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PLAYING 
Migliorare la qualità dei servizi prescolari attraverso metodologie
innovative di apprendimento basato sul gioco
ERASMUS+
2020-2023

L'obiettivo generale del progetto è aumentare la qualità dell'educazione e
della cura della prima infanzia attraverso lo sviluppo di nuove conoscenze
sugli approcci didattici basati sul ruolo del gioco.
Gli obiettivi specifici sono:
1. Rafforzare le competenze degli insegnanti della scuola dell’infanzia
attraverso una metodologia di apprendimento innovativa basata sul gioco. 
2. Migliorare la qualità dei servizi di educazione della prima infanzia
introducendo processi transnazionali basati sulla revisione tra pari in
relazione ai metodi di apprendimento. 

IO1: MAPPATURA DEL PLAY- BASED LEARNING COME METODO DI
INSEGNAMENTO, un'analisi di mappatura che offre una panoramica delle
esigenze esistenti e delle lacune nelle metodologie e nelle conoscenze
relative all'apprendimento basato sul gioco
IO2: METODOLOGIA DI INSEGNAMENTO, un metodo di insegnamento
comprende i principi e i metodi utilizzati dagli insegnanti della scuola
dell'infanzia per consentire ai bambini di imparare attraverso il gioco
simbolico.
IO3: Un TOOLKIT PER LA PEER REVIEW, un documento che spiega come
effettuare una peer review per valutare i servizi prescolari e fornisce
materiali e modelli pronti all'uso.
Comune di Linköping (SE) 
Unviersità di Linköping (SE), Comune di Parma (IT), Sweden Emilia
Romagna Network – SERN (IT), Escola Sant Josep (ES), UCL (DK), Elmer
School (BE), Børneinstitutionen Holluf Pile-Tingkærl - Odense (DK)

https://playing-project.eu/
https://www.facebook.com/Playingproject
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1.Il progetto
Playing
1.Il progetto
Playing

Rafforzare le competenze degl i
insegnanti del la scuola del l ’ infanzia
attraverso una metodologia di
apprendimento innovativa basata sul
gioco. 
Migl iorare la qual i tà dei servizi di
educazione del la prima infanzia
introducendo processi transnazional i
basati  sul la revis ione tra pari in relazione
ai metodi di apprendimento. 

·Intel lectual Output 1 (IO1): una
mapping analysis ,  che offre una
panoramica sul l 'argomento del progetto,
determinando i bisogni esistenti e le
lacune nel le metodologie e nel le
conoscenze relat ive al l 'apprendimento
basato sul gioco. 
·Intel lectual Output 2 (IO2): una
metodologia formativa, un metodo di
insegnamento che comprende i principi e
i metodi usati  nel l ’ambito
del l 'educazione del la prima infanzia per
consentire ai bambini di apprendere
attraverso i l  gioco simbolico. 

CONTESTO
Il  Progetto Playing, cofinanziato dal
programma Erasmus+, (2020-2023) è
final izzato ad migl iorare la qual i tà
del l 'educazione e del la cura del la prima
infanzia attraverso lo svi luppo di nuove
conoscenze sugl i  approcci didatt ic i  basati
sul ruolo del gioco e più specif icamente sul
gioco simbolico. 
Gl i  obiett ivi  specif ic i  sono: 

I l  progetto coinvolge otto partner
provenienti da cinque paesi europei:
Comune di Linköping (SE), SERN - Sweden
Emil ia Romagna Network (IT), Comune di
Parma (IT), Università di Linköping (SE),
Escola Sant Josep (ES), UCL - University
Col lege Li l lebaelt (DK), Elmer School (BE),
Børneinst itut ionen Hol luf Pi le- Tingkærl -
Odense (DK)
Durante i  3 anni del progetto, la partnership
ha svi luppato tre prodott i ,  chiamati
Intel lectual Output (IOs):

Intel lectual Output 3 (IO3): un toolkit
per la peer review, uno strumento per
valutare tutt i  i  servizi di educazione
del la prima infanzia in Europa sul la
corretta implementazione del le
metodologie di apprendimento basate sul
gioco nel le att ività di gioco simbolico. 

La metodologia si  basa su l inee guida, un
insieme di principi che promuovono la
r if lessione degl i  insegnanti su come
migl iorare la comprensione e la produzione
l inguist ica dei bambini ut i l izzando i l  gioco
nei contest i  di educazione del la prima
infanzia. La metodologia si  svi luppa attorno
al l 'esperienza condotta dai partner del
progetto, che hanno messo in discussione i l
ruolo tradizionale del l ' insegnante e
sperimentato nuovi ruol i  e posizioni .  

L ‘EDUCAZIONE DELLA PRIMA INFANZIA
IN EUROPA 
Il  progetto Playing è ambientato nel
contesto del l 'educazione del la prima
infanzia (Early Chi ld Education - ECE).
L'organizzazione del l 'ECE varia da paese a
paese, aspetto che è importante tenere a
mente quando si lavora a l ivel lo europeo.
Alcune del le differenze più importanti tra i
paesi sono che in alcuni paesi l 'educazione
del la prima infanzia è guidata da curr icula e
in altr i  no, in alcuni paesi l 'educazione e la
cura sono integrate mentre in altr i  paesi la
cura e l 'educazione sono considerate più
separate, inf ine le età in cui i  bambini fanno
parte del l 'educazione del la prima infanzia
varia. Anche la formazione di chi lavora in
questo settore varia, in alcuni paesi l 'ECE è
parte del la formazione degl i  insegnanti
mentre in altr i  no, dal momento che è
richiesta solo la formazione professionale.
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Questo vale anche per i  partner, le loro
condizioni local i  e i  loro compit i  variano e
per comprendere alcuni aspett i  del la
metodologia di formazione è necessaria
anche la conoscenza contestuale dei
partner.

Ciò signif ica che abbiamo dovuto fare
alcune scelte di concett i .  Nei paesi
partecipanti vengono uti l izzati  termini come
scuola del l ’ infanzia e asi lo,  ma in questo
documento uti l izziamo l 'educazione del la
prima infanzia (ECE). Parlando del
personale usiamo i l  termine educatore ECE ,
questo include personale con formazione
specif ica come gl i  insegnanti ,  con
formazione professionale e personale non
istruito. In relazione ai partner specif ic i
potrebbero essere uti l izzate altre
descrizioni ,  che r if lettano la terminologia di
ciascun contesto nazionale.

CONTESTUALIZZARE LE ORGANIZZAZIONI
PARTNER
In questa parte del documento, forniremo
una breve descrizione dei partner. Questo
viene fatto per due motivi :  in primo luogo,
nel progetto Playing una parte importante
del processo r if lessivo è stata la
cooperazione e lo scambio europeo e i l
confronto tra i  contest i  ha preso ampia
parte nel le r i f lessioni .  In secondo luogo,
anche la comprensione del contesto
specif ico del progetto Playing è importante
per capire i  r isultat i  del progetto. Anche se
questa metodologia di formazione può
fornire metodi ,  intuizioni e conoscenze sul lo
svi luppo del gioco simbolico,
del l 'apprendimento basato sul gioco e del lo
svi luppo del l inguaggio per chiunque vogl ia
lavorare con questi  temi, è sempre
importante contestual izzare i l  tutto. Ciò
signif ica che i metodi di lavoro presentati
nel documento devono essere intesi come
dipendenti dal contesto, i l  che signif ica che
sia l ' implementazione che i r isultat i  devono
essere correlat i  al la pratica corrente in ogni
contesto. Questo può voler dire, ad
esempio, che potrebbe essere necessario
adattare part i  del l ' implementazione al le
condizioni local i .  

In totale 8 partner di c inque paesi hanno
preso parte al progetto Playing: Belgio,
Danimarca, Ital ia ,  Spagna e Svezia.

COMUNE DI LINKOPING (SVEZIA)COMUNE DI LINKOPING (SVEZIA)
Il  comune Di Linkoping ha 127 scuole
del l ’ infanzia comunali  con 6059 bambini
iscr itt i  e 47 cooperative di scuole
del l ’ infanzia con 1617 bambini iscr itt i .  Le
scuole del l ' infanzia si  trovano sia in città
che nel le aree rural i  del comune e 527
insegnanti lavoro al l ' interno del Comune
nel le scuole del l ’ infanzia. Altr i  dipendenti
del le scuole sono assistenti ,  (bambinaie)
dipendenti a ore o col laboratori a progetto,
senza una specif ica preparazione. In totale,
nel comune sono impiegati 1802 educatori
ECE Di Linkoping . Nel progetto Playing,
sono state direttamente coinvolte le scuole
del l ’ infanzia Kvinnebyvägen 91 e Ljungsbro
förskolor.
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Le scuole dell ’ infanzia partecipanti del
comune di Linköping
La scuola del l ’ infanzia svedese è
un' ist i tuzione che fa parte del s istema di
welfare e dei servizi di comunità che è
disponibi le per tutte le famigl ie con bambini
da 1 a 5 anni .  La Svezia ha una legge
scolast ica e un curr iculum per le scuole
del l ’ infanzia. I l  curr iculum è diviso in 1) Le
scuole del l ' infanzia, valori  e missione e 2)
Obiett ivi  e l inee guida. La Convenzione dei
Dir i tt i  del Bambino è a tutt i  gl i  effett i  la
legge di r i fer imento in Svezia e da sempre
mette a fuoco l ' interesse del bambino.
I l  dipart imento del l ’educazione a Linkoping
si occupa del l ’ interval lo 1-19 anni ,  che
signif ica che c'è un sistema educativo messo
in atto da 1 anno f ino al ha 19 anni .  L '
obiett ivo è assicurare indipendenza ,
istruzione e occupazione # förvarjebarn . I l
dipart imento è anche responsabi le
del l 'educazione degl i  adult i .

BØRNEINSTITUTIONEN HOLLUF-PILE TINGKÆRBØRNEINSTITUTIONEN HOLLUF-PILE TINGKÆR
(DANIMARCA)(DANIMARCA)

promote the chi ldren’s wel l-being,
learning, development, and education.
Play is essential ,  and it is based on the
perspective of the chi ld.  
promuovere i l  benessere,
l 'apprendimento, lo svi luppo e
l ' istruzione dei bambini .  I l  gioco è
essenziale e l ’aprendimento si basa sul la
prospett iva del bambino. 
condividere i l  coinvolgimento, la
responsabi l i tà e la comprensione dei
valori  del la democrazia. 
cooperare con i genitori  su questioni
come i l  benessere, l 'apprendimento e lo
svi luppo del bambino e garantire una
buona transizione tra casa e asi lo nido.

La scuola del l ’ infanzia Hol luf Pi le Tingkær si
trova nel la parte meridionale di Odense, la
terza città più grande del la Danimarca.
Direttore Generale è Karen Sterl ing.
L' ist i tuto per l ' infanzia Hol luf-Pi le Tingkær
è composto da otto diverse divis ioni o case
(Fraugde, Æll ingen, Hjulet ,  Hol luf Pi le,
Agerhønen, Svanen, Tornbjerg e Viben).
Queste case accolgono bambini da 0 a 6
anni.  Ogni casa si  prende cura di c irca 46
bambini e ha 7-8 insegnanti con laurea e 4
assistenti pedagogici senza formazione
specif ica. Ogni casa ha un manager. 
I l  curr iculum pedagogico rafforzato è
entrato in vigore i l  1 ° lugl io 2018.
L’obiett ivo è di :  

L 'asi lo nido si impegna a creare e sostenere
un ambiente per i  bambini ,  che promuova i l
loro svi luppo mentale, f is ico ed estet ico. Tra
le altre cose, c i  concentriamo fortemente su
queste aree attraverso lo svi luppo del le
competenze l inguist iche, del la tecnologia e
del le scienze natural i .

SCUOLA ELMER (BELGIO)SCUOLA ELMER (BELGIO)
Elmer è regolamentato dal la Comunità
f iamminga, ne fanno parte 3 scuole, in
quattro quart ier i  vulnerabi l i  di Bruxel les,
una metropol i  caratterizzata dal la sua
super-diversità. Circa i l  60% dei bambini in
età prescolare a Bruxel les non parla una
l ingua uff ic iale belga (f iammingo o
francese) a casa. Elmer mira a raggiungere
le famigl ie che vivono nel quart iere e si
concentra in part icolare sul le famigl ie
vulnerabi l i .  Come centro per l ' inclusione,
Elmer presta part icolare attenzione ai
bambini con bisogni special i  e sost iene le
loro famigl ie.
Elmer ha una capacità di 188 posti
sovvenzionati per bambini tra i  3 mesi ei
3,5 anni e organizza l 'assistenza al l ' infanzia
per i  genitori  che necessitano di cure part-
t ime, ful l-t ime, occasional i ,  a breve termine
o urgenti .  Elmer consente i l  benessere di
ogni bambino, offre r icche opportunità di
svi luppo e st imola la connessione. La
partecipazione dei genitori  è una chiave di
volta nel lavoro di Elmer. I genitori  sono i
primi educatori ,  insieme st iamo co-
educando i f igl i .  Elmer mira a lavorare sul la
partecipazione sociale dei genitori  e
organizza opportunità per i  giovani genitori
di incontrarsi e condividere esperienze. Nel
quart iere, Elmer è un partner att ivo nel le
att ività comuni. Elmer ha anche un centro
famil iare come servizio integrato.



Valorizzazione del la differenza
Educazione ambientale
Educazione al le nuove tecnologie.

Gl i  insegnanti osservano i bambini e
condividono le osservazioni con altr i
insegnanti e le loro idee e pratiche come
pensieri  sono in continua evoluzione.
I nostr i  progett i  s i  concentrano su:
Accogl ienza (la prima volta che i bambini e
le famigl ie entrano nei servizi abbiamo
diverse strategie per includerl i  con
sicurezza e tranqui l l i tà)

Uno de i  cen t r i  E lmer  ne l
cen t ro  d i  B ruxe l l e s

Elmer combina l 'educazione e i l  servizio di
cura del la prima infanzia con l 'assunzione e
la formazione di operatori per l ' infanzia,
spesso reclutat i  al  di fuori del gruppo dei
genitori .  I l  team di Elmer è formato da
assistenti al l ' infanzia che padroneggiano
molte l ingue diverse per via del loro
background migratorio. Questa diversità
culturale e l inguist ica aiuta a colmare e
creare legami con la diversità del le famigl ie. 
I l  quadro pedagogico f iammingo MemoQ
descrive i l  "sostegno educativo" come una
dimensione che porta a un'elevata qual ità
pedagogica.

