0) PROFILO DELL’INSEGNANTE

Sono Danila Favro insegnante di scuola primaria da circa 28 anni, di cui 10 dedicati all’insegnamento a bambini diversamente abili con disturbi di relazione.

Dopo l’esperienza del sostegno ho iniziato a prestare particolare attenzione alle problematiche relazionali che possono eventualmente presentare i miei alunni e alle motivazioni che questi hanno per apprendere oppure no.

Mi sono avvicinata al Cooperative Learning 9 anni fa, da allora ho iniziato, con non poche difficoltà, ad utilizzare questo metodo, non solo per facilitare gli apprendimenti cognitivi, ma principalmente per aiutare i bambini ad instaurare  relazioni positive, proficue o perlomeno corrette fra di loro.

A tal fine l’apprendimento cooperativo si è rivelato efficace e ho iniziato ad utilizzarlo sempre più, soprattutto con classi particolarmente “difficili”.

1)TITOLO ATTIVITA’ :  Abilità sociali

2)ANALISI CLASSE E CONTESTO 

  Scuola primaria di plesso di Chianocco, classe II

  anno scolastico 2005/2006

  ins. Referente: Danila Favro

La classe seconda è composta da 20 alunni, 8 femmine e 12 maschi di cui un bambino diversamente abile con difficoltà di apprendimento e di relazione con gli altri bambini, una bambina straniera in Italia da poche settimane, tre alunni in arrivo da un’altra scuola primaria, un alunno che presenta chiari segni di bullismo, due bambini dislessici ed una bambina con gravi difficoltà di apprendimento la cui origine è ancora da definire.

Il gruppo classe si è presentato ,fin dallo scorso anno scolastico, come ben consolidato in quanto quasi tutti i bambini hanno frequentato la stessa scuola materna ed abitano nello stesso paese.

All’interno esistevano comunque delle forti rivalità specialmente fra i maschi e, all’inizio dell’anno scolastico in corso, l’arrivo dei nuovi alunni ha reso la situazione classe instabile.

Le rivalità fra i maschi spesso esplodevano in chiare liti, i nuovi arrivati cercavano di inserirsi nel gruppo classe con modalità non sempre corrette, le difficoltà di apprendimento di alcuni alunni sono diventate più evidenti, anche agli occhi degli stessi bambini rischiando di minare l’autostima di alcuni di essi.

Altri alunni con ottime capacità di apprendimento e poco autocontrollo tendevano a disturbare gli altri non appena terminata una consegna.

3) RISORSE 

Nella classe operano:

un insegnante di italiano, storia, geografia, religione  ed immagine;

un insegnante di matematica, scienze, motoria, teatro e nuove tecnologie;

un insegnante di lingua straniera;

un insegnante di sostegno;

due esperti esterni rispettivamente di musica e lingua minoritaria.

Nella scuola sono in funzione i laboratori di: teatro, musica, informatica, immagine , matematica, di lettura e di ed. ambientale.

Tutti gli alunni usufruiscono settimanalmente dei suddetti laboratori per l’intero anno scolastico.

4) ARTICOLAZIONE DEL PERCORSO

 Un’ora alla settimana è dedicata ad un particolare                                             laboratorio (come lo definiscono i bambini), sempre dalle ore 11,40 alle ore 12,40 del giovedì all’interno del quale vengono “vissute, elaborate, definite, verbalizzate e sintetizzate su carta” le abilità sociali.

All’inizio dell’anno scolastico le insegnanti, dopo aver evidenziato le necessità primarie della classe, hanno deciso di lavorare il più possibile con modalità cooperativa ed in particolar modo sulle abilità sociali.

Ogni settimana le insegnanti si incontrano e stabiliscono quale  abilità affrontare.

5) MODELLO DI COOPERATIVE LEARNING APPLICATO

Carta T, role playing.

6)FORMAZIONE DEI GRUPPI

I gruppi sono eterogenei e sempre diversi.

7)STRUTTURAZIONE SPAZIALE DELLA CLASSE

Nella classe i venti banchi sono sempre raggruppati in modo da formare 5 tavoli da 4 posti. Esistono nell’aula alcuni spazi ben definiti in base al loro uso da parte degli alunni e degli insegnanti: l’isola della lettura (dove, per i primi 15 minuti di ogni giornata, si svolge il lab. di lettura), l’isola dei giochi(dove ci sono gli scatoloni dei giochi e dove si può giocare), l’isola dell’informatica (dove ci sono due vecchi, ma funzionanti, computer utilizzati per lo più per disegnare e giocare); l’isola della chiacchiera (dove chi ha terminato il lavoro può chiacchierare con gli amici).

