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Direttrici per la progettazione educativa 0/6 di Lilia Bottigli

La progettazione educativa 0-6

Principi

s bambino globale protagonista del percorso

Ly utilizzo del gruppo (relazioni interindividuali e un
intrecciarsi di scambi materiali, affettivi e verbali) e dei
possibili conflitti

s definizione di obiettivi comuni nel rispetto della
particolarita di ognuno

s collaborazione educativa con le famiglie

Passaggi
identificazione di obiettivi formativi
nell’area di sviluppo prossimale
programmazione dei percorsi educativi
e
degli aspetti organizzativi necessari per raggiungerli
osservazione dei processi interazione e di apprendimento
cosi sollecitati nei bambini
loro documentazione
verifica dei risultati ottenuti rispetto agli obiettivi
valutazione della qualita del contesto educativo realizzato


lbottigli
Dattilografia
di Lilia Bottigli

lbottigli
Dattilografia


Direttrici per la progettazione educativa 0/6 di Lilia Bottigli

La progettazione educativa 0-6

> nella dimensione della costanza (soprattutto
affettiva) e in quella della perturbazione (relazionale
e cognitiva)

» intrecciando continuita e discontinuita

» prevedendo:

v' incontri tra educatrici/insegnanti per

* scambiarsi informazioni come descrizione di capacita e competenze padroneggiate dai
bambini

* scambiarsi osservazioni “sul campo” come ricerca di significati condivisi

* scambiarsi materiali come contaminazione dei contesti

* documentare esperienze condivise per costruire linguaggi comuni

° ricercare la coerenza educativa

iy T S e SRR ""‘-"hﬁ'av.n-ﬁ"“‘ it g

v' occasioni informali di incontro dei bambini/delle bambine e delle famiglie con il
prossimo futuro contesto educativo-scolastico

v' un percorso per le famiglie, per accompagnarle e sostenerle nel cambiamento

v un percorso per piccoli gruppi integrati di bambini/bambine 0/3 e 3/6 che
comprenda la funzione di “tutoraggio” dei/lle bambini/e piu grandi verso i/le piu
piccoli/e

Peer education ("istruzione tra pari"), approccio metodologico volto a
rendere i bambini protagonisti del processo formativo
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SFRANGIARE

Non spiegazioni ma ‘azioni-gioco’ che, attraverso i sensi, fanno
scoprire come utilizzare in modo non convenzionale materiali e
strumenti. Con il gioco il bambino partecipa globalmente; se
ascolta si distrae perché continua a pensare ad altre cose...

Bruno Munari

Direttrici per la progettazione educativa 0-6 di Lilia Bottigli
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Una storia
come sfondo integratore per la continuita 0-6

"Vieni che ti racconto una stovia' presuppone che il piv grande prenda per mano il piu
piccolo, che lo guidi, come Virgilio con Dante, nella selva oscura dell immaginario.
(Silvia Vegetti Finzi)

Elementi di metodo:

\/ setting del narratore

\/ reciprocita emotiva dell' / nell’azione del narrare ed ascoltare
\/ differenti modalita di narrare, interpretazioni variabili

\/ racconto emotivo

\/ variazioni possibili della storia sull'asse del feedback

Direttrici per la progettazione educativa 0-6 di Lilia Bottigli
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La voce ed il corpo di chi narra

*intonazione

*tono

*ritmo

*silenzio\pause

*qualita emotiva

*la voce come gioco, come possibilita evocativa
*tensione \rilassamento del corpo

*mimica
*sguardo

Lo spazio e la relazione

*caratteristiche dello spazio per favorire lettura\ascolto

*postura del narratore (che puo variare nel corso della narrazione in altezza, movimento, etc)
*tipologia di interazione che si sollecita\sostiene nei bambini

*attivazione di relazione empatica

*piacere del narratore e dell’ ascoltatore

Direttrici per la progettazione educativa 0-6 di Lilia Bottigli
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Aiutare 11 bambino — 1 bambini - a non correre verso la fine del racconto (cosa che puo
accadere per I'impulso che 1 bambini sentono ad andare avanti) ma a percorrere la
narrazione in modo che 1 bambini possano mettere nella storia immagini, ricordi € pensieri
perche la narrazione della storia diventi narrazione di s¢.

