I giochi metalinguistici e fonologici
nascono in classe dalla sperimentazione didattica quotidiana, variano secondo la fantasia e la creatività di chi li utilizza……..
· gioco delle figurine 
l’insegnante si procura un numero adeguato di figurine che rappresentano oggetti o animali. Ne estrae uno e tenendolo coperto dice ai bambini : "Questo oggetto (animale) ha un nome che comincia come Filippo, comincia con F…. " Il gioco si svolge in piccolo gruppo, conduce l’insegnante e poi i bambini a turno 

· caccia all’oggetto 
un bambino bendato pesca un oggetto nel sacchetto, i compagni gli forniscono informazioni sul nome dell’oggetto 

· le presenze 
l’insegnante invece di chiamare i bambini dà informazioni su chi intende chiamare: "E’ una bambina, il suo nome inizia come Nicola, oppure inizia con n…" 

· l’appello 
questo bambino ha il nome che inizia come Andrea, inizia con A… 

· scopri l’oggetto 
si dispongono alcuni oggetti sulla cattedra i bambini li osservano, poi vengono coperti da un panno;un bambino esce, l’insegnante ne toglie uno. L’alunno rientra in classe e deve scoprire quale oggetto manca seguendo le indicazioni dell’insegnante o dei compagni 

· tombola figurata 
invece dei numeri si utilizzano figurine, chi estrae dà indicazioni linguistiche 

· gioco dei mestieri 
io faccio l’I, l’IN, l’INF… infermiera 

· gioco degli strumenti 
io suono la T. la TR, la TRO…… tromba 

· il bastimento 
è arrivato un bastimento carico di parole che iniziano come Paolo oppure con P… 

· il bastimento 2 
è arrivato un bastimento, possono salire i bambini il cui nome inizia…., il capitano ha il nome che inizia…, ci sono tre marinai a bordo, i loro nomi iniziano…. ecc 

· l’arca di Noè 
Noè fa salire sull’arca prima tutti gli animali i cui nomi iniziano…. poi…. ecc 

· caccia all’oggetto 
in piccolo gruppo, dare ad ogni bambino un cestino ed un cartellino con il suo nome, il bambino deve cercare nell’aula o in palestra oggetti il cui nome inizia come il proprio 

· gli insiemi 
in piccolo gruppo disporre in palestra tanti cerchi sul pavimento quanti sono i bambini, dare ad ogni bambino un cartoncino con su scritto il proprio nome; l’insegnante fa il gioco della figurina (all’inizio solo figura, poi anche scritta) 

· la storia da completare 
l’insegnante legge una storia, ogni tanto si ferma e i bambini "indovinano" "C’era una volta una b…, una ba…, una bam…. (solo nomi non verbi, aggettivi, articoli)" 

· il telegiornale 
l’insegnante costruisce una sagoma a forma di televisore e poi legge il tg : "Questa mattina ho incontrato un c… il cane era tenuto al guinzaglio da un b… insieme andavano ai g…." 

· gioco del fazzoletto 
come il gioco tradizionale ma richiedere "voglio una parola che inizia come…. oppure con….…" 

ATTIVITA' E GIOCHI METALINGUISTICI 
I giochi e le attività metalinguistiche non si riferiscono propriamente al linguaggio scritto, bensì al quello orale: in essi la lingua parlata, considerata nei suoi svariati aspetti, diventa oggetto di analisi. Utilizzando un gioco di parole potremmo dire che si tratta di attività in cui il linguaggio orale viene usato per "parlare" e riflettere sul linguaggio stesso. Pur non coinvolgendo direttamente la lingua scritta, tuttavia, queste attività sono particolarmente significative ai fini di un apprendimento efficace della lettura e della scrittura, in quanto inducono il bambino ad occuparsi di vari aspetti del linguaggio (i significati, le regole, i suoni). 
In questo ambito sono state realizzate le seguenti attività che - è importante sottolineare - non sono state proposte in forma di esercizi, ma inseriti in un contesto di gioco o racconto: 
GIOCHI SUL SIGNIFICATO DELLE PAROLE 
· riconoscere e trovare i sinonimi (parole diverse che hanno lo stesso significato, es.: dottore/medico, contadino/agricoltore, casa/abitazione)

· riconoscere e trovare i contrari (parole che hanno un significato opposto, es. salita/discesa, sporco/pulito, pieno/vuoto)

· riconoscere e trovare forme di polisemia/omonimia (parole che hanno diversi significati o oggetti diversi che hanno lo stesso nome, es. vite, cassa, spina)
  
· riconoscere il cambiamento di significato di alcuni nomi in forma maschile e  femminile (es. foglio/foglia, vela/velo, porta/porto) 
GIOCHI SULLE REGOLE LINGUISTICHE 
· riconoscere e trovare il maschile/femminile (trasformare alcuni nomi maschili in femminili e viceversa es. leone/leonessa, pittrice/pittore, ecc.)

· riconoscere e trovare il singolare/plurale (trasformare alcuni nomi dal singolare al plurale, mettendo gli articoli adeguati, es. il gatto/i gatti, gli uccelli/l'uccello)
  
· riconoscere gli errori grammaticali e sintattici in una frase o racconto (l'insegnante legge o parla inserendo appositamente degli errori che i bambini devono scoprire e correggere) 
GIOCHI DI TRASFORMAZIONE DI PAROLE 
· modificare le parole con suffissi (es. suffisso ONE: cassa/cassone, porta/portone, carta/cartone - es. suffisso ETTO: collo/colletto, rosso/rossetto,  cavallo/cavalletto)

· modificare le parole con diminutivi, accrescitivi, vezzeggiativi, dispregiativi (cioè trasformare le parole in "piccole", "grandi", "graziose", "arrabbiate" es. Giacomo ( Giacomino, Giacomone, Giacomuccio/Giacometto, Giacomaccio)

· inventare parole nuove, unendo insieme due parole conosciute (es. con gli animali: tartaruga + lepre = "tartalepre", leone + elefante = "leofante") 
GIOCHI SUI SUONI DELLE PAROLE 
· RIME:   ascolto e ricerca di parole in rima tra loro,

· indovinelli in cui la soluzione è data da una rima,

· frasi o filastrocche in cui è possibile scoprire la rima oppure inventarne delle nuove 
SEGMENTAZIONE (sillabica e fonetica) delle parole: giochi basati sull'analisi e la suddivisione dei suoni che compongono le parole. Esempi: 
· "Gioco del "tifo": scansione sillabica del nome di un bambino

· "E' arrivato un bastimento carico di BA … banane, barattoli, bambini,": trovare nomi che iniziano con una sillaba data"

· "L'appello dei bambini con l'iniziale: indovinare il bambino dal suono iniziale del suo nome", ecc. 

