C.R.E.M.l. Centro Ricerca

Corso G. Matteotti 66, 61032 Fano (PU), Tel: €

“RACCONTI DI TERRE LONTANE...” 200¢

L’esperienza condotta dal CREMI nellambito del progetto
“Racconti di Terre |lohtane...” hasCe dall’esigenza di poter continuare
il proprio operato interculturale nella sCuola e fuori ahche durante il
periodo estivo, affinChé non venga ad esaurirsi [a spinta ad attivita
Volte all'integrazione Che si esprime duranhte tutto il Corso dellanno
SCOlastiCo hegli istituti fanesi.

Il contenuto delle attivita € VoItO a Cohfrontare e conoscere |e
culture presenti hel hostro territorio, prendendone in considerazione
gli aspetti linguistiCi, geografiCi e tradizionali; avviCinahdo quelli che
SOno elementi di diversita tra culture, diventando punti di contatto e
scoperta della ricChezza dell'incontro.

1l progetto, partito 'ahho SCOrso, vede ahcChe in questa edizione
la Collaborazione dell’AssocCiazione dei Rappresentati dei (Genitori
dell'lstituto Comprensivo “G. Padalino” e del CREMI dellAssessorato
ai Servizi Educativi del Comune di Fano. Sono state Coinvolte tre
mediatriCi Culturali di madrelingua provenienti dall’Albahia, dal
Marocco e dall’Argentina, per [a promozione e |0 sCambio di culture
diverse da quella italiaha presenti sul territorio fanese. 1| |oro operato

noh Si esaurisce Coh la presentazione della propria Cultura ma Si



esprime ahche con il passaggio di elementi linguistiCi (albanese, arabo,
Spagnolo).
Il progetto coinvolge gli alunni italiani dell'Istituto Comprensivo
“G. Padalino” e gli aluhni stranieri di tutte |e sCuole elementari e medie
di Fano. Ai corsi sono isCritti attualmente 23 bambinhi, Con uha
parteCipazione media di 18 e |a presenza di 10 ragazzi di origine
strahiera.
Gli obiettivi Che i| progetto si propohe Soho:
v’ Valorizzare e far conhoscere ai bambihi Stranieri ed italiani la
propria Cultura d’origine;
v’ promuovere l'interesse ed il Cohfronto linguistiCo-Culturale dei
Paesi coinvolti;
v’ favorire |a Consapevolezza Che oghi popolo ha uha Cultura
diversa |a quale va ricohosCiuta e rispettata;
v’ apprezzare |a diversita di Cui é portatriCe oghi persona.
[Jorganizzazione pratiCa delle attivita ha Visto [alternanza di
momenti di introduzione ai suoni ed alla lingua madre delle mediatriCi
conh momenti di gioCco tradizionale e racconti dei paesi ih questione.
Nello specifico:
v' primo approCcCio alla lingua ed ai suoni;
v attivita ludiche per imparare alcune parole di uso comune e
non;
v' filastrocche, harrazioni e Canzoni.
Lo svolgimento di “Racconti di Terre [ohtane...” ha interessato

tutti i martedi ed i giovedi di luglio 200¢, dalle ore 9.00 alle 12.00.



Importanza delle esperienze extrascolastiche

Nei diversi episodi della Vita quotidiaha, Ciascuno di noi Si
impegha a produrre delle condotte effiCacCi rispetto agli SCopi prefissi:
se abbiamo successo he siamo contenti e se Coloro Che Ci sono ViCini
apprezzano i hostri risultati la hostra soddisfazione aumenta. Fare
bella figura, produrre uha buoha impressione negli altri costituisce
uno degli obiettivi hon trasCurabili della nostra Vita soCiale. D’altra
parte € ormai unh’acquisizione consolidata che il corso dell’etd
evolutiva € Caratterizzato dalla hecessita di costruire Uuha
rappresentazione di sé e un’identita positive. Inoltre, se nelle
Orgahizzazioni soCiali dove Viviamo esistono sistemi di Valutazione
delle nostre condotte ben Collaudati e riconosCiuti Come indiCatori di
Successo sociale (com’e certamente il Caso della scuola di ogni ordine
e grado), allora Si pud ipotizzare che la ricerCa di uha Valutazione
positiva di $é CostituisCa unh prinCipio organizzatore nei processi di
apprendimento.

