
GIOCARE CON LE PAROLE
Parole che si trasformano
Il gioco del cambio

Consiste nel cambiare una lettera oppure una sillaba (iniziale, intermedia, finale) di una parola in modo da ottenerne un’altra di significato diverso e compiuto. Nel proporre questo gioco vanno indicate sia la parola di partenza, sia l’operazione da compiere su di essa per ottenerne un’altra.

Esempi:

a) cambia solo la lettera iniziale partendo da VANE vane — cane — rane —

b) cambia solo la sillaba iniziale partendo da VELO velo — melo — pelo —

c) cambia solo la lettera finale partendo da BRUTTO brutto — brutta —
 Nell’ultimo esempio, così come in molti altri che si possono proporre, l’attenzione per la lettera finale e il cambio conseguente finisce per far evidenziare il valore della desinenza che indica genere e numero dei nomi... si passa così in modo piacevole dalla generale riflessione sulla lingua alla più specifica riflessione grammaticale.

d) cambia solo la sillaba finale partendo da VARIO vario — vaso — vasca —

e) cambia solo la consonante intermedia partendo da CASA casa — cara —

f) cambia solo la sillaba intermedia partendo da PIRATA pirata—pineta

g) cambi in versi: completa i seguenti testi cambiando ogni volta una lettera nell’ultima parola.

La rana tessitrice 
Una volta c’era una rana

che la testa non aveva tanto .. . ana 
infatti viveva in una . . . ana

e tutto l’inverno tesseva la . . . ana.

La sua però era una fatica . . . ana.

A che serviva infatti la . . . ano

sulla pelle ruvida della . . . ano?

Il gallo ballerino

C’era una volta un gallo che nell’aia faceva un . . allo; 
credeva di essere tanto b. . . ho, 
ma cadde e in testa si fece un b. . . llo. 
Gli si stortò anche il . . . ollo, 
qualcuno gli pestò un c. . . llo 
e da allora rinunciò al . . . allo.

Il gioco del metagramma

Questo gioco consiste in una successione di cambi; infatti, partendo da una parola, si passa a un’altra di uguale lunghezza attraverso una serie di mutamenti di lettera (il minor numero possibile).

Esempi:

a) aiutandoti con i disegni risolvi i metagrammi; passa da NASO a PANI
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b) passa da CASA a SOLE in 5 passaggi 
casa - cala – sala- …
c) passa da BARCA a TENDA in 5 passaggi 
barca -  banca – banda - …
d) metagrammi in ... cruciverba (per ogni definizione scrivi orizzontalmente il nome adatto)
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1 Gli manca la parola

2 Abbreviazione di motorino
3 Sinonimo di marrone scuro
4 L'animale della corrida

5 C’¢ quello al bersaglio

1 Lo fa il fornaio

2 fl miglior amico dell'uomo
3 Cinema in breve

4 |l Catai di Marco Polo

5 La scimmia di Tarzan




Il gioco dello scarto

Questo gioco si esegue togliendo a una parola data una lettera o una sillaba per ottenerne un’altra di significato di verso. La lettera o la sillaba si può eliminare all’inizio, alla fine o nel mezzo della parola.

[image: image3.png]Esempi:
a) in ognuna delle seguenti parole scarta la lettera iniziale
e scrivi accanto il nuovo termine ottenuto.

arido — rido umano — ...
presto — ... amore — ...
tridente — ... mare — ...
clima — ... rosso — ...

poche — ... maria — ...




[image: image4.png]b) poiché alcune parole possono subire successivi scarti di let-
tera iniziale, esse assumono la forma di un «triangolo» o di un
«trapezio». Forma triangoli e trapezi con le seguenti parole:

amore epoche dama eletto iodio
more poche ... o Ll
ore oche ...
re che ...
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[image: image5.png]¢) In ognuna delle seguenti parole scarta la sillaba iniziale
e scrivi accanto il nuovo termine ottenuto:
robusta — busta rabarbaro — ...

prestare — ... terremoto — .
pungente — ... canzone — ...
messaggio — ... profumo — ...

rapace — ... perfetta — ...




[image: image6.png]d) In ognuna delle seguenti parole scarta la sillaba inter-
media o finale e scrivi il nuovo termine ottenuto
canzone — cane barbaro — ...

Rodrigo — ... motivo — ...
pantano — ... albero — ...
porcino — ... palestra — ...

pistola — ... veliero — ...




Il gioco della zeppa

È l’esatto contrario del gioco precedente, consiste infatti nell’inserire una lettera in una parola, per ottenerne un’altra di significato diverso.

[image: image7.png]Esempi:

a) In ognuna delle seguenti parole inserisci una vocale o
una consonante e scrivi accanto il nuovo termine ottenu-

to:
felce — felice
vede — ...
salta — ...
ricco — ...

corto — ...
nevoso — ...
libro — ...
coro — ...

b) In ognuna delle seguenti parole raddoppia ia lettera in-
termedia e scrivi accanto il nuovo termine ottenuto:

cane — canne
coro — ...
tori — ...
sete —~ ...
note — ...

velo — ...
rito — ...

caro — ...
casa— ...
fata — ...

) In ognuna delle seguenti parole inserisci la lettera h e
scrivi accanto il nuovo termine ottenuto:

baci — bachi
pesce — ...
ricci — ...
mosce — ...

cosce —> ...
rocce —~ ...
bocce — ...
magi — ...




