versi con le parole in rima

e trascriverli sul foglio, nel tempo massimo
di 5 minuti. Per ciascun verso corretto si
ottengono 2 punti. Vince chi, al termine del

" gioco, ha guadagnato piu punti.

* COME SI CONTROLLA?

Sul retro della carta sono rappresentati degli smile.
Se lo smile e sorridente significa che le parole sono /n
rima, viceversa se e triste significa che non rimano.



OBIETTIVI DIDATTICI

@ | eggere e comprendere semplici frasi
& Abbinare ciascuna frase al disegno
corrispondente

ATTIVITA A
@O L|veIIo 1

Si leIdOﬂO Ie carte frase dalle carte imma-
gine. Il giocatore sceglie 12 carte frase, una
per ciascun colore del retro, e le dispone
davantia sé rivolte verso I'alto. A lato di ogni
carta frase posiziona le due carte immagine
con il retro dello stesso colore, anch’esse
rivolte verso l'alto, una-a destra e una a
sinistra. Il giocatore Iegge la frase e gira
la carta immagine che ritiene non corri-
spondere a quanto letto. Vince se riesce ad
abbinare correttamente frase e immagine
(individuando le immagini sbagllate) conun
solo turno di lettura.

Esempio di
_autocorrezione

COME SI CONTROLLA?

frase e corretta immagine abbinata) e in-
~ venta una storia che contenga tutti e tre i .

MATERIALI

» Mazzo numero 2

ATTIVITA B

@@ Livello 2

Terrhinato il primo livello di gioco (attivita A), ;

il giocatore sceglie tre abbinamenti (carta

personaggi e le situazioni rappresentate. -

Sul retro delle carte, la corrispondenza tra colore e motivo geometrico verifica la
correttezza dell'abbinamento. Se girando la carta con Iimmagine non rappresentativa
della frase compare lo stesso retro della carta frase, allora I'abbinamento e corretto.



OBIETTIVI DIDATTICI

e Leggere e comprendere brevi parole
@ Discriminare visivamente le immagini
@ Sviluppare e potenziare le abilita

ATVITA A+
@O Livelio 1

Si dividono le carte immagine dalle carte

parola e si distribuiscono equamente tra i

giocatori. Ciascun giocatore abbina tutte
le coppie parola-immagine che ha in mano
e le scarta. Quando tutti hanno scartato le
proprie coppie, il giocatore piu giovane pe-
sca una carta dal giocatore alla sua destra.
Se forma una coppia parola-immagine la
- scarta, altrimenti il giro prosegue sempre
verso destra. Chi pesca la carta OPS! non
la pud scartare poiché non & abbinabile

- connessunaltra. Vince il giocatore che per
primo riesce ad abbinare tutte le coppie e
- rimane senza carte. ' ==

ATTENZIONE!

In caso di 2 giocatori, eliminare dal mazzo una delle due carte QPS!
Per semplificare I'attivita e rendere piti maneggevole la gestione
delle caFte, ¢ possibile ridurre il mazzo, verificando che {e carte
eliminate (immagine — parola_) siano correttamente abbinate.

ATVITA B
@O Livello 2 :

Per questa versione vanno tolte le 2 carte
-OPS! dal mazzo e si gioca solo con le coppie
_di parole e immagini. Il gioco segue le regole’
- del classico Memory. Le carte vengono di-
~ sposte a faccia in giu sul tavolo, a-destra le
~carte immagine e a sinistra le carte parola.
Il giocatore piti giovane comincia, girando
" due carte: lo scopo & individuare la coppia
parola-immagine, ricordando anche le carte
- 'che hanno girato gli avversari in preceden-
“za. Se la coppia viene formata, il giocatore
‘prende le carte € le raccoglie in un mazzetto,
altrimenti il turno passa al giocatore allasua
sinistra. Vince chi, terminate tutte le carte
sul tavolo, ne ha di pit nel proprio mazzo.

Carta speciale }
' - 0OPS!




