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PRESUPPOSTI TEORICI

Il gioco € lo strumento privilegiato che da semjma favorito i
desideri, la fantasia e la soddisfazione dei bambimrrispondendo alle
loro naturali esigenze.

Anche se e un momento prevalentemente ricreatiwenth culturale

poiché i suoi materiali (semplici o strutturati) ieglioi fini arricchiscono di

significati lo sviluppo dei piccoli.

Quest'idea del gioco adorna la vita, la completaceme tale, &
indispensabile perché influisce sulle condizioncdkscita e sulle identita
delle bambine e dei bambini.

Nel tempo odierno infatti, essi vivono una realtdecli rende piu

intraprendenti e curiosi ma nello stesso tempoilfragmeno creativi,

esposti a modelli consumistici che possono inflaeamegativamente |l
processo di crescita della loro personalita.

La molteplicita dell'offerta ludica, se da una garé estremamente
interessante sul versante cognitivo, allo stesepdeé disorientante sul
versante affettivo, per cui € opportuno, in amleoicativo, filtrare questa
pluralita di messaggi a cui i bambini sono esposti.

Visto che il gioco ha una tale importanza sia daitp di vista cognitivo

che affettivo, molti sono stati gli studiosi (pdmgi, psicanalisti,

pedagogisti) che si sono interessati di questo naegdo; noi faremo
riferimento soprattutto alle teorie di Melanie Kleed Anna Freud in
ambito psicoanalitico (terapia ludica), di J. DevweeWaria Montessori in

ambito pedagogico — educativo.



M. Klein ritiene che le azioni prodotte dal bambii situazioni di
gioco sono simbolo dei desideri, delle paure ecaiflitti di cui egli
stesso non e consapevole: esso ha la funziondride gdunti di contatto
tra conscio ed inconscio.

Nel gioco il bambino agisce invece di parlare: ibae, essendo piu
primitiva rispetto al pensiero ed alla parola, ttasce la parte
prevalente del suo comportamento.

Il rapporto che I'educatore deve avere col bambénanch’esso di
primaria importanza: egli deve presentarsi comefiguaa neutra a culi

il bambino puo attribuire un ruolo di riferimento.

A. Freud, invece, afferma che il gioco assolve ianmra gratificante
una funzione primaria nel processo di formazioneirth “personalita
autonoma”. le attivita ludiche aiutano nello sviap dell’im-
maginazione e della creativita, per cui 'educatdeve costruire un
ambiente adatto in cui il bambino possa prenderscienza delle
potenzialita del proprio io.

Egli, attraverso il “ far da sé ” diventa artefioel processo di

costruzione della propria personalita.

J. Dewey € stato il primo che ha evidenziato ilsnesa gioco e lavoro
in base alle finalita comuni che queste attivitespguono.

Il gioco ed il lavoro non devono essere considesdti®ita antitetiche
poiché entrambi selezionano i materiali e |i adaitg@er raggiungere |

fini desiderati. Il gioco, inoltre, pur rimanenda atto libero ha un fine



poiché vi é un’idea direttiva che motiva gli atiiceessivi attraverso una
“sequenza procedurale”.
M. Montessori riconosce molta importanza al perioéd’infanzia ed
alle risorse che quest’eta puo offrire per lo qyia intellettivo del
bambino.
Nella sua metodologia, struttura il materiale diogi in modo da offrire al
bambino la possibilita di sviluppare al massimoutéstima e la
gratificazione attraverso il completamento di caimpila soluzione di
problemi.
Riguardo le caratteristiche del “metodo Montessoadl educatori ci siamo
riferiti ai seguenti punti:
ambiente adatto: devono essere rispettati ritnmiptee spazi a

misura di bambino; non deve predominare “atteg@atn
efficientista” proprio dell’adulto.

Possibilita di gioco libero: il bambino puo sceghel materiale
ed usarlo tutto il tempo in cui desidera giocatemateriale €
strutturato in modo tale da favorire I'esperienza

| bambini devono muoversi in modo appropriato: Mmeenti piu
complessi devono essere scomposti in altri piu §emp
Ripetizione dell'esercizio: per il bambino la rigbne é
importante ai fini dell’apprendimento, cosi egpetera un’azione
finché non sara soddisfatto della sua riuscita.

Regolazione dellambito socio — relazionale: ogaimibino deve
imparare il rispetto delle regole durante 'attiviraticata, il senso
della collaborazione e I'abitudine a mettere inimed’ambiente

dove esplica le sue attivita ludiche,



FINALITA

Le finalita del progetto “Gioco, giocattoli e creda” € quella di
capire come il bambino si rapporta con il giocattelcon i suoi coetanei e
come egli manifesta la sua affettivita e le sue 2o durante la
situazione ludica.

