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Introduzione







Ludendo docere,
insegnare divertendo, è l’antico motto romano attribuito
all’oratore pedagogo Marco Fabio Quintiliano.

Chissà quanti di voi durante una
lezione avete visto i vostri allievi distrarsi, annoiarsi,
stancarsi di star seduti sulla sedia … ed immagino che tu caro
lettore ti ritrovi in questa descrizione.

Questo manuale nasce dall’idea di
rendere le lezioni meno noiose da parte del formatore.

Tutto questo è possibile? Si!

E come? Attraverso uno strumento
fondamentale per divertirsi.

E qual è? Il gioco!

Sin dai tempi antichi il gioco è
sempre stato un’attività piacevole ed oltre ad essere un divertente
passatempo è uno strumento che favorisce l’apprendimento e lo
sviluppo di tipo cognitivo, motorio, affettivo e sociale.





[image: immagine 1]





Al gioco fu dato valore pedagogico
da Friedrich Fröebel che dall’espressione libera e
spontanea del bambino trasformò questa industriosità in esercizi di
apprendimento attraverso i doni cioè dei giochi come
strumento educativo e didattico. Essi erano oggetti di legno
confezionati accuratamente in delle scatoline e sfruttavano la
naturale curiosità del bambino in una serie di giochi presentati
metodicamente con un determinato ordine: palla, sfera, cubo e
cilindro; per mezzo di essi il bambino arricchiva l’abilità
manuale, visiva e creativa. L’attività ludica interessò anche
Maria Montessori che partendo dall’osservazione del
bambino nel suo contesto di vita pensò che bisognava dotarlo di
mezzi idonei per promuoverne lo sviluppo dei sensi. I materiali
adottati da ella erano degli oggetti raggruppati in base alla loro
qualità fisica (colore, peso, forma, dimensione) ed erano
costituiti da tre serie di incastri solidi, tre serie di solidi con
dimensioni graduate, solidi geometrici, tavolette rettangolari con
superfici lisci e ruvide, stoffe, cartoncini, scatole, campanelli.
Ognuno di questi giocattoli esercitavano un solo senso isolandolo
da tutti gli altri e per la Montessori rappresentavano gli
strumenti per un’attività indipendente del bambino, ma anche un
mezzo di educazione. Il gioco è la massima espressione del pensiero
magico, in quanto il bambino può creare un mondo nel quale prevale
la dimensione immaginativa, creativa e fantastica che permette la
manipolazione e l’elaborazione della realtà, la confusione fra
mondo reale e mondo fantastico e in questo modo impara a
differenziarli prendendo consapevolezza del proprio sé interiore e
dell’altro da sé, incominciando ad accettare entrambe le realtà.
Molti altri autori si sono interessati all’argomento del gioco come
attività a scopo educativo che favorisce la creatività, la crescita
e la maturazione del soggetto. Crescendo però accade che il gioco
viene abbandonato e visto come qualcosa di improduttivo e di
inutile e ci si dedica ad altre attività stereotipate come facenti
parte del mondo degli adulti ed invece giocare permette al
nostro encefalo ed alla nostra mente di esercitare la loro
flessibilità, di mantenere e rinnovare le connessioni neurali, le
funzioni esecutive. Il gioco è uno strumento di apprendimento per
tutto l’arco della vita, sprona l’adattamento, permette una scarica
emozionale che di raro possiamo permetterci nella vita reale
inquadrata e controllata che conduciamo, esso allenta la tensione e
facilita le connessioni utili a una maggiore flessibilità e
creatività mentale. A questo proposito Daniel Goleman ci
ricorda che la creatività fiorisce quando un’attività
viene fatta per il piacere di farla e ciò che conta è l’entusiasmo
e non la perfezione di una forma creativa. Infatti un momento
ludico in cui si richiedono prestazioni rigide ed è riempito di
attività ed impegni è antieducativo, l’allievo deve essere lasciato
libero di sperimentare, di prendersi il suo tempo per risolvere i
problemi che incontra, deve avere libertà di scelta. Giocando si
impara la cooperazione, la collaborazione così come la
competitività, risponde al nostro bisogno primordiale di
appartenenza, di essere uniti, di vicinanza, miglioriamo la
capacità di connetterci agli altri ma nel frattempo scopriamo le
nostre potenzialità apprendendo delle competenze.
Winnicott suggerisce che la creatività passa attraverso la
capacità di giocare anche dopo l’infanzia. Nell’era della
globalizzazione Antonio Michelin Salomon ricorda che si
tende a mandare in soffitta i giochi tradizionali come la corsa con
i sacchi, la cavallina, la palla dorata, il girotondo, la campana,
l’altalena ecc… per dare spazio alla tecnologia, una realtà
virtuale che affascina l’allievo ma che lo isola dal gruppo dei
pari e quindi da attività di gruppo e di socializzazione. Il
formatore in quest’epoca non può ignorare i giochi elettronici ma
può sfruttare la realtà virtuale per introdurre elementi educativi
nel contesto di apprendimento in cui opera. Il gioco ed i
giocattoli costituiscono un importante ambito d’azione per chi si
occupa di crescita e di apprendimento degli adulti ed ogni
formatore che si incammina in questo lungo percorso dovrebbe
scoprire nel suo stesso modo di agire l’innocenza di un bambino
vivendo il gioco senza chiedersi perché ma limitandosi invece a
provare piacere; dovrebbe nel progettare giochi, lui adulto,
divertirsi in quanto le situazioni ludiche costituiscono un
importante ambito d’azione [...]
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