8) OBIETTIVI COOPERATIVI

· Acquisire una comunicazione uni e bi- direzionali

· Saper esprimere sensazioni ed emozioni

· Aumentare i tempi di attenzione

· Saper esprimere partecipazione

· Saper chiedere aiuto per difficoltà di apprendimento o altro

· Saper rispondere alle richieste di aiuto

9) OBIETTIVI COGNITIVI

· Acquisire conoscenze nei vari settori disciplinari

· Acquisire e potenziare abilità logiche

· Acquisire competenze comunicative efficaci

· Acquisire le principali norme della vita civile ed associata

· Acquisire capacità di apprendimento progressivamente tendenti all’autonomia.

10) QUALI COMPETENZE DECIDO DI INSEGNARE

Le competenze sociali che rispettino gli obiettivi sopra elencati     e che di volta in volta si renderanno necessari alla classe.

11) COME INSEGNO LE COMPETENZE SOCIALI

Con giochi mirati o con attività didattiche di gruppo cerco di far evidenziare dagli alunni quali abilità sono necessarie per poter far quanto richiesto con un buon risultato, facendo poca fatica, e stando bene con il gruppo.

In un secondo tempo elaboriamo delle carte a T, tutti insieme o con il metodo dell’apprendimento cooperativo.

12)QUALI RUOLI DEFINISCO E APPLICO

All’interno del gruppo definisco il ruolo del portavoce e del verbalizzante.

3)QUAL E’ IL COMPITO DA SVOLGERE

Gli alunni, all’interno del loro gruppo, devono completare la carta T secondo i criteri stabiliti;

ci sarà un successivo momento di confronto fra i vari gruppi;

l’ultima fase sarà quella di evidenziare tutte le parti comuni ai vari gruppi e definirne alcune insieme per creare un’unica carta a T condivisa da tutti.

14)COME STRUTTURO L’INTERDIPENDENZA POSITIVA

Cerco di costruire interdipendenze positive secondo le più diverse attività svolte in classe in modo che quasi tutti gli alunni si sentano “CAPACI”  e diventino parti attive e collaborative del gruppo.

15) QUALI COMPORTAMENTI DESIDERATI ESPRIMO

Spero con queste attività di migliorare l’autostima di alcuni alunni, aumentare l’autocontrollo di altri , aiutarli a diventare più grandi in ogni senso, ma soprattutto spero che frequentino la scuola con piacere ed apprendano con meno fatica.

16) MODALITA’ DI VALUTAZIONE/AUTOVALUTAZIONE

Valuto il miglioramento e il progresso nelle competenze sociali, osservando gli alunni durante il lavoro cooperativo e quando devono applicare le abilità sociali in contesti diversi dal lavoro di gruppo.

Chiedo al gruppo di esprimere verbalmente una valutazione - opinione sull’attività svolta.

Cerco di dare agli alunni la sensazione di non essere valutati o giudicati, ma di essere spronati a chiedere aiuto in qualsiasi situazione di difficoltà in cui si possano trovare.

17) RIFLESSIONI DELL’INSEGNANTE

Come già detto sono soddisfatta dell’apprendimento Cooperativo, trovo ancora difficoltà nel raccogliere i dati ottenuti.

18)RIFLESSIONI FINALI DEGLI STUDENTI

Ancora non le conosco, per ora gli alunni dimostrano molto piacere durante l’ora di quello strano laboratorio; sarà loro compito, a fine anno scolastico,  denominare quella specifica attività.

19) MATERIALI DI LAVORO

Allego alcune delle carte a T elaborate con la classe ed alcune attività proposte durante l’attività motoria mirate al conseguimento delle abilità sociali esplicate con la carta  a T.