1l valore sociale delle materie scolastiche e delle abilita ad esse
Collegate puo essere considerato parte integrante del sistema
normativo Che governa |e organizzazioni scolastiche. Quando gli adulti
(8li inseghanti, i genitori) parlano di aluhhi bravi e meno braVvi, CapaCi e
meno CapacCi, queste etiChette CostituiSCONO hon soltanto giudizi sugli

alunhi ma anche attributi che gli aluhni hahnho a disposizione per



definire il proprio Gé, la propria identita di aluhni. Cid Comungue hon
SighifiCa Cche essi vengano adottati in modo incontrovertibile.

Nelle esperienze extrasColastiChe viene meno il prinCipio della
Valutazione orgahizzata e determinante il SUCCessO personale di uh
individuo. Fulcro di tali attivita e la possibilita di esprimere |e proprie
potenzialita e cercCare di dare un impulso differente alla Costruzione
della propria identita e della rappresentazione di unh Sé positivo.

Attraverso il gioco e la possibilita di diffondere le proprie
conoscenze per mezzo di incontri £3CCia @ faCcCia Si Creaho situazioni
potenzialmente fruibili da tutti. [’usCire fuori dalla routine sColastiCa
e dallambiente Classe permette g CiaSCuno di mettersi in gioCo ih uha
relazione reCiproCa tra bambini ed operatori, tra Chi € depositario di
uh sapere e Chi reCepisCe questo sapere, considerando CiasCuno come
/nsegnante (Colui Che sa) e tutti come a/unn/ (Coloro Che apprendono).
La relazione é immersa in uha dialettica Che contempla la recCiproCa
influenza tra le CaratteristiChe individuali e |a Situazione socCiale.

LLa comunicazione di un sapere pedagogiCco deriva dall’esperienza
non $Ol0 degli operatori Come professionisti ma anChe come uomini e
donne in relazione agli alunni.

E molto importante approfondire lipotesi autobiografica. [a
tradizione di ricerca sul Gé, sull'identita e la documentazione degli
effetti di una rappresentazione di sé ben differenziata sul
trattamento delle informazioni Che riguardaho la persona stessa e Che

provengono dallambiente hanhnho mostrato [importanza dei giudizi,



delle prese di decisione, ricordi di eventi personhali, Spiegazioni e

giustificazioni di esperienze soCiali precedenti.

Testimonianze e aetiVitd interculturali

1 mediatori lihguistiCo-Culturali Spesso vengono utilizzati come
risorsa per attualizzare il nostro immaginario e per “raCCcontare il |oro
paese” agli allievi delle scuole italiahe.

Sono siCuramente figure Che rivestono uh importante ruolo su
questo fronte ma bisogha fare attenzione a Cio che si chiede |oro, che
Sig coerente Con il percorso formativo e COnoSCitiVo da essi cCompiuto
cosi da honh Creare situazioni imbarazzanti pili che di arricChimento
reCiproCo (pud® Capitare che il mediatore non Ssappia Come tirarsi
indietro di fronte ad uha richiesta, come il parlare di qualCosa di Cui
nhon sa molto, e |a soddisfi comuhque. Per esempio, hon basta essere
italiani per sapere tutto sulla storia dell’arte del RjnasCimento, sui pil
grandi artisti di quel periodo e sulle |oro maggiori opere).

Nel Caso inh Cui Ci sia la possibilita di un intervento da parte di un
mediatore, autoCtono O Strahiero che Sia, € hecessario Che questo Sia
pensato sulle sue esperienze di Vita, Sulla Sua preparazione e sulle sue
competenze.

Il ruolo di un mediatore ih un progetto interculturale puo
riCoprire diverse funzioni:

— presentazione e Valorizzazione delle cosiddette culture d’origine,

in mahiera dinamiCa, hoh FOIClOriCa e Stereotipata, distinguendo tra

S



i tratti Salienti e pregnhanti di uh’appartenenza e i Suoi aspetti
marginali ed esoticCi;

— testimonianza autobiografiCa del Viaggio e della migrazione, in
grado di introdurre fatti e dati oggettivi aCCanhto alle emozioni, alle
attese, ai progetti e alla hostalgia di Chi é partito ed ha Vissuto ed
elaborato [0 spaesamento;

— possibilita di presentare un diverso punto di Vista Su Unho S$tesso
evento, tema O CirCostanza e di mettere g confronto gli sguardi,
introducendo cosi corniCi culturali e di senso differenti grazie alla
presenza di Chi viene da lohtaho;

— possibilita di integrare gli apprendimenti dei bambini e dei ragazzi
strahieri Conh i Saperi e |e competenze acquisiti in precedenza e di
Collaborare con gli inseghanti per promuovere i processi di transfer
e di riutilizzo delle CapacCita;

— riCorso a linguaggi verbali e non Verbali differenti, arricChendo le
proposte della sCuola coh momenti di ahimaziohe ed espressione
artistiCa e Culturale prodotti dall'incontro e dallo sCambio.