OBIETTIVI DIDATTICI
‘. Leggere e comprendere ﬁarolé

contenenti difficolta ortografiche

® Leggere e scrivere i principali gruppi
consonantici della lingua italiana

ATTIVITA A
@O Livelo

Si distribuiscono 4 carte per giocatore.
Stabilito 'ordine di partenza, si tira a turno
il dado. |l giocatore, partendo dal via e pro-
seguendo in senso orario, sposta la pedina

di tante caselle quante indicate dal dado,

legge la difficolta ortografica contenuta nella
casella di arrivo e verifica se & presente
_nelle sue carte:

®  incaso affermativo, pronunciala parola

‘ad alta voce e scarta la carta. Se pero
‘legge e scarta la carta sbagliata (con

un gruppo consonantico non contenuto
nella casella su cui si & fermato) oltre

a riprendere la carta appena scartata

dovra pescarne un’altra dal mazzo;

* incaso negativo, pesca una carta dal
mazzo e, se ancora non dovesse con-
tenere il gruppo corretto, il turno passa

~ al giocatore successivo.

COME SI CONTROLLA?

Sul retro di ciascuna carta e scritta la difficolta ortografiéa che
contiene. Basta girarla per avere conferma della correttezza della

propria risposta.

~ «Scartasuono»

MATERIALY
. Mazzo Numero 4

_* Post-jt

e M .
. abellone «Scartasuahc—)»'

Il giocatore che capita sulla stella (la casella
diinizio) pud scartare la carta che preferisce,
sempré pronunciando la parola scritta. Si
prosegue il giro del tabellone anche per pili
volte e vince chi per primo rimane senza
carte.

-MTIV_IITA B

@@ Livello 2

S giooa con il mazzo composto da 52 carte, . :

aggiungendo 4 carte vuote. Si distribuiscono
4 carte per ogni giocatore e si procede con
le stesse regole dellattivita A.
Quandoiil giocatore finisce su una difficolta
ortografica non contenuta nelle proprie carte
parola puo, se possiede una carta vuota,
inventarsene una e scriverla su un post-it da
attaccare alla stessa. Se € corretta, scarta
la carta e prosegue il proprio turno tlrando
un’altra volta il dado.

Tabellone }




OBIETTIVI DIDATTICI

@ Conoscere e riconoscere le
consonanti

@ Associare grafemi e fonemi
@ Sviluppare la competenza lessicale

& Riconoscere le principali categorie.
lessicali della lingua italiana

ATTIVITA A

@O Livello 1 — Un giocatore

Sidividono le 16 carte lettera dalle 32 carte
immagine. Il giocatore deve disporre le carte
lettera.in fila (se riesce in ordine alfabetico
anche megliolj e abbinare a ciascuna lettera
le due immagini che iniziano con la stessa

oonsonante

Ese'mpio di
abbinamento
corretto

MATERIALI

« Mazzo numero 5
e Fogli di carta

ATTIVITA B

@Q Livello 1 —Pit giocatori -

Il gioco riprende il classico «Nomi, cose,
animali». Si gioca solo con il mazzo delle .

lettere. A ciascun giocatore viene conse-
- gnato un foglio su cui scrivere una scheda
- di classificazione (homi, cose, animali). Si

estrae una carta lettera e ciascun giocatore

~ ha 2 minuti ditempo per trovare almeno tre
~ nomi, per ciascuna categoria, che inizino

con quella lettera. Al termine dei 2 minuti,

ci si confronta: se una parola & stata usata
~daunsolo giocatOre vale 2 punti, se € stata
' usata da pit diun giocatore vale 1 punto. Si
: procede estraendo una nuova carta lettera,

sino a esaurimento del mazzo. Vince Chl
guadagna piu punti.

ATTIVITA €

- @@ Livello 2 - Pid giocatori

Si gioca con le stesse regole dell'attivita B.
In aggiunta, dopo aver trovato almeno tre nomi
per ciascuna categoria, ciascun giocatore
deve comporre delle frasi che contengano
le parole trovate, in un tempo di 3 minuti.