Ripercorrere la narrazione con attenzione alle quattro componenti della storia (e della
fiaba):

i personaggi (chi)
31 luoghi (dove)
** i fatti (cosa... succede / ¢ successo / puo succedere)

il tempo (quando).

Direttrici per la progettazione educativa 0-6 di Lilia Bottigli
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Direttrici per la progettazione educativa 0-6 di Lilia Bottigli
Una storia

come sfondo integratore per la continuita 0-6

sostiene lo sviluppo del linguaggio verbale (parlare ed ascoltare)
e ’accesso alla scrittura
la scoperta delle rappresentazioni
il riconoscimento di immagini/segni/simboli
(basi per imparare a leggere ed a scrivere)

Ascoltare e raccontare storie costituisce tra bambini ed adulti
un momento di grande intensita emozionale
che favorisce un contatto intenso, una comunicazione piu ricca,
la condivisione di pensieri ed emozioni
che aiuta il bambino a (imparare a) riconoscerle ed esprimerle.
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Direttrici per la progettazione educativa 0-6 di Lilia Bottigli
Da 0 a 6 anni la narrazione

¢ la modalita attraverso cui il bambino si esprime e comunica la propria visione del mondo

Nei soliloqui del linguaggio interiore il pensiero narrativo sostiene il bambino
nel riconoscersi protagonista della propria esistenza,nell’apprendere ad esprimersi

Il pensiero narrativo consente
di creare la storia personale
di dar senso all’esperienza relazionando realta oggettiva e psichica
Il pensiero narrativo conduce
alla creazione del Sé ed al mantenimento della sua coerenza
(Winnicott)
Cognitivamente la narrazione sostiene 1 processi di
elaborazione, interpretazione, comprensione, rievocazione
di esperienze, accadimenti, fatti
(Bruner)
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Direttrici per la progettazione educativa 0-6 di Lilia Bottigli
Le storie offrono I’opportunita di sviluppare un mondo immaginario parallelo a quello
reale che costituisce, per i1l bambino, un terreno di prova per la crescita perché in questo
“mondo parallelo” lui puo vedere ed iniziare ad integrare bisogni/desideri e
limiti/frustrazioni , cause ed effetti, passato, presente e futuro.

Il bambino viene aiutato a immaginare, pensare, confrontare, ascoltare, saper
aspettare, tollerare le differenze

Raccontare storie ed ascoltare le storie dei bambini ¢ utile all’educatore/insegnante per
entrare in sintonia emotiva ¢ modulare le emozioni espresse dal bambino ma anche emerse
nella relazione bambino/adulto.
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) Direttrici per la progettazione educativa 0-6 di Lilia Bottigli
Le storie di/nel gruppo dei pari poi :

® offrono I’occasione per condividere, per ampliare aree relazionali (imparare a ascoltare,
aspettare) e per esprimere attraverso 1 personaggi rappresentati aspetti di s€ e della propria
(del bambino) storia che altrimenti rimarrebbero inespressi.;

® favoriscono I’indagine e la scoperta;

® favoriscono la comprensione de1 significati diversi che si possono dare alle stesse “cose”

Le storie accompagnano la formazione del gruppo dei bambini, creano il senso di
appartenenza; le associazioni degli altr1 bambini fanno scoprire mancanze provocano pause,
suscitano interrogativi, permettono di individuare 1 conflitti presenti nel gruppo.

L'elaborazione di un racconto in gruppo sostiene il bambino nell'utilizzazione della categoria
del possibile, lo aiuta a pensare.
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Il racconto appartiene ad un gruppo sociale; quindi sviluppare associazioni in gruppo,
utilizzando il gruppo come specchio del gruppo e la sua funzione accogliente,
contenente e “disintossicante”.

Bion (1962) indica con il termine “reverie” la capacita della madre (della mente
della madre) di accogliere le impressioni emotive e sensoriali del neonato
(convogliate in lei per mezzo dell’identificazione proiettiva), di elaborarle e di
restituirle in una forma che consente alla psiche del neonato di reintroiettarle ed
assimilarle; attraverso questa funzione materna 1l bambino sviluppa
progressivamente la capacita di pensare.

