
 Prova le 
ATTIVITÀ

IL LIBRO

T R A I N I N G  C R E A T I V O
D I  L E T T O - S C R I T T U R A
La creatività, il gioco, la relazione e le emozioni positive sono 
riconosciuti come potenti mediatori dell’apprendimento, 
in grado di veicolare la motivazione e raff orzare la memoria, 
con una ricaduta positiva in termini di autostima 
e autoeffi  cacia.

In presenza di diffi  coltà di apprendimento, 
il ruolo primario del clinico e dell’insegnante 
diventa quindi quello di «liberare» la gioia 
di apprendere e scardinare il circolo vizioso 
attivato dalle pregresse esperienze negative, 
legate all’errore e al senso di fallimento.

Perché, se l’apprendimento si fa gioco, l’errore non esiste 
più: attraverso il gioco i bambini e le bambine correggono 
spontaneamente le proprie azioni verso il risultato.
Muovendo da tali presupposti, nasce questa proposta che 
off re uno strumento pratico e innovativo, ben integrabile 
sia nei percorsi didattici scolastici, sia nelle azioni di 
potenziamento abilitativo specialistico precoce alle diffi  coltà 
di letto-scrittura. Le attività, categorizzate a seconda 
della predominanza del canale sensoriale maggiormente 
coinvolto nel gioco, sono suddivise sulla base dei seguenti 
obiettivi generali:
• acquisizione e consolidamento dei prerequisiti della 

letto-scrittura;
• potenziamento delle competenze fonologiche globali;
• consolidamento delle abilità metafonologiche analitiche.
Le proposte operative possono essere utilizzate da tutti 
i professionisti che operano nell’ambito dell’infanzia 
e nell’abilitazione in caso di diffi  coltà e disturbi di 
apprendimento, ma anche da genitori che desiderano 
off rire un ulteriore supporto e stimolo ai propri fi gli nelle 
primissime fasi dell’approccio alla letto-scrittura.
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FUSIONE E SEGMENTAZIONE SILLABICA

Sintesi sillabica

PUZZLE

• Combinazione: generare combinazioni di materiali linguistici
• Collegamento: trovare connessioni non scontate tra elementi linguistici

• Allenare la sintesi sillabica
• Esercitare la consapevolezza fonologica
• Stimolare la produzione di materiale linguistico
• Stimolare la fantasia 

• Puzzle costituiti da rettangoli su ognuno dei quali sono scritte delle sillabe da un lato e pezzi di fi gura 
dall’altro. Se disposti nell’ordine corretto, i rettangoli permettono di creare una parola e sul retro l’im-
magine corrispondente 

• Carta e penna 

Si consegna al bambino, volta per volta, un puzzle diff erente da completare, partendo da quelli più sem-
plici (parole brevi con sillabe piane) e crescendo a mano a mano di diffi  coltà. Per ogni puzzle si chiede 
al bambino di leggere ad alta voce la parola risultante e di girare poi ogni rettangolo per controllare la 
fi gura sul retro, che servirà da auto-verifi ca. In alcuni casi sarà possibile formare più parole: per questo 
si inviti il bambino a trovarle e a controllare che fi gura strana può essersi formata sul retro.
Per rendere il gioco più diffi  cile e stimolante si possono usare tutti i rettangoli dei diff erenti puzzle; il 
bambino proverà a creare più parole possibili. Per ogni parola si suggerisce di controllare la fi gura risul-
tate sul retro dei puzzle completati: in alcuni casi può capitare che l’immagine risultante sia un mix di 
pezzi di immagini diff erenti. 
A che cosa assomiglia l’immagine così creatasi? Si chieda al bambino di assegnare all’immagine un nuovo 
nome e di scriverlo, magari unendo assieme, in ordine, le sillabe delle iniziali dei pezzi di immagini acco-
stati. Presenterà poi brevemente la combinazione di immagini spiegando che cos’è, che cosa fa o a che 
cosa serve.

Operazione creativa

Obiettivi

Materiali

Attività
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VOCALI E CONSONANTI(continua)  IL MIO ALFABETO VISUO-FONOLOGICO

Foglio 2Foglio 2
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MANIPOLAZIONE

Aggiunta sillabica/consonantica

PAROLE MODIFICATE DALL’INTRUSO

• Completamento: stimolare la produzione di elementi linguistici a partire da materiale parziale

• Allenare l’aggiunta sillabica/fonemica (iniziale e fi nale)
• Attivare processi fonologici
• Arricchire il vocabolario

• Elenco di parole trasformabili con spaziatura all’inizio, alla fi ne o al centro a seconda del punto in cui 
si può fare un’aggiunta sillabica-fonemica

Si chiede al bambino di trovare, per ogni parola, quali possano essere le lettere che, inserite all’inizio o 
alla fi ne o al centro della parola, la possano trasformare in un’altra parola dotata di senso.