COME SI CONTROLLA?

Le due carte immagine che iniziano con lo stesso
suono e la carta.lettera a loro abbinata sono
| A 4 identificabili perché il retro e dello stesso colore.

—



‘® 'Ric'on_o'scere l'organizzazione
temporale e ordinare in successione
- lé sequenze di una storia
-@ Comprendere e riconoscere la
struttura narrativa di.un testo
(introduzione, svolgimento,
conclusione)
# Individuare i rapporti logici causa-
effetto ; '

ATTIVITA A
@O Livelo'

ATTENZIONE!

Per sempilificare il gioco e diminuire la durata
de//’attiv[té, linsegnante puo ridurre le carte

- delmazzo, selezionando solo alcune delle 16
sequenze illustrate.

Il giocatore dispone le carte del mazzo
davanti a sé, scoperte. Ciascuna carta
~ del gioco rappresenta le sequenze di una
breve storia: introduzione, svolgimento,

COME SI CONTROLLA?

Una volta riordinata la storia, si puo vérjﬁcarne la correttezza
girando le carte: il colore di ciascuna sequenza e lo stesso e il valore

ATERIALL

__!_Mazza_aumem_s\

* Fogli di carta

conclusione. Il giocatore deve ricomporre
le storie, individuandone correttamente le
tre fasi‘e disponendole in fila, una accarito:
allaltra. Dopo aver ordinato le sequenze, il

~ giocatore descrive brevemente sul fogliola

storia rappresentata. Il gioco si conclude

quando tutte le storie sono state ricostruite

e descritte.

ATVITA B

. @@ Livello 2

Il giocatore, dopo aver ricomposto tutte le

‘sequenze (attivita A), deve sceglierne cinque

(irnumero pud variare a seconda del livello
di difficolta) e inventare una breve storia a
partire dalle situazioni illustrate. .

< Esempio di
autoco_rrezione

e

dei pallini, da uno a tre, indica la corretta successione delle carte.

."._-—



- OBIETTIVI DIDATTICI

® Rlconosoere i grafemi (stampato
maiuscolo e minuscolo) |

® Sviluppare e potenziare le abilita
mnemoniche e

ATTIVITA A
@O Livello 1

I mazzo si compone di tutte le 26 Iettere
dellalfabeto, sia in versione minuscola sia
maiuscola. Ogni coppia di carte & carat-
terizzata da un disegno- distintivo, diviso
a meta: da una parte ¢ riportata la lettera
maiuscola e, dall’altra, la corrispettiva minu-
scola. Il giocatore distribuisce tutte le carte
sul tavolo, scoperte, abbinando le lettere
maiuscole € minuscole in maniera corretta
(ancora meglio se in ordine alfabetloo') con
Ialuto del dlsegno

m

MATERIAL
'\'Mazzamunero7

ATTIVITA B
@O Livello 1

: Il gioco segue le regole del classico Me-
mory. Le carte vengono disposte a faccia
in git sul tavolo, a destra le carte con le

lettere maiuscole e a sinistra le carte con le

 lettere minuscole. Il giocatore pit giovane

‘comincia, girando due carte: lo scopo e

“individuare la coppia maiuscola-minuscola,

- ricordando anche le carte che hanno girato.
gli avversari in precedenza. Se la coppia
viene formata, il.giocatore prende le carte -
e le raccoglie in un mazzetto, altrimenti il
turno passa al giocatore alla sua sinistra. -
Vince chi, terminate tutte le carte sul tavolo,

~ ne ha di pit nel proprio mazzo.

Esempio di
abbinamento
corretto -

COME SI CONTROLLA?

i disegni che contraddistinguono le coppie di

carte danno immediatamente riscontro del/a
correttezza dell’abbinamento.