Il concetto di reverie cosi inteso viene utilizzato da Bion anche per definire
(riformulando il principio freudiano dell’attenzione fluttuante) la funzione
dell’analista nella terapia; disponendosi all’ascolto con la mente il piu possibile
sgombra da memoria e desiderio 1’analista accoglie le emozioni trasmesse dal
paziente mediante [’identificazione proiettiva restituendo, tramite le
interpretazioni, le rappresentazioni spontanee che queste fanno sorgere in lui.

In educazione la mente dell’adulto svolge una funzione simile sostenendo nel
bambino il passaggio dal fare al pensare.

Direttrici per la progettazione educativa 0-6 di Lilia Bottigli
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Suggestioni da Rodari “Grammatica delle fantasia .

I bambini rispondono, a rotazione, alle domande
°chi era ?

*dove si trovava?

*che cosa faceva?

*che cos’ha detto ?

*che cos’ha detto la gente ?

*com’¢ andata a finire ?

Dalle risposte si costruisce insieme una storia

Gianni Rodari

GRAMMATICA
DELLA
FANTASIA

Direttrici per la progettazione educativa 0-6
di Lilia Bottigli
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. . . Direttrici per la progettazione educativa 0-6 di Lilia Bottigli
Proposta “Il gioco delle favole *“. di Enzo Mari

(1965)

6 tavolette con 45 animali, il sole, la luna, un ombrello, uno ”giom‘”"”"’"“e-Thefanga.,:"zf’””a”
scarpone, una gabbia, 8 alberi, un tronco d’albero, 9 canne, 5
sassi, una mela, un cumulo di terra, un nido, due uova.

Ogni tavoletta corrisponde ad una storia ma il racconto puo
svilupparsi nella tavoletta successiva accanto-a o intersecata-
con la prima (e cosi via ); non esiste alcuna regola,
I’allineamento o la composizione delle tavolette provocano o
suggeriscono un racconto.

Il gioco puo essere variato inserendo tavole trasparenti,
altri personaggi
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Progetto educativo-didattico 2-6 anni di Lilia Bottigli

Suggestioni da Cenerentola
Le molte opportunita della scarpetta

Le scarpe sono un accessorio funzionale di uso comune che, a volte, per gli adulti
diventano “oggetto di culto”, una parte, un’estensione del S¢&; per 1 bambini le scarpe
rappresentano il contatto con i1 legami affettivi primari (€ il care giver che mette le scarpe)
e, insieme, la presa distanza (sostengono i primi passi, con le scarpe si esce da casa, si va,
ci si allontana); le scarpe, anche per i bambini, raccontano di chi le indossa (grandezza,
odore, gusti, anche etnie) e, spesso oggetto magico nelle fiabe, possono promuovere
fantasie e pensieri... di chi saranno? avranno poteri magici? ...senti, senti il rumore di
questi passi, chi sara?

Nel gioco simbolico le scarpe aiutano a mettersi nei panni di..., ad inventare situazioni e
storie... sono “a misura” e quindi raccontano di grandi e di piccoli, di maschi e femmine,
di ricchi e poveri... suscitano interrogativi ...come fa la mamma a non cadere da quelle
scarpe con il tacco cosi alto?!? ...e quanti tipi di scarpe esistono? ...

Per tutto questo, le scarpe possono, per i bambini, nascondere microcosmi, storie, mondi
di informazioni sensoriali, serie infinite di possibilita di gioco e di emozioni; possono
essere simboli, testimoni di relazioni... e molto altro ancora.
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Per i bambini 24/36 mesi: Ma quante scarpe esistono? Progetto educativo-didatticoz:6 anni i Lilia Battel

Ai bambini di quest’eta, la padronanza dell’agire fino-motorio € del coordinamento dinamico
generale e la conquista di una “pelle identitaria” permettono di accettare la trasformazione
dell’tmmagine di sé (che si ottiene indossando abiti, occhiali... con grande piacere se sono “dei
grandi”) che diventa funzionale per simulare situazioni realmente vissute e/o immaginate,
desiderate.

La “semplice” attivita “della vestizione” sostiene il gioco simbolico, palestra cognitiva per
padroneggiare situazioni ed emozioni ad esse correlate, per interagire con [’adulto, per
raccontare.