Un altro importante fattore da considerare € rappresentato dalla

presenza di bambini stranieri allinterno del gruppo. Questi hoh devono

essere oggetto di pressioni psicologiche ad esempio costringendoli a

rispondere a quello Che noi gutoctoni immasginiamo Sia la Cultura di un

bambino con genitori di due diversi paesi d’origine o che Cresce in un

paese diverso da quello di origine della sua famiglia. Non é inventando

un’unita didattica sul paese di provenienza di unho degli allievi che si

Valorizza la Sua identita: non e dagli strumenti Che nascono i Valori ma
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da unha CapacCita dell’educatore di definire il proprio impegho come un
percorso da SViluppare insieme ai ragazzi e di modificare i propri

comportamenti e quelli del gruppoO Verso un’etiCa interculturale.

L importanza del £ioco nelle attivita interculturali

Nelle attivita interculturali € dato molto Spazio alla Creativita e
spontaneita dei bambini e degli anhimatori/mediatori che fanno da
tramite tra culture differenti. | gioco, la manhualita, il racconto, Sono
modalita di azionhe diverse che mettono in relazione punti in comune
tra le “culture altre”. Infatti tutti SioCaho, tutti Creaho, tutti
narrano, ognuno quindi pud condividere |e proprie esperienze con gli
altri.

Il bambino apprende attraverso il Corpo e I'esperienza Corporea.
[Lo sguardo, la mimiCa facCcCiale, i gesti, i movimenti, la posizione hello
Spazio, il tempo di produzione di un’azione comuniCano, al soggetto
che “fa” e a quello che losserva, 'essere al mondo, la modalita
peculiare per Ciascuno di conhoscere, di conhoscCersi e di mettersi in
relazione con gli altri. E un corpo hon separato dal sentimento
dell’essere persona. Nel gioCco del bambino SOnNO conCentrati tutta la
sua affettivita, tutti i suoi desideri, tutte le sue modalita di
Comunicazione e di relazione.

Nel gioco il bambino puo parlare di se, attraverso il movimento e
le infinite possibilita di gioco, tutte da inventare: saltare, correre, “far
finta di...”, costruire, diseghare, ColOrare, mahipolare, SONO tutte
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attivita svolte con piaCere ed in relazione con gli altri, aiutano i
bambini a conosCere se stessi, i propri COnflitti interni, |e proprie
paure, a sViluppare il proprio pensiero.

L'idea di gioco e per la maggior parte assimilata al Solo
movimento ma esiste anChe uha Componhente harrativa in questa
attivita, componente che puo diventare essa stessa uh gioco. ioco e
narrazione Si MUOVONO Su terreni limitrofi. Mentre ascoltiamo uha
Storia pensiamo @ come potremmo agire hoi da protagonhisti; mentre
gioChiamo penhsiamo Come poter raCccontare '‘esperienza Vissuta. Sono
due terreni di incontro, dove Vivono contemporaneamente CiO che
siamo e CiO che potremmo essere, CidO Che eravamo e Ci0O che non
siamo pil, dove Ci siamo noi e gli altri. J| gioCo e |a harrazione aprono e
consentono da sempre la trasmissione dell’'eredita, I'ihcontro con il
diverso, l'esplorazione delle possibilita, il confronto in un ambiente
protetto fra posizioni diverse.

1l gioco quindi é un’attivita completa Che permette di stimolare e
mettere in MOStra 'area motoria, I'area Coghitiva, I'area affettiva dello
sViluppo individuale e non solo. JI bambino che decide di gioCare (non
gli puo essere imposto di farlo, come ha detto uha mediatriCe “gioCare
e Come amare, hessuno puod decidere per te”), infatti, € anche un
bambino Che si confronta e misura conh gli altri, sia con gli amicCi, i
compaghi, Che con gli adulti, i grandi, e con |e regole del gioco,

importante fonte di apprendimento delle regole socCiali.



