
PAROLE E LETTERE 

ETÀ: 3-6 anni
CONTENUTO: 9 puzzle degli animali con grandi tasselli • Puzzle progressivi da 3, 4 e 5 pezzi • 36 letterine
COMPETENZE: Leggere le parole, riconoscere le lettere • confrontare la lunghezza delle parole • conoscere gli animali.

Una divertente tombola per imparare a leggere e a scrivere con gli animali. Ricomponi i puzzle progressivi, 
pesca le letterine e scrivi per primo le parole!

Grazie per aver scelto un gioco Ecoplay. 
Tutti i regolamenti dei nostri giochi sono disponibili in formato digitale scaricabile online, per contribuire ancora di più alla 
salvaguardia dell’ambiente.

Con questo gioco i bambini imparano a riconoscere lparole e lettere in completa autonomia. Il materiale contenuto nella 
scatola permette di svolgere attività individuali e di gruppo. All’inizio è consigliabile far giocare i bambini con i puzzle-parola
e le letterine in modalità individuale, per favorire l’associazione lettera-suono e parola-soggetto, avviandoli in tal modo alla 
lettura e alla memorizzazione del signi�cato delle parole. Iniziamo l’attività partendo dai puzzle da tre, poi da quattro e in�ne 
da cinque pezzi. Ricomponendo i puzzle, i bambini associano il nome all’animale corrispondente, distinguono le parole più 
lunghe da quelle più corte e si allenano a riscriverle con le letterine in dotazione. In un secondo momento i bambini possono 
giocare al gioco della tombola e divertirsi interagendo anche con gli altri. 

GIOCO DELLA TOMBOLA  
Si gioca da 2 a 3 giocatori. Ogni giocatore sceglie tre animali da ricomporre, rispettivamente uno da tre, uno da quattro e uno 
da cinque pezzi. Tutte le letterine vengono mischiate e posizionate coperte sul piano di gioco. Quindi i bambini ricompongono 
i puzzle, poi, a turno, partendo dal giocatore più piccolo, pescano una letterina dal piano di gioco cercando di formare le parole
presenti sui propri puzzle. Se la letterina pescata corrisponde a una presente sui propri puzzle, il giocatore la guadagna
e la posiziona sullo spazio corrispondente, altrimenti la ricopre e passa il turno al giocatore successivo. Vince la partita il bambino
che per primo ricompone le sue tre parole. 


