
 



 

 

 

GRAMMATICA IN GIOCO 

LABORATORIO AVANZATO 

Scuola Secondaria di Primo Grado – 16 ore 

PREFAZIONE 

La grammatica come sistema: la Città della Grammatica 

Il progetto Grammatica in gioco nasce con l’obiettivo di trasformare la riflessione linguistica in 

un’esperienza ludica e coinvolgente. Questa disciplina infatti, vista come un insieme di regole 

astratte, viene giudicata noiosa e inutilmente complessa. La cosiddetta “grammatica tradizionale”, in 

effetti, non è altro che una stratificazione secolare di norme e concetti, a volte persino contraddittori. 

Se a ciò si aggiunge il fatto che l’apprendimento, nei bambini, passa attraverso il corpo, il gioco, le 

immagini e soprattutto le storie – elementi trascurati, se non del tutto assenti, quando si insegna questa 

disciplina – è facile comprendere l’avversione degli studenti per “l’ora di grammatica”.  

Alla luce di queste considerazioni, Grammatica in gioco, si presenta come una proposta didattica 

innovativa che, pur non volendo sovvertire radicalmente il sistema scolastico tradizionale, promuove 

un approccio critico e intelligente alla disciplina. L’obiettivo è quello di proporre un’esperienza 

educativa aperta, interdisciplinare e laboratoriale, capace di integrare educazione linguistica, 

approccio STEAM, robotica educativa e ambienti digitali in un unico percorso coerente. La 

grammatica dunque, da sempre incastrata tra le pagine dei manuali, diventa un vero e proprio mondo 

da esplorare in cui ogni elemento ha una funzione precisa e contribuisce all’equilibrio dell’insieme.  

Il cuore pulsante del percorso è la Città della Grammatica, un luogo magico in cui le parole 

diventano personaggi, le frasi percorsi, le azioni movimenti. I bambini non “studiano” la 

grammatica, ma la vivono: camminano tra le parole, le spostano, le osservano, costruendo significati 

attraverso il gioco, il racconto e l’esperienza diretta. L’attività inizia con la realizzazione di un plastico 

della “Grammar City” a cui segue l’analisi dei diversi quartieri in cui è suddivisa. I bambini, guidati 

dal docente, dovranno aiutare un robot-esploratore a risolvere i diversi enigmi grammaticali. Soltanto 

superando le sfide, il robot potrà spostarsi da una zona all’altra della città. Il coinvolgimento degli 

studenti nel percorso del piccolo robot, inoltre, si carica di un grande significato simbolico: la 

grammatica non è semplice applicazione meccanica e acritica di regole, ma ragionamento e 

flessibilità intellettuale, motivo per cui la fredda logica del robottino si rivela insufficiente. D’altronde 

il linguaggio, la lingua e dunque la riflessione linguistica, sono prodotti tipicamente umani. 

Grammatica e pensiero computazionale condividono così la stessa logica di base: azione, relazione, 

causa ed effetto. Nella Città della Grammatica, inoltre, gli studenti imparano che una frase 

funziona come un sistema: se manca un elemento essenziale, l’azione non parte; se le relazioni non 

sono corrette, il significato si confonde. La grammatica viene così vissuta come costruzione, 

progetto, organizzazione. 

Il modello di riferimento è quello della grammatica valenziale, che pone il verbo al centro della 

frase come motore dell’azione. Il verbo diventa il punto di partenza per comprendere come le parole 

si legano tra loro, proprio come in un sistema scientifico o tecnologico. Questa visione favorisce un 

collegamento naturale con le discipline STEAM: il verbo è energia, le espansioni sono connessioni, 

la frase diventa una struttura dinamica paragonabile a un sistema ingegneristico o a una smart 



 

 

city. Il modello valenziale, inoltre, consente di svolgere l’analisi logica delle frasi in modo più 

semplice e agevole. La cosiddetta “grammatica tradizionale”, infatti, prevedeva che dopo aver 

individuato soggetto e predicato verbale, si passasse all’analisi dei differenti complementi basandosi 

su tabelle e lunghi schemi. Il problema di fondo delle infinite liste di complementi ha origini profonde. 

