PREREQUISITI NECESSARI ALL’APPRENDIMENTO DELLA LETTO/SCRITTURA

1° INDICATORI DI SUCCESSIVE DIFFICOLTÀ DI APPRENDIMENTO

2° PREREQUISITI ESECUTIVI

3° PREREQUISITI COSTRUTTIVI

1° INDICATORI DI SUCCESSIVE DIFFICOLTÀ DI APPRENDIMENTO:

   LINGUAGGIO

· sostituzione di lettere s/z  - r/l – p/b, ecc…
· omissione di lettere e di parti di parola
· parole usate in modo inadeguato al contesto
· uso di parole sostitutive
· frasi incomplete
· sintassi inadeguata
· inadeguatezza nei giochi linguistici, nelle storielle inventate, nei giochi di parole, nel riconoscimento e nella costruzione di rime, nell’isolare il primo suono delle parole o l’ultimo
· difficoltà ad imparare filastrocche
· mancata memorizzazione in varie situazioni di nomi di oggetti conosciuti e sempre usati
· ……
   ATTENZIONE

· attenzione a tutto ciò che lo circonda (se cade un oggetto è il primo a correre per raccoglierlo…)

· difficoltà a concentrarsi

· difficoltà a portare a termine un gioco o un compito

· perde gli oggetti

· passa da un gioco all’altro senza concluderlo

· …..

   DIFFICOLTÀ NEL CONTEGGIO, nell’enumerazione e nei giudizi di grandezza tra numeri
   DIFFICOLTÀ NELLA COPIA da modello e disordine nello spazio del foglio
     MANUALITÀ FINE DIFFICOLTOSA
   GOFFAGGINE ACCENTUATA nel vestirsi, allacciarsi le scarpe, riordinare, spostamenti…

    RICONOSCIMENTO DESTRA/ SINISTRA INADEGUATI
2° PREREQUISITI ESECUTIVI riguardano la realizzazione della scrittura: es. il segno grafico, la coordinazione occhio-mano, l’orientamento spaziale…   A questo proposito è importante che l’impugnatura sia corretta: pollice e indice a pinza (pinza-seggiolina) e medio che sorregge la matita. Per aiutare i b.ni ad impugnare correttamente, si devono utilizzare pennarelli molto grossi fin dai primi giorni di scuola, matite a prisma e fare giochi di raccolta di piccoli oggetti (riso, pastina ecc. per realizzare collages…) in modo che i b.ni si allenino ad usare il pollice e l’indice a pinza.                       Prima di fare esercizi di scrittura fare scrivere i b.ni nella cassetta della sabbia, sulla lavagna con il ditino bagnato, nell’aria… Il carattere da utilizzare dovrà essere lo stampato maiuscolo insegnato con le giuste direzioni: ALTO-BASSO, SINISTRA- DESTRA, giro antiorario per i DX e orario per i SX per i tondi. (si veda schede)                                                                                                                                                                                                     
2° PREREQUISITI COSTRUTTIVI riguardano la CONCETTUALIZZAZIONE della LINGUA.             Il bambino riconosce che la parola scritta rappresenta la parola verbale e non  l’oggetto. Per verificare se il b.no comincia a concettualizzare, gli si chiede se è più lunga la parola “treno” o “coccinella”. Se il b.no è ancora legato all’oggetto risponderà “treno” invece il b.no che ha una prima concettualizzazione risponderà“coccinella”.                                                                                                                            Il b.no per accedere alla lettura e alla scrittura deve imparare 4 concetti che riguardano l’unità fondamentale del sistema di scrittura: i primi 3 riguardano la Scuola dell’Infanzia e cioè:

1. QUANTI ELEMENTI ci sono in una parola                                                                                          2. QUALI sono gli ELEMENTI                                                                             3. COME sono DISPOSTI nella parola                                                                                                  4.  COME sono RAPPRESENTATI  cioè IL GRAFEMA, di competenza della Scuola Primaria.                

