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Ortografoni e Numeroni, 
un ispettore e un’ispettrice 

per imparare giocando



Didattica ludica
Non prevede momenti 

di gioco       inteso come attività 
libera o pausa

Gioco      attività strutturata



Ogni classe
ha un caso da risolvere



Ci sono…
dei sospettati



...e due ispettori







La raccolta 
degli indizi 
ti permette 
di arrivare 
al colpevole!



Il percorso è motivante per i bambini, 
perché li aggancia a un obiettivo che va 
al di là dell’esecuzione di un singolo 
esercizio.

Il percorso è motivante anche per gli 
insegnanti, perché è costruito su basi 
teoriche solide e permette un serio 
lavoro di consolidamento e 
potenziamento.



Numeroni, 
un’ispettrice 
per imparare 
giocando



I PRINCIPI TEORICI

• Ricerca di una didattica ludica
• Utilizzo di alcuni dei principi dell’enigmistica
• Attenzione ai processi mentali che sostengono l’apprendimento 
della matematica

• Il potenziamento di un pensiero divergente e creativo
• Emozioni positive che accompagnano l’apprendimento 
della matematica



Attenzione ai processi 
mentali che sostengono 
l’apprendimento della 
matematica

I PRINCIPI TEORICI
SOLUZIONE
PROBLEMI
ARITMETICI

CALCOLO
SCRITTO

FATTI 
NUMERICI

CALCOLO
MENTALE

CONOSCENZA
SIMBOLI

NUMERICI

PROCESSI
SEMANTICI

CONTEGGIOABILITÀ
INNATE



I PRINCIPI TEORICI
Il potenziamento di un pensiero 
divergente e creativo

PENSIERO 
CONVERGENTE

PENSIERO
 DIVERGENTE



Attenzione sempre
più diffusa all’ansia 
per la matematica



Alcuni esempi
di attività



Processi cognitivi 
di base

Attività piacevole

Quiz

classe
1a



Processi cognitivi 
di base

Attività piacevole

Disegno

classe
2a



classe
3a

Processi cognitivi 
di base

Attività piacevole

Disegno

Curiosità



classe
4a

Situazioni 
concrete

Feedback 
immediato

Esercizio sfidante

Pensiero creativo



classe
5a

Calcoli veloci

Feedback 
immediato

Attività sfidante



APPLICAZION
E NELLA DAD: 
cruci-numero



ALCUNE 
ESEMPI NELLA 

DAD:
crucipuzzle
geometrico



ALCUNE 
APPLICAZIONI 

NELLA DAD:
cruciverba



Ortografoni, 
un ispettore 
per imparare 
giocando



Enigmistica e didattica della lingua

ENIGMISTICA = ATTIVITÀ DI GIOCO 

Utilizzata soprattutto per lo studio di una seconda lingua (L2) 
• Per l’apprendimento dell’inglese in studenti 

(Amiri e Salehi, 2017; Orawiwatnakul, 2013)

• Per l’apprendimento dell’italiano come L2 in adulti (Sudati, 2013). 

‣ Ha un effetto sulla motivazione allo studio   
‣ Può essere utilizzata in classe e nella DAD: lavoro in piccolo 
gruppo, squadre, etc. 



Enigmistica: 
giocare con l’ortografia
Molte attività enigmistiche obbligano il bambino ad analizzare la 
sequenza di lettere direttamente in fase di produzione dei processi 
di automonitoraggio che non vengono solitamente attivati nella 
scrittura spontanea, nel dettato o negli esercizi standard 
sull’ortografia.

I giochi enigmistici in generale permettono di stimolare 
parallelamente strategie fonologiche e semantico-lessicali
(Bigozzi, Falaschi e Limberti, 2012)



Giochi di parole e 
giochi con le parole

L’uso delle immagini per la soluzione dei giochi 

enigmistici permette inoltre di poter proporre parole già 

dalla prima classe della scuola primaria. 

‣ i giochi di parole: gli indovinelli, i cambi di consonante, gli 
scarti sillabici, richiedono un’attenta analisi fonologica della 
parola, o addirittura una manipolazione dei suoni

‣ i giochi con le parole: i cruciverba e i crucipuzzle e le linotipie 
risultano particolarmente efficaci nel recupero ortografico sia 
attraverso le definizioni che attraverso le immagini.



Alcuni esempi
di attività



classe 1a: 
coppie di 
immagini



classe 2a: 
linotipia



classe 3a:
crucipuzzle



classe 4a: 
cruciverba



classe 5a: 
estrazione



 Esempi per la didattica a distanza
LINOTIPIA
Step 1: la maestra detta (o mostra le immagini) 
e controlla le parole scritte da ogni alunno
Step 2: ogni alunno completa lo schema

CRUCIVERBA
Step 1: la maestra legge le definizioni o mostra le immagini
Step 2: l’alunno che conosce la risposta fa lo spelling
Step 3: la maestra inserisce la risposta

CRUCIPUZZLE
Opzione 1: la maestra chiede ai bambini di cercare le parole, 
senza indicarle in alcun modo
Opzione 2: la maestra detta le parole o mostra le immagini, 
i bambini le cercano dopo averle trascritte




