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55 Who has got 

56 The colour 

58 What time do 
you ... ? 

A che ora ... ? 

tutte le aree 
lessicali 

aggettivi 

Who has gol ... ? . : . has gol lhe ... I have got 
lhe ... 

Touch something ... ! 

tutte le aree lessicali, alfabeto 
··----·-----·-----····-··--···--------------

orario, routine Whal time do you ... ? I ... (verb) at .... (time). 38 
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59 l've got it! 

60 Find the words 

61 Alphabet 

62 The word race 

67 Musical colours 

68 Pick a number 

69 Noah's ark 

70 The action game 

Ce l'ho 

George 
Washington 
inventa parole 

L:alfabeto a 

Nomi di animali, 

di lettere 

71 Queue up Mettiti in coda 

72 Stand In piedi! 

73 One potato, two Una patata, due 

77 I can, you can 

80Time 

81 Maths time 

82 What's in the 
wardrobe? 

tutte le aree 
lessicali 

tutte le aree lessicali 

le aree lessicali 

tutte le aree lessicali 

alfabeto 

tutte le aree lessicali 

l've got il! 39 

39 

What's your name? 
----··-----·--·-·----------·-··------·----+-

verbi Who is ... (verb + ing)? 

le aree lessicali 

Whose is it? Is it ... 's (name)? 

plurali regolari, plurali irregolari 

articoli indeterminativi 

play ... I can 'I play ... 

animali della 

numeri 

abbigliamento 



. ~ 

85 The twelve 
months 

86 Time for lunch 

87 At thezoo 

88 Memory quiz 

89 The name game 

90 Catch the hall 

action 

95Jump 

96 Marching ali 
around 

97Copsand 
robbers 

98 What time is it, 
MrWolf? 

99 Please, Mr 
Crocodile 

100 Find your 

101 Duck duck 
goose 

Prendi la palla 

Guardie e ladri 

tutte le aree lessicali 

mesi 

cibi 

animali 

tutte le aree 
lessicali 

aree lessicali 

Che ora è, signor orario 
lupo? 

Per favore signor abbigliamento, 
coccodrillo colorì 

Trova il partner tutte le aree 
lessicali 

I.:intruso tutte le aree lessicali 

KEYSGAMES 

Has be Isbe got ... ? Isbe Isbe ... 
(adjective)? Wbat does be Isbe look like? 
How old isbe Isbe? 

Wbat'.s your name? How old are you? 
is your birtbday? Have you got ... ? 

... ? Wbat time do you ... ? 

says ... (verb). Simon says don 't ... 

time is it? It'.s ... o'clock. 

can I ... ? Are you wearing ... 
(clotbes)? Yes, I am. Are you wearing 
sometbing ... (colour)? Yes, I am. Take ... 
(number) big I small 

I like ... I Do you like ... ? J've got ... I Have 
you got ... ? 
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Introduzione 

The Top Secret Game Book 

Domandiamoci che cos'è il gioco, se una caratteristica temporanea 
dell'infanzia o un aspetto che contrassegna tutta l'esistenza umana, 

pur con differenze a seconda delle diverse età. 
Lev Vygotskij 

Nell'ultimo documento ufficiale sui curricoli·, le esperienze di gioco 
sono ritenute centrali per un efficace insegnamento-apprendimento 
di una lingua straniera nella scuola primaria. Fra i traguardi per lo 
sviluppo delle competenze al termine del quinto anno si legge: "L'alun­
no(. .. ) dovrà essere in grado di interagire nel gioco e comunicare in 
modo comprensibile e con espressioni e frasi memorizzate in scambi di 
informazioni semplici e di routine." Infatti, attraverso il gioco, il bambi­
no è stimolato a interagire con i compagni, a negoziare e usare una co­
municazione semplice per partecipare e sperimentare. Inoltre, il gioco 
linguistico offre agli alunni la possibilità di un coinvolgimento intellet­
tivo, fisico ed emotivo totale che permette loro di evadere dall'ambito 
scolastico, di scaricare tensioni e di affermare la propria personalità. 
L'esperienza ludica rappresenta non solo una metodologia, ma an­
che un ambiente di apprendimento adatto ai bambini che, in questo 
modo, imparano facendo, muovendosi, manipolando ed esplorando. 
La ludomatetica assegna un valore strategico al gioco per il raggiun­
gimento di obiettivi sia linguistici (sviluppo delle abilità comunicative, 
competenze lessicali e grammaticali) sia formativi (sviluppo cognitivo, 
culturale, competenze sociali e internazionali); in quest'ottica, esso non 
è fine a se stesso, ma "glottodidattico". Attraverso il gioco è possibile: 