Obiettivi formativi:

*consolidare abilita percettive (riconoscere, definire proprieta percettive — conoscere il reale);
*consolidare/sviluppare la settorialita del movimento ed 1l coordinamento dinamico generale;
*“raccontare” mettendo in scena, situazioni vissute (integrazione di linguaggi non verbali e
verbali);

earricchire il linguaggio verbale (apprendere termini nuovi e iniziare a costruire un discorso);

* sviluppare giochi simbolici

N.B. - si puo “lavorare” sugli stereotipi di genere.

Obiettivi operativi:

riconoscere € denominare forme, colori e —per quelli esistenti- nomi (es. stivali, sandali, etc) di
n° X scarpe con cui si gioca;

*camminare (sara definito un tragitto minimo) con scarpe di diverso tipo, grandezza ed altezza;
*apprendere n° x termini (riferiti alle scarpe con cui si gioca) prima non conosciuti (si rilevera
preventivamente il lessico posseduto) e associarli in modo stabile ad ogni tipo di scarpa proposta.
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Attivita (pOSSibili) 24-36 mesi Progetto educativo-didattico 2-6 anni di Lilia Bottigli

1 - Nello spazio-tempo dei rituali che precedono 1’igiene personale e la cura di sé togliersi e mettersi
le scarpe, riconoscere le proprie e quelle altrui, provare a scambiarsi le scarpe tra bambini;

2 - Nello spazio dell’incontro osservare le proprie e le altrui scarpe: in che cosa sono uguali? In che
cosa sono diverse? Da quante parti sono formate? Come si chiama ogni parte? ...

3 - Nello spazio del gioco simbolico incontrare scarpe di diverso (per forma, colore, altezza, texture,
apertura/chiusura, suola, etc.) tipo proposte a rotazione dalle educatrici. I bambini potranno giocare,
anche utilizzando un grande specchio, prendendo spunto “dalle scarpe della mamma che va a fare la
spesa, da quelle del babbo che va a correre, da quelle della sorella che si fa bella per andare a
ballare...”

4 — “Accumulare” scarpe di ogni tipo con cui 1 bambini potranno giocare “immers1” per paragonare
forme, colori, dimensioni, rumori, aperture/chiusure, possibilita/difficolta di movimento, nomi, ...

5 - In giardino, osservare le impronte lasciate (nella terra, sul marciapiede, su una lunga striscia di
carta per terra ...) dalle scarpe di ognuno (bambini ed adulti); indovinare a quale scarpa/a chi
appartiene ogni impronta (“‘caccia alle impronte™)

6 - Incontrare e osservare le scarpe che i bambini piu grandi della scuola dell’infanzia si tolgono, per
es. lasciandole fuori dalla stanza quando svolgono attivita motorie. I bambini, che gia conoscono
quelli della scuola, potranno giocare ad indovinare a chi appartiene ogni paio di scarpe.

SUGGESTIONI delle educatrici: Quante scarpe esistono? Quanti modi ci sono per infilarsi le
scarpe? Come si sta nelle scarpe degli altri? Quante cose si possono fare con le scarpe? Le scarpe si
possono mettere solo ai piedi? Quanti tipi di allacciature esistono per le scarpe? ...?
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. . o . . . Progetto educativo-didattico 2-6 anni di Lilia Bottigli
Per i bambini 3/4 anni: Una scarpa per ogni piede

A 3 anni, 1l bambino sa chi ¢ (parla di sé¢ in prima persona e si riconosce autore del proprio fare e dire), sa
a quale famiglia appartiene e, pur intrecciando fantasia e realta, distingue ci0 che ¢ “esterno a s€”; 1
coetanei non sono piu solo uno specchio in cui riconoscersi ma veri € propri compagni di giochi che
possono essere sviluppati anche autonomamente senza il supporto degli adulti. Le azioni del "far finta" si
situano all'interno di situazioni condivise (tra bambini ma anche con gli adulti) in cui si articolano
semplici sequenze (prima io... poi te...) che sostengono 1’aggiustamento (dei comportamenti e delle
comunicazioni) ed aprono all’interazione tra le azioni dell’uno e dell’altro. Il bambino ¢ capace di
sostenere semplici conversazioni (con adulti e coetanei) e di descrivere semplici situazioni/azioni sia del
presente che del passato; le attivita promuovono la differenziazione (tra bambini) ed il riconoscimento
delle caratteristiche individuali di ognuno/a.

