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INTRODUZIONE

Perché giocare con la lingua

ella tradizione glottodidattica il gioco ¢ spesso legato alla dimensione
comunicativa della lingua: “giochi” di ruolo, giochi comunicativi, problem
solving simulato, ecc.
Gioco e comunicazione, dunque, ¢ il binomio.
In queste schede abbiamo voluto tentare di mostrare che anche la grammatica puo
essere un gioco - gioco di scoperta, in cui si va a caccia nella propria memoria per
individuare alcune “regole” dell'italiano.
Quando si “combatte” contro 'avversario nel gioco di coppia, o contro se stessi nel
gioco individuale, conta solo vincere, farcela, portare a termine la sfida. La
grammatica ¢ una sfida: perché non farne un gioco?

COME GIOCARE CON LA LINGUA
L’insegnante ¢ autorizzato a far tante fotocopie delle schede (cio¢ le pagine senza
fascione grigio) quante gliene servono per le sue classi.

Per impostare il gioco, conviene basarsi sulle pagine con il fascione grigio, in cui si
danno, dove possibile, le seguenti informazioni:

®* FORMATO
La natura del gioco: cruciverba, gara, battaglia navale, labirinto ecc.

® OBIETTIVO
Si indica qui I'obiettivo grammaticale del gioco.

® PROCEDURA
In questa sezione si danno le istruzioni per la realizzazione del gioco.

Infine, viene indicata la soluzione, laddove possibile.

Per facilitare la scelta, nell’'indice si indica, con 1, 2 o 3 asterischi, il livello di
difficolta del gioco.
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Scacchiera sillabica

FORMATO
Cruciverba in cui si inseriscono sillabe anziché singole parole nelle caselle.

OBIETTIVO
sercitare le regole di sillabazione. Si esercitano sopratutto le doppie consonanti,
le doppie vocali di cui la prima accentata, la “s” impura allinizio di sillaba. =

PAL AC [QUA

TO | RI CO |[STA| RI | CA

RE | STI GNA
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GIOCO 1
I

Scacchiera sillabica

n questo cruciverba devi inserire una sillaba per ogni casella. Ricordi come si
dividono le sillabe in italiano?

Ripassa soprattutto il modo in cui si separano le doppie consonanti e come si
“_»

comporta la “s” seguita da una consonante. Le parole che devi inserire sono
elencate o illustrate in ordine casuale qui sotto.

VERTICALI

Polizia
Partire
Remare

ORIZZONTALI Statistica O

Acqua Turisti

Fattura Informatica

Casacca Matura

Parlare Malfattore

Mastino Note

Ama

Restare

Turistico

Tema

Cost a rica ,.![.'ﬂ!]!![!‘.\.\.

Resti
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GIOCO 2
I

FORMATO
Gioco competitivo a coppia sullo schema della battaglia navale.

OBIETTIVO
Esercitare le lettere dell’alfabeto e i numeri.

PROCEDURA

Si gioca a coppie. Ogni studente ha una copia della scheda, che tiene ben
nascosta all’'avversario. Ci si mette d’'accordo prima di iniziare, quale giocatore

usera lo schema di poppa e quale lo schema di prua. Ogni studente posizionera,

nello schema scelto, la propria “flotta”, facendo attenzione che le navi non si

tocchino fra loro in alcun modo:

® 1 corazzata: 5 quadretti

® 3 portaerei: 3 quadretti ciascuno

® 5 sommergibili: 1 quadretto ciascuno

A turno, ciascuno dei due giocatori lancia una “bomba” sullo schema
dell’avversario chiamando il punto in cui la vuole lanciare (a-1, R-16 ecc.).
L’avversario dara le seguenti possibili risposte:

“acqual” se in quel punto non ¢ presente nessuna nave della sua flotta;

“colpito!” se la nave che si trova in quel punto ha ancora quadretti intatti;
“affondato!” quando la nave che si trova in quel punto ¢ completamente distrutta.

Vince la battaglia chi riesce ad affondare per primo la flotta nemica..
ATTENZIONE: ogni studente deve segnare (sia sul proprio schema che su quello

dell’avversario) con un puntino le bombe lanciate a vuoto e con una crocetta le
bombe che vanno a segno. m
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GIOCO 2
I

Colpito! Affondato!

5cegli uno dei due schemi e inserisci navi orizzontali o verticali - purché non si
tocchino tra loro.

e “Soe/ W1 corazzata: 5 quadretti (TTTT]

Eﬁ ® 3 portaerei: 3 quadretti ciascuna [1TJ

A ® 5 sommergibili: 1 quadretto ciascuno O

Ricordati di segnare ogni bomba che lanci e ogni bomba che ricevi, con una
crocetta se “colpisci” o “affondi” e con un pallino se fai “acqua”.

5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26

A
B
C
D
E
F
G
H

S r R -

e
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GIOCO 3
I

Che strane parole! o=

Percorso da seguire in base alle istruzioni. Puo essere svolto come gioco
individuale oppure come gara a coppie: vince chi arriva prima al castello dopo
aver segmentato correttamente i testi.

OBIETTIVI
® Imparare a segmentare le parole che compongono una frase.
® Leggere attentamente le istruzioni. Si puo far notare come si usi I'imperativo.

SOLUZIONE
m ]Il percorso corretto entra dalla porta e prende a destra e poi scende i gradini.
® A questo punto puo attraversare il fiume sul ponte o sui sassi
(in questo secondo caso ci vuole pili tempo)
® All'incrocio, chi scende dal ponte gira a sinistra (se viene dai sassi, va dritto)
= Al bivio, girare a destra e da i, passando dietro il bosco, si arriva al castello. ]

Se hai preso questa
strada hai sbagliato

Sei stato fortunato che
nella galleria non c’erano e devi tornare alle
mostri... ora scendi le scale istruzioni precedenti.
volta a sinistra e riprendi il ~
tuo viaggio.

Non salire sulla
montagna perché c'é
molta neve, gira a
destra.

Benvenuto nella stanza
del tesoro. Ma sai qual &
il tesoro? La conoscenza
dell'italiano.

Scendi gli scalini, vai
dritto sul ponte, poi

gira a sinistra. Qui puoi passare
sui sassi... ma se

avessi seguito

ue strade: devi meglio le
prendere quella di destra e istruzioni potevi
scendere gli scalini. passare sul

2 ponte.
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GIOCO 3
I

Che strane parole!

Entra per la porta e trova la strada per il castello, seguendo le istruzioni... che
prima dovrai dividere in parole singole!

Sehaipresoquestastrada
haisbagliatoedevitornare
alleistruzioniprecedenti

Seistatofortunatoche
nellagallerianonc’erano
mostri...orascendilescale
voltaasinistraeriprendiil
tuoviaggio

Nonsaliresulla
montagnaperchéc’e
moltaneve,giraa
destra

Benvenutonella
stanzadeltesoro.
Masaiqualéiltesoro?
Laconoscenzadell’
italiano

Scendigliscalinivaidritto
sulpontepoigiraasinistra

; Quipuoipassare
2 suisassi...mase
y avessiseguito

Troviduestradedeviprendere megliole
quelladidestraescenderegli istruzionipotevi
scalini passaresulponte
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