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PREMESSA TEORICA

A
Tz

LETTURA E COMPRENSIONE

| giochi didattici della Letturana offrono una modalita pratica e coinvolgente
per promuovere lo sviluppo delle competenze di lettura e di comprensione
nei bambini.

La lettura, intesa come processo cognitivo complesso, non si limita
unicamente alla decodifica dei grafemi, ma implica la capacita di attribuire
significato al testo, integrando informazioni esplicite e implicite, attivando
processi inferenziali e favorendo la costruzione di significati.

Attraverso un approccio multimodale che combina stimoli visivi, verbali e
operativi, i giochi della Letturana favoriscono un potenziamento trasversale
delle competenze linguistiche e cognitive, rispettando i diversi stili di
apprendimento.

Le attivita ludiche proposte stimolano entrambi i principali meccanismi
cognitivi alla base della lettura: la via fonologica e la via lessicale. La via
fonologica consente I'analisi e la sintesi fonemica, risultando fondamentale
nella fase iniziale dellapprendimento della lettura, poiché permette
l'accesso al significato attraverso la conversione grafema-fonema. La via
lessicale, invece, si basa sul riconoscimento globale delle parole familiari,
grazie all'attivazione della memoria ortografica e semantica. Favorisce
inoltre una lettura fluida, automatizzata e veloce, tipica del lettore esperto.
Alcuni  giochi della Letturana agiscono anche sul versante della
comprensione del testo, sollecitando abilita quali l'accesso lessicale
contestualizzato, I'identificazione delle informazioni salienti, I'elaborazione
inferenziale e la rielaborazione dei contenuti.

Lintegrazione della dimensione ludica consente di aumentare |l
coinvolgimento attivo e la motivazione intrinseca dei bambini, facilitando un
apprendimento significativo e duraturo.



INCLUSIONE

INCLUSIONE

| giochi didattici della Letturana sono stati progettati e realizzati con la
presenza di uno sfondo inclusivo. Questo significa che la diversita non viene
trattata come argomento esplicito d'insegnamento, ma & presentata in
modo indiretto attraverso le rappresentazioni grafiche e testuali utilizzate
nei vari giochi.

L'obiettivo principale dei giochi presenti nella scatola della Letturana ¢ il
potenziamento delle competenze di lettura e comprensione. Allo stesso
tempo | materiali proposti offrono una rappresentazione variegata della
realta che circonda gli allievi. Attraverso una pluralita di immagini e
contenuti testuali, i giochi contengono delle rappresentazioni che
considerano la diversita, mostrando ai bambini un mondo eterogeneo e
ricco di sfumature. Questo approccio aiuta a contrastare modelli
rappresentativi uniformi e omologanti, favorendo una visione pit ampia,
completa e inclusiva della realta.

| giochi della Letturana sono stati realizzati con il font ad alta leggibilita
EasyReading® che aiuta gli allievi a leggere in maniera piu chiara e riposante
e agevola la lettura ai bambini con dislessia.



MODALITA DI GIOCO

e

A COPPIE, MA ANCHE INSIEME O INDIVIDUALMENTE

| giochi didattici della Letturana si possono inserire in attivita di tipo
laboratoriale e vogliono offrire agli allievi la possibilita di riprendere,
esercitare e consolidare, attraverso una modalita ludica e interattiva, gli
aspetti disciplinari legati alla lettura e alla comprensione.

Le attivita ludiche si prestano in maniera ottimale per essere giocate a
coppie. Infatti, mentre un giocatore esegue lattivita richiesta, l'altro ha il
compito di supervisionare, controllare ed eventualmente spiegare,
consigliare o suggerire. In questo modo i bambini hanno sempre un ruolo
attivo in qualsiasi momento di gioco e sono costantemente protagonisti del
loro apprendimento. Questa modalita, oltre a offrire la possibilita agli allievi
di confrontarsi con il sapere puramente didattico-disciplinare, permette
loro di lavorare su numerose competenze trasversali come per esempio la
collaborazione, la comunicazione o lo sviluppo personale.

Diversi giochi della Letturana possono anche essere giocati a gruppi o a
classe intera mediante la gestione del docente. Questa modalita di gioco &
particolarmente consigliata nei momenti in cui si presentano per la prima
volta i giochi alla classe.

Quasi tutti i giochi possono essere inoltre utilizzati individualmente e, dove
presente, i bambini possono usufruire dellautocorrezione sul retro delle
carte per verificare la correttezza del loro agire.



