il laboratorio

del gioco

© animazione

© ricerca/azione
© apprendimento

a cura di maurizio tiriticco



La curiosita, I’ imitazione, il metter/e/si alla
prova, il “gioco”, in quanto misurarsi con se stessi,
con gli altri, con gli oggetti, sono molle poderose! Per
queste ragioni i bambini
... hon stanno mai fermi!!!

Man mano che si cresce, la reazione agli
stimoli tende a diminuire, perché sembra piu
importante conservare e rinforzare cio che via via si
apprende. Per queste ragioni gli adulti tendono a
... stare seduti!!!




L’ apprendimento e
la metafora del cono

Piu si e piccoli e piu si apprende e anche con alta
velocita: la “costruzione” del cervello non é automatica,
ma si sviluppa in rapporto agli stimoli a cui e sottoposto.

La necessita di sopravvivere al piu presto e meglio
e fortissima.



3. Soloconuna lenta, ma
inarrestabile, maturazione prende
coscienza di essere e chiamarsi
Filippo... o Maria, diverso/a da
Paolo o Laura.

2. Sono gli stimoli esterni che
condizionano il suo sviluppo/crescita,

il suo apprendimento e la maturazione
del Sé.

1. Il nuovo nato si chiama Filippo...
- R o Maria, ma lui... o lei non lo sa: &
il “brodo” del DNA attivo/a nel mare magnum del DNA della
specie nella misura in cui viene nutrito

W e stimolato
start 4
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la facolta di apprendere é nel DNA di tutti gli umani 5



L’ apprendimento e
la metafora del cilindro

.. .0 meglés, la
scommedda del cilendrnall!

La “costruzione” del cervello non & automatica, ma si
sviluppa in rapporto agli stimoli a cui é sottoposto. E' fondamentale
che gli stimoli siano ricchi e continui nel tempo, in modo che il
CONO non abbia un vertice finale, ma continui nel TEMPO e nello

SPAZIO e diventi un CILINDRO. Il che e molto difficile e puo
essere solo un’aspirazione!!!



Il nuovo nato e immerso in
un mare di sensazioni,
gratificanti o dolorose.
Con lo sviluppol/crescita e
con I’ apprendimento il
mare delle sensazioni si
affina

Solo dopo alcuni mesi la
»sensazione
si distingue in
» percezione
soggettivae
» stimolo esterno

Poi distingue chi
gli fa una

CAREZZA e chi

glida un
PI1ZZICOTTO

Alla
nascita
avverte
solo
GIOIA o
DOLORE




LA METAFORA DEL
LENZUOLO

Il nuovo nato e
come avvolto in
un lenzuolo
invisibile.

Questo lenzuolo
ha un buco

all’ altezza della
bocca!

E’ il “dono” che la
natura elargisce!

(

Il nuovo nato non ha
alcun contatto
“intelligente” con

I’ esterno.

L’ unica “porta” con
il mondo é la bocca,

perché é capace di
respirare e di

succhiare!

La sopravvivenza é
garantita!



Giorno dopo
giorno il nuovo
nato “apre” nuovi
buchi nel lenzuolo
e “costruisce” gli
occhi, il naso, le
orecchie.

(~:




E poi ancora
“costruisce” le
mani, le
braccia, le
gambe, la sua
collocazione
equilibrata con
lo spazio
circostante!

E sono
trascorsi due
anni circa!l

(~:
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A incontra
I’ altro... B

B incontra
I’ altro... A
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Il conflitto della prima infanzia tra
costruzione dell’ IDENTITA” PERSONALE e
I’ avvio della SOCIALIZZAZIONE

Conta di piu I’ affermazione del SE’

o |’ interazione con I’ ALTRO?

| due SOGGETTI, A e B, lo spazio relazionale, i due CAMPI di interazione

e I’ AREA dell’ incontro/scontro

La teoria del campo vitale di Kurt Lewin 12



| campl di esperienza
nella scuola dell’ infanzia
Orientamenti del 1991  Indicazioni del 2012

Il corpo e il movimento « llséel altro

| discorsi e le parole |l corpo e il movimento

Lo spazio, I’ ordine, la  Immagini, suoni, colori
misura « |l discorsi e le parole

Le cose, il tempo e la « La conoscenza del mondo
natura

Oggetti, fenomeni, viventi

Messaggi, forme e media Numero e spazio

Il sé el altro
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I” apprendimento coinvolge con diversi
criteri e modalita le quattro aree dello
sviluppo/crescita e della comunicazione

dagli zero anni ai...