La Scuola dell’Infanzia ha il compito di allenare il b.no nei primi tre punti, cioè nelle ATTIVITÀ METAFONOLOGICHE GLOBALI E ANALITICHE (a livello fonemico)   

INDICAZIONI OPERATIVE

ATTIVITÀ METAFONOLOGICA A LIVELLO GLOBALE: 

· PAROLE IN RIMA: l’insegnante pronuncia una parola es. CANE e il b.no deve trovare una parola in rima es. PANE;  se il b.no non riesce a trovare la parola in rima, l’insegnante lo aiuta pronunciando due o tre parole: una in rima e le altre no; il b.no deve pronunciare quella in rima. Es. : foca: fiore/oca; vaso: mano/naso; bambino: barba/ panino/salame…. Se il b.no ancora non ci riesce perché non ricorda le parole, usare  le immagini su cartoncino.

· FONDERE PAROLE: l’insegnante pronuncia parole composte divise e il b.no deve ripeterle unite. Es.: attacca…… panni = attaccapanni;  cava…..tappi; tosta……pane; porta……frutta; petti….rosso; …

ATTIVITÀ METAFONOLOGICHE A LIVELLO SILLABICO: 
SILLABA INIZIALE (PERCEZIONE) : 

· [image: image3.wmf]disporre sul banco 3 oggetti o 3 figure rappresentanti parole bisillabe piane ( es: pera, topo, casa); l’insegnante fa finta di essere un marziano che pronuncia solo la prima sillaba delle parole e chiede al b.no di darle la figurina che comincia con es.:  CA… ; PE….; TO…..
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· disporre degli oggetti o figure di bisillabe piane, alcuni dei quali iniziano con la stessa sillaba e chiedere al b.no di consegnare quelle che iniziano con es.: CA….
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· giocare a tombola: su una cartella ci sono 4 disegni che rappresentano parole bisillabe piane che cominciano con sillabe diverse: es.: sole, topo, vaso, gufo; l’ins.  pesca una figurina, non la fa vedere ai b.ni e dice: es.: inizia con VA… il bambino individua il disegno, pronuncia la parola  e mette un fagiolino sulla figurina individuata….
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SILLABA INIZIALE (IDENTIFICAZIONE DEL BAMBINO):

· LAVORO IN COPPIA: con davanti degli oggetti o delle figure è il b.no che chiede al compagno :” Dammi quello/a che comincia con CA…

· LAVORO DI COPPIA / GRUPPO (3/4 bambini): gioco degli indovinelli: si dispongono sul banco 4/6/8 figure che cominciano tutte con sillabe diverse; l’insegnante le mischia, ne fa pescare una ad un b.no che la nasconde e pronuncia agli altri la sillaba iniziale… gli altri indovinano.
· CERCA L’INTRUSO: si dispongono 2 immagini che cominciano con la stessa sillaba ( MA) e 1 con una sillaba diversa (FO) e si chiede al b.no di escludere il disegno che non inizia con la stessa sillaba.
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· TOMBOLA: su una cartella ci sono 4 disegni che cominciano con sillabe diverse es: cane, pera, luna, sole; l’insegnante dice ai b.ni di mettere un fagiolino sulla figura che inizia come casa, lupo…

· MEMORY: si gioca a memory con figurine che cominciano con la stessa sillaba es: cane….casa, pera….pesca,  mano…mare; si fanno coppie come nel normale gioco del memory.

· Su una scheda colorare tutte le immagini che iniziano con la stessa sillaba.

· Ritagliare e incollare in due “casette” tutte le figurine che iniziano con es: PE e LU

SILLABA INIZIALE (SENZA OGGETTI)

· È ARRIVATO UN BASTIMENTO carico di ……….MA

· È ARRIVATO UN BASTIMENTO di parole che cominciano come “pane”….
SILLABA FINALE (PERCEZIONE)

· Con davanti degli oggetti o figure dire: ”Dammi la figura o l’oggetto che finisce con ……PO; usare parole bisillabe piane e un riferimento grafico es: 
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SILLABA FINALE ( IDENTIFICAZIONE)
· LAVORO DI COPPIA: con davanti oggetti o figure il b.no chiede al compagno:”Dammi la figura che finisce con….PO ( usare il riferimento grafico)
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SILLABA INIZIALE / FINALE
· [image: image33.wmf]GIOCO DEL DOMINO