Esempi di parole da impiegare:

Parola inziale

TACCO
MANO
TAGLIA
TAGLIA
SETTE
RAGGIO
TARE
CORTI
CONTE
MINE
MAGGIO 
CASTI

___TACCO 
___MANO
___TAGLIA 
___TAGLIA
___SETTE 
___RAGGIO 
___TARE
CORTI___
CONTE___
MINE___
MAGGIO___
CASTI___

Parola fi nale

ATTACCO
ROMANO
GENTAGLIA
RITAGLIA
BASETTE
CORAGGIO
CHATTARE
CORTINA
CONTESTO
MINESTRA
MAGGIORE
CASTIGO

Operazione creativa

Obiettivi

Materiali

Attività

In concreto

Fusione e segmentazione 
sillabica – Puzzle

Checklist di valutazione 
del canale di apprendimento

Manipolazione – Parole 
modifi cate dall’intruso

Alfabetiere visuo-fonologico
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Checklist di valutazione

Rivolgendosi al bambino:

1. Qual è la prima cosa che hai notato quando sei entrato qui? 
a) Vedo il colore delle pareti, oggetti presenti nella stanza.
b) Sento musica, silenzio, rumori.
c) Avverto profumo, disordine, sensazione/emozione particolare.

2. Da che cosa capisci che non siamo al mare? 
a) Non vedo… il mare, gli ombrelloni.
b) Non sento… le onde, i gabbiani.
c) Non tocco/sento… con i piedi la sabbia, i sassi che scottano.

3. Per capire il significato di una parola che non conosci, preferisci:
a) Vedere una sua immagine.
b) Farti spiegare a voce che cos’è.
c) Farti fare un esempio di dove e come viene utilizzata. 

4. Se ti regalano un nuovo gioco, preferisci:
a) Guardare prima le istruzioni scritte o disegnate per capire come utilizzarlo.
b) Farti dire a voce che cosa fare per usare il gioco. 
c) Provare a capire da solo come funziona il gioco tenendolo in mano.  

5. Quando ti devi rilassare/addormentare, è importante che ci sia:
a) Buio/poca luce/stanza di un colore particolare.
b) Silenzio/musica di sottofondo.
c) Caldo/freddo; toccare una persona/oggetto/parte del tuo corpo; farti toccare/accarezzare.

6. Ti distrai più facilmente se: 
a) Vedi oggetti che attirano la tua attenzione.
b) Senti suoni o rumori nell’ambiente che catturano la tua attenzione. 
c) C’è troppo movimento nella stanza; senti odori; vieni toccato; ci sono oggetti a portata di 

mano con cui ti viene voglia di giocherellare.

Considerazioni da fare da parte dell’operatore/adulto:

7. Per raccontare qualcosa che gli è successo (ad esempio, durante le vacanze), preferisce:
a) Descrivere visivamente nei dettagli come sono fatti i posti e i personaggi (o fare un disegno).
b) Riportare molti dialoghi tra i protagonisti della storia.
c) Gesticolare molto e mimare alcune azioni.

8. Quando parla usa più frequentemente espressioni come:
a) Vedere, immaginare, sembrare, illuminare, figura, aspetto, colore.
b) Ascoltare, rispondere, urlare, dire, pensare, suono, musica, parola.
c) Sentire, afferrare, profumare, toccare, odore, fame, caldo/freddo.

LA MECCANICA DEI SUONI

Attività introduttiva

M A T E R I A L I
N E U R O S V I L U P P O

Training creativo 
di letto-scrittura
Attività multisensoriali per 
l’intervento didattico e abilitativo
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e Alessandro Antonietti
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LE DUE TORRI

� Connessione: trovare connessioni non scontate tra elementi linguistici
� Trasposizione (variante): convertire espressioni linguistiche da un piano all’altro (dalla parola al suo-

no prodotto)

� Esercitare la consapevolezza fonologica
� Esercitare la fusione fonemica
� Stimolare la produzione di materiale linguistico
� Esercitare la memoria

� Cartoncini con scritta una lettera oppure coppie di lettere da appendere in punti diversi di due pareti
� Due cartelloni bianchi raffi  guranti una torre

Su due pareti diff erenti della stanza si appendono dei cartoncini con scritta una oppure due lettere e 
due cartelloni bianchi con al centro disegnata una torre.
Si suggerisce al bambino di immaginare che le pareti siano due torri e gli si propone di toccare una let-
tera appesa sulla «torre» in cui si trova e di andare a toccare una lettera della parete opposta in modo 
che le due lettere fuse assieme formino una sillaba, accompagnando il movimento con la voce (sussur-
rando, parlando, cantando, urlando, ecc.). L’operazione va compiuta pronunciando la prima lettera fi no 
a che non si tocca la seconda lettera, che va a quel punto letta di seguito alla prima.
Per favorire la fusione, il bambino deve velocizzare gradualmente il passaggio da una lettera all’altra, 
prima camminando e poi correndo.
Si chiede infi ne al bambino di associare il suono a un personaggio-animale-cosa, anche inventato, che 
secondo lui potrebbe emettere quel suono, e di disegnarla inserendola nel cartellone appeso sulla pa-
rete del lato in cui ci si trova.
Alla fi ne del gioco si confrontano i due cartelloni e si prova a darne una breve descrizione narrativa.