* fisico-senso-motoria
* emotivo-affettiva

* cognitiva
* socio-collaborativa

—

—

I identita
personale
il Se

la responsabilita
sociale
Il Sé e gli Altri

\/ ...14-16 ed oltre NB L’ area successiva ingloba quella precedente
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Piu si e piccoli e piu si apprende ed anche con
alta velocita: la “costruzione” del cervello non é
automatica, ma si sviluppa in rapporto agli stimoli a cui
e sottoposto.

La necessita di sovravvivere al piu presto e
meglio e fortissima.

La curiosita, I’ imitazione, il mettere/si alla prova,
il “gioco”, in quanto misurarsi con se stessi, con gli altri,
con gli oggetti, sono molle poderose! Per queste ragioni
i bambini... non stanno mai fermi!!!

Man mano che si cresce, la reazione agli stimoli
tende a diminuire, perché e piu importante conservare e
rinforzare cio che via via si apprende. Per queste ragioni
gli adulti tendono a stare seduti!!!

E non sanno piu giocare!!!
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Se il bambino non giocasse, la sua crescita/sviluppo
e il suo apprendimento sarebbero troppo faticosi e dolorosil

Il GIOCO e LAVORO, costruzione del corpo, del cuore e della mente
corpo, equilibrio, deambulazione, manipolazione

coordinamento occhio/mano/piede
coordinate spazio/temporali

dimensione emotivo/affettiva
=) costruzione dell’ identita personale, dal Mio all’ To

dimensione cognitiva
mm) pensiero convergente e pensiero divergente

’ . . il conoscere
I’ interazione con le cose

dimensione sociocollaborativa .
|:> le relazioni

I interazione con gli altri
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Il gioco non dovrebbe essere solo dei bambini,
ma una dimensione della convivenza sociale!

PERO’

nel mondo occidentale lo sviluppo é stato affidato

al solo cervello SINISTRO - la dimensione RAZIONALE
e si @ sottovalutato, se non addirittura “castrato”,

il cervello DESTRO - la dimensione EMOTIVA

PERTANTO
gli adulti NON sanno giocare!

Il bambino LAVORA... GIOCANDO!
L’ adulto SOFFRE... LAVORANDO!
Per I’ adulto il GIOCO é... fuga dal LAVORO!!!

17



emisfero sinistro emisfero destro

operazioni lineari operazioni spaziali

sequenziali discrete reticolari continue
Razionale Emotivo
Pratico Creativo
Logico Immaginativo
Lineare < ceryello > Intuitivo
Analitico | Olistico
Matematico Allargato

Le successioni _ Le relazioni
lineari spaziali

Digitale Analogico
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In questa societa "avanzata“
gli adulti non sono piu capaci di giocare!

Il gioco é creativita,
ma gli adulti pensano che il gioco sia solo un passatempo
e che il "produrre” sia solo della ragione

Quando l'adulto cancella il bambino che c'é in Sé,
combina solo guai!
Non e piu capace di giocare, non e piu capace di vivere!

E il gioco diventa “tempo libero”, “vacanza”, “svago”, “ferie”,
“antilavoro”, a volte “trasgressione”!!!

E il LAVORO e solo FATICA!
NEI BAMBINI QUESTA DICOTOMIA NON C’E’!!!
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Ciascun vivente, appena nato, si trova al centro
delle coordinate spazio/temporali

Lungo I’ asse rosso dello spazio costruisce il suo
corpo differenziandolo dagli altri oggetti

Lungo I’ asse blu del tempo memorizza dati e
informazioni, costruisce le sue conoscenze,
progetta il futuro

Aristotele aveva visto giusto
quando teorizzo le tre unita
di tempo, di luogo e di azione!
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asse rosso dello SPAZIO
corporeita e IMMAGINI

qui la sopra sotto avanti dietro
atteggiamenti

emotivita

relazioni

asse blu del TEMPO
concetti e PAROLE

conoscenze
prima dopo
passato e memoria
futuro e progetto
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Il bambino esce dal
grembo materno

asse dello spazio

asse del tempo
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Appena un bambino é nato, ha inizio il lento ma
irreversibile processo di “costruzione” delle
coordinate spazio/temporali

E’ un processo che si evolve a spirale fino al
superamento dell’ eta dell’ adolescenza

E’ importante che un adulto non si fermi e continui
a sviluppare la sua spirale! Pero, nella maggior
parte dei casi, nei vecchi la spirale comincia a
deteriorarsi! Ed é I’ inizio della “morte” cerebrale!
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I verbi a colori conoscere sentire fare

...discriminare, associare, ordinare, classificare, seriare,
indurre, dedurre, elencare, estrapolare, eseguire
programmi, applicare regole, misurare, sommare,
sottrarre, analizzare...