• stimolare, motivandolo, l'apprendimento; 
• creare un contesto autentico e significativo per il bambino; 
• esercitare la lingua in modo rilassato; 
• presentare materiale linguistico in tanti modi diversi anche con il 

supporto della LIM. 

Nell'insegnamento delle lingue straniere nella scuola primaria è im­
portante offrire procedure di lavoro sempre interessanti e stimolanti, 
con un approccio olistico volto ad attivare tutti i canali percettivi del 
bambino. Grazie a una varietà di tecniche e pratiche didattiche, il do­
cente può raggiungere con maggior successo il traguardo dello svilup­
po di abilità (skills) linguistiche, in particolare quella della produzione 
orale. Il gioco stimola più canali espressivi per la comunicazione: il 

1 'Indicazioni nazionali per il curricolo della scuola dell'infanzia e del primo ciclo d'istruzione, 
novembre 2012. 
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INDOOR GAMES 
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Area lessicale 
• tutte 
Strutture 
• tutte le forme 

interrogative 

HIGHER OR LOWER 
MAGGIORE O MINORE 

Scopo del gioco è indovinare il numero misterioso. 
Prendete un cartoncino con un numero, senza farlo 
vedere ai bambini. Aiutateli dicendo che il numero 
è "compreso tra ... e ... ". I bambini a turno cercano di 
indovinarlo. Se il numero proposto è minore del nu-. 
mero misterioso dite Lower!, se è maggiore Higher! 
Chi indovina, vi sostituisce. 

QUESTION TIME 
È TEMPO DI DOMANDE 

Dividete la classe in due squadre e invitate tutti a 
mettersi in piedi divisi in uno spazio dell'aula. 
Chiamate un alunno per squadra alla cattedra eri­
volgete loro una domanda, ad esempio Have you 
got three legs? o Do you like ice cream? Il primo che 
risponde correttamente No, I haven 't. I have got two 
legs o Yes, I do. I like ice cream, va a sedersi al proprio 
posto, mentre l'altro torna dalla sua squadra. 
Vince la squadra in cui per prima sono tutti seduti ai 
propri posti. 
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TIC TAC TOE 
TRIS 

Disegnate la struttura del tris alla lavagna. Dividete 
la classe in due squadre e assegnate a una squadra 
la X e all'altra la O. Chiamate un alunno per volta 
alla cattedra e fategli vedere una mini card, chieden­
dogli di dire il nome dell'oggetto. Se risponde corret­
tamente può mettere la lettera della sua squadra alla 
lavagna. Vince la squadra che per prima fa tris. 

Aumentate il livello di difficoltà rivolgendo agli 
alunni delle domande riguardanti l'oggetto sul­
la mini card. Se rispondono correttamente pos­
sono mettere la lettera nella struttura del tris. 

THE PARROT GAME 
IL PAPPAGALLO 

Scegliete le strutture e le aree lessicali che volete far 
ripassare. In base a queste scelte, selezionate del ma­
teriale illustrato, ad esempio fotografie, poster oppure 
scegliete dei volontari fra i bambini che possano fare 
al caso vostro. 
Il gioco consiste nell'osservare, ascoltare e ripetere 
soltanto gli enunciati che sono veri relativi alle imma­
gini proposte. Se, per esempio, si vuole consolidare la 
descrizione fisica, scegliete un volontario e invitatelo 
alla lavagna (o mostrate un'immagine che faccia al 
caso vostro). Proponete poi frasi come He I She has got 
long hair. He I She is wearing a red cap e così via. Gli 
alunni ripetono le frasi solo se sono vere. Chi sbaglia, 
viene eliminato. 