Obiettivi formativi:

*scoprire le relazioni tra oggetti;

*cogliere relazioni causa-effetto;

*aggiustare I’azione in funzione del risultato;

*individuare e comunicare sensazioni ed emozioni / ascoltare quelle altrui;
*narrare (integrando codici verbali e non) situazioni immaginate/fantastiche;
*percepire/accogliere/dare spazio ad azioni e rappresentazioni altrui.

Obiettivi educativi: Riconoscere e denominare le diverse parti delle scarpe (proprie, altrui, con cui si
gioca) e le loro rispettive funzioni nel tutto (rispetto alla scarpa che le accoglie); catalogare n°x scarpe con
cui si gioca per forme, colori, usi, attinenza e contesti (es. scarpe da pioggia, da neve, da mare...);
riprodurre e catalogare modi di camminare (per superfici, per contesti, ...) con le diverse scarpe con cui si
gioca; apprendere n° x di termini (riferiti alle situazioni/contesti collegati alle scarpe con cui si gioca)
prima non conosciuti.
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Attivita (pOSSibﬂi) 3-4 anni Progetto educativo-didattico 2-6 anni di Lilia Bottigli

1 - “Mamma diceva sempre che dalle scarpe di una persona si capiscono tante cose, dove va, cosa fa,
dove e stata” (dal film Forrest Gump). Le scarpe dei bambini, delle mamme, dei babbi, delle
educatrici, di..., diventano oggetti di indagine, osservate e collegate alle situazioni ed ai contesti
quotidiani: le ciabatte di casa, le scarpe da lavoro, gli zoccoli per il mare, ... Ogni scarpa nel suo
contesto sara occasione per ricordare, immaginare, raccontare eventi e situazioni: mamma ha
preparato le scarpe con il tacco alto... forse stasera uscira? stamani babbo non si e messo le
scarpe da lavoro...? oggi c 'ho gli chantilly perche...

Usando la macchina fotografica a casa, a Scuola (coinvolgimento dei genitori) e al Nido ogni
bambino potra ritrarre le scarpe che piu gli piacciono, che piu lo incuriosiscono, etc. Nello spazio
delle attivita espressive, ogni bambino potra, usando le foto (cosi come altre immagini), costruire il
proprio “libro delle scarpe”; i bambini in gruppo potranno costruire cataloghi (per es. per uso) delle
scarpe.

2 - Nel laboratorio manipolazione-creazione-costruzione 1 bambini potranno analizzare ogni tipo di
scarpa;

3 — Nel laboratorio “Smonto, rimonto” 1 bambini potranno destrutturare e modificare diversi tipi di
scarpe.

4 - Nel “teatro” si potra, a partire da ogni scarpa “rinnovata”, raccontare di chi la calza e qual’¢ la sua
storia.

5 - Nello spazio del gioco simbolico sara costruito un armadio “delle scarpe” dove ognuno ritrovera la
propria collezione di scarpe.

SUGGESTIONI delle insegnanti: come ¢ fatta questa scarpa? perche ¢ fatta cosi, diversa da...? dove
sta di solito? perché sta proprio 1i? a che cosa serve? quando si usa? e se me le volessi mettere
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Progetto educativo-didattico 2-6 anni di Lilia Bottigli

Per i bambini 4/5 anni: Scarpe REALI e scarpe fantastiche

A questa eta il bambino vede se stesso come una persona intera, integrata tra corpo, emozioni € pensieri; sa
ricondurre 1’oggetto reale al concetto e mette in atto processi cognitivi di generalizzazione; si interroga sulla
complessita delle persone e del mondo (per es. dove sta il pensiero?) perché, interpretando ancora con criteri
soggettivi, non comprende bene 1 nessi (1 legami logici) tra le cose; sa padroneggiare le situazioni conosciute
ed immaginare/pensare quelle sconosciute € che non esistono e questa abilita gli consente di inventare (per es.
nuovi giochi ma anche, con il disegno, nuovi/altri mondi) e di apprezzare le fiabe.

In questo periodo aumentano le capacita di operare trasformazioni simboliche e di integrare la realta
“piegandola” alla finzione; il gioco simbolico, grazie anche alla capacita di socializzarlo (anche come
“idea”/intenzione di gioco), non dipende solo dall'esperienza diretta ma da corpo a fantasie che sono
strettamente intrecciate con 1 bisogni, le paure, 1 desideri (pit o meno realizzabili) e si sviluppa nel gioco di
ruolo.