COMUNE DI PARMA (ITALIA)COMUNE DI PARMA (ITALIA)

8 centri  per l ' infanzia
12 scuole del l ' infanzia
2 servizi educativi sperimental i  0/6

Il Comune di Parma include nel s istema
educativo i  seguenti dipart imenti :

I nostr i  Nidi e Scuole del l 'Infanzia sono
caratterizzati da classi miste (nei Nidi
d' infanzia classi con bambini da 4 mesi a 3
anni ,  da 1 anno a 3 anni; nel le Scuole
del l ' infanzia con bambini da 3 a 6 anni):
questa organizzazione pedagogica permette
ai bambini di vivere un vero contesto
relazionale dove competenze diverse
costruiscono nuovi orizzonti di crescita.
L'apprendimento cooperativo attraverso
esperienze come toccare, muovere,
ascoltare, sentire, vedere insieme, con
competenze diverse, ha cost ituito un
percorso educativo personale unico con
grandi e piccol i ,  insieme.

a l l e s t imen to  a l l ’ ape r to  de l l a  s cuo la
de l l ’ i n f anz ia ,  Comune  d i  Pa rma

ESCOLA SANT JOSEP (SPAGNA)ESCOLA SANT JOSEP (SPAGNA)
Escola Sant Josep è un centro educativo
semi-privato situato in un quart iere del la
città di Terrassa, a 30 minuti da Barcel lona.
La scuola dispone di istruzione materna,
prescolare e primaria con una sola l inea per
percorso formativo; scommettendo sempre
sul lavoro in piccol i  gruppi per i l
migl ioramento e la personal izzazione del
processo di apprendimento dei nostr i
studenti .  L 'età degl i  studenti è f ino a 12
anni. Essendo una piccola scuola, abbiamo
un ambiente molto famil iare, s iamo
quotidianamente in stretto contatto con le
famigl ie.
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Tutt i  i  programmi sono primo cic lo di studi
al l ' interno del Quadro europeo di qual i tà,
l ivel lo 5 e 6. 
L'UCL University Col lege offre svi luppo
professionale continuo r ivolto a
professionist i  in molt i  campi, ad esempio
animazione, tecnologia, educazione, (teoria
e pratica), salute e gestione in
organizzazioni pubbliche e private. 
Gl i  ist i tut i  godono di un elevato grado di
autonomia, ma sono tenuti a seguire le
normative nazional i ,  come per le qual if iche
degli  insegnanti ,  le strutture dei diplomi e
gl i  esami, compreso i l  s istema di
esaminatori esterni .  
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Bambin i  de l l a  E s co l a  San tJo sep

Il  nostro centro si  trova in un'area con bassi
reddit i  dove la maggior parte del le famigl ie
non può offr ire ai propri f igl i  esperienze
ricche di culture di altr i  paesi ;  non hanno la
formazione o i l  l ivel lo economico.
La nostra scuola fa parte di un progetto
mult i l ingue basato sul l ' immersione
l inguist ica in inglese e metodologie basate
sul l 'uso del le TIC. Attualmente un terzo
del le materie viene insegnato in inglese,
comprese materie come arte, educazione
fis ica e scienze e uti l izzando nuove
tecnologie come computer, I-pad e l ibri
digital i .

UCL ERHVERVSAKADEMI OGUCL ERHVERVSAKADEMI OG
PROFESSIONSHØJSKOLE (DANIMARCA)PROFESSIONSHØJSKOLE (DANIMARCA)
L'UCL University Col lege è un ist i tuto di
istruzione superiore regionale con sedi nel le
città di Odense, Svendborg, Vej le,  Jel l ing e
Fredericia. Ha più di 10.000 studenti e
circa 1.000 dipendenti .  L 'UCL University
Col lege è 1 dei 6 col lege universitar i  in
Danimarca ed è i l  3 ° più grande. L'UCL
offre più di 40 academy e programmi di
istruzione superiore professionale, in
Economia, tecnologia e costruzioni ,
Educazione e scienze social i  e scienze del la
salute. 

Uno de i  campus  de l l ’UCL

SWEDEN EMILIA ROMAGNA NETWORK (ITALY)SWEDEN EMILIA ROMAGNA NETWORK (ITALY)
SERN è una del le principal i  ret i
transnazional i  in Europa che promuove le
relazioni tra Nord e Sud e in part icolare tra
Svezia e Ital ia. Dal la sua creazione, la rete
ha svi luppato più di 130 progett i  a l ivel lo
europeo e sta guidando un continuo
processo di scambio e cooperazione tra
membri svedesi e i tal iani e altr i  partner
europei.  Nel progetto PLAYING sono
coinvolt i  due membri del la rete SERN
(Comune di Linköping e Comune di Parma). 



SERN ha partecipato a numerosi progett i  nel
campo educativo e in part icolare nel
contesto prescolare poiché la qual i tà
nel l ' istruzione ha svolto un ruolo molto
importante nel la cooperazione tra i  membri
del la rete.

UNIVERSITÀ DI LINKÖPING (SVEZIA)UNIVERSITÀ DI LINKÖPING (SVEZIA)
L'Università di Linköping (LiU) è un partner
di r icerca nel progetto Playing. LiU è una
del le più grandi ist i tuzioni accademiche
svedesi ,  un'università basata sul la r icerca
nota per l 'eccel lenza nel l ' istruzione. LiU ha
quattro facoltà: art i  e scienze, scienze
del l 'educazione, scienze del la salute e
tecnologia situate in tre diversi campus con
14 dipart imenti mult idiscipl inari e 160
programmi di studio. L'università ha circa
37.000 studenti e 4.300 dipendenti .  L iU
offre una formazione completa degl i
insegnanti e offre formazione post-laurea e
opportunità di r icerca nel l 'ambito del le
scienze del l 'educazione. La r icerca è
col legata al l ' istruzione universitar ia e si
occupa del l 'apprendimento di bambini ,
giovani e adult i ,  nonché del l ' insegnamento
a tutt i  i  l ivel l i ,  dal la scuola del l ’ infanzia
al l 'università. Un approccio tematico
trasversale e interdiscipl inare caratterizza la
r icerca presso l 'Università di Linköping. In
questo progetto r icercatori del settore
educativo hanno contr ibuito con le loro
competenze in relazione al l 'educazione e al
gioco del la prima infanzia.

I l  campus  d i  Nor r köp ing

de l l ’Un i ve r s i t à  d i  L i nköp ing  

approfondire la conoscenza del concetto
di metodologie basate sul gioco e di
gioco simbolico
creare nuove competenze derivanti dal
confronto tra pratiche adottate in diversi
paesi europei
migl iorare la capacità del professionista
ECE fornendo strumenti e principi per la
corretta adozione di metodologie basate
sul gioco

Metodologia della formazione
Questo documento contiene una
metodologia di formazione
sul l 'apprendimento basato sul gioco come
metodo di insegnamento. La metodologia di
formazione att inge al le esperienze raccolte
dal progetto Playing e del inea i principi ei
metodi uti l izzati  dagl i  educatori per
consentire ai bambini di apprendere
attraverso i l  gioco simbolico.
I l  gruppo target del la metodologia di
formazione sul l 'apprendimento basato sul
gioco sono professionist i  ECE, insegnanti di
scuola del l ’ infanzia, educatori ,  coordinatori
pedagogici e r icercatori .  Gl i  obiett ivi  del la
metodologia formativa (Output 2, nel
progetto Playing) sono:

La metodologia, così come i l  progetto, s i
concentra sul gioco simbolico,
sul l 'apprendimento basato sul gioco e sul lo
svi luppo del l inguaggio. Un focus specif ico
nel progetto Playing così come nel la
metodologia di formazione è come i l  gioco
simbolico può aiutare a svi luppare i l
l inguaggio.

1 1IO2 Training Methodology
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Il  gioco simbolico può avere molte
definizioni ,  ma al l ' interno del progetto
Playing i l  termine si r i fer isce al l ’att ività in
cui i  bambini usano diversi t ipi di s imboli
nel loro gioco. Li l lard (1993) sottol inea
l 'aspetto di “ far f inta” del gioco. I l  gioco
simbolico è definito come la capacità dei
bambini di ut i l izzare oggett i ,  idee e azioni
per rappresentare altr i  oggett i ,
evidenziando così le capacità e l 'agire dei
bambini .  Aspett i  importanti del gioco
simbolico sono far credere o f ingere e
possono incorporare aspett i  del la fantasia
così come del la vita di tutt i  i  giorni .  I l  gioco
simbolico può quindi essere visto come i l
modo in cui i  bambini – sia comprendono
che esplorano ulteriormente – le loro
esperienze (Li l lemyr, 2009). Ciò rende
l 'esperienza diretta dei bambini un aspetto
importante del gioco simbolico, ma anche
un'esperienza presa in prest ito, condivisa e
aggiunta.
L'apprendimento basato sul gioco è un altro
concetto importante nel progetto Playing.
Una spiegazione semplice e diretta di cosa
sia l 'apprendimento basato sul gioco è data
da Danniels e Pyle (2018), i  qual i
affermano che può essere semplicemente
inteso come imparare giocando. Proseguono
spiegando che l 'apprendimento basato sul
gioco viene sol i tamente uti l izzato per
i l luminare e descrivere una parte del lo
spazio di gioco in cui i l  gioco viene
uti l izzato in modo consapevole per lavorare
con l 'apprendimento dei bambini .  Nel
progetto Playing abbiamo sottol ineato la
relazione tra bambini e adult i  nel gioco, in
part icolare i l  ruolo degl i  educatori ECE . 
Per questo motivo, i l  concetto di
insegnamento basato sul gioco è diventato
un aspetto importante del l 'apprendimento
basato sul gioco. Pramling et al .  (2019)
indicano l 'azione diretta o intenzionale che
l 'apprendimento comporta. 
Col legano i l  gioco con le domande
didatt iche e sostengono che nel lavoro con
i l  gioco come strumento per
l 'apprendimento, le domande didatt iche su
cosa deve essere appreso, come e perché
diventano central i .  Si tratta quindi di
qualcosa di più del fatto che nel gioco c'è
sempre, o almeno spesso, un potenziale di
apprendimento. Piuttosto, i l  concetto cerca
di del ineare e rendere vis ibi l i  gl i
atteggiamenti consapevol i  degl i  insegnanti
nel lavorare con i l  gioco come mezzo per i
bambini per apprendere contenuti specif ic i .

Ciò signif ica che nel progetto Playing
non st iamo lavorando per cambiare
tutto i l  gioco. È importante sottol ineare
che st iamo affrontando solo una parte
più piccola di c iò che i l  gioco è e può
essere poiché ci st iamo concentrando
sul la parte del gioco che contiene o è
uti l izzata att ivamente dagl i  educatori
per faci l i tare l 'apprendimento (Figura
1). Ogni gioco può portare a capire se
questo è lo scopo del gioco oppure no.
Nel progetto Playing ci concentriamo
sul le att ività ludiche in cui gl i  educatori
usano/partecipano/organizzano i l  gioco
per faci l i tare l 'apprendimento dei
bambini .

f IGURA 1 :  l a  r e l az ione  t r a  g ioco  e
apprend imento  basa to  su l  g ioco

Lo svi luppo del l inguaggio è fondamentale
nel la prima educazione poiché i bambini
piccol i  sono nel processo di acquisizione di
una l ingua. Nel progetto Playing
l 'apprendimento basato sul gioco, i l  gioco
simbolico e i l  l inguaggio sono col legati .
L 'obiett ivo principale è sostenere lo svi luppo
del l inguaggio attraverso i l  gioco simbolico
mentre i  bambini imparano la l ingua
attraverso le interazioni con gl i  altr i .  Nel
gioco simbolico, l 'apprendimento può
avvenire in un modo che faci l i ta le
competenze e la partecipazione dei bambini
poiché l 'a lfabetizzazione e i  s imboli  sono
strettamente col legati .  I l  gioco simbolico
può essere uno spazio per supportare
diverse abi l i tà comunicative basate sul la
cornice del l ' immaginazione che i l  gioco
simbolico comporta. La r icerca ha mostrato
diversi vantaggi del l 'a lfabetizzazione
attraverso i l  gioco simbolico. (Jal i l  & Abu
Bkar, 2006; Pel legrini & Galda, 1990) .

GIOCOGIOCO
APPRENDIMENTO

BASATO SUL
GIOCO

APPRENDIMENTO
BASATO SUL

GIOCO



Per una descrizione e una discussione più
dettagl iate dei concett i  di gioco simbolico e
apprendimento basato sul gioco, vedere
l 'output 1 del progetto Playing,
Apprendimento basato sul gioco come
metodo di insegnamento. In questa report
le att ività,  i  metodi di lavoro e gl i  approcci
svolt i  per accrescere la conoscenza del le
metodologie ludiche e del gioco simbolico;
creare nuove competenze derivanti dal
confronto tra pratiche adottate in diversi
paesi europei; e per migl iorare la capacità
degli  educatori .  La struttura del report
segue i l  processo di lavoro che abbiamo
avuto nel progetto Playing, dove abbiamo
lavorato con la mappatura, l 'azione e la
valutazione. Poiché questo processo è stato
centrale per i l  r isultato del progetto, diremo
prima qualcosa sul processo r if lessivo.

Un processo rif lessivo 
Lavorare con lo svi luppo del l 'apprendimento
basato sul gioco come metodo di
insegnamento è un processo complesso che
non si traduce faci lmente in una condotta
specif ica. Quando i partner del progetto
hanno iniziato a guardare indietro a ciò che
era stato fatto nel progetto, abbiamo
concluso che i l  fulcro del nostro lavoro era
stato i l  processo stesso. Per questo motivo,
abbiamo scelto di presentare questo
risultato sotto forma di un processo. Le
att ività che sono state svolte sono state
importanti per poter r i f lettere e scambiare
esperienze tra paesi ,  ma vogl iamo
sottol ineare l ' importanza che queste att ività
devono essere adattate e comprese in
relazione al contesto locale.
Nel progetto Playing abbiamo lavorato
secondo i l  processo i l lustrato di seguito
(Figura 1). I l  nostro processo si compone di
tre fasi :  Mappa – Agisci – Valuta. In pratica
questo signif ica che abbiamo iniziato con la
mappatura del le pratiche dei partecipanti
per identif icare problemi, possibi l i tà e sf ide.
Dopo la mappatura abbiamo condotto del le
azioni ,  che vengono portate avanti
attraverso cambiamenti nel la pratica basati
sui problemi, le possibi l i tà e le sf ide
identif icate nel la mappatura. Queste azioni
sono state poi valutate per identif icare i l
loro impatto sui contest i  educativi .  Come
mostrato dal le frecce continue nel model lo
(f igura 1) questo processo poi r icomincia da
capo. 

È importante comprendere le fasi Mappa –
Agisci – Valuta come integrate, c ioè un
processo r if lessivo deve essere visto come
un lavoro continuo senza un chiaro inizio o
fine. 

FIGURA 2 .  i l  p roces so  r i f l e s s i vo  de l  p roge t to
PLAYING

EVALUATE MAP

ACT
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Quindi ,  perché i l  processo è così
importante? È stato dimostrato che lavorare
e svi luppare l 'apprendimento basato sul
gioco e i l  gioco simbolico è in gran parte
una questione di ruolo e approccio degl i
educatori .  Per supportare e svi luppare i l
gioco dei bambini ,  tu come educatore devi
quindi lavorare con te stesso e con i tuoi
col leghi in un processo r if lessivo. Per
lavorare con l 'apprendimento dei bambini
al l ' interno del gioco simbolico è necessario
che i professionist i  del l 'ECE prendano parte
al gioco uti l izzando gl i  strumenti del quadro
reatt ivo al gioco. Ciò signif ica che gl i
educatori portano le intenzioni nel gioco,
con questo in mente possono r ispondere e
agire al l ' interno del gioco per faci l i tare
l 'apprendimento. Questo deve essere fatto
con sensibi l i tà o reatt ività nei confronti dei
bambini e del processo al l ' interno del gioco
e r ichiede agl i  insegnanti di prendere parte
al gioco, r i f lettendo sui propri ruol i ,  azioni e
interazioni (Pramling et al .  2019). Costruire
la sensibi l i tà al le prospett ive dei bambini
durante i l  gioco r ichiede anche la
conoscenza del contesto intorno ai bambini .
Tale conoscenza può giungere dal la voce dei
bambini ,  osservando i l  gioco dei bambini o
comunicando con altr i  educatori o genitori .
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Ad esempio, Ercan e Perkins (2017)
sottol ineano l ' importanza di formare
pratiche r if lessive in cui partecipano diversi
gruppi professional i .  Ciò ha, sostengono, un
impatto posit ivo sul lo svi luppo sia del la
professione che del le att ività. La r if lessione
è importante per comprendere le proprie
azioni ,  svi luppare le proprie azioni ed
essere in grado di parlare e descrivere le
proprie azioni .  Rif lettere insieme è una
del le basi per poter svi luppare un
l inguaggio professionale comune (Colnerud
& Granström, 2015), qualcosa che è
necessario aff inché la r i f lessione non sia
solo individuale ma anche comune.
Una domanda da porsi al r iguardo è se la
r if lessione sia suff ic iente. Ciò che è
importante nel lo svi luppo del l 'educazione
del la prima infanzia – nel progetto Playing
in part icolare metodologie basate sul gioco
e sul gioco simbolico – è che la r i f lessione
sia professionale. Cartmel ,  Macfarlane e
Casley (2012) definiscono la differenza tra
rif lessione e r if lessione crit ica. Definiscono
la r i f lessività come compito fondamentale
degli  educatori poiché la capacità di
"esaminare le att ività al l ' interno del lavoro
quotidiano e di ut i l izzare questa valutazione
come mezzo per migl iorare la pratica e la
conoscenza" (p. 2) è importante nel la
pratica del la prima educazione. Per fare ciò,
è necessaria la r i f lessività poiché gl i
educatori devono essere in grado di pensare
a ciò che accade nel la loro pratica e trarre
conclusioni sul la giusta condotta o/e sul
cambiamento da questa. Questo pensiero è
al centro dei processi o del le pratiche
rif lessive. Aff inché la r i f lessione diventi
cr i t ica, secondo Cartmel ,  Macfarlane e
Casley (2012, p. 3), è necessario che la
r if lessione miri  a " creare nuove idee e
nuove prospett ive sul le pratiche di qual i tà,
i l  processo di pensiero att inge al le
esperienze e al la comprensione quotidiane,
e anche la teoria e la r icerca contemporanee
del la prima infanzia per aiutare i
professionist i  del l 'ECE a pensare
diversamente al la pratica”. Ciò signif ica che
oltre al la conoscenza radicata del la propria
pratica, la r i f lessione deve att ingere anche a
fonti come la r icerca, la teoria o i  confronti
internazional i .

