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  Scritto e ideato da Antonella Rossi e Luisella Calcagno nel 2001, “Impariamo Giocando” può definirsi un Percorso Didattico ed è stato sperimentato, con ottimi risultati, nella sezione D della scuola dell’infanzia “Gandhi” di Via Corinaldo, e nella sezione I della scuola dell’infanzia “Azzurra” di viale Ionio, rispettivamente negli anni scolastici 2003-2004 e 2006-2007, a Roma.


  Questo percorso non ha la pretesa di essere una guida didattica vera e propria; nasce piuttosto come spunto per insegnanti alla ricerca di nuove idee e itinerari alternativi, un divertente supporto alla didattica convenzionale.


  


  Percorso didattico


  IMPARIAMO GIOCANDO


  L’obiettivo del percorso è fornire al bambinol’opportunitàdiimparare,divertendosi.


  Considerando che il bambino apprende più facilmente se fortemente motivato, (concetto che espresse già tanti anni fa Rousseau nell’“Emilio”) il gioco, inteso come azione e coinvolgimento diretto da cui scaturisconostupore,curiositàedeccitazione, sarà l’elemento portante del progetto stesso.


  Sullo sfondo opererà una coniugazione sottile tra motivazione e apprendimento.


  Una storia fantastica, suddivisa in episodi, accompagnerà i bambini per tutto l’arco dell’anno scolastico; questo favorirà un processo di identificazione e proiezione, nonché la costruzione di meta contesti importanti per aiutare i bambini a connettere elementi che altrimenti resterebbero isolati, fra dimensione affettiva e cognitiva, fra gli aspetti relazionali e le competenze deilinguaggi,framomentifantasticiepercezioni realistiche.


  Questa proposta nasce da un’osservazione attenta fatta sui bambini e sui loro bisogni.


  Infatti, vivendo quotidianamente con loro, ci si accorge di quanto sia sottile la linea di demarcazione tra fantasia e realtà.


  La fantasia nasce dagli stimoli della realtà e la realtà, d’altronde, traduce e adatta ciò che nasce dalla fantasia.


  Il bambino di oggi, coinvolto in un mondo di stress e di tecnologia, rischia di perdere la sua dimensione fantastica fatta di magia, essenza vitale, per un armonioso processo di crescita.


  


  Introduzione


  Come già accennato, questa proposta mira a considerare il bambino soggetto attivo all’interno di un percorso formativo unitario tenendo conto che l’apprendimento, oltre agli aspetti individuali del saper fare, sentire, capire, pensare, è un fenomeno carico di emotività e affettività.


  Il filo conduttore sarà una storia, fantastica, attraverso cui il bambino, immedesimandosi e divertendosi, vivrà una molteplicità di sollecitazioni e spunti di apprendimento.


  Per mezzo del gioco, che sarà privilegiato in tutte le sue forme, a partire da quella interattiva, si mirerà al raggiungimento degli obiettivi generali del processo formativo:


  -MATURAZIONE DI UN’IDENTITÀ PERSONALE


  -CONQUISTA DELL’AUTONOMIA


  - SVILUPPO DELLE COMPETENZE E DELLA CITTADINANZA


  


  Riguardo all’identità personale si mirerà aintegrarne tutti gli aspetti (biologici, sociali, morali).


  Laconquistadell’autonomiaavverrà mediante la capacità di orientarsi in modo personale, di trovare strategie inedite e soluzioni originali, compiere scelte e agire per il proprio bene e per il bene comune.


  Quanto allo sviluppo delle competenze, partendodaquellepregresseeconsolidandole, i bambini saranno stimolati nell’affinamento e nell’acquisizione di capacità percettive, sensoriali, linguistiche, motorie, sociali e intellettive, attraverso: l’esplorazione, la ricerca e la scoperta.


  Per cittadinanza si intende portare il bambino alla scoperta degli altri, a conoscerli e accettarne bisogni ed esigenze diverse. Il vivere insieme implicherà la necessità di gestire i contrasti e di darsi delle regolecondivise,stabiliteattraverso:dialogo, confronto e relazione, potendo esprimere il proprio punto di vista nel rispettodiquelloaltrui.


  L’obiettivo“principe” è porre le basi per un vivere democratico.


  I bambini avranno altresì modo, vivendo la storia e passando per i campid’esperienza, di scoprire di essere in possesso di risorse quali: intuizione, immaginazione, creatività, gusto estetico, coerenzacognitiva,spiritodicollaborazione, disponibilità nei confronti del diverso. Risorse che, per mancanza di stimoli o condizioni inadeguate, potevano non emergere.