OBIETTIVI DIDATTICI

@ Abbinare suono a sillaba

& Mettere in relazione parole e
immagini

“@ |dentificare la sillaba iniziale di parola

- ATTIVITA A
@O'-Livgllo 1

Su ciascuna carta € rappresentato un oggetto
e tre possibili sillabe inizial. |l giocatore, con
una graffetta, contrassegna la sillaba con
cui inizia il nome dell’'oggetto rappresentato
sulla carta. ; ;

Esempio di }
autocorrezione

COME SI CONTROLLA?

Voltando la carta, se la sillaba selezionata
e quella corretta, la graffetta coincidera
con il pallino.

MATERIALI
o Mazzo numero 8
s Una graffetta




MATERIALI

* Mazzo numero 9

OBIETTIVI DIDATTICI

@ | eggere e comprendere semplici frasi

L Abbinare le frasi scritte alla corretta
rappresentazione grafica -

@ Sviluppare abilita mnemaoniche
& Produrre frasi articolate

ATTIVITA A
@O Livello 1

Si dividono le carte immagine dalle carte
frase e si distribuiscono equamente tra i
giocatori. Inizialmente ciascun giocatore
legge e osserva le proprie carte, abbinando
e scartando tutte le coppie frase-immagine
che ha in mano. Quando tutti hanno scartato
le proprie coppie, il giocatore piu giovane
pesca una carta dal giocatore alla sua de-
stra. Se forma una coppia frase-immagine

la scarta, altrimenti il giro prosegue sempre

- verso destra. Chi pesca il Jolly non lo puo
scartare poiché non e abbinabile. Vince il

giocatore che per primo riesce ad abbinare

ogni coppia e rimane senza carte.

ATTENZIONE!

In caso di 2 giocatori, togliere dal maz-
20 una delle due carte jolly. Inoltre, per
semplificare I'attivita é possibile ridurre il
mazzo, verificando che le carte eliminate
siano correttamente abbinate.

* Fogli di carta

ATTIVITA B
@O Livello 1

Per questa versione del gioco vanno tolti i

“due Jolly dal mazzo e si gioca solo conle
~coppie di frasi e immagini. Il gioco segue
_le regole del classico Memory. Le carte

vengono disposte a faccia in git sul tavolo,
a destra le carte immagine e a sinistra le

cartefrase. |l giocatore pit giovane comincia,
" girando due carte: lo scopo € individuare la

coppia frase-immagine, ricordando anche

-le carte che hanno girato gli avversari in
- precedenza. Se la coppia viene formata,
il giocatore prende le carte e le raccoglie

in un mazzetto, altrimenti il turno passa al
giocatore alla sua sinistra. Vince chi, ter-
minate tutte le carte sul tavolo, ne ha di piu-
nel proprio mazzo. ‘

ATTIVITA €

@@ Livello2

Si gioca con le stesse regole dell’attivita
B. Giunti al termine del gioco, il giocatore
deve formulare, per ciascuna delle proprie
coppie, una frase piti complessa, partendo
da quella letta sulla carta. Aiutandosi con
il corrispettivo disegno deve scrivere una
frase articolata che contenga pit aggettivi-
possibili, in un tempo massimo di 5 minditi.
Altermine sileggono le nuove frasi: perogni

“aggettivo abbinato correttamente allimma-
- gine, si guadagna un punto.



MEMORY

ORTOGRAFICO

2-4 giocatori

OBIETTIVI DIDATTICI

@ Riconoscere le principali difficolta
ortografiche contenute nelle parole

o Utilizzare parole con difficolta
ortografiche

» Allenare e potenziare le abilita
mnemoniche

ATTIVITA A
@0 Livéllo 1

Si dividono le carte parola dalle carte imma-
gine. Si dispongono sultavolo le carte parola
scoperte e si dividono le carte immagine
equamente tra i giocatori, mantenendole in
mazzi coperti. A turno, ciascun giocatore
-scopre una carta del proprio mazzo e la
abbina alla carta con la difficolta ortografica
corrispondente, appoggiandola sopra. In
caso di abbinamento scorretto, il giocatore
riprende la carta immagine, inserendola
nuovamente nel proprio mazzo. Il turno
passa al giocatore successivo. Vince chi
per primo finisce le carte del proprio mazzo.