I/ Simbolo della continuitd per [e attivitd estive organizzate
dalldssociozione dei Rappresentanti dei (Genitori dellJstituto
Comprensivo “G. Padalino” e dal C.R.E./V.1. dell4ssessorato 3/ Servizi
Educativi del Comune di Fano € rappresentato da Uh passaporto —
digrio di bordo. §i é pensato in questo modo di ricercare un incentivo
alla partecipaZione a tali attivitd Che passasse non Solo dalla modalitd
di presentazione delle attivitd stesse ma anche da un Simbolo che
permettesse di individuare | ragazzi come ‘gruppo che £ Uha
aeterminata esperienza’.

1l passaporto funge anche da digrio di bordo. A/l suo interno
InFItti SONO Stati predisposti degli spazi dove annotare le cose pill
interessant/ deffe giornate trascorse 3 conoscere “terre [ontane’. Oshi
giorno tale passaporto Viene timbrato e Chi avra pit timbri riceve un
Premio(?) come ricompensa per [ partecipaZione.

Liniziativa afFonda le sue origini nelle pratiche psicologiche de/l

COmpOrtamentismo, definite come “Economie a gettons”.

Ctrategia appartenente al filone delle techiche
comportamentiste finalizzata all’assegnazione di premi estrinseci.
Nella pratiCa, questa si Compone di determinati elementi, quali:

— | geteoni (0 simboli Simili);
— il bersaglio (Comportamento positivo O hegativo);
— |e regole (per guadaghare O perdere i gettoni);

— i prem/(con i quali Si poSSOnO SCambiare i gettoni).



Osgni programma incClude delle regole specCifiChe per guadaghare e
perdere i gettohi, regole Che possono essere sempliCi 0 compliCate.
Possono addirittura essere Creati dei sistemi di regole per sviluppare
un singolo comportamento O uha Combinazione di Comportamenti
bersaglio.

In generale i premi Con Cui sCambiare i gettoni inCludono oggetti
materiali (dolciumi, giocattoli, gingilli, deharo...) e attivita (Come un
intervallo extra, una passeggiata...).

Owiamente, per studenti di eta differente Sono richieste
procedure differenti per |'appliCazione delle economie a gettoni. Gli
studenti della SCuola Superiore possono essere in grado di Capire
sistemi compliCati di regole e di rinviare |0 sCambio dei gettoni Con i
premi per un periodo di tempo relativamente |ungo. 1 bambini pit
piCCOli pOCO facCilmente CapiSCOnO O tengono a mente Sistemi
complicati di regole ed e probabile che perdano di interesse hei
gettoni se
|0 sCambio e ritardato per pit di gualche giorno.

Il gettone pud essere rappresentato da qualsiasi cosa che Sia
facile da contare. Non ha Valore intrinseCo bensi basato sulla sua
Capacita di essere sCambiato con i premi, i quali possiedono un Valore.

Le economie a getton/ SOnO state prima di tutto utilizzate per
migliorare il Comportamento soCiale, successivamente per migliorare
'esecuzione o |a precisione di un compito. Sono di facCile appliCazione
e pOoSSOno essere usate indifferentemente Coh uUno studente, un
piCCOl0 gruppo di studenti 0 unha Classe intera.

10



Funzionaho sempliCemente; ad esempio per i programmi
progettati per ridurre i Comportamenti indesiderabili, Si da agli
studenti una Sserie di gettoni ed essi, hel Caso Si manifesti il
comportamento bersaglio, devono rihunCiare ad un ammontare
prestabilito (hel CconCreto possiamo pensare alla patente a punti).
Inversamente, nei programmi  progettati per aumentare |
comportamenti desiderabili, vengono dati ai ragazzi dei gettoni
quando esibiscono il bersaglio auspiCato.

Nella storia le economie o getton/ erano intraprese Spesso come
ultima risorsa, COh |e popolazioni “disturbate”, frequentemente
istituzionalizzate. Nelle ultime due deCadi soho state anche appliCate
a popolazioni meno gravemente disturbate e ai ragazzi di Classi
considerate normali. Gli studi hanno VerifiCato [effiCaCia delle
economie g gLetton/ hel modifiCare uh Comportamento Come
attenzione O |3 perseveranza nei compiti. [La maggior parte degli studi
constata che i premi tangibili, appliCati SistematiCamente, poSSOnhO
produrre uha modifiCa maggiore nhel Comportamento anche nei

soggetti pill reCalCitranti.