Nella costituzione di questi elementi, infatti, criterio semantico e sintattico si mescolano e 

confondono. Motivo per cui è dunque possibile trovarsi davanti a casi di questo tipo: 

Nella frase È meno stancante viaggiare in treno, come si classifica in treno? È 

complemento di modo? Di stato in luogo? Oppure di mezzo? 

Gli studenti partiranno proprio da esempi simili e si avvicineranno gradualmente al modello 

valenziale. Il ragionamento partirà dunque dal verbo, dalla valenza di quest’ultimo e approderà al 

numero di elementi necessari per costruire la frase. Saranno anche accompagnati nell’utilizzo del 

dizionario (Sabatini – Coletti), imparando così a servirsi di tutti gli strumenti linguistici disponibili. 

La questione linguistica dei complementi, poiché ritenuta più complessa, viene presentata 

esclusivamente agli studenti della secondaria di primo grado che, servendosi di logica e 

ragionamento, metteranno “in gioco” le conoscenze acquisite nel corso degli anni.  

Attraverso il sistema a stazioni, i giochi di costruzione linguistica, le sfide cooperative e le attività 

digitali con Mozaik Education, gli studenti sviluppano pensiero logico, capacità di analisi, 

collaborazione e riflessione metalinguistica. Il passaggio dal gioco alla riflessione avviene in modo 

graduale, rispettando i tempi di apprendimento e valorizzando l’esperienza. L’ambiente di 

apprendimento è progettato per favorire autonomia, curiosità e concentrazione, in piena coerenza con 

il pensiero di Maria Montessori, che afferma: 

«Il più grande segno di successo per un insegnante è poter dire: 

“I bambini stanno lavorando come se io non esistessi.”» 

L’insegnante, quindi, smette di essere un divulgatore di regole o nozioni e si trasforma nel regista 

degli ambienti di apprendimento.  

La componente narrativa, ispirata alle esperienze otto-novecentesche delle “grammatiche narrative”, 

coinvolge attivamente gli alunni e soddisfa il bisogno più antico dell’uomo: raccontare e ascoltare 

storie. Attraverso attività manipolative, giochi di movimento, storytelling e strumenti digitali come 

Mozaik Education, i bambini apprendono in modo attivo e inclusivo. La grammatica diventa così 

un gioco intelligente, che sviluppa consapevolezza linguistica, piacere di imparare e fiducia nelle 

proprie capacità. Da oggetto di studio diventa esperienza attiva e significativa, preparando gli 

studenti ad abitare con consapevolezza la complessità del mondo contemporaneo. 

DURATA 

16 ore (modulare) 

OBIETTIVI FORMATIVI 

Competenze linguistiche 

• Riconoscere e classificare le parti del discorso 

• Saper svolgere l’analisi grammaticale 

• Comprendere la struttura della frase 

• Saper effettuare l’analisi logica di base 



 

 

• Migliorare la produzione scritta 

Competenze trasversali 

• Pensiero logico e metacognitivo 

• Problem solving 

• Collaborazione 

• Competenze digitali e STEAM 

METODOLOGIA 

• Didattica laboratoriale 

• Gamification 

• Cooperative learning 

• Learning by doing 

• Robotica educativa 

• Didattica digitale integrata 

• Mozaik Education 

STRUTTURA DEL PERCORSO – 16 ORE 

 

MODULO 1 – La frase come sistema (2 ore) 

• Differenza tra frase ed enunciato 

• Frase minima e frase espansa 

• Relazioni tra le parole 

• Gioco: Smonta e rimonta la frase 

• Mozaik: struttura visuale della frase, schemi radiali Sabatini 

MODULO 2 – Analisi grammaticale in gioco (3 ore) 

• Parti del discorso 

• Classificazione guidata e grammatica montessoriana 

• Giochi a squadre con carte grammaticali 

• Mozaik: mappe concettuali interattive e flash-card con grammatica montessoriana 

MODULO 3 – Il verbo: cuore della frase (3 ore) 

• Predicato verbale e nominale 

• Modi e tempi 

• Linea del tempo verbale 

• Giochi: Il tempo giusto, il teatro del verbo 

• Mozaik: timeline e animazioni 

MODULO 4 – Analisi logica (3 ore) 

• I complementi funzionano ancora? 