Per svi luppare i l  lavoro con l 'apprendimento
basato sul gioco e i l  gioco simbolico, è
quindi necessario svi luppare strutture e
routine per la r i f lessione congiunta. Si tratta
in parte di trovare modalità per svolgere
questo lavoro e in parte di strutturare i l
contenuto del lavoro congiunto. La r icerca
ha dimostrato che gl i  educatori devono
avere tempo e condizioni f is iche per poter
lavorare insieme (Lago & Elvstrand, 2020).
È, ad esempio, importante che agl i  educatori
s ia concesso i l  tempo sia per mappare che
per r i f lettere sul la propria pratica, che sia
dato tempo e organizzazione agl i  incontr i
tra educatore nel programma. Per fare ciò, è
importante pianif icare in modo che le
persone abbiano suff ic ienti opportunità di
incontro, ad esempio coloro che lavorano
con lo stesso gruppo di bambini o sono
responsabi l i  di problemi simil i .  Potrebbe
anche essere importante pensare
al l 'organizzazione del lo spazio f is ico, ad
esempio fare in modo che educatori che
lavorano con bambini del la stessa età sono
col locati  vic ini o lontani nel la scuola, a
seconda del la strategia che si vuole
perseguire. Anche se la vic inanza può
essere considerata importante, in alcune
occasioni può anche essere posit ivo parlare
e r if lettere con qualcuno che non lavora
direttamente nel lo stesso gruppo di
bambini .  Ciò potrebbe fornire una
prospett iva “estranea” del la pratica
quotidiana e contr ibuire a ulteriori  svi luppi.
Oltre a questo è anche importante trovare
un fulcro comune di r i f lessione (Lago et al . ,
2022). Se gl i  educatori devono svi luppare
la loro pratica, è importante formulare e
definire i l  focus del lavoro congiunto. Un
focus comune è importante per gl i  educatori
per poter discutere e svi luppare la pratica
da una base comune. Potrebbe r iguardare,
ad esempio, un concetto comune,
l ' implementazione di una mappatura simile
o una base testuale comune. La parte X di
questo rapporto presenta le att ività che
possono cost ituire tal i  punti focal i  comuni
per lo svi luppo del gioco simbolico,
del l 'apprendimento basato sul gioco e del
l inguaggio. La r icerca sottol inea anche i l
ruolo del la r i f lessione per promuovere lo
svi luppo e la qual i tà (Ritblatt et al ,  2013).



Per r iassumere, per creare processi
r i f lessivi ,  1) la r i f lessione deve essere
condivisa tra gl i  educatori ;  2) questo
signif ica che gl i  educatori devono avere
tempo e possibi l i tà per r i f lettere e discutere
le pratiche del la prima educazione, 3) deve
esistere un focus di r i f lessione ben definito
e congiunto; 4) deve svi lupparsi un
l inguaggio professionale; e 5) deve crearsi
un' interazione tra teoria e pratica.

FIGURA 3 .  Un  p roces so  d i  r i f l e s s i one
appro fond i to  de l  p roge t to  PLAYING

Discutete insieme su come creare un
cl ima di conversazione posit ivo che
support i  la r i f lessione. Ad esempio, come
possiamo garantire che tutt i  s iano att ivi
nel parlare? Come ci ascolt iamo? Come
gestiamo le situazioni in cui abbiamo
opinioni diverse?

Strumenti per la r if lessione
È importante creare spazio e tempo per la
r if lessione. C'è spesso un tempo l imitato, i l
che signif ica che i l  tempo di r i f lessione
viene invece uti l izzato per r isolvere
problemi urgenti come quel l i  relat ivi
al l ’organizzazione del personale. Aff inché la
sessione di r i f lessione contr ibuisca al
migl ioramento del la qual i tà e sia percepita
come ri levante da coloro che vi partecipano,
è importante avere sia obiett ivi  chiari  che
metodi di lavoro su come dovrebbe
svolgersi la r i f lessione.

Look at
others
Discuss

Try

Mapping
Discuss

Identify pre-
conceptions
and how you

work

Evaluate
Reflect
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Discutere e determinare i diversi ruoli dei
partecipanti durante la sessione di riflessione.
Potrebbe essere una buona idea avere qualcuno
che guidi la riunione. Questo ruolo può essere su
base continuativa, il che significa che tutti
possono assumere quel ruolo. Questo può aiutare
a garantire una distribuzione più uniforme del
potere nel gruppo e consentire a tutti di
esercitarsi ad assumere vari ruoli nella
discussione.

Cenni sul la metodologia del la formazione 
La metodologia di formazione è presentata
in tre part i  principal i  che seguono i l
processo di lavoro del progetto:

Mapping11..Mapping1.

2. Actions2. Actions

3. Evaluation3. Evaluation

Ciascuna parte consiste in a) una breve
panoramica dei nostr i  punti di partenza
teoric i  e metodologici per dare al la
metodologia un quadro, b) descrizioni di c iò
che abbiamo fatto in ogni fase, c) esempi
pratic i  di come i l  cambiamento può apparire
nel la pratica nel le diverse nazioni contest i ,
d) conclusioni e r i f lessioni .
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ESEMPI NAZIONALIESEMPI NAZIONALI

Lavorando su questa dimensione, abbiamo notato in Elmer che i bambini
spesso spontaneamente non arrivano al gioco simbolico. Sentivamo il
bisogno di imparare a stimolare quel tipo di gioco, convinti della sua
importanza. Inoltre, il processo di acquisizione della lingua non è sempre
andato liscio, molti bambini non avevano il fiammingo come lingua madre.
Sotto la guida del nostro referente pedagogico, abbiamo già avuto
l'esperienza di organizzare regolari incontri di riflessione con gli
insegnanti. Volevamo utilizzare questa esperienza nel progetto PLAYING e
ha funzionato! Gli insegnanti, il personale e il coach pedagogico hanno
iniziato a sperimentare il gioco simbolico nei gruppi e hanno condiviso idee
e attività durante gli incontri. Ad ogni incontro diventavano più entusiasti.
Con l'aiuto della peer review che si è svolta a Elmer, abbiamo potuto
mostrare su cosa abbiamo lavorato. In secondo luogo, abbiamo ricevuto
feedback molto utili, in particolare sulla necessità di concentrarsi
maggiormente sull'acquisizione del linguaggio da parte dei bambini e
sull'interazione tra i bambini.
Abbiamo elaborato uno strumento di autovalutazione per la stimolazione
linguistica e un "circolo di gioco" come strumento per mantenere le cose
apprese nella nostra organizzazione.

Adult i  e bambini che partecipano al gioco simbolico a Elmer.

U N A  S T O R I A  D I  E S S E R E  I N  U N  P R O C E S S O  R I F L E S S I V O
D I  C A M B I A M E N T O  D A  E L M E R



2. Mappatura2. Mappatura
CONTESTO
Per poter mettere a fuoco i l  gioco dei
bambini e mettere in atto un cambiamento,
è stato importante trovare un terreno
comune da cui part ire. Per fare questo
abbiamo iniziato mappando le nostre
pratiche cercando di identif icare qual i
fossero le condizioni per i l  gioco simbolico e
come lo pensassimo. Quel lo che abbiamo
notato è che c'erano molt i  modi di pensare
a cosa fosse i l  gioco simbolico e quale
potesse essere i l  ruolo degl i  educatori .
Poiché è importante prendere parte att iva al
gioco dei bambini per faci l i tare
l 'apprendimento basato sul gioco, abbiamo
dovuto identif icare i  nostr i  presupposti  di
gioco simbolico e apprendimento basato sul
gioco e come i diversi partner del progetto
hanno lavorato con i l  gioco.

Se vuoi cambiare qualcosa e renderlo
sostenibi le,  è importante iniziare nel la tua
pratica
Lavora a l ivel lo locale, in ogni scuola e
discuti in gruppo
Cos'è i l  gioco per me? Per noi?
Che t ipo di opportunità hanno i bambini
di giocare nel la nostra scuola?
Che t ipo di gioco?

Per sf idare i  presupposti ,  s iamo part it i  da
una serie di domande:

ATTIVITÁ 
Sul la base di queste domande e del la
discussione comune che abbiamo avuto,
abbiamo progettato tre att ività per mappare
i l  modo in cui abbiamo lavorato e pensato al
gioco dei bambini .

Cosa caratterizza il gioco
osservato

Osservazioni

Gioco libero, gioco
guidato dall'insegnante,
gioco di apprendimento,
gioco degli studenti,
gioco come
insegnamento, ecc.

Interviste

Che cos'è il gioco per
voi?
Perchè il gioco è
importante?
Perché i bambini
dovrebbero giocare
nell'ECE?
What is the teachers’
role in play?
Qual è il ruolo degli
insegnanti nel gioco?
Nella vostra pratica,
cosa ostacola il gioco dei
bambini e come potete
lavorare per renderlo
possibile?

Attività di mappatura

Documenti politici,
mappatura delle
politiche relative al
gioco in ambito ECE.
Intervista/riflessione
con i colleghi sul
gioco in ambito ECE.
Osservazione del
gioco in ambito ECE.

1.

2.

3.
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Nel mio lavoro di consulente e insegnante nell'area prescolare, ho spesso fatto
osservazioni sugli educatori e sulle interazioni dei bambini nel gioco. Dopo la
mia partecipazione al progetto Playing, ho capito meglio che il ruolo
dell'insegnante può essere molto diverso da un momento all'altro. La più
grande rivelazione è soprattutto quanto sia importante che il ruolo cambi
costantemente e quanto sia importante che l'insegnante possa apportare
questi cambiamenti di ruolo durante l'attività.
Il mio nuovo obiettivo è osservare questi cambiamenti di ruolo in cui, ad
esempio, l'insegnante è praticamente l'iniziatore del gioco fin dall'inizio e
"controlla il gioco", e poi "indietreggia un po'" mentre i bambini prendono il
controllo del gioco e ad esempio, esprimono idee e sperimentano nuove cose.
Qui il ruolo dell'insegnante deve diventare più "di guida" e di "co-giocatore".
A volte il ruolo primario per l'insegnante diventa quindi quello di sostenere i
bambini che hanno un po' di difficoltà con il gioco e che possono trovarsi in
una posizione vulnerabile nel gioco stesso e che hanno bisogno di aiuto per
continuare a partecipare.
La mia esperienza come consulente è che può essere difficile per alcuni
insegnanti apportare questi cambiamenti di ruolo durante l'attività. Penso
che un tale cambio di ruolo possa essere forse abbastanza difficile da
realizzare se sei stato molto preciso nella tua didattica e, ad esempio, hai
descritto quale ruolo deve avere l'insegnante per raggiungere gli obiettivi
dell'attività. Penso che il compito didattico quindi debba essere proprio quello
di descrivere la “flessibilità del ruolo”, in modo che si prenda coscienza di
praticare il cambio di ruolo durante l'attività stessa.

U N A  S T O R I A  D I  M A P P A T U R A  S U I  R U O L I  D E G L I
I N S E G N A N T I  N E L  G I O C O  D E I  B A M B I N I  D A L L ' U C L ,

D A N I M A R C A

In relazione a ciascuna att ività,  le
r if lessioni comuni tra i  professionist i
coinvolt i  sono una parte essenziale del
lavoro. Nel progetto Playing, i  partner 

nazional i  s i  sono anche aiutat i  a vicenda a
rif lettere su cosa potrebbe essere
l 'apprendimento basato sul gioco nei
diversi contest i  nazional i .

ESEMPI NAZIONALIESEMPI NAZIONALI

CONCLUSIONI E RIFLESSIONI 
L'anal is i  del la mappatura ha mostrato sia
somigl ianze che differenze tra i  diversi
contest i  nazional i .
In tutt i  i  contest i  nazional i  i l  gioco è, in una
certa misura, visto come “appartenente” ai
bambini .  Come descritto in precedenza, c 'è
un dibatt i to in cui i l  gioco l ibero si trova da
un lato e le att ività guidate dal l ' insegnante
si trovano dal l 'a ltro e sono viste l 'una di
fronte al l 'a ltra. L ' idea del l 'apprendimento
reatt ivo al gioco sf ida questo schema in
quanto sottol inea la partecipazione degl i
adult i  con i bambini nel gioco. 

I r isultat i  del la mappatura mostrano che è
necessario discutere e sf idare l ' idea del
gioco come qualcosa in cui i  bambini
dovrebbero essere lasciat i  sol i  se si  vuole
svi luppare un approccio più reatt ivo al
gioco. Poiché l ' insegnamento responsivo al
gioco sottol inea piuttosto che i bambini e
gl i  educatori dovrebbero prendere parte al
gioco insieme facendo esperienze comuni,
gl i  educatori devono sf idare i  loro ruol i  nel
gioco. 
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Nei dati viene descritto che gl i  insegn﻿anti
assumono diverse posizioni nel gioco, ma,
come mostrato nel la f igura sottostante,
molte di queste posizioni sono piuttosto al
di fuori o trascurano i l  gioco piuttosto che
agire dal l ' interno del gioco concentrandosi
sul l ' insegnamento, l 'osservazione o agendo
solo nei momenti cr i t ic i  nel gioco, come
iniziare i l  gioco o r isolvere i  confl i t t i .  In una
certa misura, vengono descritt i  i  ruol i  che
possono essere uti l izzati  o integrati  in un
approccio basato sul gioco e responsivo al
gioco, ma per svi luppare ulteriormente tal i
ruol i  att ivi ,  i l  gioco e i  ruol i  sono un aspetto
chiave da svi luppare in modo in cui i l  gioco
non sia descritto in tensione con
l ' insegnamento, ma piuttosto
l ' insegnamento avvenga nel momento di
gioco dei bambini insieme ad educatori
sensibi l i  e att ivi .  La tensione tra gioco
diretto da bambini e gioco diretto da adult i ,
descritta in molt i  contest i  nazional i ,  deve
quindi essere messa in discussione e
rif lettuta.
Un altro tema comune è che gl i  insegnanti
descrivono principalmente che i l  loro
compito è sostenere i l  gioco che si conclude
male o i  bambini che fanno fat ica a
prendere parte al gioco. L'approccio reatt ivo
al gioco prende piuttosto un gioco ben
funzionante e giocatori competenti come
punto di partenza. Ciò signif ica che gl i
insegnanti devono svi luppare metodi ,  ruol i  e
approcci che si r i fer iscono a tutt i  i  t ipi di
gioco: s ia un gioco di successo, che un gioco
meno buono. La vis ione del gioco dei
bambini che è descritta al l ' inizio del
progetto Playing porta la prospett iva
necessaria del gioco “insieme con”.
Att ingendo al l 'anal is i  del la mappatura
nazionale questa è una parte importante per
raggiungere gl i  obiett ivi  del progetto
Playing.
Un'idea comune identif icata che è una base
importante per svi luppare, sf idare e
cambiare le idee sul gioco e i l  ruolo degl i
educatori nel gioco è i l  legame descritto tra
gioco simbolico ed esperienza. In tutt i  i
contest i  nazional i  le esperienze quotidiane
dei bambini sono in qualche modo
enfatizzate come importanti basi per
faci l i tare i l  gioco simbolico. L'esperienza è
descritta come un modo centrale per i
bambini di acquisire conoscenza del mondo. 