Il percorso di attivita sviluppa la ricerca (intorno ad uno dei temi della fiaba, “principi e principesse’™) tra
fantasia e realta che sostiene il bambino nella comprensione di entrambe le dimensioni.

Obiettivi formativi: sviluppare, confrontando fantasia e realta, concettualizzazioni (“farsi delle idee sulle
cose”) tramite analogie ed intuizioni; differenziare il fantastico dal reale; comprendere e integrare, nell’ambito
di una narrazione, azioni e rappresentazioni reali e fantastiche; ricostruire in sequenza all’interno di una storia
azioni ed emozioni reali e fantastiche.

Obiettivi educativi: intuire/ricostruire/creare il personaggio (principe/principessa) dal dettaglio-scarpe;
differenziare, tramite una ricerca su testi e quotidiani, principi/principesse delle fiabe da principi/principesse
realmente esistenti; ricostruire con almeno n°x sequenze tra loro correttamente collegate la storia di almeno un
principe/una principessa realmente esistente/esistita; confrontare, per analogie e differenze, almeno una storia
di un principe/una principessa realmente esistente/esistita con quella di un principe/una principessa delle fiabe.

Il contenuto offre anche la possibilita di “lavorare™ gli stereotipi di genere
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Progetto educativo-didattico 2-6 anni di Lilia Bottigli
Attivita (possibili) 4-5 anni

1 - Nell’angolo dell’incontro, I’insegnante informa 1 bambini delle ricerche (sulle scarpe) in atto nel
Nido e nella Scuola e, proponendo scarpe e foto di scarpe riconducibili ai personaggi della fiaba
(Cenerentola, principe, matrigna, sorellastre, fata, etc.), indaga il loro livello di conoscenza e
promuove associazioni € intuizioni (conversazione/i).

2 - Nella biblioteca 1 bambini potranno - consultando giornali, testi storici e libri di fiabe e vedendo
spezzoni di film e di servizi televisivi - differenziare tra principesse/principi reali e fantastici.

3 - Nel “laboratorio dei linguaggi” 1 bambini potranno ricostruire (con disegni, immagini, parole) la

storia di un principe/una principessa realmente esistenti/esistiti € confrontarla con quello/a di una
fiaba.

4 - Nel “laboratorio dei linguaggi” 1 bambini potranno inventare (utilizzando disegni, immagini,
parole) una storia in cui un principe/una principessa realmente esistenti/esistiti intreccia le proprie
vicende con quelle di un principe/una principessa di una fiaba._

5 - Nel “laboratorio dei linguaggi” 1 bambini realizzeranno, assemblando disegni, immagini e parole,
un “libro” della storia inventata.

6 - Il libro potra essere letto, dai bambini stessi, ai piu piccoli del Nido, diventare un libro “del Nido”.

SUGGESTIONI delle insegnanti: esistono scarpe da.... (personaggi della storia)? esistono davvero i
principi/le principesse? Le fate....? Le matrigne....? Le sorellastre? ...?
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Progetto educativo-didattico 2-6 anni di Lilia Bottigli
Per i bambini 5/6 anni: Tante scarpe, tante storie

In questo periodo il bambino acquisisce progressivamente un’organizzazione mentale della realta
meno egocentrica, fondata sulla classificazione (organizzazione in gerarchie di classi) e sulla
seriazione (organizzazione in serie ordinate e direzionate) dei fatti/degli eventi; il gioco simbolico ¢
articolato e complesso, inventa ed interpreta storie di gruppo con personaggi, luoghi e trame che sono
il risultato di “patti” comunicativi ed operativi che possono essere agiti dai singoli con flessibilita ed
interscambio nel gruppo che “fa cornice”.

Il percorso di attivita sostiene 1’ulteriore sviluppo di azioni e rappresentazioni in sistemi coerenti e
reversibili; la capacita di cooperare rispettando tempi, desideri e punti di vista “altri”.