Senza approfondire, in merito alle teorie psicaéinhé, va detto che sono
I primi anni di vita fondamentali per costituirelbasi dello sviluppo psico
- emozionale.

A sostegno di quanto detto, Stern afferma che dposte dell’adulto
dipendono in gran parte dal trattamento che égdis® ha ricevuto durante
I'infanzia ovvero dall’interpretazione che gli atillanno dato a loro volta
dei suoi sentimenti e comportamenti.

Un buon rapporto mamma - bambino, educatore — amia il
presupposto insostituibile per il benessere detqpic godere di una
presenza capace di capirti e gratificarti nell’mde, crea un sentimento di
fondo positivo rispetto alla vita.

Sempre secondo Stern nel “Diario di un bambinotetle esperienze
ludiche posseggono una loro qualita emotiva e ctista, per cui € molto
importante che noi educatori, pur non intervenendicettamente,
dobbiamo essere costantemente punto di riferimpatadare conferma e
rassicurazione.

Attraverso momenti di osservazione — ascolto, amano di comprendere

I'emotivita del bambino: infatti € nell’eta preveidle che egli ha bisogno di



una buona regolazione emotiva che gli permettaivkrg situazioni di
gioia, tristezza, difficolta, paura, rifiuto,...
In questo modo, attraverso le esperienze che wegd, riuscira ad

elaborare le sue emozioni acquistando I'identitgdaprio io.



OBIETTIVI

Il nostro obiettivo € quello di sviluppare nei Ham l'autonomia
(fisica, emotiva, relazionale) attraverso momengidco le cui esperienze
serviranno a promuovere l'aggregazione sociale,stambio ed |l
confronto: fattori indispensabili che determinaaddro crescita.

Inoltre ci proponiamo di far maturare nei bambancbnsapevolezza che in
ogni attivita ludica c’é un inizio, uno svolgimergd una fine: c’é l'inizio
quando si predispone I'ambiente, c’é uno svolgimemaando i piccoli
agiscono ed interagiscono nel gestire la situaziokéa, c’e una fine
quando si esauriscono le fasi del gioco.

L’apprendimento offerto attraverso queste modaditan esperienza che
favorisce il “sapere”, il “saper fare”, il “sapdflettere” poiché le sue fasi
di lavoro si connotano come un processo in cunilimai sono resi attivi e
consapevoli di cido che stanno vivendo.

Ci siamo proposti di coinvolgere anche i nonni aelézione cercando di
far capire ai bambini come venivano costruiti e@tuse bambole, le
carriole, i carretti; chiedendo loro come giocavamoquali giocattoli
preferivano.

Noi educatori ci prefiggiamo di creare un clima talger sviluppare il
progetto ed aiutare i bambini ad imparare attraveggochi ed i giocattoli

I quali hanno un obiettivo particolare: stimolageduriosita, la creativita
dei bambini e l'interazione col gruppo per cuingportante gestire tutto

con un clima sereno, piacevole, incoraggiante
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L’AFFETTIVITA

Nel nostro Nido, svolgendo il progetto “Gioco, cattoli e
creativita” abbiamo approfondito in modo particelarl’aspetto
dell’affettivita e le modalita con cui essa si niasia all'interno del gioco.
Infatti l'affettivita rappresenta una componente seewiale nella
formazione della personalita in quanto i fattoriettivi determinano lo
sviluppo psicologico, cognitivo emotivo e relazitedella persona.

Il fatto che certe configurazioni psicologiche ditieo talenti o problemi,
dipende molto dal modo in cui la natura del bamhiieme “coltivata”.
Ecco perché noi educatori, attraverso attivitaidcg idonee, cercheremo

di comprendere come il bambino entra a contatto@oealta ludica.

Secondo la teoria freudiana sull'affettivita, c’'e forte collegamento tra
sviluppo affettivo ed attivita ludica.

Freud infatti partiva dall’assunto che tutti i coonfamenti della persona
hanno una motivazione: in quest'ottica i giochi Bambini non devono
essere considerati come avvenimenti casuali ma esmessione dei loro
sentimenti, anche se non ne hanno consapevolezzs. ddmunque
distinguono la realta ed il gioco ma si servoncsitliazioni del mondo
reale per creare un mondo tutto loro nel qualeussambiare gli eventi
come meglio preferiscono: questo riferimento siaretizza nel gioco

simbolico.
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LA CREATIVITA

La creativita € una delle principali condizionirpk sviluppo
intellettivo del bambino: questo aspetto deve ess®oraggiato da parte
degli adulti di riferimento, nel senso che bisoglaae fiducia e portare |l
bambino a vivere situazioni di novita e di curiasfgiroposte soprattutto
dall’esperienza di gioco.