  


  Struttura del progetto


  Ogniepisodioconterràaspettieducativodidattici; di volta in volta i bambini, insieme ai protagonisti della storia, verranno invitati ad affrontare delle prove, e il superamento delle stesse consentirà l’accesso all’ambito successivo. I piccoli, infatti,parteciperannodirettamenteepraticamenteall’avventura,dovendoindividuare strategie e soluzioni, formulare ipotesi, anticipazioni e quanto altro possa risultare utile ed efficace ai fini del raggiungimento dell’obiettivo finale: salvare la principessa Emi.


  Alla fine di ogni episodio è previsto un momento di conversazione e analisi del racconto. Questo porterà i bambini, a riflettere sui contenuti, li aiuterà ad individuare i punti nodali del racconto e a giungere alle conclusioni più logiche.


  Questa avventura fornirà ai piccoli una pluralità di sollecitazioni e di opportunità educative e didattiche, articolate in tre ampi ambiti di scoperta:


  


  -Sociale, della corporeità e psicosensoriale


  -Scientifico e logico-matematico


  - Linguistico


  


  In ciascuno dei campi d’esperienza che, resteranno, naturalmente, aperti a un continuo rimando reciproco:


  


  - Il corpo e il movimento (Identità, autonomia, salute)


  - Immagini, suoni e colori (L’arte, la musica e i “media”)


  - I discorsi e le parole(Comunicazione, lingua, cultura)


  - Il sé e l’altro (L’ambiente sociale, il vivere insieme, le domande dei bambini)


  - La conoscenza del mondo (Numero, spazio, fenomeni e viventi)


  


  Il Corpo e il movimento


  I bambini, attraverso gli episodi, saranno sollecitati a organizzare giochi a contenuto motorio,aimitareleandaturedeipersonaggi della favola, a padroneggiare una coordinazione dinamica generale e dei vari segmenti corporei; saranno organizzati giochi in coppia e in piccoli gruppi in cui sperimentare esperienze motorie inconsuete (arrampicarsi, rotolare, correre, saltare, strisciare), attività di manualità: disegno, pittura, piegare, strappare, incollare ecc.


  Verranno effettuati infine giochi guidati e percorsi spaziali ritmici e ad ostacoli conmovimenti verso destra e sinistra.


  I bambini parteciperanno, anche, alla pulizia dell’ambiente.


  


  Immagini, suoni e colori


  I discorsi e le parole


  La storia sarà narrata ad episodi suddivisi nell’arco dell’anno scolastico.


  La fase del racconto, oltre a costituire un momento d’ascolto, servirà a promuovere tra i bambini uno scambio d’opinioni, favorirà la formulazione d’ipotesi che li aiuterà via via a giungere alla soluzione dei problemi.


  Saranno utilizzati giochi di associazione, rime e resoconti di vissuti personali, lettura d’immagini, scansioni e sequenze, ascolto e ripetizione di filastrocche, analisi e disegno dei contenuti, invenzione di rime, assonanze fonetiche, individuazione di singolare e plurale, di maschile e femminile, giochi linguistici, indovinelli, ricerca di parole incontrasto,abbinamentodiparoleeimmagini, individuazione del grafema iniziale delle parole, scomposizioni e ritmi.


  Ogni episodio potrà essere drammatizzato daibambini,chesidivertiranno ainterpretare i ruoli in modo simpatico e creativo per ripercorrere e rielaborare la storia in modo personale.


  Al fine di sviluppare il senso estetico e cromatico si potrà fare un uso creativo del colore, realizzando cartelloni con varie tecniche e materiali diversi. I bambini approfondiranno la loro conoscenza di figureeforme,disegnerannosiaimmaginando, sia osservando e ricordando, faranno collage con materiali diversi, creeranno con le figure geometriche.


  Si svolgeranno giochi simbolici e guidati, giochidicompartecipazione,lettured’immagini.


  Si sperimenteranno soluzioni, strategie e tecniche creative.


  

La
conoscenza del mondo

All’interno di questo campo i bambini
entreranno in contatto con i colori, le forme, le dimensioni.

Faranno giochi d’associazione, entreranno nel
contesto delle figure geometriche e avranno l’opportunità di
rinforzare i concetti di posizione spaziale (in mezzo/ai lati ‒ in
alto/in basso – sopra/sotto – dentro/fuori).

Scandiranno gli eventi: prima, dopo,
durante/ieri, oggi e domani.

Coglieranno relazioni di tipo quantitativo (in
più/in meno – pochi/tanti).

I bambini [...]
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