20)BIBLIOGRAFIA DI RIFERIMENTO

  Insegnare e apprendere in gruppo    di Comoglio

  Educare insegnando                  di Comoglio

  Il sistema bambino                  di Gallino

  Intelligenza emotiva                di Goleman

COME INSERIRSI IN UN GIOCO O IN GRUPPO

VERBALE                                 NON VERBALE


PER FAVORE POSSO GIOCARE                     AVVICINARSI

MI FATE GIOCARE                              TOCCARE PIANO

POSSO STARE CON VOI                          SISTEMARSI VICINO

                                             AL GRUPPO

POSSO UNIRMI A VOI                           NON DISTURBARE

MI PIACEREBBE GIOCARE CON VOI                NON URLARE

VORREI STARE CON VOI 

PER LAVORARE IN GRUPPO

OCCORRE                                    NON OCCORRE


AIUTARE – ESSERE AIUTATI                       LAVORARE DA SOLI

COLLABORARE                                    NON COLLABORARE

LAVORARE                                       GIOCARE MENTRE                                   

                                               GLI ALTRI LAVORANO

AVERE PAZIENZA                                 NON DISTURBARE

PARLARE A BASSA VOCE                           PARLARE TUTTI 

                                               INSIEME

ACCORDARSI                                     LITIGARE

ACCETTARE CRITICHE                             OFFENDERSI

TRANQUILLITA’                                  RUMORE

COME CHIEDERE AIUTO

CON LE PAROLE                           SENZA PAROLE


PER FAVORE MI IMPRESTI                         USARE UN TONO

                                               GENTILE

MI FAI UN FAVORE                               GUARDARSI

MI POTRESTI DARE                               VICINANZA

VORRESTI VENIRE CON ME                         MODI GARBATI

IN PALESTRA:  IL GATTO E IL TOPO

DISPOSIZIONE INIZIALE:

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

Tutti i giocatori, tranne due, si raggruppo a coppie,tenendosi per mano.

I due giocatori rimasti sono il topo, che scappa, e il gatto, che lo rincorre.

Scopo del gioco è che il gatto raggiunga il topo; quando ciò avviene si invertono le parti.

Gatto e topo possono correre ovunque, quando il topo si sente minacciato può attaccarsi al braccio di uno dei due giocatori delle coppie ferme.

 Importante del gioco è ch

A questo punto l’altro componente della coppia diventa topo e il gioco continua.

CONSIDERAZIONI

Il gioco non propone né un vinto né un vincitore; ogni giocatore si può misurare con le proprie forze trovando sempre aiuto all’interno del gruppo quando si sente minacciato; elimina il sentimento del fallimento

Un altro aspetto del gioco è che non si salva chi corre veloce, ma chi sa chiedere aiuto al momento giusto e tutti devono essere disponibili a darlo.

IN PALESTRA:   TRAPPOLA PER PESCIOLINI

DISPOSIZIONE INIZIALE:

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

I bambini sono divisi in due gruppi,2/3 dei bambini sono pesciolini gli altri sono la rete.

I bimbi “ rete” si chiudono a cerchio stretto e decidono insieme e il più velocemente possibile un numero entro il 20.

La rete si apre, i bambini tenendosi per mano allargano il cerchio.

I pesciolini iniziano a correre dentro e fuori della rete, mentre gli altri contano, quando raggiungono il numero stabilito la rete si chiude velocemente imprigionando un pesciolino che diventa “rete”.

Vince il bambino che rimarrà fuori della rete.

CONSIDERAZIONI

Il gioco mette in evidenza la necessità di accordarsi il più velocemente possibile cercando di non farsi sentire dagli altri.

Ogni bambino nel momento in cui viene preso diventa immediatamente parte di un gruppo sempre più grande nel quale deve inserirsi e collaborare, viene accolto come nuovo aiuto e non si coglie il fallimento di aver perso. 

IN PALESTRA:  LETTERE E NUMERI

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

La classe è divisa in due gruppi con ugual numero di componenti.

L’insegnante dice un numero o una lettera dell’alfabeto.

I bambini delle due squadre devono disporsi a terra in modo tale da comporre il numero o la lettera richiesti.

Vince la squadra che per prima riesce nel compito.

CONSIDERAZIONI

Il gioco prevede una grande collaborazione fra i vari bambini, perché ognuno deve assumere un ruolo ben preciso dal quale dipende la riuscita dell’impresa.

Nello svolgimento del gioco si evidenziano le strategie messe in atto, lo spirito di collaborazione e la necessità di accordarsi velocemente.

Emergono ruoli diversi, spesso i bambini nominano un “regista” che dispone i compagni, senza prevaricare.

Anche in questo gioco si evidenzia la necessità di collaborare, accettare i suggerimenti degli altri, lavorare tutti per uno scopo comune.

