
Classe seconda

MONDI DI GIOCO 

laboratorio su giochi e giocattoli nel tempo e nello spazio
Argomento – L’argomento del laboratorio è il gioco e il giocattolo. Tre sono i filoni di questo progetto:

1. il tempo, come riscoperta e valorizzazione del gioco del passato;

2. lo spazio, come incontro a più livelli con la realtà ludica di alcuni Paesi;

3. la persona, come valorizzazione e stimolo alla creatività individuale che si manifesta nelle varie forme del giocare.
Modalità di svolgimento – L’attività verrà svolta contemporaneamente in varie discipline, approfondendo un aspetto del gioco pertinente con la materia trattata. In alternativa potrà essere realizzata come laboratorio opzionale dedicato al gioco. La durata del progetto è di circa due-tre mesi.
Discipline interessate – Storia, italiano, tecnologia, arte e immagine, corpo - movimento - sport.
Obiettivi di apprendimento (dalle Indicazioni per il Curricolo):
Per storia: 

· Individuare le tracce e usarle come fonti per ricavare conoscenze sul passato personale, familiare e della comunità di appartenenza.

· Ricavare da fonti di tipo diverso conoscenze semplici su momenti del passato, locali e non.

Per italiano:

· Comprendere testi di tipo diverso in vista di scopi funzionali, pratici, di intrattenimento e/o di svago.

· Leggere semplici e brevi testi letterari sia poetici sia narrativi, mostrando di saperne cogliere il senso globale.
Per tecnologie e informatica:

· Seguire istruzioni d’uso e saperle fornire ai compagni.


· Usare oggetti, strumenti e materiali coerentemente con le funzioni e i principi di sicurezza che gli vengono dati.

Per arte e immagine:

· Esplorare immagini, forme e oggetti presenti nell’ambiente utilizzando le capacità visive, uditive, olfattive, gestuali, tattili e cinestetiche.

Per corpo - movimento - sport:

· Conoscere e applicare correttamente modalità esecutive di numerosi giochi di movimento e presportivi, individuali e di squadra, e nel contempo assumere un atteggiamento positivo di fiducia verso il proprio corpo, accettando i propri limiti, cooperando e interagendo positivamente con gli altri, consapevoli del “valore” delle regole e dell’importanza di rispettarle.

· Percepire e riconoscere “sensazioni di benessere” legate all’attività ludico-motoria.

Obiettivi formativi

· Saper giocare in gruppo, rispettando le regole di gioco e di comportamento necessarie al buon andamento dell’attività ludica.

· Individuare le differenze di giochi e giocattoli in tempi e luoghi diversi.
· Cogliere il diverso come simile nel tempo, nello spazio e nell'individualità personale.

· Saper utilizzare in modo creativo il linguaggio.
Attività
1. Giochi di ieri

L’attività inizierà con una discussione sulle attività di gioco svolte dai bambini e sulla domanda se questi giochi esistevano un tempo. Si predisporrà quindi una ricerca sui giochi dei nonni, da condurre attraverso una semplice intervista che i bambini faranno ai loro nonni o conoscenti. 

Dopo la messa in comune delle informazioni ricavate dai nonni si realizzeranno in palestra alcuni dei giochi appresi, individuando analogie e differenze con quelli praticati dagli allievi.
Se fra i giochi raccolti ci sarà quello della settimana, si disegneranno in cortile o in palestra (con il nastro adesivo colorato, con i gessetti o con la vernice colorata) alcune scacchiere del gioco della settimana e si realizzeranno delle gare.

Si potrà anche invitare in classe delle persone anziane per far raccontare loro come si giocava un tempo ed eventualmente realizzare insieme ai bambini dei semplici giocattoli della tradizione popolare: frullino con i bottoni, trampoli con le lattine, cerbottane a palline di carta…

Il viaggio a ritroso nel tempo potrà poi riguardare epoche più remote, attraverso una lettura di immagini relativa a dipinti del passato, in particolare Giochi di Bimbi di Brueghel.
2. Giochi nel mondo

In palestra si proporranno giochi provenienti da varie parti del mondo, avendo cura di presentare sia giochi simili a quelli normalmente giocati dagli allievi, sia giochi nuovi e originali. Questi e i giochi dei nonni verranno poi scritti a computer dai bambini, con una divisione del lavoro (ogni coppia di bambini scrive un gioco).

La presenza di bambini immigrati o la testimonianza di mediatori culturali potrà arricchire questo panorama di giochi.
3. Invenzioni ludiche
Si leggerà con i bambini una scheda descrittiva di un gioco, si chiederà di illustrare il gioco e successivamente, a coppie o piccoli gruppi, di immaginare delle varianti al gioco stesso.

Su altri giochi, individuati fra quelli raccolti in precedenza, si realizzeranno e sperimenteranno delle varianti, modificando il materiale di gioco, il numero dei giocatori, lo scopo del gioco…
4. Giocare con il linguaggio

Un lavoro analogo a quello fatto per i giochi, si realizzerà sulle conte, ricercando conte del passato, di altri luoghi e inventando nuove conte attraverso la modificazione di quelle raccolte.
Il lavoro potrà poi proseguire in attività relativa a ‘giocare con la lingua’: filastrocche, non sense, giochi  linguistici…
5. Giocare con il cervello

Un ulteriore filone di proposte riguarderà i giochi di scacchiera. Si proporranno semplici giochi di scacchiera già probabilmente noti ad alcuni bambini (es. dama), se ne costruirà la scacchiera e le pedine e si giocheranno a gruppi, facendo in modo che in ogni gruppetto ci sia un bambino che conosce il gioco e può rappresentare una guida per i compagni.
Accanto a questi si inseriranno alcuni giochi provenienti da altri Paesi, che hanno regole base abbastanza semplici, come l’awelé
[image: image1.jpg]



Figura 1 – Awelé