Strutture 
• tutte le forme 

interrogative 

Anche sulla 
Per questo gioco 
è possibile utilizzare 
la lavagna interattiva. 
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THE TIME CHAI~ 
PASSA L'ORA 

Il gioco consiste nel dire le ore e le mezz' ore di segui­
to senza esitare. A catena: il primo inizia dicendo lt's 
one o'clock e il successivo deve dire It's half pastone. Si 
continua così per tutte le ore. Chi sbaglia oppure esita 
a rispondere viene eliminato. 

Una volta raggiunta una certa scioltezza nelle 
ore e nelle mezz'ore, si può variare il gioco ag­
giungendo il quarto d'ora. 

WHAT TIME IS IT? 
CHE ORA È? 

Dividete la classe in due squadre. Due bambini, uno 
per ogni squadra, vengono alla lavagna e vi ascolta­
no pronunciare un'ora del giorno. Chi per primo scri­
ve correttamente l'ora in cifre, ottiene un punto per la 
propria squadra. 

Area lessicale 
e orario 

Strutture 
• It's ... o'clock. 
• It's half past ... 

• orario 
Strutture 
• lt's ... o'clock. 
e It's half past ... 
e It's a quarter to .. . 
@ lt's a quarter past .. . 









SPELLING BEE 
SAI FARE LO SPELLING? 

Preparate un elenco di termini che volete far ripassa­
re. Dividete i bambini in due squadre. Ogni bambino 
deve fare correttamente lo spelling della parola che 
sente. Se sbaglia, viene eliminato e la parola passa 
alla squadra avversaria. Vince la squadra che ha più 
bambini ancora in gara. 

HANDS UP 
MANI IN ALTO! 

Per questo gioco occorre avere un doppio set delle 
mini cards relative all'area lessicale scelta - qui si 
presta bene qualsiasi area. Formate due squadre. Di­
stribuite le mini cards, assicurandovi che ogni squa­
dra riceva le stesse carte. 
Spiegate ai bambini che devono ascoltare e se sen­
tono la parola relativa alla propria carta, devono ve­
locemente alzare la mano. Il primo che alza la mano, 
ottiene un punto per la propria squadra. 

Area lessicale 
etutte 
• alfabeto 

(spelling) 



•numeri 
Strutture 
• What n umber is 

it? 

• mestieri 
o paesi 
• aggettivi 
Strutture 
e verbo to be 
• verbo have got 

WHAT NUMBER 15 IT? 
CHE NUMERO È? 

Dividete la classe in squadre. Mettete i cartoncini in 
due mazzi distinti sulla cattedra. Uno per uno, i bam­
bini prendono due carte, una da ciascun mazzo. In 
coro, tutti chiedono What number is it? e l'alunno che 
ha appena pescato le carte, dice il numero che risulta 
dalla somma della decina e dell'unità. Ad esempio, 
se prende 50 e 6, dovrà dire fifty-six. Se il numero è 
corretto, la sua squadra ottiene un punto. 

FAMOUS PERSON 
INDOVINA A CHI STO PENSANDO 

Invitate i bambini a pensare a un personaggio noto; 
potete ad esempio suggerire un personaggio dei fu­
metti o dei cartoni animati (ma che abbia sembianze 
umane); cercate poi un volontario il cui personaggio 
dovrà essere indovinato con una serie di domande. 
Concedete alla classe dieci domande che abbiano 
come risposta solo Yes o No. 
Fate chiedere informazioni sul tipo di lavoro che svol­
ge il personaggio, sulla sua nazionalità e la descrizio­
ne fisica: Is he I she ... (adjective, job, nationality)? Has 
he I she got ... (colour) hair? ecc. 













Area lessicale 
e tutte 

alfabeto 
Strutture 

The first letter is .. . 
e The last letter is .. . 

Per questo gioco 
è possibile utilizzare 
la lavagna interattiva. 

FIRST LETTER, LAST LETTER 
LA PRIMA E L'ULTIMA LETTERA 

Suggerite un'area lessicale: dite ai bambini di pen­
sare a un colore, a un animale, a un frutto, ecc. senza 
dirlo. Invitate un volontario alla cattedra e chiedetegli 
di dire soltanto la lettera iniziale e quella finale The 
first letter is ... e The last letter is ... scrivendola alla la­
vagna. Chi indovina la parola deve poi farne lo spel­
ling. Se è tutto giusto, diventa il nuovo volontario. 