La famiglia ed il Nido, a questo riguardo, hannoltamamportanza poiche
e nei primi anni di vita che la potenzialita creaté “integra”. La famiglia,
presa da impegni contingenti, non sempre pu0 @andere a queste
necessita, siamo noi educatori che dobbiamo cediaririre un ambiente
ed un’atmosfera in cui siano valorizzate lorigitesl liniziativa e
I'inventiva.

Verso gli otto mesi, il bambino impara ad usarmmaginazione,
Impara che gli oggetti possono esistere anche sadkamente e che non
scompaiono solo perché non sono visibili (concetio permanenza
dell’'oggetto, Piaget).

Da diciotto mesi in poi, il bambino non usa gligetti solo per
sperimentare, ma crea situazioni nuove in cui espii suoi vissuti ed i
suoi sentimenti.

Compaiono quindi i “giochi di finzione”.

Noi educatori, nel progetto, abbiamo consideratodke — guida dello
psicoterapeuta Dyer che afferma: “Tra lode e @itopta per la lode e
somministrala spesso”. | bambini, infatti, reagrsco positivamente
all'approvazione: se si vuole incoraggiare i bamhohun’attivita creativa,
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bisogna lodare i loro lavori. A tal fine, inoltrda parte di noi educatori, €

necessario stimolare la “curiosita”, i “perche’laecapacita manipolativa.

Per favorire lo sviluppo del “pensiero creativobbgamo tenuto
presente alcune indicazioni di Guilford:
egli parla di creativita riferita a tre forme dirsero:
pensiero fluido: e la capacita di fornire rispostsoluzioni ad una
domanda o ad un problema;
pensiero flessibile: € la capacita di riuscire avare situazioni
creative da “ambiti diversi”;

pensiero originale: é la capacita di dare rispasiehe.
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IL PERCORSO DELL’ATTIVITA

Spazi e tempi:abbiamo svolto le attivita nel “laboratorio creati del

Nido da gennaio a maggio 2008.

Materiali occorrenti:abbiamo utilizzato varie tipologie di bambole da

quelle piu sofisticate che sembrano veri neondte @ambole che
venivano fatte in casa dai nonni offrendo la pab&bai bambini di

manipolare diversi materiali (stoffa, lana, bottonarta crespa, ovatta,
fichi secchi...) per vedere concretamente comkubro possa essere

realizzato.

La metodologia:ha messo in atto tutte le doti senso — percetliee

bambini e le abilita sollecitate contribuiranno siasapere ed all’agire

intenzionale, sia a promuovere le capacita relaion

Modalita di esecuzioneabbiamo messo in pratica I'esperienza dei nonni

condividendo con i bambini tutte le fasi di reaéizone del lavoro.

Nonna Nelda per esempio ci ha fatto vedere compregparavano le

bambole di lana, mostrando ai bambini il proceditnen

Nonno Raffaele e nonna Evelina ci hanno aiutatoraporre le bambole

di fichi secchi (simbolo della cultura popolare deistro paese): abbiamo
costruito la struttura in vimini, successivamerigidbiamo adornata con
fichi secchi e carta crespa colorata per rendetl@lpegre.
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Nonno Antonio e nonno Felice, nel laboratorio akeatci hanno aiutato a
realizzare le culle, i carrettini e le carriole uha volta, entusiasmando |
bambini che si sono divertiti sia a manipolareogjgetti creati dai nonni —

falegnami che a giocare con i giocattoli realizzati
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VERIFICARE GIOCANDO

Lo strumento di valutazione € utilizzato come gufdh itinere” nel
corso dell'anno per facilitare la verifica su ciasa attivita proposta, al
fine di valutare le capacita, le abilita e le cobepee acquisite dai bambini
per arrivare a fine anno ad una sua completezza, laggiunta, se
necessario, di nuove attivita.

Le linee metodologiche utilizzate come veri e progtrumenti di
valutazione, attraverso le attivita di gioco praepsono state le seguenti:
osservazione del comportamento dei bambini duranggolgimento
delle attivita ed annotazione degli aspetti paléicnente rilevanti;

considerazione del livello di interesse raggiungd’attivita ludica e

nelle tecniche adottate;

rispetto dei tempi e dei modi di assimilazione piecoli, attraverso

un apprendimento per prove ed errori, cercand@amdcépire le loro

motivazione e gratificandoli per ulteriori traguard
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