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• Le 3 carte vengono quindi coperte: chi conduce il gioco copre (con un dito 
o con un foglio) SOLO la parola e, mostrando l’immagine, chiede: Come si 
chiama?

• Fatto questo per tutte e 3 le carte, le riprende una a una, copre la fi gura e 
chiede: Che cosa c’è scritto qui?

Se ci sono più giocatori, vince chi fa meno errori. 

Subito dopo si passa alla prova di scrittura: primo dettato!

• Si prendono le 3 carte.

• Pronunciata e fatta pronunciare la parola contenuta in ognuna, si copre tutto e 
si dettano le parole.

• Appena i giocatori le hanno scritte, si scoprono le carte e si chiede: Quello che 
hai scritto tu è uguale a quello che è scritto qui?

A questo punto ogni giocatore confronta ciò che ha scritto con le parole nelle 
carte e si corregge se ha sbagliato. 

Naturalmente, se ci sono più giocatori, vince chi ha fatto meno errori o chi si è 
corretto meglio. 

Ripetendo il gioco si può elevare il numero delle carte da scoprire e coprire, ma 
solo in proporzione alla sicurezza manifestata dai partecipanti.
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SILLABE 
COMBINAPAROLE
FINALITÀ DEL GIOCO
• Abituare l’occhio a distinguere sillabe e parole

• Abituare all’ascolto della pronuncia italiana

• Abituare al riconoscimento di parole scritte

• Arricchire il lessico

• Favorire l’autocorrezione

Per questa attività ci serve il MAZZO 
VERDE, che contiene 50 carte con 100 
sillabe, scritte su entrambi i lati; i colori 
ci aiutano a distinguere le sillabe più 
semplici in verde (consonante + vocale: 
ma, se, li  e simili) e quelle più diffi  cili in 
rosso (vocale + consonante, oppure di 
tre o più lettere: al, bel, scar, guan, tren
e simili).

Si può giocare in 2, 3, 4 persone.

• Si sparpagliano sul tavolo le carte contenenti le sillabe.

• Si stampa o si tiene in vista la pagina del libretto con la lista delle parole da 
comporre proposte in seguito. In alternativa, si possono redigere delle liste 
con parole scelte appositamente.

BELBA
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Primo giro

• Chi guida il gioco sceglie le sillabe semplici, in verde, e tiene da parte le altre.

• Propone quindi una parola pronunciandola lentamente.

• Successivamente, mostra a tutti la parola scritta.

• Infi ne, invita chi è di turno a comporla con 2 carte da scegliere tra le disponibili.

Secondo giro

• Chi guida il gioco aggiunge sul tavolo le sillabe diffi  cili, ovvero le rosse.

• Propone una parola (anche di tre o più sillabe) pronunciandola lentamente.

• Mostra poi a tutti la parola scritta.

• Infi ne, invita chi è di turno a comporla con 2 o più carte da individuare tra le 
tante disponibili.

Ogni giocatore trattiene per sé le carte delle parole da lui composte. Se nel 
tavolo manca una sillaba, il giocatore di turno potrà chiedere a un altro la sillaba 
che gli manca: per ottenerla, deve cedere una delle sue carte. Il gioco termina 
quando sul tavolo non ci sono più sillabe. Vince chi ha più carte. In caso di parità, 
vince chi legge più rapidamente 3 parole.

VARIANTE RUBAMAZZO
Con giocatori già un po’ allenati si può giocare a Rubamazzo.

• Si pongono sul tavolo 4 carte e se ne distribuiscono 3 per ogni giocatore; 
le altre restano a disposizione per le successive distribuzioni 
(a ogni giro si pesca una carta ciascuno).

• Il primo giocatore cerca di formare una parola unendo una delle sue a una (o 
più) di quelle sul tavolo: se ci riesce, prende tutte le carte che ha utilizzato e ne 
fa un mazzo rivolto in alto; altrimenti lascia sul tavolo la sua carta.

• Il giocatore successivo cerca di formare una parola: può unire una carta sua 
a una (o più) dal tavolo, ma può anche usare la carta del mazzo di un altro 
giocatore, che ruberà se utile a formare la parola.

Nella pagina seguente forniamo una lista con alcuni suggerimenti, 100 parole che 
si possono comporre con le sillabe date, ma ce ne sono molte altre da scoprire! 



PAROLE A DUE SILLABE

BIRO

CANE

CARO

CAPO

CASA

CODA

DADO

DATO

DOPO

GOLA

LAGO

LUPO

LUCE

MANO

MARE

MELA

MOTO

MURO

NASO

NAVE

NERO

NOVE

NOCE

PALO

PANE

PERA

PESO

POCO

RAPA

RAMO

REMO

RISO

ROMA

ROSA

SALE

SANO

SARA

SETA

SOLE

SOLO

TIRO

TOPO

VASO

VERO

VISO

VITA

VOCE

ZERO

PAROLE DI TRE O PIÙ SILLABE

ALBA

ALTO

AMICHE

AMICI

AMICO

ANELLO

AVERE

BACIARE 

BELLO

CALZE

CANZONE

CAPITO

CIELO

COLLANA

COLPO

CUCINA

CUOCO

CUORE

CUSCINO 

DODICI

DORMITO

GIACCA

GOMITO

GUANTO

LAVORO

LIBRO

LIMONE

MAMMA

MILANO

NAPOLI

NATALE

PAROLE

PENNA

PENSATO

PENSIERI

PETTINE

PICCOLO

RISATE

SAPORE

SCARPE

SCUOLA

SERALE

SORRISO

STRADA

TAVOLO

TELEFONO

TRENO

TRENTO

TREVISO

VEDERE

VENDERE

VENTILATORE

VENTO

VOLARE

VOTARE



14

COMPLETA
LE PAROLE
FINALITÀ DEL GIOCO
• Acuire l’attenzione alle lettere interne alle parole

• Avviare alla scrittura

• Arricchire il lessico

• Acquisire sicurezza nell’autocorrezione

Prendiamo il MAZZO AZZURRO, 
che è composto da 34 carte.