• Domande logiche 

• Gioco: La mappa della frase 

• Mozaik: schemi di analisi logica (schemi radiali Sabatini) 



 

 

MODULO 5 – Dalla frase al testo (2 ore) 

• Analisi di frasi in testi narrativi 

• Scrittura guidata 

• Autocorrezione consapevole 

MODULO 6 – A spasso nella Grammar City 4.0 (3 ore) 

A spasso nella Grammar city 4.0 

con robot educativo 

Attività: 

• Costruzione della Città della Grammatica 

• Programmazione del robot su griglia 

• Sfide di: 

o analisi grammaticale 

o analisi logica 

o correzione di errori 

• Coding, problem solving e lavoro di squadra 

STRUMENTI 

• Carte grammaticali e logiche 

• Schede operative 

• Robot educativo (Bee-Bot, mBot, Ozobot o coding unplugged) 

• LIM / aula immersiva 

• Mozaik Education 

VERIFICA E VALUTAZIONE 

• Osservazione in itinere 

• Attività ludiche strutturate 

• Escape room finale 

• Rubrica di valutazione 

• Autovalutazione degli studenti 

RISULTATI ATTESI 

• Migliore comprensione della grammatica 

• Maggiore sicurezza nell’analisi grammaticale e logica 

• Riduzione degli errori 

• Approccio positivo allo studio della lingua 

COERENZA DIDATTICA 

Il progetto è coerente con: 



 

 

• Indicazioni Nazionali 

• Educazione linguistica democratica 

• Competenze chiave europee 

• Didattica STEAM 

• Scuola 4.0 

IDEA NARRATIVA 

La Città della Grammatica è precipitata nel caos: le parole hanno perso il loro ruolo, le frasi non 

funzionano più, i testi sono confusi. Gli allegri cittadini della città non riescono più a parlare, 

pronunciano parole prive di significato e frasi disordinate: comunicare è diventato impossibile. Il 

sindaco della città, il signor Virgolo Punto, chiede disperatamente aiuto per ripristinare l’ordine 

inviando un messaggio ai bambini: 

Aiuta chiedo io 

Paroli non riusciamo più a dir 

Bambini bisogno avviamo di voi 

Sindaco Virgolo Punto 

 

Gli studenti, divisi in squadre quindi, devono aiutare Sintax, un robot-esploratore, a muoversi nella 

città e ripristinare l’ordine linguistico, superando prove di analisi grammaticale e logica. Solo 

portando a termine tutte le missioni grammaticali, la Città della Grammatica potrà riprendere a 

funzionare. Completati e risolti tutti gli enigmi, il sindaco Virgolo Punto proclamerà tutti gli alunni 

“cittadini dei Grammar City” fornendo a ciascuno una personale carta d’identità.  

Palazzo dell’Analisi logica 
Le frasi create nel magico Laboratorio della Frase vengono poi trasferite al gigantesco Palazzo 

dell’Analisi Logica dove gli operai del Palazzo suddividono le frasi in nuovi segmenti: individuano 

il soggetto, il predicato verbale e tutti i complementi. Nel corso degli anni avevano creato il 

complemento oggetto, quello di termine, di materia, di moto a luogo, di stato in luogo, di moto per 

luogo, di mezzo o strumento, di causa efficiente o d’agente. Ogni parolina veniva sistemata all’interno 

di scatole etichettate, corrispondenti a ogni tipo di complemento. Poi, presi dalla voglia di trovare 

nuovi modi di spezzettare e organizzare le frasi che arrivavano nel Palazzo, e guidati dalla fantasia, 

hanno inventato il complemento di compagnia o unione, di pena, di limitazione, di vantaggio o 

svantaggio, di colpa, di età, di qualità e così via. Le scatole erano diventate talmente tante che 

facevano anche fatica a trovarle. Un giorno, al Palazzo giunsero un gruppo di frasi particolarmente 

difficili che crearono confusione. Nella frase È meno stancante viaggiare in treno, come si classifica 

in treno? È complemento di modo? Di stato in luogo? Oppure di mezzo?  