[image: image34.wmf][image: image35.wmf][image: image36.wmf][image: image37.wmf][image: image38.wmf]
PERA             RANA            NAVE              VELA                LANA            NASO

SINTESI SILLABICA

· L’insegnante dispone sul banco degli oggetti o figure e parlando come un marziano dice:” Dammi  ME………..LA” e il b.no indovina, consegna la figura e dice MELA

SEGMENTAZIONE SILLABICA (LUNGHEZZA DELLA PAROLA)
· LAVORO DI COPPIA: il b.no davanti ad oggetti o figure parla come un marziano e dice ME……LA; il compagno consegna la figura richiesta e pronuncia la parola completa.

· Battere tanti colpi, saltare tanti salti ecc. quante sono le sillabe delle parole.
· DIVIDERE FIGURINE IN 2/3 SCATOLE  a seconda della lunghezza delle parole  (bisillabe/trisillabe/quadrisillabe piane)
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LUPO                 BANANA        CAROTA                   TELEFONO
ATTIVITÀ METAFONOLOGICHE A LIVELLO FONEMATICO: 
FONEMA INIZIALE (PERCEZIONE)

· Prima di iniziare questa attività si fa percepire ai bambini il fonema iniziale delle parole utilizzando il verso degli animali: ad es. SSSSSSSSS(sssssserpente), MMMMMMMM(mmmmmuccca), RRRRRRRR(rrrrana), FFFFFFFFF(fffffufi un micino che soffia arrabbiato), giocando a pronunciare le parole, allungando ed enfatizzando il loro suono. Si può inventare un personaggio che parla in questo modo strano.  Usare le immagini:
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· Disporre degli oggetti o figure sul banco e utilizzando la voce del marziano, che pronuncia solo il primo suono della parola es. SSSSSSSSSS………, chiedere al b.no di consegnare la figura o l’oggetto il cui nome inizia con quel suono. È importante all’inizio di questa attività utilizzare i suoni iniziali di parola “lunghi” (R, S, M, N, L, F, V) che sono più facili da “separare” dalla vocale e all’inizio non mettere nello stesso esercizio suoni omologhi (f/v). Se il b.no ha difficoltà si può alternare la produzione del singolo fonema es. SSSSS……. E poi la sillaba es: SSSSO.
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· Mettere più oggetti o figure con il fonema iniziale uguale, chiedere dammi tutte le figure che cominciano con MMMMMM…… (attenzione che la vocale sia diversa es: mela, moto, mare…)
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· Giocare con la tombola: su una cartella ci sono delle figure che cominciano con fonemi diversi es: rana, nave, vaso, luna; la maestra pesca da una scatola una figurina, non la fa vedere al b.no e dice:” Metti il segnale sulla figura che comincia con RRRRRRRR…….”. Il b.no indovina e mette il segno sulla figurina identificata.



· Gli esercizi poi possono essere proposti anche con i suoni brevi (P  T  D   C   G   ) e complessi (CI    GI   Z…….), attenzione ai suoni omologhi (p/b, t/d, c/g, ci/gi) che devono essere usati separati. Es: se si fa esercizio con la P, non usare la B.

FONEMA INIZIALE (IDENTIFICAZIONE DEL BAMBINO)
· LAVORO DI COPPIA: con davanti degli oggetti o delle figure è il b.no che chiede al compagno:”Dammi la figura che comincia con FFFFF….

· LAVORO IN PICCOLO GRUPPO: GIOCO DEGLI INDOVINELLI: tra b.ni si mostrano delle figure 4/6/8 ecc. tutte che cominciano con fonema diverso, l’insegnante le mischia, ne fa pescare una ad un b.no che dice il fonema iniziale della parola che ha pescato e gli altri indovinano.

