
Questo primissimo puzzle, ispirato al metodo dell’ educatrice 
Maria Montessori, permette ai bambini più piccoli di conoscere 
un’allegra fattoria stimolando il gesto, il tatto, la percezione delle 
forme e il senso dello spazio. Tale approccio multisensoriale 
favorisce un apprendimento più profondo, importantissimo 
per lo sviluppo cognitivo in età prescolare. I bambini, infatti, 
ricostruiscono una grande stalla della fattoria popolata da 5 teneri 
animali sagomati in legno, che devono essere incastrati nelle 
forme corrispondenti.

Montessori
THE FARM

Este primeiríssimo puzzle, inspirado no método da educadora Maria 
Montessori, permite às crianças mais novas conhecerem uma alegre 
quinta estimulando o gesto, o tato, a perceção das formas e a noção 
de espaço. Esta abordagem multissensorial promove uma 
aprendizagem mais profunda, importantíssima para o 
desenvolvimento cognitivo em idade pré-escolar. As crianças montam 
um grande estábulo da quinta povoado por 5 afetuosos animais 
per�lados de madeira, que devem ser encaixados nas formas 
correspondentes.

A QUINTA



IL PUZZLE E I SOGGETTI IN LEGNO

Prima di tutto facciamo ricostruire  il puzzle. Lasciamo giocare i 
bambini in completa autonomia grazie agli incastri autocorrettivi. 
L’aiuto, se necessario, deve essere limitato ad alcuni semplici 
suggerimenti senza sostituirsi ai bambini nelle singole azioni. Ad 
esempio, facciamo posizionare tutti i tasselli di cartone e i soggetti 
di legno sul piano di gioco con il lato disegnato rivolto verso l’alto. 
Poi, esortiamoli a confrontare i disegni dei tasselli con l’immagine 

Ricordiamoci sempre di nominare gli elementi, di indicarli con 
il dito e di motivarli ad apprendere con delle domande stimolo: 
“Questo è il tetto, queste sono le scale del pollaio, questo è il 
cane… dov’è il cavallo? Questa è la pecora… com’è fatto il suo 
mantello?”. Una volta ricostruito il puzzle – o anche durante il 
gioco – esortiamo i bambini ad osservare attentamente i soggetti 
in legno, facendo analizzare la loro forma e invitandoli a cercare 
nel disegno la sagoma corrispondente. Se ci accorgiamo che i 

tassello giusto.

Em primeiro lugar, pedimos que montem o puzzle. Deixamos as 
crianças brincarem em total autonomia graças aos encaixes 
autocorretivos. Se necessária, a ajuda deve limitar-se a algumas 
simples sugestões, sem substituir as crianças nas suas ações. Por 
exemplo, pedimos que posicionem todas as peças de cartão e �guras 
de madeira na superfície de jogo com o lado desenhado voltado para 
cima. Em seguida, solicitamos-lhes que comparem os desenhos das 
peças com a imagem apresentada no verso da caixa, chamando desde 
logo a sua atenção para os detalhes do estábulo: o telhado, as escadas, 
a janela. Lembremo-nos sempre de nomear os elementos, de os 
apontar com o dedo e de motivar a aprendizagem das crianças com 
perguntas estimulantes: “Este é o telhado, estas são as escadas da 
capoeira, este é o cão… onde está o cavalo? Esta é a ovelha... de que é 
feito a sua pelagem?”. Depois de o puzzle estar montado — ou mesmo 
durante o jogo — incitamos as crianças a observar atentamente as 
�guras de madeira, fazendo-as analisarem a sua forma e 
convidando-as a procurar no desenho a �gura correspondente. Se 
veri�carmos que as crianças têm di�culdades, ajudamo-las, 
dando-lhes a peça correta.

O PUZZLE E AS FIGURAS DE MADEIRA



ALLA SCOPERTA DELLA FATTORIA

Ora possiamo giocare con i bambini chiedendo loro di riconoscere 
gli animali della fattoria con le seguenti domande: “Dov’è il 
cavallo? E la gallina dov’è? E la pecora? In un secondo momento 
chiediamo ai bambini di ricordare il nome degli animali: ad 
esempio possiamo chiedere “Come si chiama questo animale?”; 
oppure, indicando la mucca, “E il nome di questo animale qual 
è?”. Ricordiamoci sempre di indicare l’oggetto della nostra 
domanda con il dito. Rendiamo più ricca l’esperienza aggiungendo 
informazioni sulla fattoria. Spieghiamo, per esempio, nella fattoria 
ogni animale ha il suo compito ben preciso e si producono tante 
cose: le uova, il latte, il mais, la lana...

Agora podemos jogar com as crianças, pedindo-lhes que reconheçam 
os animais da quinta com as seguintes perguntas: “Onde está o 
cavalo? E a galinha, onde está? E as ovelhas? Num segundo momento, 
pedimos às crianças que se lembrem do nome dos animais: por 
exemplo, podemos perguntar “Como se chama este animal?”, ou, 
apontando para a vaca, “e o nome deste animal, qual é?”. 
Lembremo-nos sempre de apontar com o dedo o objeto da nossa 
pergunta. Podemos enriquecer a experiência adicionando 
informações sobre a quinta. Explicamos, por exemplo, que na quinta 
cada animal tem a sua tarefa especí�ca e produzem-se muitas coisas: 
ovos, leite, milho, lã...

À DESCOBERTA DA QUINTA



IL CANE GUARDIANO E LE 3 REGOLE DELLA 
FATTORIA

in legno in dotazione. Per esempio, possiamo rappresentare 
insieme ai bambini la storia del cane, che è il più fedele della 
fattoria e resta vigile a fare la guardia di giorno e di notte. Tutti gli 
altri animali vanno dal cane per conoscere le buone regole della 
vita in fattoria.

REGOLA NUMERO 1: Il cane ha il compito di vigilare su tutti gli 
animali! È lui che aiuta il fattore a controllare che ognuno sia al 
suo posto la sera, prima di andare a dormire.
REGOLA NUMERO 2: La pecora va tosata ogni volta che la sua lana 
è diventata troppo folta. 
Così, possiamo realizzare tante calde coperte per l’inverno.
REGOLA NUMERO 3: Il cavallo deve poter riposare tranquillo nella 

di correre al galoppo… bisogna mettergli la sella e cavalcarlo a 
tutta velocità, tenendo le redini ben tirate! 
Solo così sarà davvero felice!

Por �m, podemos divertir-nos inventando pequenas histórias com as 
�guras de madeira fornecidas. Por exemplo, podemos representar 
com as crianças a história do cão, que é o animal mais �el da quinta e 
que se mantém alerta dia e noite a vigiar. Todos os outros animais vão 
ter com o cão para conhecer as boas regras da vida na quinta.
REGRA NÚMERO 1: O cão tem a tarefa de vigiar todos os animais! É ele 
que ajuda o fazendeiro a veri�car se todos estão no seu lugar à noite, 
antes de irem dormir.
REGRA NÚMERO 2: A ovelha deve ser tosquiada sempre que a sua lã se 
torna muito densa. 
Assim, podemos fazer muitos cobertores quentes para o inverno.
REGRA NÚMERO 3: O cavalo deve poder descansar em paz no seu 
estábulo, com bastante feno de qualidade para comer. Mas quando 
quiser ir correr a galope... é preciso pôr-lhe a sela e montá-lo a toda 
velocidade, mantendo as rédeas �rmes! 
Só assim será verdadeiramente feliz!

O CÃO DE GUARDA E AS 3 REGRAS DA QUINTA