DIFFERENZIAZIONE

(04

GIOCHI ADATTI A TUTTI

Al fine di permettere a ogni bambino di misurarsi con delle situazioni
d'apprendimento in linea con la propria zona di sviluppo prossimale, i giochi
curano in maniera attenta gli aspetti legati alla differenziazione.

La nostra volonta, considerando i prerequisiti di ogni bambino, € quella di
rispettare il ritmo di apprendimento di ognuno. Ai momenti dedicati alle
attivita laboratoriali possono partecipare tutti gli allievi della classe e ognuno
puo cimentarsi con un compito adatto al suo livello di capacita.

| giochi presenti nella scatola della Letturana permettono agli allievi di
lavorare su competenze diverse. Questa caratteristica consente al docente
di poter diversificare la scelta dei giochi in base ai bisogni degli allievi.
Inoltre, allinterno di uno stesso gioco possono esserci piu livelli di
complessita dovuti alla presenza di piu versioni, di consegne diverse e di
parole, frasi e testi di lunghezza e difficolta diverse. Infine, in molti giochi
sono presenti delle varianti che permettono un utilizzo diversificato, spesso
piu complesso.

Anche la scelta delle coppie pud avere un impatto sulla differenziazione. La
scelta di coppie omogenee offre la possibilita di un'interazione tra pari e un
apprendimento cooperativo. La formazione di coppie eterogenee
permette invece un lavoro pit improntato sul tutoring e sul monitoraggio.



GARA DI SILLABE

=
SPIEGAZIONI

Al via, il giocatore inizia a
leggere ad alta voce le
sillabe presenti sul tabellone
partendo dall'inizio e
procedendo lungo |l
percorso. Lobiettivo €
quello di leggere il maggior
numero possibile di sillabe
prima che il tempo,
misurato dalla clessidra,
scada. Il secondo giocatore
esegue poi il medesimo
esercizio. Nel tempo, i
giocatori potranno cercare
di migliorare il proprio
record personale fino a
riuscire ad arrivare alla fine.

OBIETTIVO

Leggere il maggior numero possibile
di sillabe in un tempo prestabilito,
cercando di migliorare il proprio
record personale a ogni turno.

g
MATERIALI

3 tabelloni di difficolta diversa,
pedine, clessidra di un minuto

5

VARIANTI

Si gioca come un classico gioco
dell'oca leggendo la sillaba quando ci
si ferma sulla casella corrispondente.



PAROLE SPEZZATE

Mazzo | Mazzo 2
‘ 3;:
= Ng
SPIEGAZIONI MATERIALI
| giocatori mescolano tutte le 2 pezzi: 47/ carte
carte e le dispongono scoperte sul 3 pezzi: 46 carte
tavolo. In base al tipo di mazzo, a
turno, ogni giocatore sceglie due o
tre carte qualsiasi e le unisce per {;
formare una non-parola (es. RA +
PO = RAPO). Dopo aver formato VARIANTI
la non-parola, il giocatore la legge Comporre correttamente un
ad alta voce. Il gioco termina dopo disegno e poi leggere le sillabe
aver formato e letto alcune che formano la parola.
non-parole.

Trovare parole di senso
compiuto unendo due o piu

@ pezzi di disegni diversi.

OBIETTIVO Formare e leggere non-parole

Leggere le sillabe per poi formare composte da piu di tre sillabe.
e leggere delle non-parole.

"



SENTIERI DI PAROLE E NON-PAROLE

=

SPIEGAZIONI

| giocatori posizionano la
pedina sulla casella di
partenza. A turno, ogni
giocatore lancia il dado e
sposta la sua pedina verso
lalto del numero di posizioni
indicato dal dado. Una volta
arrivato su una parola o
non-parola, la legge ad alta
voce. Il gioco continua
alternando i turni tra i due
giocatori. Vince il primo
giocatore che raggiunge la
casella finale.

OBIETTIVO
Allenare la lettura corretta di
parole e non-parole.

I
MATERIALI

|0 tabelloni di gioco di difficolta
diversa, | dado, 2 pedine

¢

VARIANTI

Il giocatore lancia il dado e,
spostando la pedina, legge tutte le
parole sulle quali passa per arrivare
al numero indicato dal dado.

