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Premessa

In una societa dal ritmo accelerato, che brucia le tappe e dimezza i tempi, i nostri ragazzi sembrano
trascorrere direttamente dall’infanzia alla giovinezza. Come le stagioni intermedie, anche la preadolescenza
tende a scomparire con tutto il portato specifico, psicologico-formativo, che le & proprio. E i risvolti di questo
salto sono tutti riconoscibili ed evidenti negli atteggiamenti che i ragazzi assumono durante gli anni della
scuola media.

“Questo arco di tempo coincide esattamente con quella esperienza abortita della preadolescenza. Molti
alunni di scuola media "giocano" a fare i grandi: quasi tutti hanno il fidanzatino o la fidanzatina, stringono
rapporti impegnativi con coetanei dell’altro sesso, anticipano i tempi e maturano frettolose esperienze
affettive. | rischi di questo comportamento mimetico del mondo degli adulti & nelle cose: fraintendere come
gioco questioni molto serie, oltre a comportare una banalizzazione delle situazioni, puo esporre a cocenti
delusioni, frustrazioni, scompensi psicologici.

Oltre tutto, questo precorrere i tempi spinge i/le ragazzi/e ad assumere pose, atteggiamenti affettati, seriosi,
ad atteggiarsi, a truccarsi, a vestirsi, insomma ad acquisire una disposizione interiore ed esteriore che
deprime la loro spontaneita, vivacita, autenticita e serenita.

Perché non provare allora a ripristinare attitudini e comportamenti di quella delicata eta in cui non si & piu
bambini ma non si € ancora adulti, di quella caratteristica stagione che € I'adolescenza? Perché non attenersi
al tipo di divertimento e di gioco confacenti a questa eta? Come giocavano gli adolescenti di un tempo? |
nostri genitori, i nostri nonni come trascorrevano il loro tempo libero? Sono i questi i presupposti del lavoro
di ricerca su «i giochi dei nostri nonni»"

Gli alunni, oltre ad apprendere, si divertiranno ed acquistato il gusto di giocare da par loro. L'attivita ludica
riguadagna cosi la sua valenza formativa, rafforzando i sentimenti di amicizia, di altruismo, di solidarieta, di
sincerita e genuinita..

Il gioco

Carmela Dacchille, docente di Materie Letterarie nella scuola media, da anni conduce una appassionata indagine d’ambiente, interrogando il
territorio per riscoprire nelle pieghe dei suoi vicoli e nelle memorie di quanti li abitano, il vissuto di una comunita



Dove inizia l'incontro tra attivita ludica infantile ed apprendimenti scolastici? Il gioco € un’attivita
caratteristica dei bambini, della quale resta testimonianza fin dai tempi piu antichi e nelle piu diverse culture.
Il bambino apprende giocando e il gioco diviene raffinata strategia di esplorazione e conoscenza del reale; il
gioco € un modo di affrontare vita e apprendimento.

“Attraverso il gioco il bambino sperimenta numerose abilita, mette alla prova le proprie potenzialita, saggia la
socialita, sviluppa strategie di approccio e conoscenza del mondo che lo circonda: opera concretamente
percorsi metacognitivi. Il gioco simbolico, ma anche le altre attivita ludiche, quali i giochi di movimento, i
giochi con le costruzioni, i giochi di gruppo, hanno molto spesso effetti positivi sullo sviluppo delle abilita
metacognitive e della personalita in generale” (Piaget)

L’aspetto ludico, nella sua pluralita di forme di gioco, rappresenta quindi non solo una metodologia ma un
vero e proprio ambiente di apprendimento specifico per i bambini.

Non a caso gioco ha conservato la sua centralita e importanza in ogni tempo e in ogni luogo: questa scoperta
rappresenta un'idea importante per il bambino.

Si pensi anche alla riscoperta della realta dei propri nonni e genitori: individuare una continuita fra la propria
realta ludica e quella degli "antenati" significa avvicinare emotivamente delle persone divise da un forte
divario generazionale.

Un dato certo & quello che molti giochi sono praticati, in modo simile, in molte regioni della terra tra i popoli
civili e quelli barbari e questo e un fatto straordinario.