... intuire, immaginare, inferire, costruire mappe
concettuali, relazioni, sistemi, amare, odiare, intuire
immaginare, presentire, sognare, valutare, amare,
odiare, annoiarsi, preferire...

...toccare, afferrare, maneggiare, camminare, correre,
saltare, mangiare, bere, nuotare, spingere, evitare,
scivolare, salire, scendere, accendere...
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classificare

CLASSE: cane,
zebra, cavallo,

gatto sono animali
a quattro zampe
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ordinare

ORDINE: sei o piu animali della
medesima CLASSE dei gatti,
ma di diversa grandezza... o di
diverso colore...

Y

3
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seriare

SERIE: una serie di tovaglioli,
di posate, di piatti, di
bicchieri... e guai se se ne
rompe uno...
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Chiedo al bambino di tirare fuori dallo

scatolone dei giochi: - tutte le palline

- solo le palline rosse

- le palline rosse e
quelle blu

- tutti | burattini

- solo gli arlecchini

- i pennarelli neri

- tutte le matite, e di
ordinarle dalla piu
corta alla piu lunga
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Il gioco e lavoro!
Il laboratorio del gioco

Presentazione di alcuni giochi
creativi e cooperativi
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Girotondo

© i bambini si contano
© cooperano

© tirano e mollano

© destralsinistra

© avanti e indietro

su e giu

maschio e femmina
alto e basso

movimento e ritmo

© 6 6 O O

canto e comandi
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moscacieca

conoscere e
riconoscere le
parti del viso e
del corpo

© movimento

© tatto

© spazio

© equilibrio
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Il gioco del cinque sensi

Toccare (occhi chiusi) forme superfici...

Vedere (orecchie chiuse) colori immagini movimenti...

Ascoltare (occhi chiusi) suoni rumori voci...

ANNUSare (aiti sensi chiusi) fiori cibi liquidi...
Gustare (aitri sensi chiusi) liquidi cibi...
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salto con la corda da soli

© contare
© saltare ritmicamente
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salto con la corda
in tre

© contare
© saltare ritmicamente

© interazione di tre
bambini, chi salta e

chi gira la corda
© I’ abilita di chi esce

e di chi entra
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settimana o campana

© sequenza numerica
dei giorni

© disegno dello schema

© lancio del sasso in

un quadrato

© coordinamento

occhio mano lancio

© spazialita equilibrio

su una gamba
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Regina reginella

quanti passi mi darai

per arrivare al tuo castello
con la fede e con |’ anello?

la regina risponde
cinque da formica
dieci da elefante
due da lumaca

spesso la regina fa vincere chi vuole lei

“astuzia” fantasia gruppo spazialita motricita
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Quattro cantoni

Rapido scambio di
posti, evitando che
un quinto bambino
ne occupi uno

motricita destrezza
coordinazione
intuizione
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Ruba bandiera
Nascondino

ecCcC...
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le mille opportunita
del giocare con una palla
O con piu palle
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la palla! spazio tempo velocita

si impara il coordinamento occhio mano piede
si impara a contare i lanci e centrare I’ obiettivo

si impara a capire il rapporto tra spazio e tempo

si impara a stare insieme e a collaborare con altri

velocita = spazio : tempo
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By
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costruire
con blocchi
predisposti
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costruire
pupazzi e
giocattoli

E poi
romperli!

Perché?

58



il giocatore pasticcione
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il curioso ricercatore
il creativo produttore
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Il bambino contemplativo
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Il bambino e il mondo animale: curiosita, non paura!
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alcuni

giochi

creativi
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FRANCES O

il disegno dell’ albero e I’ eta del bambino
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dalla fiaba
alla favola

al racconto

alla animazione

al fumetto

e poi

al libro!!!
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la maschera lo straniamento la drammatizzazione
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inventiamo disegniamo

facciamo storie
nuovi animali

il lupecora

il lupodrillo
la tartalepre
il cangatto

il leontigre

il falcolombo
la talpantera

la chimera
il centauro

drammatizziamo

raccontiamo
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inventiamo disegnhiamo raccontiamo
facciamo storie drammatizziamo
animali particolari

la giraffa dal collo corto

il delfino che ha paura dell’ acqua

Il pipistrello che non sa stare
a testa in giu

il leone che s’ innamora della gazzella

Il dromedario con tre gobbe

la civetta che ha paura del buio

Il leopardo che pensa di essere sporco
e...
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