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Il volume: 

In questo libro sono presentati dei materiali di gioco da utilizzare per far apprendere l’italiano a bambini stranieri in un contesto comunicativo ricco e motivante quale è quello del gioco in classe. 

Per questo, occorre dare all’apprendimento dell’italiano una collocazione in stretto rapporto con gli obiettivi psicomotori, relazionali e cognitivi dell’attività didattica comune, con in più la riscoperta delle valenze corporee e comunicative di tale attività; in altre parole, occorre costruire, attraverso il progetto didattico, il contesto di esperienze e relazioni in cui la parola acquista un reale significato. E’ comunque il contesto a dar senso alla parola.

In ogni caso, il corpo è il luogo originario e principale della comunicazione interpersonale e della conoscenza del mondo. Per questo è possibile, attraverso il gioco, operare dei confronti tra le regole del corpo nelle diverse culture: degli adulti e dei bambini, delle comunità immigrate e dei vari gruppi sociali. Quindi il gioco è il contenitore ideale da cui partire per lavorare sulla corporeità come fonte e misura dei codici dello spazio e della comunicazione.

Nel gioco infatti le regole vengono ritualizzate  ed esplicitate in modo funzionale e motivante, e sono oggetto di spiegazione, discussione, negoziazione ed argomentazione, cioè delle più elevate attività linguistiche. Il gioco esprime in modo ritualizzato e comprensibile la codificazione di comportamenti sociali e comunicativi propri di un determinato contesto culturale, attraverso modalità concrete e ben definite, tali che ciascuno, adottandole, sia riconosciuto come membro del gruppo (socializzazione). In particolare, il gioco esprime le forme comunicative e linguistiche più complesse  (morfosintattiche, pragmatiche, testuali) inserendole in situazioni codificate, ripetibili, riconoscibili.

In particolare, il gioco corporeo stabilisce i modi in cui un gruppo conosce ed organizza lo spazio e le regole del suo uso. Nel gioco appare evidente, e può essere esplicitato, il valore del rispetto delle regole: infatti ogni gioco impone sanzioni precise per le singole infrazioni e consente maggiori successi a chi conosce bene le regole; e la regola principale è che il non rispetto delle regole determina l’impossibilità di continuare a giocare, cioè la rottura.

Su queste basi si può costruire un progetto educativo in cui il gioco sia integrato nelle attività curricolari tenendo conto dei bisogni dei bambini della classe in termini cognitivi (apprendimenti e riflessioni su corpo e linguaggio, sulla grammatica della relazione, sulle regole dello spazio), relazionali (il gioco e il gruppo nella costruzione dell’identità individuale e di gruppo) e processuali   (capacità, abilità, conoscenze da privilegiare: ad esempio la costruzione collettiva delle conoscenze, la corporeità della lettura e della scrittura, le competenze comunicative e linguistiche da sviluppare). 

In questo quadro, il recupero della dimensione corporea e di quella ludica deve evitare due equivoci, entrambi limitanti: da un lato la limitazione della ludicità (nell’apprendimento di una lingua) al solo gioco linguistico e alle attività ludiche legate alla parola; dall’altro la limitazione della corporeità alla sola motricità.

Il rapporto della parola con il corpo è  ben più profondo: è nella natura contestuale e corporea della produzione verbale orale, nel bisogno di relazione con l’altro, nel desiderio e nella memoria che fin dalle prime esperienze di vita costituiscono la “cultura” del bambino.

Le pratiche quotidiane sono in realtà operazioni complesse, che rispondono a concezioni e valori interiorizzati, riguardo a tempi, spazi, relazioni.

Le pratiche quotidiane implicano comunque usi linguistici precisi: tali usi possono esser messi in evidenza e diventare oggetto di osservazione e di riflessione da parte dell’insegnante e dell’allievo, e quindi diventare materiale linguistico di prima mano per l’apprendimento linguistico. Ciò significa evitare l’uso di parole isolate, vocaboli senza struttura sintattica come spezzoni di realtà privi di relazione col contesto.

Infine, anche se le schede siano pensate per attività con bambini al primo contatto con l’italiano, esse si aprono quasi ogni volta alla dimensione della narrazione, che non solo introduce la temporalità a partire dal vissuto immediato del bambino ma mette in gioco la ricerca dei nessi logici tra gli avvenimenti. Verbalizzare l’esperienza (come può essere il gioco o l’attività appena svolta) consente la sua ricostruzione e insieme il distanziamento da essa.

Le schede sono ordinate in 12 serie:

Movimenti di base

Giochi di movimento

Giochi di riconoscimento

Identificazioni

Stringersi e lasciarsi

Questo sono io

Trasformazioni

Gli angoli

Giochi ritmati

Giochi cantati

Giochi di squadra e di collaborazione

Giochi con materiali

In ogni serie, uno o più giochi sono esaminati in modo analitico per farne emergere le valenze motorie o percettive, cognitive, relazionali, comunicative e linguistiche; gli altri giochi sono presentati in modo sintetico, come esemplificazione di possibili utilizzazioni didattiche, specialmente sul piano delle espansioni linguistiche. Le strutture linguistiche sono distribuite nelle diverse schede, in modo che in ciascuna sia possibile esercitare più di un aspetto della lingua italiana.

Il volume comprende inoltre:

- una introduzione teorica;

- una serie di indicazioni su come usare le schede;

- l’indice degli obiettivi comunicativi;

- l’indice dei materiali linguistici;

- l’indice dei vocaboli usati.
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