Osserva il Pitré “Questo fatto ha un grande significato per 'etnografia e porta un certo contributo nelle
spiegazioni di alcuni fenomeni psicologici e sociali. Ci sono degli svaghi come quello dell’anello o del cerchio o
della palla o della trottola o della moscacieca che si riscontrano sia fra i popoli dell’Europa che tra i negri
dell’Africa, sia fra gli indigeni dell’America che nelle tribu selvagge dell’Oceania. Cio dimostra che vari giochi
hanno un fondo comune di tradizione, cioé uno I'ha imparato dall’altro, in epoche quando gli uomini delle
primitive sedi dell’'umanita si portarono nelle diverse contrade, modificandoli e adattandoli ai nuovi ambienti
e alle nuove abitudini.”

Al tempo stesso, pero, le forme e i mezzi per giocare si sono trasformati e questo permette un approccio alla
diversita in una dimensione diacronica che porta ad interrogarsi sul perché del modo diverso di giocare,
risalendo cosi ai cambiamenti socio-economici che hanno avuto luogo nei tempi, relativizzando il proprio
sistema di vita. Tuttavia € necessario evitare una concezione solipsistica del gioco che spesso caratterizza,

negativamente, la formazione dei ragazzi.
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creazione di Repository

Finalita educative

=  Conoscere, attraverso i vissuti dei nonni e di altri testimoni, i giochi e i giocattoli di un tempo;
= costruire la propria identita personale e sociale mediante:

e |'ascolto di alcune esperienze di vita vissuta;

e il racconto di proprie esperienze;

e il confronto fra le proprie esperienze di gioco e quelle ascoltate.

e sperimentare le fasi della progettazione e della realizzazione di un semplice giocattolo;

e stimolare la curiosita e il desiderio di sperimentare giochi del passato individuali e di gruppo.

Obiettivi specifici
= Attivare modalita relazionali positive con gli adulti;
= realizzare semplici giocattoli con oggetti e materiali poveri;
= saper ascoltare le regole per sperimentare correttamente i giochi.
= Conoscere, descrivere e confrontare i diversi tipi di giochi e giocattoli nei diversi contesti sociali;
= conoscere, descrivere e confrontare i diversi tipi di giochi e giocattoli facendo emergere le differenze
sostanziali fra quelli di oggi e quelli del passato;
= discriminare i diversi tipi ludici in relazione al susseguirsi delle stagioni

= acquisire comportamenti corretti nell’utilizzo e la manipolazione di giochi e giocattoli
= acquisizione delle regole di gioco mediante la loro sperimentazione ed interiorizzazione

Obiettivi formativi

= Attraverso la conoscenza degli usi e dei costumi dei nostri antenati, scoprire avvenimenti relativi alla propria
storia familiare;

= imparare a giocare in modo appropriato rispettando le regole del gioco ed i compagni.

= acquisire i concetti di rischio e di pericolo insiti nel gioco e nei giocattoli : identificare,
= descrivere, confrontare situazioni potenzialmente pericolose)

= conoscere 'ambiente di gioco ed i giocattoli a livello senso-percettivo : cogliere lo

=  spazio e le forme attraverso il tatto (materiali, consistenza), i suoni, ecc..

= favorire la distinzione tra fantasia e realta, fra apparenza e realta

Discipline coinvolte

Italiano
= Stesura e presentazione di questionari ai familiari, relativi all'argomento trattato;

= osservazione e descrizione di giochi e giocattoli in riferimento alle loro caratteristiche, uso e funzione
(giocattoli); in riferimento a strutture, regole e abilita conseguite (giochi);

= descrizione delle varie fasi di realizzazione di un giocattolo.

Geogrdfia e storia

=  Presa di coscienza delle diversita culturali e sociali in cui sono nati questi giochi in riferimento al contesto
sociale attuale e a quello temporale.

Tecnologia



= Tabulazione informatica dei dati Educazione motoria e sportiva Realizzazione dei giochi appresi.

Arte e immagine

= Rappresentazione grafico pittorica di alcuni giochi e giocattoli e realizzazione di un giocattolo con diversi
materiali, utilizzando le tecniche insegnate dai nonni.

Musica

= Apprendimento ed esecuzione di canzoni e filastrocche legate ad un gioco specifico.

Scienze

= Apprendimento delle diverse tipologie e modalita di gioco in riferimento al susseguirsi delle diverse stagioni.

Matematica

= Procedimento logico che porta alla realizzazione del giocattolo.

Esigenze organizzative

Il progetto sara realizzato durante I'a.s. 2009_10. Sono previsti interventi esterni da parte di testimoni significativi che
si recheranno a scuola per raccontare, descrivere e rivivere insieme ai bambini ed agli insegnanti, i giochi e giocattoli
di un tempo. Incontri tra alunni.