Variante

L’operatore pronuncia il nome di una cosa-animale-persona e il bambino deve creare il suono che secon-
do lui potrebbero emettere, scegliendo una lettera per ciascuna parete e fondendo assieme i due suoni 
andando ad attaccare la lettera scelta su una parete a fi anco a un’altra lettera scelta sull’altra parete, 
accompagnando tale movimento con la voce (lettura consecutiva delle due lettere).

Operazione creativa

Obiettivi

Materiali

Attività

Fusione fonemica di sillabe

SILLABE
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CLASSIFICAZIONE

Riconoscimento di sillabe in parole diverse

IL SEGUGIO

• Collegamento� trovare connessioni non scontate tra elementi linguistici; stimolare l’immaginazione di 
situazioni insolite

• Apprendere la classifi cazione così da riconoscere sillabe in parole diverse
• Esercitare la consapevolezza fonologica
• Arricchire il vocabolario
• Stimolare la produzione di materiale linguistico
• Stimolare il senso dell’olfatto (e del tatto)

• Serie di prodotti da riconoscere a occhi chiusi, preferibilmente con olfatto e tatto 
• Foulard/sciarpa per bendare gli occhi

Si benda il bambino e si propone di immaginare di essere un segugio che dovrà servirsi del suo olfatto, 
ed eventualmente del tatto, per superare la prova. Il segugio identifi cherà una serie di prodotti/cose 
che gli vengono dati, a due a due, da annusare e/o toccare, pronunciando il loro nome ad alta voce e 
stabilendo se essi contengano all’interno del loro nome una sillaba in comune. Si mettono da parte gli 
elementi che contengono una sillaba in comune.
Una volta che il bambino ha identifi cato tutte le coppie di prodotti, si suggerisce di pensare in che modo 
potrebbero venir connessi tra loro i prodotti con la sillaba in comune (quale elemento/modo di impie-
go/ambiente li potrebbe accomunare) e come potrebbero utilizzarli vari personaggi (ad esempio, un 
pasticciere, un calzolaio, un insegnante, ecc.). 

Concedi sempre spazio alla fantasia dei bambini. Ciò favorirà l’emergere della personalità e delle abilità 
personali.

Operazione creativa

Obiettivi

Materiali

Attività

Suggerimenti
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FUSIONE E SEGMENTAZIONE SILLABICA

Sintesi sillabica

TWISTER DI SILLABE

• Combinazione� generare combinazioni di materiali linguistici

• Allenare la sintesi sillabica
• Esercitare la consapevolezza fonologica
• Stimolare la produzione di materiale linguistico
• Esercitare la memoria
• Esercitare la coordinazione motoria

• Piano di gioco simile a quello del Twister, ma al posto dei colori vi sono delle sillabe (si può realizzare 
su un telo bianco o utilizzare il tappetino del Twister attaccando sui cerchi colorati etichette con scrit-
te le sillabe)

• Ruota costituita da una lancetta collegata a una tavoletta divisa in quattro sezioni, una per parte del 
corpo (piede destro, piede sinistro, mano destra e mano sinistra)

Si tratta di un gioco simile a quello del Twister tradizionale, ma con le sillabe al posto dei colori. Si sug-
gerisce al bambino di partire da una sillaba e di muoversi su quella successiva solo se l’unione delle due 
può formare una parola (eventualmente completando la parola, aggiungendo altre sillabe necessarie 
(ad esempio: a PA-RE si aggiunge TE per formare PARETE). 
Per scegliere quali parte del corpo collocare si fa girare la ruota. In una partita a due giocatori, essi non 
possono mettere la mano o il piede sullo stesso cerchio. Spesso i giocatori si troveranno in posizioni 
insolite o precarie, con il rischio di perdere l’equilibrio e toccare terra; se ciò dovesse accadere, per con-
tinuare il gioco dovranno formulare delle frasi o inventare una canzoncina buff a che contenga le parole 
derivanti dalle precedenti fusioni sillabiche. Più sarà originale la frase-canzoncina, più punti potranno 
accumulare.

Variante

Si propone di comporre non-parole quadrisillabe e anche per queste creare un motivetto da cantare.

Operazione creativa

Obiettivi

Materiali

Attività