Per svi luppare i l  gioco simbolico e ampliare
le possibi l i tà di apprendimento nel gioco,
sono descritte come importanti s ia le
esperienze che i bambini portano nel le
scuole sia le esperienze che vengono fatte
nel la scuola stessa. 
Nei dati nazional i  è evidenziato che gl i
educatori devono essere sensibi l i  ai  punti di
vista e al le esperienze dei bambini per
essere in grado di costruire di svi luppare
abi l i tà e per faci l i tare l 'apprendimento. Al lo
stesso tempo, s i  sottol inea che l 'ambiente
del la scuola è un luogo in cui i  bambini
possono fare nuove esperienze. Lavorare e
implementare metodi che costruiscono
esperienze comuni nel contesto scolast ico è
un aspetto importante per ampliare i l  gioco
simbolico. Poiché l ' idea di esperienza è
evidenziata anche nel l 'approccio play-
responsive, questa viene identif icata come
una sol ida base per la costruzione di nuovi
metodi e approcci al l ' insegnamento nel
gioco.
Un resoconto più dettagl iato di questa fase
del progetto è presentato nel documento
IO1, Mappatura del l 'apprendimento basato
sul gioco come metodo di insegnamento.
Link a iO1
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3. Agire3. Agire

CONTESTO
Il ruolo e la posizione del l ' insegnante nel
gioco è di grande importanza per la
partecipazione stessa dei bambini .  I l  gioco
è una parte essenziale del lo svi luppo e
del l 'apprendimento dei bambini e
l 'educatore svolge un ruolo centrale nel
sostenere e faci l i tare questo processo.
Quando l 'educatore r iesce ad assumere un
ruolo att ivo nel gioco, ne benefic iano la
partecipazione, l ' immersione e
l 'apprendimento dei bambini in senso lato:
la loro l ingua, immaginazione, abi l i tà social i
e capacità di autoregolazione. Questo
approccio faci l i tante r ichiede abi l i tà di gioco
special i :   che l 'educatore possa leggere la
situazione di gioco, giocare e sostenere
l 'apprendimento dei bambini attraverso i l
gioco, senza prendere i l  sopravvento o
interrompere l 'atmosfera giocosa dei
bambini .  Trovare i l  giusto equi l ibrio è
spesso diff ic i le.  L 'attenzione deve essere
posta su come e quanto l 'educatore deve
essere coinvolto nel gioco dei bambini per
poter sostenere, guidare e inquadrare i l
gioco. Sebbene i l  gioco sia una parte
fondamentale del la vita dei bambini ,  non
tutt i  i  bambini trovano faci le entrare nel la
comunità del gioco. E qui sta un compito
importante per i l  personale educativo.
Possono aiutare un bambino a giocare
attraverso diverse strategie di gioco e
insegnando ai bambini a padroneggiarle da
sol i .

“Apprendimento giocoso” e “Imparare
attraverso i l  gioco”
La partecipazione del l 'educatore al gioco
può contr ibuire al lo svi luppo di nuove
qual ità nel gioco, cosa che accade, ad
esempio, quando l 'educatore contr ibuisce a
motivare al gioco, introduce oggett i  di scena
pert inenti ,  suggerisce nuove prospett ive di
gioco e contr ibuisce al l 'emergere di tensione
drammatica nel processo di gioco.
La partecipazione del l ' insegnante al gioco
può anche aiutare a coinvolgere nel gioco i
bambini che molto spesso sono esclusi dai
giochi .  Qui è fondamentale che l 'educatore
uti l izzi una strategia che sia in l inea con le
dinamiche del gioco, ma di sol i to r ichiede
che l 'educatore agisca da mediatore e in
modo part icolare quando si tratta di
includere bambini con bisogni special i
(Franck & Glaser,  2014).
Essendo coinvolto nel gioco, l 'educatore può
contribuire al fatto che i l  gioco arr ivi a
contenere una sostanza professionale che è
in accordo con la dinamica del gioco. Molt i
concett i  e frasi differenti sono usati in
relazione al col legamento tra
l 'apprendimento e i l  gioco e al col locamento
del l 'educatore (stare in disparte o per far
parte del gioco). Ad esempio, le frasi
"Apprendimento giocoso" e "Imparare
attraverso i l  gioco", che indicano che i l  gioco
e l 'apprendimento non sono dimensioni e
processi identic i ,  ma contengono alcune
caratterist iche comuni che l 'educatore può
influenzare guidando i l  gioco (Broström &
Vejleskov, 1999).
Nel l 'apprendimento giocoso, i l  gioco dei
bambini è centrale. I l  gioco viene prima di
tutto. I bambini creano sequenze di gioco in
cui l 'educatore non è solo uno spettatore, ma
interagisce con i bambini .  Gl i  educatori
r ispondono al gioco dei bambini e, in
accordo con le premesse del gioco,
sperimentano i l  rafforzamento
del l 'apprendimento informale nel gioco.

Il ruolo e i l  posizionamento
dell ' insegnante nel gioco

" G l i  a d u l t i  d e v o n o  d i v e n t a r e  b r a v i  a
c o n t r i b u i r e  a l  g i o c o  n e i  t e r m i n i  d e l

g i o c o  e  c i ò  r i c h i e d e  c o m p e t e n z a
a n a l i t i c a .  D e v o n o  e s s e r e  i n  g r a d o  d i
a n a l i z z a r e  i l  g i o c o  p e r  s o s t e n e r l o .  E
c i ò  r i c h i e d e  c h e  c o n o s c a n o  i  d i v e r s i
t i p i  d i  g i o c o ,  g l i  s t a t i  d ' a n i m o  e  l e

c a r a t t e r i s t i c h e  u n i c h e  c o m p o s i z i o n e
d e l  g r u p p o  d e i  b a m b i n i ” .  

( W i n t h e r - L i n d q v i s t ,  2 0 2 0 )
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Nell 'apprendimento attraverso i l  gioco,
l 'apprendimento è centrale, i l  bambino
impara qualcosa di specif ico, ma al lo stesso
tempo l 'educatore si  sforza di rendere
l 'att ività ludica. Nel l 'apprendimento giocoso,
l 'educatore sperimenta la forma
del l 'apprendimento. L'ambizione è che
l 'apprendimento del bambino sia arr icchito
con alcune del le caratterist iche del gioco (
Broström & Vejleskov, 1999).

IL RUOLO DEGLI EDUCATORI NEL GIOCO
DEI BAMBINI 
L' insegnante ha un compito importante nel
faci l i tare i l  gioco e creare un ambiente che
sia st imolante, s icuro e di supporto al gioco
dei bambini .  Ciò può comportare la
creazione di diverse att ività e material i  di
gioco, incoraggiando i bambini a giocare ea
partecipare att ivamente al gioco.
I l  ruolo del l 'educatore nel gioco si esprime
sia quando l 'educatore svolge un ruolo
att ivo, s ia quando i l  ruolo del l 'educatore è
più passivo. È importante che l 'educatore
sia consapevole di quando dovrebbero
partecipare e quando dovrebbero osservare
o r imanere completamente al di fuori del
gioco dei bambini .  I bambini sono sempre
molto consapevol i  se l 'educatore comprende
i l  gioco, sta al gioco ed è presente o
assente, s ia mentalmente che f is icamente
(EVA, 2017)
L'educatore può supportare i l  gioco dei
bambini aggiungendo nuovi elementi ,
ponendo domande st imolanti e
incoraggiando i l  pensiero creativo e la
r isoluzione dei problemi. L'educatore può
anche aiutare a espandere i l  gioco dei
bambini introducendo nuove idee, storie o
material i  che possono ispirare diversi
scenari di gioco ed esplorazione. Nel
complesso, l 'educatore svolge un ruolo
importante nel la creazione di un ambiente
giocoso e in via di svi luppo nel l 'asi lo nido,
in cui i l  gioco è inclusivo e soddisfa i
bisogni e gl i  interessi di diversi bambini ,  in
modo che tutt i  i  bambini s i  sentano accolt i  e
inclusi nel gioco, che possano partecipare
att ivamente, esplorare, imparare e
svi lupparsi s ia individualmente che in
interazione con gl i  altr i .

BUON AMBIENTE PER IL GIOCO DEI
BAMBINI 
Un prerequisito per una partecipazione
di successo e per poter cogl iere
importanti segnal i  di gioco è che
l 'educatore sia presente e a
disposizione. James Christ ie (2005)
sostiene, sul la base del la sua r icerca,
che spesso i l  gioco ha luogo senza
coinvolgimento educativo. Descrive tre
elementi essenzial i  per creare un buon
ambiente per i l  gioco dei bambini:

Il  tempo è importante per lo svi luppo del
gioco dei bambini .  Forme complesse di
gioco come i l  gioco simbolico
presuppongono una notevole quantità di
tempo per pianif icare, negoziare ruol i ,
trovare strumenti e interpretare i  ruol i  che
i l  gioco contiene. Christ ie (2005)
raccomanda inoltre che i pedagogist i
indaghino e prendano come base le
esperienze precedenti dei bambini e che i
pedagogist i  ut i l izzino att ivamente questa
conoscenza quando vengono coinvolt i  o
inquadrano i l  gioco. Se l 'educatore
inquadra i l  gioco in una direzione in cui i
bambini non hanno esperienza, i l  gioco sarà
sfocato, disconnesso. Pertanto, è importante
che i l  gioco sia basato sui bambini e sul le
loro esperienze.

t EMPO  AD EGUATO  P ER  I L

G IOCO  

BASATO  SU L L E E SP ER I EN Z E  D E I

BAMB IN I  

CO INVOLG IMENTO  P EDAGOG I CO

NE L  G IOCO  D E I  BAMB IN I  

1 .

2 .

3 .
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UN CONTINUUM DI RUOLI DEGLI
INSEGNANTI IN GIOCO 
Secondo Christie (2005), l 'educatore può
relazionarsi con i l  gioco in sei modi diversi ,
dal non essere coinvolto, attraverso vari
gradi di coinvolgimento fino al la massima
partecipazione. Christ ie uti l izza i l  concetto
di coinvolgimento in cui l 'educatore
sostiene i l  gioco dei bambini ,  ma non
necessariamente al l ' interno della struttura
del gioco. Il coinvolgimento include
piuttosto un supporto esterno al gioco dei
bambini ,  dove la partecipazione avviene
solo quando l 'educatore riesce a essere
giocoso – a partecipare nei local i  del gioco.
Il coinvolgimento dell ' insegnante nel gioco
è importante per lo svi luppo o i l
completamento del gioco (Jørgensen, 2019)

La chiave per poter essere coinvolt i  in
modo appropriato nel gioco dei bambini è
legata al la conoscenza dei ruol i  faci l i tatori :
spettatore, direttore di scena, co-giocatore
e leader del gioco - così come la capacità
di assumere questi  ruol i  in modo f lessibi le.
L ’ insegnante deve essere consapevole di c iò
che accade nel gioco e variare i l  suo ruolo
di faci l i tatore a seconda del gioco.
L' insegnante deve decidere quale del le sei
posizioni è più applicabi le in ogni
situazione, in modo che i l  gioco non
rovinato.

(Chr i s t i e ,  2005)

non coinvoltonon coinvolto
Con questa posizione, i  bambini sono l iberi da interferenze,
indipendentemente dal l 'educatore. Anche se l 'adulto non partecipa,
inf luenza i l  gioco, forse anche negativamente.

spettatorespettatore
L' insegnante incoraggia i l  gioco, crea tempo e spazio per i l  gioco. Non
partecipa al gioco, ma osserva i l  gioco dei bambini e r iconosce l ' importanza
del gioco per i  bambini .  Risolve eventual i  confl i t t i  (Christ ie,  2005)

direttore di scena direttore di scena 
A margine, l 'educatore ha un ruolo att ivo nel l 'aiutare i  bambini con cose
pratiche come definire lo spazio di gioco o ottenere material i  con cui
giocare - quando i l  bambino segnala i l  bisogno di aiuto o quando i bambini
cercano l 'educatore (Christ ie,  2005). Nel la sua faci l i tazione, l 'educatore può
anche proporre idee per i l  contenuto del gioco. È importante notare che
l 'educatore in questo ruolo non si muove al l ' interno del la cornice del gioco
ma lo sost iene con suggerimenti e assistenza. Un punto importante è anche
che i bambini possono scegl iere l iberamente se vogl iono accettare l 'aiuto
del l 'educatore o se vogl iono ignorarlo – entrambi gl i  scenari devono essere
riconosciuti  dal l 'educatore.

22



23

CoplayersCoplayers
L’educatore partecipa att ivamente al gioco nel l 'ambito del gioco; come
partner di gioco al la pari ,  può assumere ruol i  e funzioni nel gioco. Rispetta
le regole del gioco e partecipa al le condizioni dei bambini e del gioco.
Anche con un ruolo minore nel gioco, l 'educatore sarà in grado di arr icchire
la forma e i l  contenuto del gioco, in modo che i bambini possano praticare i l
gioco di ruolo e i l  cambio di ruolo nel gioco immaginativo. L'educatore può
qui creare spazio per l ' interazione dei bambini e creare opportunità di
partecipazione per nuovi possibi l i  partecipanti al gioco (Christ ie,  2005).

Leader del giocoLeader del gioco
L’educatore partecipa att ivamente al gioco dei bambini e assume una
posizione guida da cui può arr icchire ed espandere i l  tema del gioco, la sua
narrazione, episodi e casi di gioco. I l  ruolo di leader del gioco si verif ica
spesso in brevi sequenze in cui i l  giocatore ha bisogno di qualcosa di nuovo.
Quando i l  gioco è di nuovo in esecuzione, l 'educatore r i torna nel ruolo di
cosplayer. Questa forma di partecipazione contr ibuisce a far s ì  che i bambini
possano giocare più a lungo e con più fantasia.

DirettoreDirettore
L’educatore assume la gestione e i l  control lo del gioco. Svolge un ruolo e
una funzione central i  nel gioco. I bambini partecipano come co-giocatori
al le condizioni del l 'adulto.

( Jø rgensen ,  2019)

È importante notare che questi  ruol i  non
sono f iss i  o l ineari .  L 'educatore può
muoversi lungo i l  continuum a seconda del
contesto, del le esigenze dei bambini e degl i
obiett ivi  di apprendimento. I l  continuum
fornisce un quadro per l 'educatore per
rif lettere sul la sua pratica, prendere
decis ioni consapevol i  e adattare i l  suo ruolo
per supportare eff icacemente i l  gioco dei
bambini e le esperienze di apprendimento.
Come educatore, è importante al lenare le
tue capacità di gioco in modo da potert i
avvicinare e r i t i rare dal gioco senza
rovinarlo. I bambini molto piccol i  possono
godere molto del sostegno e del la presenza
del l 'adulto e i l  gioco spesso si interrompe
quando l 'adulto se ne va. Forse perché
qualcuno con cui giocare è più importante di
qualcosa con cui giocare, soprattutto
qualcuno che sappia giocare.
ATTIVITTÁ 
Lavorare con i l  tuo ruolo nelle att ività di
gioco dei bambini è per molti  versi una
questione di rompere le tue abitudini e
rif lettere su come tendi ad agire in
situazioni diverse. Poiché è sempre
necessario fare i  conti in relazione a ogni
situazione specif ica, non si tratta di trovare
i l  ruolo "migliore", ma di trovare modi per  

adattare i l  pro﻿prio ruolo per faci l i tare i l
gioco dei bambini in situazioni diverse. Per
fare ciò, abbiamo svolto i l  seguente compito
in cui agl i  educatori è stato chiesto di
cambiare i  loro ruol i  e agire in modi nuovi
r ispetto a quel l i  che avrebbero normalmente
fatto:
.