17



LA PAROLA GIUSTA

I
© PATATE

© PAPATE
© PATETE

E Ag

SPIEGAZIONI MATERIALI
Il primo giocatore, dopo aver pescato 64 carte da gioco,
una carta, osserva l'immagine e legge I molletta

le tre parole. Successivamente cerca
di individuare quale delle tre parole ¢

scritta correttamente e posiziona la gi}
molletta di fianco alla parola giusta. I
secondo giocatore, aiutandosi con la VARIANTI
soluzione indicata sul retro della Tra le parole sbagliate
carta, verifica se la risposta e individuare quelle che
corretta. Il turno passa poi al esistono e spiegare il loro
giocatore successivo. significato.

Un giocatore legge le due
@ parole sbagliate, l'altro

prova a indovinare la

OBIETTIVO parola corretta.

Leggere e individuare la parola
scritta correttamente.

16



DOMINO PAROLE E FRASI

Mazzo |

=

O

SPIEGAZIONI

Si dispongono tutte le tessere
a faccia scoperta. Un giocatore
inizia il gioco posizionando al
centro una tessera. A turno,
ogni giocatore deve
posizionare una tessera del
domino a condizione che la
parola o la frase scritta
corrisponda all'immagine
rappresentata sulla tessera
successiva o viceversa. Il gioco
finisce quando i giocatori
posizionano tutte le tessere
riuscendo a chiuderle ad anello
in modo che la prima tessera
sia in contatto con l'ultima
posizionata.

Mazzo 2

RADICI

Mazzo 4

U SERPENTE

—
—
—

12

SE LA USL
RAGGIUNGI
POSTI ALTIL.

OBIETTIVO

Collegare correttamente
parole/frasi alle immagini
corrispondenti.

MATERIALI

Domino parole |: 21 tessere
Domino parole 2: 2| tessere
Domino parole 3: 21| tessere
Domino parole 4: 2| tessere
Domino frasi: 2| tessere

¢

VARIANTI



RISPONDI O FA|

NUOTA COME
UN ANIMALE
ACQUATICO.

Risponpy

=

SPIEGAZIONI

Il primo giocatore pesca una
carta e la legge ad alta voce.
Dopo aver letto, deve
rispondere alla domanda
posta o eseguire l'azione
indicata. Il turno passa poi al
secondo giocatore che fa la
stessa cosa pescando una
nuova carta.

®

OBIETTIVO

Allenare la lettura e la
comprensione di brevi frasi
(domande o azioni).

COSA par
MANGIATO ep,
A CENA?

QUALE LAVORO
VORRESTI FARE
DA GRANDE?

QUAL E IL
TUO COLORE
PREFERITO?

VOLA COME
UN UCCELLO
NEL CIELO.

®

RispoNp;

oS0

MATERIALI
60 carte da gioco

<

VARIANTI

Vengono disposte sul tavolo da 3 a
|0 carte scoperte. A turno un
giocatore sceglie una carta
segretamente e risponde a una
domanda o esegue un'azione. L'altro
giocatore prova ad indovinare la
carta scelta.

15



OSSERVA E RISPONDI

AMICIZIE TRA

E

U

SPIEGAZIONI

Il primo giocatore pesca una carta
e osserva attentamente I'immagine
per un breve lasso di tempo
(10-20 secondi).

Scaduto il tempo, consegna la carta
al secondo giocatore che la tiene in
mano rivolta verso di sé.

Il primo giocatore lancia il dado e,
in base al numero raffigurato, il
secondo giocatore legge la
domanda corrispondente.

Il primo giocatore risponde
basandosi su cio che ricorda
dell'immagine. Il secondo giocatore
controlla se la risposta € corretta.

| giocatori si scambiano poi i ruoli e
si ripete il gioco con una nuova
carta.

14

IL MURO SVIZZERO
QUANTE ZAMPE SI VEDONO?

(© < sivsoio ot son e

CHI HA RIDOTTO COS] L'ORSACCHIOTTO?

OBIETTIVO

Leggere delle domande ad
alta voce con la giusta
intonazione.

MATERIALI
24 carte da gioco, | dado

¢

VARIANTI

Il primo giocatore lancia il
dado piu volte, rispondendo
a pit domande o addirittura
a tutte.




GIOCO DELLOCA AGITO

ACCENDI LA
LAMPADA.

BOZZOLL.

El
U
SPIEGAZIONI

Ogni giocatore sceglie una
pedina e la posiziona sulla casella
di partenza. Il gioco procede in
senso orario. | giocatori, a turno,
lanciano il dado e spostano la
loro pedina del numero di
posizioni indicato dal dado.
Raggiunta la nuova casella, il
giocatore deve leggere quanto
scritto al suo interno ed
eseguire 'azione richiesta in
riferimento all'immagine. Il gioco
termina quando uno dei
giocatori raggiunge la casella
finale.

