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j~IAR[Eill HERERA 
Insegnante di scuoia elelllentare. Coordinatrice del 
gruppo di "Animazione alla lettura" del Circolo 
didattico di Pont-Saint-Mart in. Responsahile 
del progetto "Lettura" del plesso. Ideatrice 
ecoordinatrice del la Festa del Libro 
giunta alla 2' edizione. 

l Il llll/là dida/lica 
di animazione CII/a lellu1'll 
per il primo ciC/-O 
cbe presenta l/ll percorso 
idea/o dnl Circolo 
di Ilonl-Saint-,l/arl/n, 

Premessa 

Se nel numero 42 de ll a rivista si era 
presentata la Festa del Libro come momento 
conclusivo di un'i ni ziativa insolitae ben 
riuscita su lla promozione della lettura, in 
questo numero presentiamo un 'unità 
didattica ideata dal gruppodi insegnanti 
aderenti a[ Progetto di animazione aUa 
lettura. Hanno contribuito all a realizzazione 
con un ruolo determi nante: Marisa 
Arvat, Bruna Colliard, Cristiana 
Faletto, Ilitl Gaido, OrnellaJoly, 
Mariella Herera ePieranna 
Martin. 
Il perco rso proposto per il primo ciclo è stato 
progettato a partire dal libro "Una storia a 
fo rma di cartella" (Editrice Piccoli, Co ll ana 
Topo di bib li oteca,SerieVerde) 
Occorre sottolineare che le attività presentate 
devono intendersi a carattere ludico prop rio 
perché hanno l'intento di awicinare il 
bambino a[ libro e alla scoperta del suo 
meraviglioso mondo. 

Torneo di lettura 
Attività numero 1 
Incuriosiamo i nostri I)iccnli leUori 

G[i insegnanti devono presentare i[ libro alla 
classe,per invogliare estimolare i bambini alla 
lettura Possono seguire questo suggetimento: 
facciano vedere solamente il disegnodella 
copertina e chiedano ai bambini: 
"Secondo lIGi di checosa parla questo libro?" 
"Quale sarà zl titolo di questa storia?" 
Bisogna cercare di formulare le dom ande 
con un tono il pi tt possibile neutro per non 
influenzare le risposte dei bambini. 

Indicazioni per la riproposta 

dell'unità 


Tempo necessario all'insegnante per 

organi7.zare ilmateria l~ gi, strutturato' e per 

leggere il libro: I hjO circa. 


Tempo impiegato in classe 
4hoo ore circa distrihllite nell'a rco di una 

settimana. 


Procedura 
Un' attenzione particolare: 
• alla fonnazione di gruppi eterogenei affinché 
tutti i bamhini si sentano gratificati : 
• alla dizione dell'insegnante e all'espressivit;1 
della lettura: 
• almarnenere una dimensione Illuica e gioiosa 
duran te le attività. 

Constatazioni 

in itinere 

• l bambini chiedono suhito la rilettura del 
libro; 
• chiedono inoltre all 'insegnantedi leggere altri 
libri ; 
• l'animazione fatta in classe suscita il desiderio 
di parlare di altri libri (quelli a casa, l'CC.. .): 

• vogliono leggere; 
• scatta l'esigenza di organi7J.are la "hiblioteca" . 

• Tal~ ma1eriale può l ' re richiesto al Circolo 

lHdatLlcll di l'onl-Saiut·.\ta rtin . 


Le t-isposte date dai bambini possono essere 
registrate su un cartellone. 
Solamente in un secondo momento si farà 
vedere l'intera copertina del li bro e si 
analizze rà il titolo. Con i bambini, se nonè 
mai stato fatto in precedenza, si potrà 
analizzare anche come è strutturata la 
copert in a del libro, chi sono gli autori, cos'è 
L1na collana, cos'è una casa editrice .. . 
[o seguito l'insegnante dividerà la cl asse in 
diverse squadre e presenterà il cartellone del 
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torneo, Ogni squadra deciderà come vuole 
chiamarsi e il nome verrà scritto su l 
cartellone (ad esempio, i nomi dei co lori), 
Ogni volta che verrà svolto un gioco i punti 
verranno segnati sul cartellone*' o 
Tabellone del torneo 

Esempio di come può essere strutturato il tabellone 


, ROSSI VERDI GIALU BLUI 
TRO\A L'l)(iG,,'11'0 

COStI CT l'.'F. IJ.!\ C:ARTF.IJ \ 
-- I 

1:1\lI'ROrWlIIJi CARTEll.\ I I 
II. mio I 
CClLIA \ li\.\\'I~ ,\ PEZZI I 

IOCClIlO DI U 'CI~ 
-- I  t- Il. PL "ZZLI. 

TOTALE PUNTI 

" ['(011 abbiamo vol uto indicare per oglli gioco i punti 
da assej1,nare, questo èa discrezione dell 'insegnante. 

Anività numero 2 
tel1ura animata dalla pri~1 pUlltat:\ e 
gioco '1'rov3 l'oggetto" 

Leggere ai bambini la prima parte della 
storia da pagina l a pagina 8 (fino a "La 
raccoglie è la sua") 
Si diridono quindi i bambini a squadre c si 
propone il seguente gioco: o 
Trova l'oggetto 

Partecipanti: i bamhini divisi a squadre, 

Occorrente: le schede con i disegni degli 

oggett i. 