Documentazione delle esperienze

Produzione di manufatti e di materiale espressivo e multimediale.

Metodologia

= Utilizzo delle tecniche cooperative (cooperating learninge problem solving)/relazionali, linguistico/espressive,
logico/temporali; uso del computer;

= continuita didattica verticale

=  rapporti scuola territorio Testimoni esterni che raccontano le proprie esperienze.

Meazzi e strumenti
= Piattaforma www.scuolecostieramalfitana.org
= Chat
=  Forum
= Videoconferenza
= Incontriin presenza
= LM
.
Organigramma — principali figure di sistema
= D.S.scuole in Rete
= DSGA
= Referenti del progetto singola scuola
= Docenti N.T.

=  Amministratore del sito

Tempi e modalita

Il progetto sara realizzato dai docenti referenti per le classi impegnate per I'a.s 2009_10. Sono previste uscite sul
territorio, incontri tra scuole. E’ prevista una giornata di presentazione/informazione del progetto ed una
manifestazione di conclusione.


http://www.scuolecostieramalfitana.org/

Accertamento dei risultati.

Tutti i bambini parteciperanno agli incontri e svilupperanno gli obiettivi affettivo/relazionali e le competenze
manipolative e non relative al progetto. A conclusione del percorso € prevista una giornata conclusiva in cui tutte le
classi presenteranno :

= gioco preferito del passato
= giocattoli realizzati
= un LEARNING TO PLAY

Indicatori previsti per la Valutazione

indicatori di PROCESSO
riferiti alla effettiva conduzione delle attivita previste

= rispetto delle scadenze

= gradimento del percorso da parte dei bambini

= elaborati prodotti (cartelloni, disegni, video...)

= numero di genitori coinvolti nel progetto

= numero di richieste di approfondimento e di materiale relativo all'argomento in
=  oggetto

= numero di ore dedicate al progetto

indicatori di RISULTATO
riferiti all " efficacia dell’”intervento

indicatori educativi
= In bambino conosce, descrive e confronta i diversi tipi di giochi e giocattoli facendo emergere le differenze
sostanziali fra quelli di oggi e quelli del passato
= il bambino verbalizza, disegna, o racconta giochi dei propri genitori/nonni
= il bambino verbalizza, disegna, o racconta attraverso la “manipolazione dell’lambiente” un’esperienza di gioco
sicura ed una a rischio

indicatori di comportamento

= |l bambino sa giocare in modo appropriato rispettando le regole del gioco ed i compagni
= il bambino & in grado di individuare

= il bambino & in grado di individuare le situazioni pericolose

= il bambino sceglie giocattoli sicuri

Sicurezza e GIOCO®

Giocattoli oggi se ne trovano in gran quantita ovunque. Ma sappiamo esattamente quali precauzioni da prendere nelal
scelta e nel gioco?

Per questo motivo il percorso prestera particolare attenzione alla sicurezza del gioco in senso generale (compreso i
video_giochi e quelli on_line) e dei giocattoli in senso particolare. Si tentera di realizzare un opuscolo-guida da
distribuire a genitori ed alunni.

2 .
Vedasi anche: Nota del MIUR prot. n. 4272 del 4.8.2009 - Progetto sul gioco responsabile dell’ AAMS



SCHEMA DEL PROGETTO

Gioco:

lo e i miei giochi acasa Con gli amici Dove

Come

Quando
Quanto
Con chi

Sicurezza Gioco/giocattoli

Sicurezza e rete protezione della privacy

cyber-bulli

Social-network

Avatar

Iphone/sms

Modelli sociali nei videogiochi e
videodipendenza

LEARNING TO PLAY

Secondo il costruttivismo, paradigma teorico sviluppatosi negli ultimi decenni del secolo scorso, le percezioni

da parte di un individuo della realta che lo circondas ono i | ri sultato non solo dell
ma anche della relazione e della interazione con gl a
un processo socialee dinamico messo ipereeatto dal sogget
Ne consegue che una metodologia didattica, per essere efficace, deve essere progettata e realizzata
tenendo conto delle specificit”™ dell dutenza a cui ~ ©pr
collaborazione con il gruppo dei pari.

Proprio per questi motivi, LTP propone una modalita di apprendimento che colloca al centro del processo Il

di scente e gli attribuisce un ruolo attivo, favorendo
e condividere conoscenza e permettendo al tempo stesso di dare continuita alla formazione al di la del

singolo evento strutturato.