NUMBER SPELLING 
TANTE PAROLE LUNGHE COSÌ 

Dividete i bambini a coppie e spiegate che dovranno 
ascoltare un numero e velocemente scrivere su un fo­
glio tutte le parole che sono composte da quel nume­
ro di lettere. 
Date alcuni esempi prima di iniziare; se il numero è 
three le parole che si possono scrivere devono essere 
composte da tre lettere, come ad esempio: one, dog, 
pen, cat, two, red, pig, car, cow, pet, ecc. Preparate 
almeno 3 o 4 numeri e indicate un tempo per ogni nu­
mero. Vince la coppia che ha scritto il maggior nume­
ro di parole corrette nel tempo stabilito. 

















Area lessicale 
• saluti 
Strutture 
• What's your 

name? 

Per questo gioco 
è possibile utilizzare 
la lavagna interattiva. 

THE CIRCLE GAME 
COME TI CHIAMI? 

I bambini formano un cerchio. Invitate un bambino 
a mettersi nel centro e, dopo averlo bendato, fatelo 
girare su di sé aiutandolo fino a che sente il comando 
STOP. 
Il bambino bendato deve allora avvicinarsi a un 
compagno e dire Hello! o Hi! What's your name? Il 
compagno dovrà rispondere con il nome di un altro 
compagno tentando di camuffare la voce. Se l'alun­
no bendato pensa che il compagno abbia detto la 
verità deve dire Yes, se invece pensa di essere stato 
ingannato deve dire No e può tentare di svelare la 
vera identità del compagno. Se indovina, rientra nel 
cerchio e viene sostituito dal compagno che è stato 
riconosciuto. 

SCRABBLE 
SCARABEO 

Dividete i bambini in due squadre. Scrivete una pa­
rola lunga alla lavagna, avendo cura di scrivere ogni 
lettera in un quadretto. A turno i bambini delle squa­
dre andranno alla lavagna; ogni bambino dovrà ag­
gi ungere una parola, utilizzando una lettera della 
parola già scritta da voi. 
Nella versione più semplice potete dire che tutte le 
parole devono risultare corrette in almeno un senso 
(orizzontale o verticale), non importa se nell'altro non 
sono di senso compiuto. Se invece sapete che i bam­
bini sono in grado, dite che le parole devono essere 
posizionate in modo da formare solo incroci dì parole 
corrette. Ogni lettera vale un punto. Vince la squadra 
che ottiene più punti. 





e animali 
e colori 

Strutture 
e lt's ... 
e !'ve got ... 

Area lessicale 
• verbi 
Strutture 
• Who is ... (verb + 

ing)? 

NOAH'SARK 
L'ARCA DI NOÈ 

Disponete le sedie in fila e raccontate ai bambini che 
devono salire sull'arca di Noè. Date a ognuno una 
mini card e spiegate che, per poter montare sull'arca, 
devono dire a Noè il nome deìl' animale raffigurato Jt's 
a ... (anima]) oppure l've gota ... (animai). Se la frase è 
corretta il bambino può salire, in caso contrario deve 
tornare al proprio posto. Date a un bambino per volta 
la possibilità di impersonare Noè. 
Per rendere il gioco un po' più difficile si può anche 
richiedere il colore dell'animale, in modo che il bam­
bino dica It's a brown bear oppure I've gota brown 
bear. 

THE ACTION GAME 
IL GIOCO DELLE AZIONI 

Invitate gli alunni a mettersi in piedi. Spiegate che 
verrà detto un verbo e che gli alunni devono chiede­
re Who is ... (verb + ing)? Rispondete con il nome di un 
bambino a scelta (anche due bambini per volta). 
Il bambino che sente il proprio nome deve svolgere 
l'azione indicata. Se l'azione viene svolta corretta­
mente, il bambino resta in gioco. Se sbaglia, si siede. 
Vince chi resta in piedi per ultimo. 

















Nome: ....................................................................................................... . 

Date: ......................................... Class: .............................................. . 

TIME FOR SCHOOL 
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Nome: .................................................................................... . ··················· 

Date: ......................................... Class: ............................................. .. 