Il vecchio sistema di organizzazione dei complementi sembrava non funzionare più. Nessuno sapeva 

in quale categoria collocare le diverse espressioni. La missione grammaticale? Aiutare gli operai del 

Palazzo a mettere ordine e trovare un nuovo sistema per riordinare le frasi. Vinta la sfida, gli studenti 

riceveranno la tessera di “architetti della frase”.  

 

AMBIENTAZIONE (CITTÀ DELLA GRAMMATICA) 

La città è suddivisa in quartieri, disposti su: 

• tappeto a griglia 

• cartellone 

• pavimento aula 



 

 

• oppure plastico urbano (Archit Play City style) 

Quartieri: 

1. Piazza del Nome 

2. Stazione dei Verbi 

3. Boutique degli Aggettivi 

4. Fabbrica della Frase 

5. Palazzo dell’Analisi Logica 

6. Biblioteca del Testo 

ROBOT UTILIZZABILI 

• Sphero indi / Blue-Bot 

• mBot / Ozobot 

• robot virtuale su griglia 

• robot simulato (coding unplugged) 

Programmazione a blocchi o con frecce direzionali. 

STRUTTURA DELL’ESCAPE ROOM (STEAM) 

 
L’attività si articola in due momenti, una prima fase preparatoria per programmare il percorso e una 

successiva in cui i bambini svolgeranno le diverse sfide grammaticali. Nella prima fase gli studenti 

riceveranno la mappa della città e la richiesta del sindaco Virgolo Punto. È qui che avranno modo di 

conoscere i quartieri e comprendere il funzionamento della città. Soltanto in seguito potranno 

risolvere gli enigmi grammaticali e vedere il robot avanzare. Completato il percorso saranno fornite 

le carte di identità.   

 

FASE 1 – Programma il percorso (CODING) 

 Ogni squadra riceve: 

• mappa della città 

• punto di partenza 

• missione grammaticale 

 Il robot si muove solo se la risposta è corretta. 

 

FASE 2 – Le sfide grammaticali 
 

 1. Piazza del Nome 

Sfida: 

• Analisi grammaticale di una frase 

• Riconoscere nomi (tipo, genere, numero) 



 

 

 Codice sblocco: numero corretto di nomi 

2. Stazione dei Verbi 

Sfida: 

• Individuare verbo 

• Valenza del verbo  

• Quanti elementi servono per realizzare l’azione? 

Codice sblocco: valenza del verbo 

3. Boutique degli Aggettivi  

Sfida: 

• Trovare aggettivi 

• Concordanza nome–aggettivo 

• Trasformazione della frase 

 Carta bonus per il robot 

4. Fabbrica della Frase 

Sfida logica: 

• Analisi grammaticale di una frase 

• Classificazione degli elementi che la compongono 

• Analisi di una frase con simboli montessoriani 

Chiave: sequenza corretta dei simboli montessoriani 

5. Palazzo dell’Analisi Logica 

Sfida centrale: 

• Sfide logiche con complementi e perché non funzionano 

• Analisi di verbi secondo grammatica valenziale 

• Costruzione di frasi  

 Chiave: analisi della frase, valenza del verbo e argomenti necessari 

6. Biblioteca del Testo (FINALE) 

Sfida finale: 

• Breve testo con errori 

• Analisi + correzione 

• Scrittura di una frase corretta 

 Escape room completata! 



 

 

INTEGRAZIONE STEAM 

SCIENCE 

• Linguaggio come sistema 

• Relazioni causa–effetto nella frase 

TECHNOLOGY 

• Robotica educativa 

• Coding a blocchi 

ENGINEERING 

• Pianificazione del percorso 

• Problem solving 

ART 

• Costruzione della città 

• Segnaletica grammaticale 

MATHEMATICS 

• Coordinate 

• Sequenze 

• Logica 

MOZAIK EDUCATION (IN SUPPORTO) 

• Schemi di analisi grammaticale 

• Visualizzazione della frase 

• Mappe concettuali 

• Verifica finale interattiva 

OUTPUT FINALI 

• Mappa della Città della Grammatica 

• Percorso del robot documentato 

• Scheda di analisi grammaticale e logica 

• Autovalutazione di squadra 

VALUTAZIONE (LUDICA) 

• Punti squadra 

• Badge (Esperto di Verbi, Architetto della Frase…) 

• Rubrica competenze 
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