OBIETTIVO

Leggere, comprendere ed
eseguire correttamente le
istruzioni presenti nelle caselle.

I
MATERIALI

3 tabelloni di difficolta diversa,
dado, pedine

0

VARIANTI

Un giocatore compie un'azione
presente sul tabellone e l'altro
deve indovinare quale ha scelto e
individuare dov'e scritta.



SENTI CHI PARLA

g GIOCHI CON ME, LARa?

P
%, FINISCO IL DIseeno ¢ ARRIVO.

g VA BENE, PREPARO L CARTE,

&
%, INVITIAMO ANCHE Lurs >

g MOLTO VOLENTIERT, W FINITO?

-
¥, si, Ecco 1L prseeno, E PER TE,

=

SPIEGAZIONI

Una coppia di giocatori pesca
una carta e osserva il dialogo
fra i soggetti rappresentati.
Ogni giocatore sceglie uno dei
due soggetti e si prepara a
leggere la sua parte.

| giocatori si alternano a leggere
il dialogo ad alta voce, cercando
di rispettare i giusti segni di
punteggiatura, di usare la giusta
intonazione e, quando possibile,
di assumere I'espressione adatta
a rendere veritiero il tono del
soggetto interpretato.

7. C1AO FRANCO, BIL

VIENT TU FRAN

EOLLY.

C1A0 BUSTA. HAI BISOGNO DI

%% {NO DI NOI PER CASO ?

7. i, DEVO ANDARE A LUGANO.

S Ci VUOI TRA NOL TRE 2

(CO, INCOLLATL A

~ Mg, COSI POSSIAMO PARTIRE.

1+ NON VEDO L'ORA-
2

< NON AVVICINARTI
! NON SEI
@ UN PENNELLO ADATTO 4 Noy.

& PER QUALE MOTIVO?

e PERCHE SET UN pey,
ELLO py
@ GRANDI SUPERFICT, =

# PECCATO! SIETE cosi COLORATI.
e ESISTONO VERNICT ¢
OLORATE
ANCHE PER TE, LuCIDE £ OPACHE.
& NEFARO DI TUTTI [ COLORI.

OBIETTIVO

Allenare la lettura ad alta voce,
migliorando la correttezza, la
fluidita, I'intonazione e
I'espressivita attraverso la
drammatizzazione dei dialoghi.

Ng
MATERIALI

32 carte da gioco con testi di
lunghezza diversa

¢

VARIANTI

10



STORIE CON DOMANDE

ZOE E 1 SU0L GESTL

VOCE PER PARLARE.
NI CHE, MUOVENDOSL
ALLE, CREANO TANTD
UN PRECISO

LTE A ZOE BASTA
ESPRIMERE LE SUE
AMICI LA

70E NON USA LA
LEI USA LE SUE MAI
VELOCT COME FARF
SEGNI, TUTTI CON
SIGNIFICATO. A VO
UNO SGUARDO PER
EMOZIONT. T SuoL

CON LET NELLA LINGUA DEL SEGNI.

B

SPIEGAZIONI

Il primo giocatore pesca una
carta e legge ad alta voce |l
testo presente sul fronte.

Il secondo giocatore gira la
c;r*ta e legge le tre domande
di comprensione presenti sul
retro. Il primo giocatore deve
cercare di rispondere alle
dpmande. Se necessario puo
rileggere il testo o parte di
esso. Dopo aver risposto a
tutte le domande, i giocatori si
scambiano i ruoli prendendo
una nuova carta.

OLEG E IL BRAILLE
OLEG E UN BAMBINO CHE AMA
ASCOLTARE LE STORIE. A VOLTE LEGGE
DEI LIBRT IN BRAILLE, UN ALFABETO
SPECIALE USATO DALLE PERSONE
CIECHE. 1L BRAILLE £ FATTO DA TANTL
PICCOLT PUNTINI DA LEGGERE CON LE

DITA. UN GIORNO OLEG HA LETTO UN
LIBRO AL SUOI COMPAGNIL. HA
EMOZIONATO TUTTI CON LA SUA VOCE.

OBIETTIVO
Allepgre la lettura ad alta voce
e migliorare la comprensione.

MATERIALI
24 carte da gioco

5

13

VARIANTI
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