Nome: ....................................................................................................... . 

Date: ......................................... Class: .............................................. . 

cheese fruit 

bread 1u1ce 
meat cake 

fish ,ce cream 

vegetables sweets 







OUTDOOR GAMES 







Area lessicale 
etutte 

Strutture 
• tutte 

Area lessicale 
e verbi 

Strutture 
e Simon says ... 

(verb) 
• Simon says don't 

... (verb) 

HOTPOTATO 
LA PATATA BOLLENTE 

Formate un cerchio. Spiegate che bisogna passarsi 
la palla di continuo finché non si sente Hot potato! A 
quel punto s'interrompe il passaggio e l'alunno che 
ha la palla in mano deve rispondere a una vostra 
domanda oppure dire una parola dell'area lessicale 
stabilita. Se esegue correttamente resta in gioco altri­
menti va a sedersi. 

SIMON SAYS ACTION 
SIMON DICE: AZIONE! 

In ordine sparso, spiegate ai bambini che devono mi­
mare il verbo che sentono soltanto quando è prece­
duto da Simon says. Chi si muove al comando senza 
Simon says, viene eliminato dal gioco. 
Ecco un elenco di verbi: 
jump, come bere, raise your band, run, goto ... , shake 
your body, march, run to ... , snap your fingers, hop, 
dance all around, ride your bike up the hill, skip, walk 
slowly, ride your bike down the hill, kick, walk quickly, 
drive your car all around, swim, turn around, turn left, 
ski, touch the ground, turn righi. 

Usate anche la forma negativa: Simon says don't ... 
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PLEASE, MR CROCODILE 
PER FAVORE SIGNOR COCCODRILLO 

Invitate un alunno a interpretare il ruolo di Mr. Crocodi­
le, mettendosi con la schiena al muro mentre i compa­
gni sono in fila di fronte a lui a una certa distanza. Con 
il gesso tracciate una linea vicino al coccodrillo e spie­
gate che la linea rappresenta il fiume. Scopo del gioco 
è attraversarlo per primi; il coccodrillo stabilisce quanti 
passi sì possono fare per ogni turno. 
Per prima cosa, i bambini dicono in coro Please, Mr 
Crocodile can I cross the river? Il coccodrillo deve a sua 
volta chiedere Are you wearing ... ( clothes)? oppure Are 
you wearing something ... (colour)? I bambini che posso­
no rispondere Yes, I am attendono che il coccodrillo dica 
ancora Take ... (number) steps e poi si muovono di tanti 
passi quanti indicati, mentre i bambini che non hanno 
né l'indumento né il colore indicati rimangono fermi. 
Attenzione: il coccodrillo può anche decidere se sono 
big steps oppure small steps. Chi attraversa per primo il 
fiume diventa il nuovo Mr Crocodile. 

FIND YOUR PARTNER 
TROVA IL PARTNER 

Fate in modo di avere un doppio set di mini cards 
dell'area lessicale con la quale volete lavorare. Distri­
buitele, raccomandando di non fare vedere la cartari­
cevuta a nessuno. Al vostro GO tutti si mettono in cerca 
del compagno che ha la stessa mini card; quando ci si 
incontra, il più veloce dei due dichiara la propria carta 
e pone una domanda al compagno, stabilita all'inizio 
del gioco. Ad esempio, se volete ripassare il lessico 
FOOD, il bambino più veloce dice I like ... (nome del 
cibo che ha sulla carta) e Do you like ... ? Se il compa­
gno interrogato ha la stessa mini card è obbligato a 
rispondere Yes, I like ... e deve cedere la sua carta. In 
caso contrario risponde No, I don 't e i due si salutano, 
proseguendo la loro ricerca. Vince chi trova per primo 
la mini card uguale a quella che possiede già. 

Area lessicale 
• abbigliamento 
• colori 

Strutture 
e Please, can I ... ? 
• Are you wearing 

. .. ( clothes)? 
Yes, I am. 

• Are you wearing 
something ... 
(colour)? 
Yes, I am. 

e Take ... (number) 
big I small steps. 

Area lessicale 
etutte 

Strutture 
• I like ... I Do you 

like ... ? 
e !'ve got ... I Have 

you got ... ? 
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