ATTIVITA B
@O Livello 1

Questo gioco segue le regole del classico
Memory. Le carte si suddividono in carte
“parola e carte immagine (le carte immagine
rappresentano parole che contengono al loro
interno le difficolta ortografiche presentate
nelle carte parola). Si dispongono tutte le

MATERIALI

e Mazzo numero 10

carte coperte sul tavolo. Il giocatore piu gio-
vane comincia, girando due carte: lo scopo
¢ individuare la coppia parola-immagine,
ricordando anche le carte che hanno girato
gli avversari in precedenza. Se la coppia
viene formata, il giocatore prende le carte
e le raccoglie in un mazzetto, altrimenti il
turno passa al giocatore alla sua sinistra.

- Vince chi, terminate tutte le carte, ne ha di

piu nel-proprio mazzetto.

ATTENZIONE!

Per semplificare
il mazzo di carte, ave /
eliminare carte immagine & carte parola

correttamente abbinate.

Jattivita, si puo ridurre
ndo l'accortezza di

ATTIVITA ¢
@@ Livello 2

Si gioca con le stesse regole dell’attivita
B ma con una difficolta in piu. Quando il
giocatore trova I'abbinamento corretto, per
poter prendere le carte deve prima formu-
lare almeno un’altra parola che contenga
la stessa difficolta ortografica (il numero di
parole puo essere stabilito in base al livello
di difficolta che si vuole ottenere), nel tempo
massimo di 1 minuto. Se non ci riesce, 0
pronuncia una parola scorretta, non puo
tenere le carte trovate.



OBIETTIVI DIDATTICI

@ Riconoscere le parole che
contengono le doppie

® Pronunciare correttamente il suono
doppio delle consonanti «

& Potenziare abilita mnemoniche e
attentive

~ATTIVITA A
@QO Livello 1

Si gioca tirando il dado a turno. Quando si
arriva su una casella contenente una dop-
pia, si ha un minuto ditempo per nominare
3 parole che la contengano, ma che non
siano state gia dette dagli altri glocatorl Se
non ci si riesce, si torna indietro alla casella
da cui si & partiti. Se si capita sulla casella
dello STOP ci si ferma un turno, sulla freccia

si torna indietro di una casella. Vince chi

- arriva prima alla fine.

MATERIALI

* Tabellone «II gioco delfe
doppie»

* Dado e pedine

ATTIVITA B

@@ Livello 2

Le regole sono le stesse dellattivita A (livello

-1). In aggiunta, quando si capita sulla casella
“ della doppia, si chiede di formulare sia una
-parola che la contenga sia un’altra parola

in cui siano presenti due doppie (quella
scritta nella casella piu un’altra doppia-a
scelta, ad esempio cavallo — cavalletto).
Se non ci si riesce, si torna indietro alla
casellada cuisi e partrt| Vince chi arriva
prima alla fine.

Tabellone
«ll gioco delle
doppie»
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Bambino con carta
e colla

- Bambino costruisce

un aquilone

—
»
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Bambino fa volare
“I'aquilone

Mamma e figlia con
farina, latte e uova .

Figlia impasta
una torta

Papa e figlia assistono
allo spettacolo

T o]

Gallina cova le uova

Mamma e flglla
- mangiano la torta

Bambina con i capelli
lunghi

. La uova si schiudono

Papa e figlia vanno
- alcirco

Bambina dalla
parrucchiera

Pulcini appena n_aﬁ

Papa e figlia comprano
' i biglietti

- Bambina con'i capelli

corti

‘Bambina ih bagno ,




. Bambina seduta
sul water

3

Mamma appende
il disegno

=

o

Rose nel prato

03'

- Bambino fa colazione

;

-Bambina compra

Bambino a scuola

‘f;;