Scopo del gioco: segnare con una 
 o 
crocetta il disegno corrispondente alla parola 
elle l'insegnante avrebbe dovuto leggere, 

._0 

o 
D 

o 

Svolgimento del gioco 
L'insegnante rilegge la sto ria lasciando in 
sospeso le seguenti parole cartella, pallone, 
piazza, fontana, sasso, mezza morsicata 
(gomma), mosca, matita. 
Ogni gruppo avrà a disposizione treschede 
fotocopiate con disegnate le parole lasciate in 
sospeso dall'insegnante e degli intrusi, 
Quando l'insegnante si ferma e lascia in 
sospeso una parola il gru ppo deve segnare 
con una crocetta sulla scheda il disegno 
corrispondente alla parola che l'insegnante 
avrebbe dovuto leggere. Vince chi indovina 
più parole. 

Atlh'ità numero 3 
l.ctturn animata della seconda 
puotata e ~iochi "Co a c'è nella 
cartella?" e "L'improbabile carlella", 

Leggere ai bambini la seconda parte della 
storia da pagina 8 a pagina Il (fino in fondo 
alla pagina). 
Dividere quindi i bambini a squadre e 
proporre il seguente gioco 

Cosa c'è nella cartella? 

Partecipanti: j bambini divisi a squ adre. 
Occorrente: una scheda in cui in mezzo è 
disegnata la cartella di Carlalberto. 
Scopo del gioco: scrivere odisegnare tutti 
gl i oggetti della cartella di Carlalberto. 

Svolgimento del gioco 

Bisogna ricordarsi tutti, o la maggior parte, 

degli oggetti presenti nella cartella di 

Carlalberto e scriverli o disegnarli nella 

scheda intorno alla cartella. 

Vince chi ha scritto odisegnato più oggetti. 

L'insegnante in seguito pub proporre un 

altro gioco: 


http:C:ARTF.IJ
http:l'.'F.IJ


L'improbabile cartena 

Partedpanti: \\ 'M'i \\\1,} \~\ocI) ~ dh :"'i'0\\~) 

Occorrente: una scheda in cui in mezzo è 
disegnata una cartella (come la precedente). 
Svolgimento del gioco 
Disegnare gli oggetti che ad ognuno 
piacerebbe avere in cartella e portare a 
scuola. 

Atti\ità numero 4 
Lettura an.imatl della ter.l.1 puntata c 
gioco "II mimo" 

Leggere ai bambini la terza parte della storia 
da pagina 12 a pagina 21 (fino a "la 
mamma è allergica"). 
Dividere i bambini a squadre e proporre il 
seguente gioco: 

" mimo 

Partecipanti: i bambini divisi a squadre. 

Occorrente: ogni squadra avrà una busta 

contenente tre etichette. 

Scopo del gioco: indovinare il contenuto 

delle etichette. 


Hil:lgliare le etichette emcttcme tre per ogn ibusta 

FIORE BANANA 

PALLA CORDA 

GOMMA TE~tPERINO 

BAMBOLA SERPENTE 

MAnTA MACCHININA 

RANA I.IBRO 

Svolgimento del gioco 
Ogni squadra dovrà eleggere al suo interno 
un mimo e un portavoce. Il mimo prenderà 
in consegna la busta con le etichette e 
mimando dovrà far indovinare alla sua 
squadra le parole scritte nelle etichette. Il 
mimo non può assolutamente parlare, in 
caso contrario la sua squadra aVl'à una 
penalità. 
Il portavoce della squadra avrà il compito di 
dire ad alta voce ciò che èstato indovinato 
dalla squadra. Nessun altro componente 
della squadra potrà parlare ad alta voce. 
Vince la squadra che avrà indovinato più 
etichette. 

Al1hil:ì numero 5 
Lettur.l animala dell'ultima puntata e 
gioco "to11a mamma a pezzi" 

Leggere l'ultima parte della storia da pagina 
21 a pagina 27 
Proporre ai bambi ni un'attività individuale 
da svolgere sul quaderno di italiano o meglio 
su un fogli o. 

Consegna: 
Carla/berta ha scoperto /a cotfa per fa sua 
mamma a. (lezzi . n(, iiI 'W-!., ch'i cu.«a w;, 
per rimettere insieme fa tua mamma 
quando è ({ pezzi? 

Anh'ità numero 6 
Giochi lìnali per ,·alut.1re la 
comprensione della storia 

Dividere i bambini a squadre e proporre i 
seguenti giochi . 

Occhio di lince 

Partecipanti: i bambini divisi a squadre. 
Occorrente: disegno del bosco edei 
personaggi. 
Svolgimento del gioco 
Cercare i personaggi e gli oggetti dell a storia 
all'interno del bosco 

Il puzzle 

Partecipanti: i bambini divisi a squadre. 
Occorrente: una busta con all'interno il 
puzzle da costru ire. 
Svolgimento del gioco 
Ricostruire il puzzle correttamente e nel 
minor tempo possibile. 

Ila fine si faranno i er;nei dei punti OIC nuti 
dalle varie sCluadre e si proclamerà la 
squadra vincitrice. L'insegnante può decidere 
come econ che cosa premiare la squadra, 
comunque a tutti i partecipanti al torneo 
verrà offerto un segnalibro. 

Il segnalibro di Carlalberto 

Da ritagliare eda incollare su un cartoncino 
che vie ne poi plastificato. rbambini 
?W;ì'~ ,-;::t\'\'\\) 'a TfL'I"SWI~\nan \..oloranò'o a 
loro piaci menlo. Le grandezze del seROa libro 
possono essere decise dall'insegnante sulla 
base della classifica di quest() primo torneo. 
Con i val'i giochi, ocon alcuni di essi, si può 
costruire un cartellone che ricordi questo 
libro. 
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