L' idea era, attraverso questo compito,
di uscire dal la propria zona di comfort
e r if lettere su ciò che i diversi ruol i
degl i  adult i  comportano in ogni
situazione e su come i diversi modi di
agire inf luenzano i l  gioco dei bambini .

Sfida la posizione/il ruolo
dell’adulto

In 1-3 situazioni differenti, “ forzati” ad
assumere una posizione differente
rispetto a quella che tu assumeresti in
una circostanza di gioco simile. 
Rifletti su come la tua posizione ha
effetto sul gioco e sulle possibilità di
apprendimento.
.Refletti sul tuo ruolo nelle osservazioni.

1.

2.

3.
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Una volta alla settimana abbiamo un tempo dedicato alle scienze nella scuola
dell’infanzia. Prima del progetto Playing , facevamo esperimenti in classe, senza
mescolare i vari gruppi. Sempre nello stesso ambiente, stessi gruppi. Il ruolo
dell'insegnante era: pianificatore, organizzatore, guida.
Durante il progetto abbiamo imparato l'importanza dell'ambiente e il
cambiamento dei ruoli sia dell'insegnante che dei bambini. Dopo le peer review
organizzate nelle altre scuole, ci siamo riuniti con gli insegnanti e abbiamo
parlato dei cambiamenti che avremmo voluto introdurre nella nostra scuola.
Nella lezione di scienze abbiamo deciso di informare le famiglie che avremmo
svolto le attività all'aperto, preferibilmente in un parco; abbiamo deciso di
utilizzare materiali più naturali e di concentrarci sul gioco simbolico e libero ad
un certo punto dell'attività. Abbiamo anche deciso di mescolare i gruppi, gli
insegnanti erano entusiasti dell'idea quindi, quando possibile, svolgiamo
l'attività insieme a due gruppi di età diversi (3 anni e 4 anni). Grazie alla
mescolanza dei gruppi, i bambini imparano gli uni dagli altri, migliorano le loro
abilità linguistiche e comunicative, si osservano e si aiutano a vicenda.
Inoltre, dopo il brainstorming, gli insegnanti hanno deciso di concentrarsi
sull'essere più flessibili riguardo ai loro ruoli, non solo quelli che usavano
prima, in modo che potessero essere in posizioni diverse e dare più spazio e
autonomia ai bambini.
Anche i materiali sono cambiati: semplici, naturali, incentrati sul ritmo
naturale, ad esempio in autunno le attività sarebbero state svolte utilizzando
foglie, castagne, zucche, mele.

U N A  S T O R I A  D I  U N  A P P R O C C I O  D I V E R S O  D U R A N T E  L O
S T U D I O  D E L L A  S C I E N Z A  D A  E S C O L A  S A N T  J O S E P

ESEMPI NAZIONALIESEMPI NAZIONALI

cONCLUSIONI E RIFLESSIONI 
Il  ruolo degl i  educatori f in dal l ' inizio è
diventato centrale nel progetto, poiché
l 'apprendimento basato sul gioco in qualche
modo sf idava certe idee date per scontate
sul gioco, soprattutto che i l  gioco fosse
proprio dei bambini .  I l  lavoro basato sul
gioco presuppone piuttosto che gl i  educatori
assumano un ruolo più att ivo nel le att ività
di gioco dei bambini .  Tuttavia, non è
scontato quale ruolo debbano assumere gl i
educatori ,  poiché si tratta di essere in grado
di valutare la s ituazione. Si tratta anche di
rendere vis ibi l i  qual i  obiett ivi  hai per i l
gioco dei bambini e agire sul la base di
questi .  I l  lavoro att ivo con i ruol i  non
consiste quindi nel l 'agire in determinati
modi prestabi l i t i ,  ma nel poter cambiare e
adattare i l  proprio ruolo in base al la
situazione specif ica, partendo dagl i  obiett ivi
del l 'att ività. 

I l  fatto che i l  ruolo degl i  adult i  fosse
identif icato come così centrale ha fatto s ì
che nel progetto si  lavorasse più con le
azioni degl i  educatori che con le att ività
r ivolte ai bambini .  Ciò si  basa sul la
comprensione che educatori sensibi l i ,  che
partecipano att ivamente al gioco sono un
potente strumento per l 'apprendimento e
per creare situazioni di gioco gioiose e
st imolanti .
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Gioca re  i n s i eme

(E lmer )

Arricchire il gioco simbolicoArricchire il gioco simbolico
CONTESTO 
Gioco simbolico 
I l  gioco simbolico è considerato la forma di
gioco più complicata, poiché i l  bambino ha
bisogno del l inguaggio per gestire,
negoziare, comprendere e svi luppare
ulteriormente i l  gioco e i l  gioco simbolico
richiede che i l  bambino sia in grado di
astrarre e giocare su più l ivel l i .  In tal modo,
i l  gioco simbolico cost ituisce
l inguist icamente un'area importante, ma di
diff ic i le accesso se i l  bambino non condivide
una l ingua con coloro che stabi l iscono i l
gioco (Kibsgaard, 2015). La l ingua
costituisce un ponte importante che unisce i
bambini e consente lo svi luppo del gioco.
I l  gioco simbolico, noto anche come gioco di
f inzione, s i  r i fer isce a una forma di gioco in
cui i  bambini usano oggett i ,  azioni o ruol i
per rappresentare qualcos'altro, t ipicamente
impegnandosi in scenari di f inzione.
I giochi s imbolic i  hanno un ruolo cruciale
nel lo svi luppo del le abi l i tà l inguist iche dei
bambini .  Implicano l 'uso di oggett i ,  azioni e
l inguaggio per rappresentare qualcos'altro,
ad esempio un bambino può usare una
macchinina come telefono e impegnarsi in
una conversazione, f ingendo di parlare con
qualcuno. I l  gioco simbolico consente ai
bambini di esercitarsi  e sperimentare i l
l inguaggio in modo signif icat ivo e
coinvolgente, ut i l izzando i l  l inguaggio per
rappresentare oggett i ,  azioni e idee. 

Questo uso dei s imboli  aiuta i  bambini a
capire che gl i  oggett i  possono avere
moltepl ic i  s ignif icat i ,  migl iorando le loro
capacità di rappresentazione l inguist ica.

Lo svi luppo del l inguaggio nel gioco
simbolico 
La funzione del l inguaggio verbale è
centrale nel gioco simbolico. È attraverso i l
l inguaggio che i bambini creano e
mantengono i l  mondo immaginario che fa
andare avanti i l  gioco e rende possibi le
incontrarsi in un universo fantast ico
condiviso (Avnstrup & Hudecek, 2022). Nel
gioco, i  bambini contr ibuiscono al lo
svi luppo comunicativo del l 'a ltro. La
conversazione dialogica nel gioco di
fantasia condiviso svolge un ruolo chiave
nel l 'apprendimento precoce del l inguaggio
e nel la comprensione concettuale. I bambini
di tre anni ,  che parlano molto con i loro
coetanei nel gioco di f inzione, hanno ad
esempio due anni dopo un vocabolario
signif icat ivamente più ampio r ispetto ai
bambini che non l 'hanno fatto (Sommer,
2015).
Nel gioco simbolico, i  bambini usano
sempre i l  l inguaggio.
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Negoziano e concordano, ma i l  l inguaggio
non è semplicemente uti l izzato come
strumento per veicolare contenuti .  I l  gioco
simbolico r ichiede al bambino di astrarre e
usare i l  l inguaggio per svi luppare, discutere,
cambiare, sostanziare e svi luppare
ulteriormente i l  gioco, mentre i l  gioco
richiede al bambino di astrarre e giocare su
più l ivel l i .  

Situazione di gioco immaginaria 
Nel la s ituazione di gioco immaginaria, i
bambini devono avere una consapevolezza e
una comprensione comuni del la s ituazione
che immaginano. Per costruire questa
comprensione condivisa, i  bambini devono
dirsi  cosa e come vogl iono giocare.
Comunicano i l  contenuto del gioco, ma al lo
stesso tempo esprimono (verbalmente e non
verbalmente) segnal i  in vista di
interpretazioni del contenuto. Un bambino
può, ad esempio, dire "e poi c 'è stato un
incendio e l 'uomo è bruciato dentro" nel lo
stesso momento in cui afferra i l  col lo e
mostra con i l  corpo che sta per soffocare.
Tale espressione aiuta a interpretare i l  gioco
immaginato e a definire le circostanze del
gioco, ad esempio dove sono parcheggiati  i
camion dei pompieri ,  in altre parole, aiuta a
creare un contesto. Attraverso tale
comunicazione, i  bambini contr ibuiscono a
costruire una comprensione comune del la
situazione di gioco immaginaria (Elkonin,
1978).
Per sostenere lo svi luppo di una situazione
di gioco immaginaria comune, è importante
che gl i  educatori aiut ino i  bambini a
mantenere e formulare le loro decis ioni .  Ciò
avviene in parte attraverso formulazioni
verbal i  e forse disegni che possono fungere
da model l i  (Broström, 1995) .
Quando i bambini s i  accordano su uno
spettacolo, per prima cosa definiscono i l
tema del lo spettacolo, ad esempio "padre-
madre-bambini" ,  dopodiché entrano in una
negoziazione su ruol i  e regole. Una ragazza
dice, ad esempio "Poi abbiamo detto che io
sono la sorel la maggiore e tu sei la madre".
Questa affermazione serve spesso come
punto di partenza per una discussione: "No,
perché devo sempre essere la sorel la
maggiore". Una volta determinati i  ruol i ,  s i
definisce la s ituazione al l ' interno del la
quale deve avvenire la real izzazione dei
ruol i ,  ad esempio una ragazza indica i l
davanzale del la f inestra e dice: 

"Al lora faremo finta che ci s ia la cucina".
Successivamente, i  bambini sono pronti a
determinare alcune azioni di gioco, che
spesso sono legate a una trama a questo
l ivel lo di pianif icazione. Si può dire che i
bambini preparano una specie di playbook
(Broström, 2002). Mentre i  bambini più
piccol i  del l 'asi lo nido svolgono l ' intero atto
del gioco – dormono, s i  alzano, s i  lavano,
apparecchiano la tavola e mangiano – i
bambini più grandi oltre i  3 anni ,  possono
accorciare le azioni .  Non eseguono tutte le
azioni in dettagl io, ma lasciano che le
singole azioni e scene si sost ituiscano
rapidamente con i l  l inguaggio: "e poi
abbiamo giocato, che eravamo al lavoro, e
ora dormiamo" (Broström , 2002).

St imolazione del l inguaggio attraverso i l
gioco 
In relazione al la stimolazione del
l inguaggio, i l  gioco è importante. I bambini
svi luppano modi di pensare astratti  e
attraverso i l  gioco fanno molto di ciò che
vogliamo che facciano nelle att ività dirette
dagli adulti  (Kamp, 2028)
Anche se ci sono molte prove che i l  gioco
contribuisca al l 'apprendimento e al lo
svi luppo, ciò non signif ica che i bambini s i
svi luppino automaticamente quando
giocano. Dipende da come i l  bambino
gestisce i  material i  di gioco e svolge
l ' interazione sociale. La natura di c iò
dipende, tra l 'a ltro, dal le opportunità di
gioco offerte, comprese le condizioni
f is iche, l 'esistenza di relazioni amichevol i
con i coetanei e i l  sostegno degli  adult i  al
gioco. Lo svi luppo l inguist ico r ichiede che i l
l inguaggio sia combinato con l 'esperienza e
che gl i  interlocutori abbiano un'attenzione
condivisa per oggett i  e fenomeni. La
probabi l i tà di catturare l 'attenzione dei
bambini è alta quando i l  bambino prende
l ' iniziat iva in un'att ività. La r icerca indica
che quando gl i  educatori creano una
struttura per i l  gioco e la qual if icano, lo
svi luppo del l inguaggio dei bambini viene
rafforzato (Sommer, 2015).
I l  gioco simbolico e la sua complessità
cost ituiscono quindi un campo importante
per lo svi luppo del l inguaggio dei bambini .
Pertanto, la partecipazione al lo spettacolo è
un prerequisito importante per poter
comprendere e svi luppare i l  tema del lo
spettacolo in col laborazione con altr i
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La partecipazione darà al bambino
l 'opportunità di usare i l  l inguaggio per
negoziare, discutere e posizionarsi come un
compagno di giochi s ignif icat ivo. I bambini
che non padroneggiano la l ingua che appare
nel gioco hanno bisogno del l 'aiuto degl i
educatori non solo per entrare nel gioco, ma
anche per svi lupparlo ed essere vist i  come
un prezioso partecipante al gioco.

Cambiare le condizioni per il
gioco simbolico

Cambia qualcosa (spazio; materiali;
tempo per giocare; gruppi)
Cosa hai cambaito e perchè? 
Descrivi la situazione prima del
cambiamento
Rifletti sull’intera situazione 

1.

2.
3.

4.

Attività 
Ciascun partner di progetto ha svolto
un'att ività per cambiare l 'ambiente di gioco
dei bambini nel la propria scuola.
Esattamente ciò che scelgono di cambiare
dipende dal le opportunità di svi luppo
identif icate nel la mappatura. Questo è
quanto è stato chiesto di fare:

"GIOCARE AI BINARI DEL TRENO!"
6 bambini coinvolti (2/3 anni), urante la mattinata in una parte dell'aula con
cassetti contenenti diversi giochi.
Quattro bambini: Carlotta, Olivia, Emilie e Cristal giocano con dei cassetti che
hanno svuotato. Cominciano ad impilarli cercando di alzarsi.
Le maestre che li stavano osservando vedono che volevano andare tutti insieme
sulla torre realizzata, ma per loro era impossibile…decidono quindi di interagire
con i bambini chiedendo: “cosa stai facendo?” e Carlotta risponde “un viaggio!”
Gli insegnanti decidono di accompagnare i bambini nel gioco chiedendo loro:
“cosa ti serve per un viaggio?” ed Emilie dice "un treno!".
Gli insegnanti dicono: “per un treno ci vuole un binario!”. Tutti i bambini
entusiasti dicono “una pista!” e mettendo i cassetti su una linea creano un
percorso. Altri bambini, Ada e Flavio, attratti dal gioco osservano e vengono a
giocare anche loro.
“Il binario” ripete “Flavio” e Cristal suona il suono del treno.
Dopo lo spettacolo, prima del pranzo, gli insegnanti leggono una storia su un
treno per rafforzare le nuove parole introdotte nel gioco. Nei giorni successivi i
bambini ripetono il gioco e le parole “treno” e “binario”.
Gli insegnanti riflettono sul fatto che la loro azione del linguaggio in gioco
promuove un cambiamento. La parola “binario” suggerisce ai bambini di creare
un percorso. Una nuova organizzazione mentale suggerita con una parola. La
decisione di leggere un libro offre ai bambini maggiori possibilità di rafforzare
l'acquisizione del linguaggio e di diffondere l'apprendimento anche ad altri
bambini.