Bambina si lava
le mani

Bambino porta.il )
disegno alla mamma

S,

Gelataio prepara
© il gelato

Bambina mangia

il gelato il gelato

L
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Bambino con rosa Bambino dorme

in mano

Bambino regala la rosa
alla mamma

C L Q!,
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Bambino mangia
la banana

Bambino sbuccia.
la banana
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Bambina va in
biblioteca:

. Bambino getta la
buccia di banana
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Bambino allospedale ~ Bambino visitato
dal dottore
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Cane fa la cacca Bambini raccolgono

la cacca
" . Nonno porta in tavola
un cocomero

&
N Y
W

- Mamma culla
il neonato

i

Bambina sceglie

- un libro

Bambino esce
dallospedale

I:

Neonato dorme

F

Nonno taglia ‘

il cocomero

I
Bz

- Bambina legge .
. il libro

N 5
=5
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Bambini passeggiano
~ conilcane

- |
-."i?:l..-
- \'

Neonato si sveglia
€ piange

Nipote mangia
il cocomero
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_Fiore -

PAN BAN DAN

. Panda

|GA cA VA|

Cavallo

l DAL BAL PAL |
B

PaIIa

SE 2ZE S|

Sedia

VAN SAN DAN

- Sandali .

&

Gabbia

‘ PAL BAL CAL I

Palma

TOC COC POC

. Coccinella -

o)

TE DE FE

. Telefono

Gelato

-

BAR PAR CAR

. Barchetta

VIN TiN PIN

Pinguino

Cavalletta
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- Cameriere P Castello R Fenlcottero . Temporale



Luciae Fabriziosi - Lucia fa colazione Fabrizio fa colazione Lu0|a con il grembiule
svegliano EE T oy qu

I 1 |

; Fabrizio si allaccia le : Lucia e Fabrizio vanno Lucia si siede accanto - Fabr|2|o fa ginnastica

scarpe S =i scuoia a Slmona : .
Lucia e Fabrizio A Lucia non piace Fabrizio mangia-gli Lucia e Fabrizio esconb
giocano a palla la minestra ’ spaghetn ' : da scuola
LuciaeFabrizio . Fabriziosvolge  Lucia suona |I -V|o]|no - Luciae Faprmo .

mangiano il gelato - Fcompiti= B , - . giocano assieme
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- Lamammaleggeun Lucia prepara Fabrizio apparecchia Luciasilava .
lbroaluciaeFabrizio = lacena -, latavola - identi .

1z

 Fabrizova - LuclaeFabrizio = LuciaeFabriziovanno ~  JOLLY
inbagno -guardano il televisore  ~ adormire - (carta speciale)

JOLLY
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Cestino

Girandola

s

Quaderno

Chitarra-
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Ciliegie

Sceriffo

et
W
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Ciabatte

i .

Gelato

Scheletro

“,

Cioccolato

- Ghiaccioli

Scimmia

¥

Schiena

>

- Ciuccio



.Giacca - Giostra Giungla

Gnomo

Comodino Cuori Scienziato

Casa






CON LA MAESTRA LARISSA LAPPRENDIMENTO
SI TRASFORMA IN 610CO!

Da usare in classe o0 a casa, per acquisire, consolidare e migliorare le proprie competenze
divertendosi, la Valigetta & dedicata a insegnanti e genitori alla ricerca di nuove e stimolanti
modalita per un approccio graduale alla lingua italiana.

Propone numerosi giochi con diversi livelli di difficolta, da svolgere in gruppo o in autonomia
grazie al sistema di autocorrezione. Dieci mazzi per un totale di 550 carte, due tabelloni con
dadi e pedine per realizzare oltre 20 attivita che coprono gli obiettivi didattici pit importanti
per le prime due classi della scuola primaria.

La varieta dei materiali consente di predisporre contemporaneamente pitl gruppi di lavoro e di
differenziare la propria didattica in base alle necessita dei partecipanti.

| |
Erickson

www.erickson.it