Obiettivi formativi: costruire azioni e rappresentazioni condivise (possibile intervento sugli stereotipi
di genere); organizzare all’interno di una situazione condivisa azioni ed emozioni proprie ed altrui in
sequenze integrate € non lineari; sviluppare concettualizzazioni (farsi delle idee sulla realta) ed
astrazioni (immaginare realta diverse da quelle conosciute) tramite analogie, deduzioni ed induzioni
(anche confrontando fantasia e realta); intrecciare pensiero convergente e divergente; creare (utilizzare
il pensiero divergente per spiegare fenomeni e vissuti e per trovare soluzioni ai problemi).

Obiettivi educativi: raccogliere le esperienze delle altre fasce di eta per sviluppare/inventare — tramite
operazioni che riuniscono e dissociano - il copione di una drammatizzazione formata da almeno n°x
scene/sequenze tra loro correttamente collegate utilizzando codici (verbali € non) attinenti/adeguati;
mettere in scena il copione assegnando 1 ruoli “di mestiere” (regista, sceneggiatore, costumista, etc.) e
scambiandosi quelli “di personaggio” (contrasto a stereotipi di genere); progettare, creare, utilizzare
oggetti, sfondi, immagini come indizi funzionali alla storia, al copione, alla sua rappresentazione.
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Progetto educativo-didattico 2-6 anni di Lilia Bottigli

Attivita (possibili) 5-6 anni

1 - Nell’angolo dell’incontro, I’insegnante informa 1 bambini delle esperienze e delle ricerche (sulle
scarpe) in atto nel Nido e nella Scuola e chiede come potrebbero essere raccolte, confluire tutte in una
esperienza condivisa (conversazione/i).

2 - Negli spazi utilizzati 1 bambini potranno osservare e documentare (con foto e video) le esperienze
dei bambini delle altre fasce di eta (nel Nido e nella Scuola) ed “intervistare” (con il registratore e la
videocamera) 1 protagonisti di queste esperienze.

3 - Nel “laboratorio dei linguaggi” 1 bambini potranno rielaborare le loro ricerche, sceglierne
(associando, integrando aspetti parziali) gli elementi che ritengono piu significativi.

4 - Nella “biblioteca” 1 bambini potranno, consultando il dizionario, cercare parole ¢ modi di dire
intorno alle scarpe per il copione e, consultando manuali e testi, individuare procedure e strumenti per
la drammatizzazione.

5 - Nel “laboratorio dei linguaggi” 1 bambini potranno inventare e scrivere (con disegni, immagini

b M
parole) il copione (prevedendo ruoli per 1 bambini di ogni fascia di eta — contrasto a stereotipi di
genere) e progettare la drammatizzazione € quant’altro necessario a realizzarla.

6 - Nel laboratorio di manipolazione, creazione e costruzione 1 bambini potranno creare, costruire
oggetti e sfondi necessari alla drammatizzazione

7 - Nel “teatro” (anche un vero teatro cittadino, se possibile) 1 bambini potranno curare e partecipare
alla realizzazione della drammatizzazione.

SUGGESTIONI delle insegnanti: sapete che ...? che ne pensate? come si potrebbe fare per...?
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Le attivita descritte possono essere realizzate prevedendo

* la conoscenza ed il gioco condiviso tra 1 bambini di
24/36 mesi e bambini di 4/5 anni (che potrebbero essere 1
bambini che accolgono I’anno successivo accolto i
piccoli che dal Nido “passano” alla Scuola dell’infanzia)

* il tutoring dei bambini di 5/6 anni nei confronti di quelli
2/3 per es:

> giocando con le scarpe 1’uno dell’altro ¢ con le
impronte grandi e piccole,

> utilizzando i grandi le scarpine dei piccoli in un
modo diverso dalla loro funzione d’uso (per es.
come tamponi),

> intrecciando i giochi dei piu piccoli con le
rappresentazioni dei piu grandi (per es. utilizzando
per giochi motori 1 giochi di impronte: salta nelle
impronte grandi, caccia le orme piccole, etc.),

> interpretando 1 piu grandi i ruoli della
drammatizzazione come ‘“‘personaggi-ombra” (che
agiscono e parlano per ’altro) dei piu piccoli.

Il progetto puo coinvolgere attivamente le famiglie nella
raccolta delle scarpe ed in laboratori di creazione e

costruzione.
Progetto educativo-didattico 2-6 anni di Lilia Bottigli
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