U N A  S T O R I A  D I  U N  A P P R O C C I O  D I  G I O C O
S I M B O L I C O  A L L A R G A T O  D A L  C O M U N E  D I  P A R M A

ESEMPI NAZIONALIESEMPI NAZIONALI  
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CONCLUSIONI E RIFLESSIONI 
Nel progetto Playing viene messo a fuoco
l 'aspetto del gioco in cui i  bambini
uti l izzano diversi t ipi di giochi .  Un inizio
importante del progetto è stato quel lo di
offr ire ai bambini maggiori opportunità di
partecipare al gioco simbolico, nonché di
offr ire loro l 'opportunità di impegnarsi in
diversi t ipi di giochi s imbolic i  per ampliare
le loro esperienze e dare loro la possibi l i tà
di apprendere attraverso l 'esperienza.
L' inizio è quel lo di bi lanciare l 'aspetto del
divert imento con la possibi l i tà di imparare.
L' idea non è control lare i l  gioco, ma
piuttosto assicurarsi che i bambini possano
accedere ed essere ispirat i  a giocare a
diversi t ipi di gioco simbolico. Nel la
mappatura abbiamo notato che era
necessario variare gl i  ambienti di gioco in
modi diversi per consentire ai bambini di
partecipare a diversi t ipi di gioco simbolico.
Nel progetto, i  partner nazional i  hanno
lavorato con i loro ambienti di gioco in modi
diversi a seconda del le esigenze del
contesto locale. Per alcuni era importante
arr icchire l 'ambiente di gioco introducendo
nuovi oggett i ,  per altr i  dare spazio a un
gioco più vario e, per alcuni è stato
importante portare le esperienze dei
bambini da altr i  contest i  nel gioco
simbolico. 
I l  gioco simbolico dei bambini deve essere
visto come codipendente con i l  contesto in
cui esiste e per questo motivo la
pianif icazione del l 'ambiente è una parte
importante. Vediamo che gl i  educatori
possono creare opportunità di gioco
simbolico attraverso i l  modo in cui
progettano gl i  ambienti di gioco, ma anche
che i bambini stessi usano gl i  ambienti di
gioco in modi nuovi e creativi se ne hanno
l 'opportunità. 

 Quando si pianif icano gl i  ambienti di gioco,
è importante pensare ad aspett i  come la
varietà (ad es. che ci s ia un'opportunità per
diversi t ipi di gioco. i l  cambiamento (ad es.
che i bambini possano scoprire nuove
opportunità di gioco attraverso i
cambiamenti nel l 'ambiente) e l 'apertura (es.
che ci sono material i  di gioco che invitano i
bambini a essere fantasiosi e creativi) .
Lavorare con l 'ambiente di gioco signif ica
quindi apportare cambiamenti concreti ,  ma
questi  non devono sempre essere "grandi" o
completi .  A volte potrest i  voler cambiare un
intero ambiente di gioco, ma a volte
potrest i  semplicemente aggiungere del
nuovo materiale a un ambiente di gioco
esistente. Ciò che è importante è pensare e
discutere lo scopo del cambiamento (ad es.
cosa vogl iamo cambiare e perché?) e
seguire e valutare i l  cambiamento. Inoltre, è
importante non solo lavorare con l 'ambiente
in quanto tale, ma vediamo anche che i l
lavoro e la r i f lessione congiunti sono
importanti in modo che gl i  educatori
abbiano una comprensione comune del
gioco dei bambini e del l 'uso del l 'ambiente
di gioco. L' interazione tra cambiamento
concreto e r if lessione è quindi centrale.

Sviluppare il linguaggio
dei bambini 
Sviluppare il linguaggio
dei bambini 
CONTESTO
Svi luppo del l inguaggio dei bambini
attraverso i l  gioco simbolico 
L' interazione l inguist ica cost ituisce i l
fondamento del l ' interazione sociale tra le
persone. Durante i  primi sei anni di vita, i l
bambino subisce uno svi luppo signif icat ivo
sia l inguist icamente che f is icamente e
socialmente.

La l ingua gioca un ruolo importante nel
benessere dei bambini poiché la l ingua è
necessaria per esprimere bisogni e
condividere esperienze e pensieri ,  vale a
dire che la l ingua funge da bigl ietto
d' ingresso non solo per le comunità social i
ma anche per lo svi luppo personale. È
quindi attraverso i l  l inguaggio che i l
bambino esprime i suoi pensieri ,  sentimenti ,
opinioni e bisogni.
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Il  bambino nasce con la capacità di
apprendere la l ingua e, attraverso le
interazioni l inguist iche, s i  att ivano processi
cognit ivi  che contr ibuiscono al lo svi luppo
del le strutture l inguist iche. È soprattutto la
st imolazione del le parole attraverso la
conversazione che porta al lo svi luppo
l inguist ico e cognit ivo (Olsen, 2015).

Vocabolario 
Il  vocabolario si  att iva nel le conversazioni
quando i bambini giocano tra loro e gl i
educatori sono coinvolt i ,  perché è proprio
quando i bambini sono impegnati in
qualcosa che sperimentano come
signif icat ivo e interessante che la r icett ività
al l 'apprendimento e al lo svi luppo è
massima. Lo svi luppo di un vocabolario di
grande profondità concettuale r ichiede che
le esperienze concrete in una comunità
sociale siano col legate al le strutture
l inguist iche e vissute attraverso
conversazioni con altr i  ut i l izzatori di l ingue.
Ci deve essere un legame tra la parola e i l
fenomeno/oggetto. Senza conversazione, le
esperienze r imangono solo un'esperienza
sensoriale.
Attraverso i l  gioco simbolico, i  bambini
hanno l 'opportunità di incontrare nuove
parole e concett i .  Quando i bambini s i
impegnano in scenari di f inzione, spesso
usano parole che hanno sentito in contest i
diversi ed espandono i l  loro vocabolario. Ad
esempio, mentre giocano al negozio,
possono usare parole come "registratore di
cassa", "prezzi" o "vendita" che sono
ri levanti per lo scenario, ma che potrebbero
non emergere nel le loro conversazioni
quotidiane.
Esiste una correlazione tra la qual i tà del
vocabolario degl i  educatori (numero di
parole diverse) e l 'acquisizione di parole
nuove da parte del bambino. È di grande
importanza i l  modo in cui gl i  educatori
descrivono oggett i  e fenomeni nel le
conversazioni informali con i bambini .  Gl i
educatori dovrebbero quindi r i f lettere su
quanto sia vario i l  vocabolario a cui i
bambini sono esposti  nel le diverse
situazioni .  I bambini devono sperimentare
le parole nel le conversazioni a cui essi
stessi partecipano o ascoltare conversazioni
tra altr i ,  per svi luppare un vocabolario che
consenta loro di formulare narrazioni e
quindi trasmettere le proprie esperienze
(Olsen, 2015).

Gioco e svi luppo del l inguaggio 
Spesso cerchi di supportare i l
l inguaggio dei bambini nel le att ività
guidate dagl i  adult i ,  ma i bambini
usano molte più parole quando giocano.
Just in Markussen-Brown (Kamp, 2018)
sottol inea nel suo studio sul campo che
i l  gioco ha un grande potenziale per lo
svi luppo del l inguaggio se gl i  educatori
sono coinvolt i  in esso.

" I  bambin i  par lano  d i  p i ù  quando
g iocano  r i spetto  a  quando

partec ipano  ad  att i v i tà  strutturate ,
mang iano  o  s im i l i .  Lo  scopo  de l l e

att i v i tà  supportate  da l  l inguagg io  è
far  s ì  che  i  bambin i  pens ino  in  modo
p iù  astratto ,  ma l o  fanno  g ià  quando

g iocano .  Se  no i  non us iamo i l  g i oco
per  supportare  i l  l inguagg io  de i
bambin i ,  s t iamo perdendo  una

grande  opportun i tà ,  questo  non
s ign i f i ca  che  g l i  educator i  non

debbano l eggere  con  i  bambin i  o
sostener l i  in  a l tre  s i tuaz i on i ,  ma i l

g i oco  è  so l o  importante ” .
(  Camp ,  2018 )

Lo studio sul campo ha mostrato che i
bambini del l 'asi lo nido usavano
maggiormente la loro l ingua quando
giocavano al l 'aperto e i l  secondo quando
giocavano al l ' interno. Parlavano meno
quando mangiavano e durante le att ività
guidate dagl i  adult i .  Lo svi luppo del
l inguaggio r ichiede non solo che i bambini
parl ino molto, ma anche che comunichino
con gl i  adult i  con un l inguaggio più sfumato
(Kamp, 2018). I l  gioco offre un grande
potenziale per imparare la l ingua, ma la
domanda è come sfruttare questo
potenziale. I l  gioco è un buon punto di
partenza per la st imolazione del l inguaggio,
poiché si basa sugl i  interessi ,  la curiosità e
lo stupore del bambino. Tuttavia, i l
potenziale per lo svi luppo del l inguaggio
dipende dal la variazione del vocabolario e
dal fatto che elementi ,  oggett i  e processi
vengono nominati durante i l  gioco. Ciò
signif ica che è importante che gl i  educatori
ut i l izzino un vocabolario vario e specif ico
nel le conversazioni spontanee con i
bambini .
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Un approccio potrebbe essere i l  gioco
simbolico, in cui i  bambini usano
costantemente la l ingua. Negoziano e
concordano usando i l  l inguaggio, e non è
usato solo come strumento per trasmettere
contenuti .  I bambini devono usare la l ingua
nel gioco mentre imparano la l ingua nel
gioco.
Nel gioco, i  bambini colt ivano i l  lato formale
del l inguaggio, giocano con le parole e
spesso usano una frase melodica e/o
distorcono la voce in accordo con i l  ruolo,
che si presume svi luppi una competenza
metafonologica (Vedeler ,  1987).
Quando i l  bambino attraverso i l  gioco
acquisisce famil iar ità con la produzione,
l 'ascolto e la comprensione di diversi suoni
concreti  ed espressioni sonore (competenza
fonologica), s i  creano le basi perché questa
possa essere trasferita e uti l izzata in altr i
contest i  l inguist ic i ,  vale a dire un udito
l inguist ico complessivo (competenza
metafonologica competenza), che ad
esempio signif ica che i l  bambino può
ascoltare e capire come suonano le si l labe
nel le parole. La competenza fonologica
matematica è vista come una base
necessaria per lo svi luppo del le capacità di
scr ittura e lettura (Lundberg, 1984).
Pertanto, s i  può sostenere che i l  gioco
conduca indirettamente al la lettura
(Broström, 2002).

At t i v i t à  l ud i ca  pe r  s t imo la re
l ’ a cqu i s i zone  d i  nuove  pa ro l e(Comune  d i  Pa rma)

ABILITÁ  COMUNICATIVE
Il  gioco è vitale per i  bambini .  È un
apriporta per l ' interazione con gl i  altr i .
Nel le comunità dei bambini ,  i l  bambino
svi luppa la capacità di comunicare. Quando
un bambino esprime un' idea, questa può
essere interpretata in diversi modi. L ' idea di
gioco del bambino contiene un certo
contenuto, che esprime nel lo stesso
momento in cui segnala come i l  contenuto
dovrebbe essere interpretato. Per
comprendere i l  messaggio, i  dest inatari
devono considerare entrambi gl i  aspett i .  La
comunicazione in gioco contiene quindi
diversi l ivel l i .  I bambini inviano dei segnal i
di gioco, che i compagni di gioco devono
essere in grado di interpretare per
partecipare al gioco. Attraverso i l  gioco, i
bambini acquisiscono così famil iar ità con
l ' interazione sociale e la comunicazione
(Bateson, 1972).
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La competenza comunicativa include anche
la conoscenza del le regole social i  come ad
esempio aspettare i l  turno, ascoltare e dare
spazio agl i  altr i .  I l  l inguaggio del corpo
costituisce una parte importante del la
comunicazione nel gioco di fantasia
condiviso dei bambini .  Diversi ruol i  in gioco
richiedono la conoscenza di determinate
forme di comportamento corporeo e forme
di espressione corporea. Gran parte del la
comunicazione avviene attraverso
espressioni corporee. La capacità di usare
espressioni verbal i  e corporee appropriate e
azioni appropriate, che possono essere
riconosciute dagl i  altr i  bambini come
signif icat ive e accettabi l i ,  è fondamentale
per i l  funzionamento di un gioco. Anche la
possibi l i tà di accedere al gioco e la capacità
di funzionare nel gioco congiunto dipende
in gran parte dal le capacità comunicative
del bambino. Le competenze comunicative
giocano un ruolo decis ivo in relazione al
fatto che i model l i  di apprendimento del
bambino si auto-rinforzino in direzione
posit iva o negativa. Pertanto, un' importante
area di interesse pedagogico è come
supportare la competenza di gioco
comunicativa dei bambini ,  in modo che
possano accedere ai giochi e impegnarsi in
essi .  Si tratta sia di competenze puramente
l inguist iche come i l  vocabolario e la
pronuncia, s ia di competenze cultural i  del
bambino sotto forma di conoscenza di storie
e f igure cultural i  a cui i l  gioco dei bambini
si  ispira. La conoscenza da parte dei
bambini del le narrazioni cultural i  che sono
in gioco nel gruppo dei bambini è di
importanza decis iva per le loro opportunità
di comportarsi e svi lupparsi l inguist icamente
(Avenstrup & Hudecek, 2022).
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Rifletti sull’ambiente. Quali possibilità ci
sono per i bambini di acquisire, sviluppare e
usare il linguaggio? 
Apporta un cambiamento (progettazione
dello spazio; materiali; tempo per il gioco;
gruppi; ruoli/partecipazione degli adulti)
Cosa hai cambiato e èperchè? 
Descrivi la situazione prima del
cambiamento
Rifletti sulla situazione dopo il
cambiamento. Come sono state migliorate
le possibilità di apprendimento linguistico
dei bambini?

Apprend imento  l i ngu i s t i coa t t r ave r so  i l  g i o co(E lmer )

Lavoro con i bambini tra i 3-6 anni. Ho imparato da questo progetto che
sviluppare le abilità linguistiche dei bambini significa molto per le abilità sociali
dei bambini.
Quando partecipo di più al gioco dei bambini, aiuta le loro abilità sociali e
linguistiche e soprattutto aiuto i bambini che fanno più fatica ad inserirsi nelle
situazioni di gioco. Si tratta di bambini che spesso non avevano compagni di
gioco/amici con cui giocare. Ora ripeto più spesso le parole che i bambini stanno
cercando di dire per sviluppare il vocabolario e stiamo cambiando le nostre
pratiche sulla base di quanto appreso in questo progetto. I bambini con maggiori
difficoltà a partecipare al gioco, riescono più facilmente quando partecipo a
diverse posizioni del ruolo dell'insegnante nei giochi.
Ciò che più ho appreso nella mia esperienza nel progetto è che la mia
partecipazione al gioco dei bambini e il cambio di ruolo degli insegnanti è il modo
migliore per sviluppare le abilità linguistiche dei bambini.

U N A  S T O R I A  S U L L O  S V I L U P P O  D E L L E  C O M P E T E N Z E
L I N G U I S T I C H E  D A  B Ø R N E I N S T I T U T I O N E N  H O L L U F - P I L E

T I N G K Æ R ,  D A N I M A R C A

ESEMPI NAZIONALIESEMPI NAZIONALI

aumentare la possibilità di
apprendimento delle lingue

ACTIVITIES

IO2 Training Methodology



Impegnar s i  i n  un a

d i s c u s s ion e  r i f l e s s i v a ,

co s trutt i v a  e  a n a l i t i c a  con

un  p ar i  s u l l ' u so  d i  a t t i v i t à

d i  a ppr end imento  b a s a t e  s u l

g io co

Cond i v i d er e  buone  pr at i ch e  e

con s ent i r e  uno  s v i l uppo

prof e s s ion a l e  cont inuo .  

CONCLUSIONI E RIFLESSIONI 
Lo svi luppo del l inguaggio r iunisce tutto nel
progetto Playing. Per faci l i tare lo svi luppo
del l inguaggio dei bambini ,  gl i  educatori
devono essere presenti nel gioco dei
bambini .  Lo svi luppo del l inguaggio può
beneficiare dei diversi ruol i  degl i  educatori ,
ma è importante guidare i  bambini e fornire
loro esperienze che espandano i l  loro
l inguaggio e le loro capacità comunicative. 