Parole che si compongono e si scompongono
Esistono vari giochi basati sulla scomposizione e ricomposizione di parole.

Tra essi i più tradizionali e semplici sono sicuramente il logogrifo e l’anagramma.

Entrambi consistono nello scomporre una parola (nella fa se iniziale) o una frase (successivamente, quando ci si è impratichiti nel gioco) e formarne una nuova di senso compiuto, ma di significato differente.

Nel logogrifo la nuova parola da formare deve essere composta da una parte delle lettere contenute in quella di partenza.
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a) parola di partenza: PAROLA
parola — ala

parola — pala

parola — apro

parola ~ parlo

b) con la parola FINESTRA formane altre di almeno 4 lette-
re evidenziando quelle che di volta in volta hai usato:
finestra — intera

finestra — strane




c) scrivi tutte le parole che puoi formare con le lettere che compongono il tuo nome e cognome:

(MARIO ROSSINI: OSSI - MARI - ROSSI - AROMI - RIMASI ...)

d) forma almeno 8 parole di significato compiuto con le lettere che compongono il nome MARGHERITA. Nell’anagramma, invece, la nuova parola da formare deve contenere tutte le lettere di quella di partenza.

Esempi:

a) Scomponi le lettere delle parole date e ricomponile in mo do da ottenere parole nuove (troverai un aiuto nelle figure).
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[image: image10.png]b) Prova a ricomporre le parti centrali delle seguenti parole:

caro =a...o
prato =p...a
anta =t...a

ramo =m...a
estate = a...e
volato = t...0

¢) Riordinando le lettere dei seguenti stranissimi nomi, for-
ma quelli di 4 animali:

gatarutar — ...

letefane — ...

pomopotaip — ...

cerinoteron — ...

d) prova a formare con le stesse lettere due parole diverse. La
lettera iniziale, che & gia inserita, ti aiutera a risolvere il gioco:

dnio = nido rpae = r..

nodi p...

ubco= b... onic = n...

C... C..

ragod = g ... eprsenet = s...

d.. p...




Poetare con le parole
Alcuni giochi con le parole hanno portato alla composizione di veri e propri testi poetici (che vengono più avanti riportati come esempi).

Si tratta degli acrostici, dei mesostici e degli abbecedari. Per comporre un acrostico occorre prima scrivere verticalmente una parola e poi inventare una frase usando parole che iniziano con le lettere incolonnate e che abbiano attinenza con la parola di partenza.
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Anche per comporre un mesostico si deve scrivere verticalmente un termine, ma occorre inserire ciascuna sua lettera in una parola o in un gruppo di parole per ottenere una frase collegata, dal punto di vista del significato, al termine originario.
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Per comporre un abbecedario, si sceglie un argomento e lo si pone come titolo. Poi si scrivono verticalmente tutte e lettere dell’alfabeto e ciascuna di esse sarà l’iniziale di una parola o di una frase che si riferirà al tema scelto.
Esempi:

Gli animali

Asino, 
bue e 
cane sono animali 
domestici.

Emù e

fenicotteri sono 
grandi uccelli 
hanno

i

leopardi i

monti

neri e gialli o color 
ocra.

Papere che fanno 
qua qua 
rendono gli 
stagni poco
taciturni; e ovunque c’è

un

via vai di

zampette.

Nel mondo delle fiabe

A me piacerebbe giocare con 
Bambi o

combattere contro Capitan Uncino. Con 
Dumbo vorrei volare

e con Pocahontas correre nello foresta, poi 
festeggiare il «non compleanno» col leprotto bisestile e 
giocare con Simba.

Ho tanta voglia di realizzare questi sogni! Vorrei 
incontrare Ariel, nuotare con lei o

lavorare con Cenerentola per le sorellastre e la 
matrigna.

Nonostante i miei sogni siano impossibili, io continuo a esprimerli.

Oh! Vorrei

proprio andare nel fantastico mondo delle fiabe; 
qualche modo ci sarà per

riuscire ad entrarci! Io ci 
spero. Voglio

tentare anche di portare a passeggio 
uno dei cuccioli della Carica dei 101 e 
vorrei cavalcare la

zebra Zaira.

Immagini che diventano parole
Tra i giochi che si servono dell’immagine per l’individuazione di parole e frasi, vanno senza dubbio annoverati il rebus, a carattere prettamente enigmistico, e il calligramma. Il primo consiste nell’indovinare una parola o una frase suggerite da figure, lettere, note musicali, segni matematici. Sopra o sotto ogni rappresentazione viene indicato da quante lettere è formata ciascuna parola da indovinare.
Esempi:

a) Indovina ogni parola suggerita dai disegni, dalle lettere, dai numeri.
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b) Indovina ogni parola suggerita dai disegni, dai numeri, dalle lettere e dalle note musicali.
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c) Risolvi i seguenti rebus.
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Comporre un calligramma significa far parlare (o presentare) un oggetto dando alle sue parole una forma grafica che lo rappresenti.
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Testi di riferimento: E. Zamponi, I draghi locopei, ed. Einaudi; G. Di Rosa e N. Rapelli, Dentro la parola, ed. La Scuola. 
A cura di Alessandra Chiaretta – Coordinatrice Provinciale SV Gruppo Docenti DSA di ogni ordine e grado di scuola
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