· CERCA L’INTRUSO: si dispongono sul banco 2 figure che iniziano con lo stesso fonema es: M e una diversa; si chiede al b.no di escludere la figurina che non va bene.



· TOMBOLA: su una cartella ci sono figure diverse che cominciano con fonemi diversi es: rana, casa, topo, mela. L’insegnante pesca da una scatola e pronuncia il fonema ; il b.no mette il segnale sulla figura che inizia con quel fonema.
· MEMORY: si gioca a memory con figurine che cominciano con lo stessofonema ma diverse es: casa/coda, riso/rosa, pera/pane …… Si fanno le coppie come nel normale gioco del memory.
· Su una scheda colorare tutte le figure che iniziano con MMMM…..
· Ritagliare e mettere in due scatole tutte le figurine che cominciano con MMMM…, SSSS…

FONEMA INIZIALE SENZA RIFERIMENTO VISIVO
· È arrivato un bastimento carico di MMMMMM…, i b.ni devono individuare tante parole che cominciano con lo stesso fonema.
· È arrivato un bastimento di parole che cominciano come “pane” e si stimolano i bambini a trovare parole con vocale diversa es: pugno, pera, pipa ecc.
SINTESI FONEMICA
· Abituare i b.ni a “fondere” i fonemi di una sillaba es: M ……. A         MA. (si possono inventare dei nomi di personaggi formati da una sola sillaba es: l’omino RI e il cagnolino LU) e dire al b.no: “Se ti dico L……U quale personaggio sto chiamando?”



· Presentare ai b.ni delle figurine che iniziano con fonemi diversi e chiedere :”Dammi M    E   L   A

(pronunciare il suono “M” e non EMME) I b.ni indovinano


· Presentare figure che iniziano tutte con lo stesso suono, ma vocale diversa es: mano, moto, mela, muro e chiedere ai b.ni di prendere M    E   L   A (in questo modo si stimola l’analisi anche del secondo elemento).



· Presentare figure che iniziano tutte con la stessa sillaba es: nave, nano, naso e chiedere di prendere N   A   N   O (in questo modo si stimola l’analisi della seconda sillaba).


· Tutti questi esercizi possono successivamente essere effettuati su schede es: colora la figura M   E   L   A.

SPELLING FONEMICO
· Iniziare a far smontare in fonemi parole sillabiche es: RE /R   E    TU/ T   U    LA/ L   A…. Usando anche nomi inventati di personaggi LU e RI. L’insegnante dimostra come si fa e poi il b.no gioca in coppia con un compagno.

· LAVORO DI COPPIA: il b.no dispone 3 figurine di nomi di tre lettere e chiede al compagno o all’insegnante di prendere la figurina facendo lo spelling del nome es: “Dammi U    V   A “  
(oca, uva, ala, amo, ape, uno, ago, ora, oro, ufo…)


· Con alcuni b.ni si può tentare di far segmentare parole bisillabe piane; il b.no dice M ..  E .. L ..  A   e il compagno indovina.


FONEMA FINALE
· Nella lingua italiana il fonema finale è quasi sempre una vocale e per farlo percepire si può allenare i b.no ad allungare nella pronuncia la letterina finale Es. paneeeee finisce per e; si possono confrontare i nomi dei b.ni; notare che le stesse parole cambiano al femminile e maschile Es. bambino/bambina; si possono categorizzare tutte le figurine che finiscono con A, con O, con U, con I….  Può essere utile, per aiutare i b.ni, usare i riferimenti grafici.



FONEMI INTERNI (IDENTIFICAZIONE)
· Per alcuni suoni e con alcuni b.ni si può cercare di analizzare anche i fonemi interni (doppie) Es: RR  LL  SS . Es. dare ad un b.no una palettina che deve alzare ogni volta che la parola pronunciata dall’insegnante contiene quel suono. Si può fare lo stesso gioco di identificazione con le figurine e classificarle mettendo quelle con lo stesso suono nella stessa scatola.

Tutti questi esercizi possono essere eseguiti su schede.
                                                                              INSEGNANTE REFERENTE DISLESSIA
                                                                                                    Ivana Tacchella
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