Processo di peer review Processo di peer review 
CONTESTO
Il  progetto Playing prevedeva che una parte
importante del le att ività fosse incentrata
sul la peer review condotta in quattro diversi
contest i  prescolast ic i  (Belgio, Svezia, Ital ia
e Spagna) da parte dei partner del
progetto. 
I l  prodotto f inale ha portato i  partner a
creare un toolkit ut i le per valutare
potenzialmente tutt i  i  servizi prescolari  in
Europa, sul la corretta implementazione del le
metodologie di apprendimento basate sul
gioco nel le att ività di gioco simbolico, ma
anche definire una metodologia per
condurre una peer review internazionale. 
Lo scopo del processo di peer review è
stato: 

La peer review ha svi luppato cr iter i  espl ic i t i
e definit i  per i  peers che possono guidare i
revisori attraverso l ' intero processo di peer
review, a part ire da come avviare i l
processo del la peer review, come
organizzare la vis ita tra peers, come
scrivere le relazioni e fornire feedback
costrutt ivi  al la scuola vis ionata. Lo svi luppo
del la peer review è stato complementare
al lo svi luppo del la metodologia di
formazione, in quanto lo scopo del la peer
review è stato quel lo di vedere quanto del la
metodologia basata sul gioco sia stata
messa in pratica con successo nel l 'ambiente
ECE esaminato. I l  toolkit per la peer review
comprende diversi material i ,  che sono stat i
testat i  durante le diverse peer review
condotte e modif icat i ,  se necessario, per
consentirne una maggiore eff icacia: 

L i n e e  gu i d a   
S e l f-r eport  p er  mode l l i  d i
a utov a lut a z ion e  
Mode l lo  d i  co l loqu io  e  l i n e e  gu i d a
p er  l ' a n a l i s i  e  l a  v a lut a z ion e  
Mode l lo  d i  r a pporto  f i n a l e  
S tr at eg i a  d i  m ig l ior amento  p er  l e
l i n e e  gu i d a  s co l a s t i ch e  r i v i s t e  

1 .
2 .

3 .

4 .
5 .
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Fondamentale per favorire lo svi luppo del
l inguaggio dei bambini è stato anche
l 'ut i l izzo di diverse r isorse comunicative
degli  educatori per rafforzare i l  l inguaggio.
Linguaggio del corpo, immagini ,  esperienze
e material i  sono esempi di tal i  r isorse che i
professionist i  hanno uti l izzato per arr icchire
le strutture e contr ibuire a creare ambienti
e contest i  che st imolano i l  l inguaggio.



Ruolo del professionista
Ambiente
Material i
Organizzazione
Bambini

AREE DI QUALITÁ NEL PROCESSO DI PEER
REVIEW 
Durante i l  processo di revis ione tra pari
sono state evidenziate le seguenti aree di
qual i tà s ia nel l 'autovalutazione,
nel l 'osservazione e nel le interviste. Gl i
aspett i  sono stat i  scelt i  perché sono
strettamente legati al modo in cui
l 'apprendimento basato sul gioco può essere
condotto in un ambiente ECE.
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1

Nel materiale di revis ione paritar ia abbiamo uti l izzato l ' insegnante
concettuale. Per motivi di coerenza in questo testo, usiamo qui i l
termine "praticante".

1

Ruolo del praticanteRuolo del praticante
Nell 'area del la qual i tà del ruolo del
professionista, sono stat i  evidenziat i  i
seguenti aspett i :  t ipo di ruolo, f lessibi l i tà
nel cambio di ruolo, interazione,
st imolazione del la
comunicazione/l inguaggio e orientamento al
gruppo rispetto al l 'or ientamento individuale.
Le osservazioni mostrano che i praticanti
osservati assumono (consapevolmente o
inconsciamente) ruol i  diversi nel le
situazioni .  Era anche comune che i l
prat icante avesse un ruolo specif ico quando
un'att ività iniziava e poi cambiava più volte
durante l 'att ività. I l  model lo con diversi t ipi
di ruol i  come, ad esempio, introduttore,
aiutante, osservatore o co-giocatore ha
aiutato a identif icare e classif icare diversi
ruol i  durante le sessioni di gioco. I l  model lo
ha anche aiutato a vedere se alcuni ruol i
erano più comuni in un contesto piuttosto
che in altr i .  La r i f lessione sui diversi ruol i  ha
concluso che alcuni ruol i  possono essere più
diff ic i l i  da adottare r ispetto ad altr i  e che
può riguardare ciò con cui t i  senti a tuo
agio come persona. Ad esempio,
tradizionalmente tu come praticante potrest i
aver spesso avuto un ruolo di control lo o di
supervis ione, i l  che signif ica che i l  ruolo di
co-giocatore potrebbe essere più diff ic i le da
adottare. In questo devi cercare att ivamente
di cambiare i l  tuo ruolo e la tua azione.

In relazione ai ruol i  l 'attenzione è stata
posta anche sul la f lessibi l i tà nel cambio
di ruolo. Ciò signif icava, ad esempio, la
misura in cui i  professionist i  erano in
grado di cambiare i  loro diversi ruol i  in
termini di come procedeva l 'att ività. Le
osservazioni mostrano che cambiare
ruolo è più faci le se i l  praticante ha
avuto l 'opportunità di r i f lettere in
antic ipo su qual i  diversi ruol i  sarebbero
più adatt i  in s ituazioni specif iche. Un
altro fattore importante è anche se t i
senti s icuro del la s ituazione, è più
faci le adattarsi e cambiare ruolo in
relazione a ciò che la s ituazione
richiede.
Gli  aspett i  del l ' interazione e del la
comunicazione/stimolazione del
l inguaggio sono strettamente col legati .
Le osservazioni mostrano che
l ' interazione è diversa. Una r if lessione
nel la revis ione tra pari è stata che
anche qui è importante avere un
"obiett ivo comunicativo" con l 'att ività.
In pratica, sono stat i  mostrat i  esempi
in cui gl i  insegnanti hanno pianif icato
di aiutare i  bambini ad acquisire
conoscenze su diversi frutt i .
Nonostante un obiett ivo formulato può
essere diff ic i le r icordarsi di lavorare
att ivamente con la comunicazione.
In relazione ai bambini più piccol i ,  le
osservazioni mostrano che in molte
occasioni l ' interazione era
principalmente con l 'operatore. Questo
risultato sottol inea l ' importanza di
svi luppare model l i  di interazione che
support ino l ' interazione sia tra
praticante e bambini ,  ma anche tra i
bambini stessi .

AmbienteAmbiente
Nell 'ambiente del l 'area qual ità,  durante le
osservazioni sono stat i  ut i l izzati  i  seguenti
cr i ter i :  esterno/interno, preparazione del lo
spazio, r iconoscibi l i tà del lo spazio e
ispirazione. Le osservazioni mostrano che le
strutture ECE partecipanti avevano
condizioni spazial i  molto diverse in
relazione agl i  aspett i  ambiental i .  

L ' intero toolkit con i model l i  è disponibi le in
inglese, svedese, i tal iano, francese,
f iammingo, danese e spagnolo sul s i to web
del progetto Playing



La terza area di qual i tà era quel la dei
material i  e per valutarla sono stat i
ut i l izzati  i  seguenti cr i ter i  durante la
peer-review: presentazione,
introduzione del materiale, quantità,
qual i tà,  t ipo di materiale e
accessibi l i tà. I material i  sono in molt i
modi legati al l 'ambiente e quindi molt i
degl i  argomenti di cui sopra possono
essere trasferit i  anche al la discussione
dei material i .  Per migl iorare i l  gioco dei
bambini è importante che i bambini
abbiano accesso a material i  che siano
stimolanti e promuovano diverse forme
di gioco. I material i  potrebbero essere
chiusi o apert i ,  c ioè potrebbe essere,
più o meno, "dato" come un materiale
potrebbe essere uti l izzato.
Nel l 'ambiente ECE è importante che i
bambini incontrino diversi t ipi di
material i .  Un'altra questione da
considerare è come i diversi material i
vengono resi accessibi l i  ai  bambini; i
material i  sono posti  al l ivel lo dei
bambini in modo che possano
raggiungerl i? Devono chiedere i l
permesso prima di ut i l izzare i
material i?; i  material i  sono presentati
in modo invitante?; come si aggiunge e
si togl ie materiale per offr ire varietà e
curiosità?

In alcune del le strutture l 'accesso
al l 'ambiente esterno era l imitato e quindi i
bambini non hanno la possibi l i tà di
trascorrere così tanto tempo al l 'aperto.
Questo può anche essere un aspetto
culturale in termini di come l ' istruzione ECE
è stata tradizionalmente organizzata. Nei
paesi nordici l 'ambiente esterno è molto
apprezzato negl i  ambienti comunitari  e
spesso gran parte del la giornata si  svolge
al l 'aperto. Queste differenze sia in relazione
al la condizione ma anche al le tradizioni
del la CE sono state r iconosciute durante le
osservazioni .Nel la maggior parte dei casi
l 'ambiente interno era più elaborato
del l 'ambiente esterno con spazi più
ponderati  che potevano invitare opportunità
di gioco. Un'eccezione sono state le
ambientazioni danesi e svedesi ,  dove c'era
meno dist inzione tra ambienti
interni/esterni .  Le osservazioni mostrano
anche che le att ività s i  svolgevano spesso in
un “f lusso continuo”. Ciò signif icava che
un'att ività poteva iniziare al chiuso e poi
continuare e poi svi lupparsi al l 'aperto.
Questo t ipo di osservazioni ha ispirato un
"nuovo pensiero" su come l 'ambiente
potrebbe essere elaborato per contr ibuire a
migl iorare e sostenere i l  gioco dei bambini .
I l  tempo per la preparazione degl i  operatori
ECE prima di un'att ività è spesso l imitato.
Pertanto un punto di forza che è stato
riconosciuto durante le osservazioni è stato
l 'ut i l izzo del le cosiddette “stanze
pol ivalenti” .  Ciò signif ica che una stanza
può avere molte funzioni diverse durante i l
giorno. Questo t ipo di f lessibi l i tà può
contribuire a dare ai bambini una varietà di
repertori di diverse opportunità di gioco. Le
osservazioni mostrano anche che in alcuni
casi i  bambini e i l  loro gioco avrebbero
dovuto benefic iare se l 'ambiente fosse stato
più st imolante. Qui è anche importante
guardare più da vicino gl i  aspett i  di genere,
come qualsiasi spazio associato a un genere
specif ico, i l  che signif ica che, ad esempio,
solo le ragazze o solo i  ragazzi scelgono di
giocarci .  Nel le scuole materne svedesi ,  i
tradizional i  angol i  di gioco per la famigl ia
sono stat i  sf idati ,  ad esempio, mescolando
diversi t ipi di gioco tra loro.

MaterialioMaterialio
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In conclusione, questo mostra l ' importanza
che gl i  operatori abbiano un' idea chiara
del l 'ambiente in cui vivono i bambini .  È
anche importante osservare continuamente
l 'ambiente ed essere f lessibi l i  e in grado di
cambiarlo in base al le esigenze del gruppo
di bambini .
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Esemp i  d i  d i ve r s i  t i p i  d i  ma te r i a l i  ( f i s s i ,
ape r t i  e  na tu ra l i )  pe r  f a c i l i t a re  d i ve r s i
t i p i  d i  g ioco  ne l l ' amb ien te  ECE  (E s co l a
San t  Jo sep ,  Comune  d i  Pa rma ,  Comune

d i  L inköp ing) .

L'organizzazione non è l 'obiett ivo principale
del progetto Playing, ma è comunque
importante r iconoscere l ' importanza del le
diverse condizioni organizzative perché
possono inf luenzare le possibi l i tà del lavoro
in generale. L 'organizzazione può
riguardare le dimensioni del gruppo, i l
numero di professionist i  ECE che lavorano
con un gruppo, i  local i  e gl i  ambienti
esterni disponibi l i  o l 'assegnazione del le
varie strutture ECE. In IO1, mappatura
del l 'apprendimento basato sul gioco come
metodo di insegnamento [Link a IO1] puoi
leggere di più sui curr icula nazional i  e
giocare nei paesi partecipanti .

OrganizzazioneOrganizzazione

BambiniBambini
Sebbene le pratiche ECE siano al centro
del l 'attenzione, è anche importante tenere
conto del le azioni e del le opportunità dei
bambini in diverse situazioni .  La pratica
pedagogica, i l  gioco e l ' insegnamento sono
interatt ivi ,  i l  che signif ica che non è così
semplice che i praticanti s iano in grado di
progettare att ività e ottenere un certo
risultato. piuttosto, è importante in ogni
situazione essere sensibi l i  al le azioni dei
bambini ed essere pronti a cambiare
l 'att ività in base al loro modo di agire. in
ogni s ituazione, l 'operatore ECE deve essere
sensibi le ai bambini ma anche r iconoscere i
bambini come attori .  I pensieri  e le
esperienze dei bambini sono un importante
strumento educativo e la capacità del
praticante di incorporarl i  nel le att ività in
corso, di cambiare i l  proprio ruolo in base a
ciò che fanno i bambini o di lasciare che i
bambini partecipino a come si svi luppa i l
gioco è una parte importante del gioco-
insegnamento responsivo.

IO2 Training Methodology



Essendo più concreti, si evita di includere nell'interpretazione la propria pre-comprensione.
Inoltre, si ottiene una descrizione più approfondita che costituisce una base migliore per la

discussione.

Osservate una situazione in cui un'operatrice ECE e un gruppo di bambini stanno giocando in
un ambiente di ufficio postale che è stato allestito. Quando scrivete la vostra osservazione,

scrivete che "i bambini si stanno divertendo" e che questo significa che si tratta di un'attività
positiva dal punto di vista dei bambini. La domanda è: cosa significa "divertimento"? Che cosa

stanno facendo i bambini che voi interpretate come "divertimento"?
Ci sono due problemi con questa descrizione 1) si basa su un'interpretazione di ciò che i
bambini provano, potrebbe essere che nonostante il loro comportamento non si stiano

divertendo affatto 2) c'è l'idea che i bambini che si impegnano in un'attività debbano anche
pensare che sia divertente, il che può farvi perdere altre partecipazioni impegnate nel gioco,
come la concentrazione profonda. Cercate invece di essere concreti nella descrizione. Una

descrizione della situazione osservata potrebbe essere:
Durante il gioco i bambini comunicano, sia tra loro che con l'operatore. Tutti i bambini parlano

con un altro bambino durante l'attività, sia che abbiano il ruolo di lavorare all'ufficio postale sia
che siano clienti. L'atmosfera è allegra e le chiacchiere si sentono in continuazione.

U N A  S T O R I A  D I  C A M B I A M E N T O  U C L :  F O C U S  S U L L A
M E T O D O L O G I A  E  S U L  P R O C E S S O  D I  P E E R  R E V I E W

ESEMPI NAZIONALIESEMPI NAZIONALI
In relazione al processo di revis ione tra
pari ,  vogl iamo fornire due esempi nazional i ,
una r if lessione generale dal la Danimarca
sul l 'esperienza generale di essere in 

Lavoro presso l'UCL, University College Lillebælt, e lavoro come consulente e
insegnante nell'area prescolare. Nel mio lavoro, sono spesso fuori ad osservare
sia i bambini che il personale per sostenerli successivamente negli sviluppi e
nei cambiamenti nella concreta pratica quotidiana.
Prima di entrare in Erasmus, ho cercato di trovare diversi strumenti che
potessi usare durante l'osservazione. Non ha funzionato del tutto, quindi ho
preso l'abitudine di scrivere ciò che vedevo e scrivere il dialogo che sentivo tra
bambini/bambini e bambini/pedagoghi.

questo processo e un esempio di lavoro
specif ico con due del le aree qual itat ive
(ambiente e material i) dal la Svezia .