Ogni carta sul fronte propone una 
fi gura e la parola corrispondente 
incompleta. Obiettivo del gioco 
è cercare sul retro della carta la 
parola da completare tra le serie 
di parole intere proposte.

I completamenti riguardano le iniziali, le vocali e alcuni gruppi diffi  cili (ga - ghe - 
ghi, sca - sche, schi - sci, ecc.).

• Si assegnano 3 carte a ogni giocatore e si procede fi no a esaurimento delle 
carte.

• È possibile scrivere sulla carta le lettere mancanti usando un pennarello 
cancellabile.

• Altrimenti possiamo copiare la parola intera su un foglio a parte.

Vince chi fi nisce prima senza errori.

CASTA _ _ A

AGNELLO
BIGLIETTO
CASTAGNA
CONIGLIO
FOGLIA

MANIGLIA
PRUGNA
SPUGNA
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QUANTE 
VOLTE TROVI?
FINALITÀ DEL GIOCO
• Acuire l’attenzione alla grafi a delle parole

• Velocizzare la scelta della parola data in mezzo ad altre da memorizzare

• Usare i numeri per il conteggio

• Aumentare l’autostima

• Acquisire lessico

Per questo gioco abbiamo bisogno del MAZZO 
ARANCIONE, costituito da 16 carte stampate 
fronte e retro, quindi con 32 parole target e 
relativa immagine.

Si può giocare in 2, 3, 4 persone.

• Il primo giocatore di turno pesca a caso una 
delle carte: osserva bene la parola di cui è 
fornita anche l’immagine corrispondente.

• L’obiettivo è cercare la parola target tra le 
12 proposte, scritte in diff erenti colori e 
inclinazioni, e contare quante volte compare.

• Dopo aver trovato e contato quante volte 
compare, gira la carta e fa lo stesso con la seconda parola proposta.

• Gli altri giocatori, in attesa del loro turno, guardano e seguono l’azione.

Chi vince? Vincono tutti.

OMBRELLO

APRIRE

CAPPELL
O

PENNARELLO

ABBRACCIO

OM
BRA

OMBRELLO
MARTELLO

PRANZARE

OMBREL
LO

OMBRELLO

BRACCIA

Quante volte 
trovi la parola
OMBRELLO?
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TOMBOLA 
DELLE PAROLE
FINALITÀ DEL GIOCO
• Favorire l’attenzione reciproca dei partecipanti

• Acuire l’attenzione nell’ascolto e nella lettura

• Arricchire il lessico

• Acquisire sicurezza nella correzione di sé e degli altri

Un classico dell’intrattenimento, diff uso o facile da diff ondersi in tutte le 
consuetudini popolari: piace sempre per quel tanto di «sorte» che la rende ricca 
di sorpresa e di attesa. Qui l’abbiamo aff rontata in misura agile, numericamente 
ridotta e perciò particolarmente adatta alla dimensione di una lezione o parte di 
essa: non solo numeri, ma anche fi gure e parole!

Si può giocare da 2 a 6 persone. Disponiamo di:

• 1 tabellone bifronte

• 10 cartelle bifronti per i giocatori

• 40 tesserine bifronti per il sorteggio

• pedine segnaposto.

2424
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Si decide quale lato attivare della tombola:

• Un lato propone l’immagine e il numero; 

• L’altro lato, invece, propone la parola e il numero.

La scelta naturalmente include il tabellone, le cartelle dei giocatori e le tessere da 
pescare.

CASO 1: ATTIVO LA TOMBOLA 
CON LE IMMAGINI
• Disponiamo il tabellone dalla parte fi gurata.

• Si distribuiscono le cartelle, in base al numero 
dei partecipanti, invitandoli a girarle dal lato 
corretto.

• Chi guida il gioco, si occupa di estrarre le 
tessere, mostra la parte fi gurata pescata, 
pronuncia ad alta voce la parola raffi  gurata e il 
numero rappresentato.

CASO 2: ATTIVO LA TOMBOLA 
CON LE PAROLE
• Disponiamo il tabellone dalla parte non 

fi gurata.

• Si distribuiscono le cartelle, in base al numero 
dei partecipanti, invitandoli a girarle dal lato 
corretto.

• Chi guida il gioco, estrae una tessera alla volta, 
mostra la parola e il numero contenuti.

In entrambi i casi, si decide preliminarmente se e come premiare ambo, terno, 
quaterna, tombola.

LA TOMBOLA - IMMAGINILA TOMBOLA - IMMAGINI
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LA TOMBOLA - PAROLELA TOMBOLA - PAROLE

AGLIO

GALLINA

CANE

PIZZA

APE

OCCHIO

FARFALLA

ROSA

ALBERO

LIBRO

CARCIOFO

POLTRONA

BAMBINA

PAPPAGALLO

FRAGOLA

TRIFOGLIO

AGNELLO

GATTO

CARAMELLA

POLLO

ASCIUGAMANO

PADELLA

FINESTRA

SCIARPA

ANATRA

MANO

CONIGLIO

PULCINO

ANELLO

MARGHERITA

ELEFANTE

RANA

BAMBINO

PEPERONE

FRUTTA

UVA

CAMMELLO

PESCE

FUNGO

ZEBRA
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