La capacità dei praticanti di fare questo è
stata notata nel le revis ioni .  Un altro aspetto
importante emerso nel le revis ioni è stato
come i ragazzi hanno reagito al le varie
att ività,  ad esempio quanto hanno
partecipato, mostrato impegno o
comunicato. Una cosa importante quando si
osservano le azioni dei bambini è stare
attenti a ciò che si può vedere. È altr imenti
faci le che da adulto tu vada al le tue idee su
cosa sono i bambini e su come dovrebbero
comportarsi .  
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Quando si deve osservare la partecipazione
dei bambini ,  è quindi importante andare a
descrizioni concrete di c iò che sta
accadendo invece di attr ibuire ai bambini
sentimenti diversi per ciò che sta accadendo.
Un esempio potrebbe essere i l  seguente:



Insieme, educatori e bambini hanno sviluppato un ambiente di apprendimento
prescolare utilizzando un modo sistematico di lavorare. Vogliamo progettare un
ambiente di apprendimento limitato e stimolante che crei opportunità di gioco e
interazione, che possono portare all'apprendimento insieme. Avevamo osservato
un'area dimenticata accanto ad alcune finestre. C'erano una panca e dei
materiali lì, ma i bambini sembravano non usarli mai.
Volevamo cambiare questo ambiente di apprendimento limitato "il banco",
aggiungendo materiali esplorativi per attirare i bambini al gioco e
all'apprendimento. Abbiamo anche spostato la panca in modo che i bambini
potessero lavorare di più insieme. Progettando un ambiente di apprendimento
stimolante nel dipartimento che attiri i bambini al gioco e all'apprendimento e
crei le condizioni per l'interazione. Volevamo anche ispirare i bambini a
esplorare il materiale nell'ambiente di apprendimento e rendere i bambini
consapevoli delle funzioni e dei concetti del materiale. Volevamo anche rendere i
bambini curiosi di interagire nell'ambiente di apprendimento sia tra loro che
con i pedagoghi.
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U N A  S T O R I A  S U L L A  M O D I F I C A  D I  U N O  S P A Z I O
" D I M E N T I C A T O "  D E L  C O M U N E  D I  L I N K Ö P I N G ,  I N  S V E Z I A

La  panch ina  dopo  i  camb i

Quello che abbiamo visto è che questo
luogo inutilizzato ha iniziato ad attrarre
i bambini, questo era sia legato ai nuovi
materiali che alla nuova disposizione dei
mobili. Cambiare un ambiente stimola
entrambi la curiosità dei bambini, ma
era anche importante che i materiali
fossero interessanti per i bambini.

Dopo aver partecipato all'Erasmus, ho scoperto la possibilità di lavorare in modo
più sistematico con le mie osservazioni. Ha molto senso usare le cinque
prospettive: ruolo dell'insegnante, ambiente, materiali, organizzazione e tra i
bambini.
Successivamente ho fatto in modo di annotare ancora ciò che vedo e sento. La
novità è che nei successivi processi di riflessione utilizzo le cinque prospettive
per analizzare le nostre osservazioni. Questo determina il cambiamento che, in
misura maggiore, vediamo molti più fattori che possiamo cambiare nell'ambiente
di apprendimento dei bambini e nei loro processi di apprendimento. La mia
nuova esperienza è che siamo diventati più sfumati e più sistematici nelle
nostre riflessioni sulla pratica.

IO2 Training Methodology



CICLO 1

CICLO 2

CICLO 3

4. Valutare 4. Valutare 
In ogni att ività svolta la valutazione ha
avuto la massima importanza. I l
cambiamento del la pratica deve essere visto
come in un processo in cui ogni modif ica
implementata deve essere valutata poiché
le modif iche apportate potrebbero non
ottenere i  r isultat i  attesi .  Le pratiche
educative sono relazional i  e anche se gl i
operatori ECE pianif icano un cambiamento
specif ico per ottenere un certo r isultato,
l 'attuazione del cambiamento dipende
anche dai bambini e da fattori  contestual i .
Ciò signif ica anche che la stessa azione
potrebbe comportare modif iche diverse in
impostazioni o situazioni diverse.

VALUTA E RIFLETTI

CHE COSA è STATO
IDENTIFICATO NEL CICLO
PRECEDENTE?
•Nuove conoscenze e
riflessioni
PROVA QUALCOSA DI
NUOVO

4. Riflessioni finali4. Riflessioni finali

Per questo i l  progetto ludico ha uti l izzato
un model lo di lavoro con i l  cambiamento
ispirato al la r icerca-azione. In un tale
model lo la valutazione viene effettuata
durante tutto i l  processo.

identifica i preconcetti
e il modo in cui lavori 
Guarda gli altri 
Discutere

VALUTA E RIFLETTI

Mappatura

PROVA QUALCOSA DI
NUOVO

and so on...

In questa parte conclusiva daremo prima
esempi da ciascuna organizzazione
nazionale di c iò che i l  progetto Playing 

ha signif icato nel le loro organizzazioni e
poi r iassumeremo le esperienze comuni e le
conclusioni del progetto.

Sotto la guida del nostro insegnante pedagogico abbiamo già avuto l 'esperienza di
organizzare regolari  incontr i  di r i f lessione con gl i  insegnanti .  Volevamo uti l izzare questa
esperienza nel progetto PLAYING e ha funzionato! Gl i  insegnanti ,  i l  personale e i l  coach
pedagogico hanno iniziato a sperimentare i l  gioco simbolico nei gruppi e hanno condiviso
idee e att ività durante gl i  incontr i .  Ad ogni incontro diventavano più entusiast i .  Con l 'aiuto
del la revis ione tra pari ,  per prima cosa abbiamo potuto mostrare su cosa abbiamo lavorato.
In secondo luogo, abbiamo ricevuto feedback molto uti l i ,  in part icolare sul la necessità di
concentrarsi maggiormente sul l 'acquisizione del l inguaggio da parte dei bambini e
sul l ' interazione tra i  bambini .Abbiamo elaborato uno strumento di autovalutazione per la
st imolazione l inguist ica e un "circolo di gioco" come strumento per mantenere le cose
apprese nel la nostra organizzazione.

RISULTATI  COMPLESSIVI  PER  I  PARTNER NAZIONALI

B E L G I O ,  E L M E R
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VALUTA E RIFLETTI

CHE COSA è STATO
IDENTIFICATO NEL CICLO
PRECEDENTE?
•Nuove conoscenze e
riflessioni
PROVA QUALCOSA DI
NUOVO
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Il  ruolo del gioco e l ' impatto del progetto:
Cerchiamo sempre di imparare attraverso i l  gioco e l 'apprendimento esperienziale.
Uti l izziamo i giochi quotidianamente per far apprendere ai bambini diversi concett i  del
nostro curr iculum di educazione prescolare. Usiamo anche alcuni fogl i  di lavoro, ma sempre
dopo un'att ività e con un motivo pianif icato.
I l  ruolo dei giochi è molto importante: giochi puramente legati al corpo (con piedi e mani) ,
manipolazione non pianif icata di oggett i ,  esplorazione mirata e test di oggett i ,  giochi
orientati  al la funzione (ad es. uso di mollette da bucato in f i la) ,  giochi s imbolic i ,  ut i l izzare i
giocattol i  per apprendere situazioni real i  dal l 'esperienza quotidiana del bambino (fare la
spesa, andare dal medico/dal parrucchiere) al gioco e inventare situazioni f i t t izie,
ut i l izzando le nuove tecnologie per i  giochi interatt ivi .
I l  progetto ci ha fatto capire che dovremmo pensare fuori dagl i  schemi: ut i l izzare spazi
diversi ,  non solo l 'aula per att ività diverse (ad esempio i l  corr idoio per i l  gioco l ibero);
uti l izzare material i  natural i ,  r ic ic labi l i ,  semplic i  per giochi s imbolic i ;  dedicare più tempo
al l 'osservazione e creare grafic i  per essa; discutere i l  ruolo degl i  insegnanti durante gl i
incontr i  e provare diversi approcci ;  abbiamo deciso di creare spazi per esercitarsi  nel la
scr ittura a mano.

S P A G N A ,  E S C O L A  S A N T  J O S E P

Pensiamo che i l  progetto ci abbia dimostrato che i l  gioco ha un ruolo centrale nel le scuole
materne svedesi .  Nel la nostra organizzazione, parl iamo molto di competenza di gioco e
abbiamo lavorato con la reatt ività di gioco prima del progetto. Usiamo le discussioni con i
col leghi per rendere vis ibi l i  i  concett i  e aderire al le domande e al le azioni dei bambini .  I
nostr i  valori  s i  r i f lettono nel gioco, negl i  aspett i  social i ,  nel l 'ascolto dei bambini ,  nel la
prospett iva del bambino, nel la prospett iva del nostro bambino. Grazie al progetto, s iamo
diventati  ancora più bravi a mettere in gioco le parole nel l ' insegnamento reatt ivo e possiamo
rif lettere su cosa sia veramente a un l ivel lo più profondo, e comprendiamo l ' importanza del
gioco per i l  processo di apprendimento dei bambini .  Più sai ,  più sei s icuro! Imparare
attraverso i l  gioco spesso faci l i ta ai bambini i l  desiderio di saperne di più e di comprendere
concett i  astratt i  altr imenti diff ic i l i  da comprendere.
I l  progetto ci ha anche aiutato a r i f lettere e cambiare i  nostr i  ruol i  in diverse situazioni .
Possiamo osservare situazioni con i bambini in cui agiamo in modo diverso. Abbiamo lavorato
con ruol i  in gioco prima del progetto. Consapevolezza di come agisci nel gioco, una
coscienza come pedagogo e come assumo ruol i  diversi .  Abbiamo esaminato le osservazioni
registrate per r i f lettere su questo. Sotto questo aspetto i l  progetto è stato perfettamente in
l inea con i l  nostro lavoro in corso in questo settore. Le osservazioni che abbiamo fatto nel
progetto ci hanno dato maggiore consapevolezza e conoscenza nel vedere “gioco -reatt ività”.

S V E Z I A ,  C O M U N E  D I  L I N K Ö P I N G

Abbiamo tenuto molte r iunioni per discutere di questo e per garantire l 'equivalenza
al l ' interno del l 'organizzazione. Ognuno dei nostr i  otto asi l i  nido e scuole materne ha
programmato dei momenti di r i f lessione.

I l  ruolo del gioco e l ' impatto del progetto: 
Gl i  effett i  di questo progetto hanno avuto un enorme impatto sul la nostra organizzazione.
Potersi concentrare sul tema del ruolo degl i  adult i  nel gioco dei bambini ha fatto s ì  che
l ' intera organizzazione parlasse di questo argomento. Partecipiamo abbastanza e, se no,
perché? Come possiamo sensibi l izzare tutt i  i  membri del lo staff e far l i  lavorare con i loro
ruol i? Come possiamo organizzare incontri  di r i f lessione, in modo da discutere la qual i tà del
nostro lavoro e garantire così la qual i tà del gioco per i  bambini?

D E N M A R K ,  B Ø R N E I N S T I T U T I O N E N  H O L L U F - P I L E  T I N G K Æ R
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La condivis ione tra diversi professionist i  sul tema del gioco ha avuto una grande inf luenza
nel la nostra formazione.
I l  dialogo tra diversi approcci pedagogici e realtà cultural i  ha creato una comunità di
adult i  e bambini .
La possibi l i tà di vis i tare e conoscere diversi servizi ECE gestit i  in modi diversi ,  pubblic i  e
privati ,  c i  ha dato una prospett iva diversa sul le organizzazioni pedagogiche e sui temi
educativi .
Abbiamo compreso più eff icacemente i l  ruolo degl i  insegnanti e degl i  educatori nel gioco
dei bambini .  L ' importanza del l inguaggio e dei codici s imbolic i  nel la comunicazione tra
bambini e bambini e adult i  è un'altra importante acquisizione.
Abbiamo conosciuto modi diversi di progettare e organizzare spazi e material i  educativi in
relazione al progetto pedagogico dei diversi servizi vis i tat i .
Abbiamo svi luppato una vis ione più ampia del l 'approccio pedagogico da 0 a 6 anni.
Abbiamo imparato a costruire una valutazione che non è mai definit iva ma che va sempre
vista in relazione al contesto osservato. La provvisorietà del la valutazione sottol inea
l ' importanza del lo sguardo con cui s i  guarda.
I l  viaggio f is ico: trovarsi f is icamente in uno spazio diverso è una straordinaria fonte di
apprendimento.
I l  peer review (learning by experience) è stato lo scambio per eccel lenza, i l  gruppo di
coordinamento (imparare r if lettendo) ha rappresentato la r i f lessione e la
sistematizzazione del le idee. Tuttavia, questi  due momenti erano in costante dialogo
costrutt ivo. I l  r i lancio del progetto è stato in questa generatività di scambio.
I l  numero dei gruppi in viaggio ha permesso un costante scambio e confronto durante la
vis ita che ha accresciuto la conoscenza e la condivis ione dei punti di vista.

Cosa ha signif icato per noi i l  progetto SERN?
I T A L I A ,  C O M U N E  D I  P A R M A

Cerchiamo anche di organizzarci in modo che i l  personale possa assumere diversi ruol i  e
partecipare al gioco dei bambini in modi diversi .  I responsabi l i  del le otto case aiutano a
organizzare i l  tutto in modo che i l  personale possa concentrarsi sul la r i f lessione e su come
stare con i bambini .

DISCUSSIONI CONCLUSIVE
Vogliamo concludere questo rapporto
facendo una r if lessione generale su ciò che
i l  progetto Playing ha signif icato per i
partner partecipanti e su come la
cooperazione europea può contr ibuire al lo
svi luppo del l 'apprendimento basato sul
gioco. Come mostrano le descrizioni
nazional i ,  i  processi e le lezioni apprese dal
progetto sono stat i  diversi .  Ogni partner ha
le proprie condizioni uniche e l 'ECE è
organizzato in modi diversi in diversi
contest i  nazional i .  Anche gl i  obiett ivi
del l 'ECE differiscono da un paese al l 'a ltro.
Ciò signif ica che lo spazio per i l  gioco e la

vis ione del ruolo del gioco nel l 'ECE
variavano quando abbiamo iniziato i l
progetto. Lavorare con le stesse identiche
modif iche non era quindi real ist ico. Invece,
s i  può dire che i l  processo di lavoro
descritto in questo rapporto si  basi su due
cose: 1) le condizioni e l 'autovalutazione
del la s ingola organizzazione, e 2) lo
scambio di esperienze e la r i f lessione
comune tra i  partner europei.  Ciò signif ica
che la metodologia formativa può essere
applicata in diversi t ipi di organizzazioni ,
indipendentemente dal fatto che i l  gioco
abbia f in dal l ' inizio un ruolo centrale o
periferico.
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Lavorare con una gamba nel la propria
organizzazione e una gamba nel la
col laborazione europea ha anche
signif icato che i diversi partner hanno
raggiunto r isultat i  diversi dal momento che
i l  gioco, i  ruol i  degl i  adult i  e i l  lavoro di
svi luppo l inguist ico sono stat i  basati  sui
bisogni local i .  Tuttavia, c iò è avvenuto
al l ' interno di un quadro comune in cui ,
attraverso varie att ività r i f lessive, c i  s iamo
aiutati  a vicenda per sf idare e cambiare le
nostre organizzazioni e l ' insegnamento ai
bambini piccol i .  Lavorare in questo modo
sul la base del le esigenze del le proprie
organizzazioni contr ibuisce al lo svi luppo
sostenibi le del business.

Nel progetto è stato importante part ire
dal le esigenze di ciascun partner. Lo
svi luppo di un insegnamento responsivo al
gioco non ha r iguardato quindi che tutt i
facessero lo stesso, ma piuttosto che ogni
partner al l ' interno del le strutture comuni
ha apportato modif iche appropriate al la
propria pratica. Ciò è stato fatto valutando
e r if lettendo su ciò che accade nel la
propria organizzazione e sul la base del la
mappatura del le pratiche, partecipando a
conversazioni e discussioni congiunte sul le
aree di interesse del progetto. Le
discussioni congiunte sono state importanti
per sf idare la vis ione e la comprensione
del la propria pratica e di c iò che deve
essere svi luppato poiché una vis ione
esterna può aiutarci a vedere ciò che
diamo per scontato. Anche i l  processo di
revis ione tra pari è stato fondamentale per
l 'apprendimento transnazionale.
Partecipando al le reciproche att ività e
potendo rivedere ciò che sta accadendo
nel l ' insegnamento in modo strutturato,
abbiamo potuto contr ibuire con le nostre
prospett ive su ciò che sta accadendo nei
diversi contest i  nazional i ,  ma anche
riportare buoni esempi nel le nostre
organizzazioni .

IO2 Training Methodology
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