Intercultura esperienziale

Le attivita proposte ai bambini durante gli incontri de| Corso

“Racconti di Terre [ontahe...” Si SONO basate su uh approCcCio pratiCo

che ha permesso di trasmettere e condividere elementi culturali
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propri delle persone intervenute ed hahnho interessato diversi elementi

Sia a livello organhizzativo che a livello teorico.

Argenting

Attivitd

“[,as medjas de [os Flamenco’

Materiale

— 2 piume rosse O here per bambino;

— 2 bastoncini (tipo |0 stuzziCadenti da spiedini) per bambino;

— 4 fasCette di Carta Crespa rossa, aranCiohe e hera per
bambino;

nastro adesivo.

Descrizionhe

racconto tratto dal libro “I racconti della foresta” di H. Quiroga.
DOopo |a lettura del testo Si CoStruisCono i “fenicotteri”, i “serpenti”, in

pratiCa i protagonisti della storia.

Spunti di riflessione

— possibilita di apprendere alcuni nomi di animali in spagnholo
attraverso |a lettura e |a traduzione Simultanea da parte
della mediatrice/del mediatore;

— possibilita di intrattenere i bambihi con la costruzione degli
“animali”;

— utilizzo della fantasia per la produzione di gioChi di gruppo.

Comesifa?
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Il mediatore/la mediatriCe introduce il raCconto magari
usufruendo anche di un [UOZO evocativo (parlahdo di foresta pud
trattarsi di uh parcCo, un giardino, uh prato, eccC...) di musiche di
sottofondo e di ricordi della propria Vita nel Paese d’origine.

Dopo |a Creazione di questo Clima misto di fanhtasia e
predisposizione all’ascolto, segue |a lettura del braho Che nhel testo
consigliato €& disponibile esclusivamente in italiano. Nella nhostra
esperienza la mediatriCe argentina durante |a lettura traduce hella sua
lingua madre i nomi degli animali CerCando di farli ri-tradurre
direttamente dai bambini, eserCizio sempliCe ma molto utile per
'apprendimento.

Terminata |a lettura Viene proposto ai bambini di poter costruire
i fenicotteri ed i serpenti. Ad un’estremita del bastoncCino viene
attaCCata COl hastro uha piuma. Il hastro adesivo viene appliCato ad
un’estremitd della fasCetta di Carta Crespa Colorata Che
successivamente € attaCCata |1 dove abbiamo gia fissato la piuma. [La
stessa operazione e fatta Con ['altra fascetta.

Alla fine avremo un bastoncCino dove ad un’estremitd troviamo
attaCCati Uha piuma e due fasCette di Carta Crespa Colorata.
(Jtilizzandolo come unh nastro per la ginnastiCa ritmiCa possiamo
fingere di Volare come fenicotteri O StrisCiare come Sserpenti O

quantialtro a disCrezionhe della fantasia dell'animatore e dei bambini.

Albania
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Attivita

“Raossa vije

DescCrizione

Gioco tradizionale albanese

Materiale

— Gessetti;

—  Gasso.

Spunti di riflessiohe

—  TFacCilitare |la costruzione dello spirito di gruppo;
— Mettersi in gioCO provahdo a Superare |e proprie
difficolta;

— (GioCare usanhdo materiali poveri facCilmente reperibili.

Come si £a3 ?

Ci traCCia sull'asfalto un rettangolo diviso ih Cihque sezioni, Con
linee parallele al lato minore della figura, di Cui l'ultima piu granhde
rispetto alle altre.

Ci lancCia il sasso nella prima sezione e saltellando su di uha gamba
bisogha riusCire a Colpire il sasso conh il piede della stessa Samba
d’appoggio. Si prosegue sino all’ultima sezione (la pili grande) e |1 Ci Si
riposa per rifare |0 stesso perCorso ihverso. Rjtorhati alla sezione di
partenza, il $assO Viene riCalCiato all’esterno del rettanhgolo e deve
essere ripreso in mano. Se il Sasso viene CalCiato troppO (0htaho, tanto
da non riusCire a recuperarlo, il parteCipante deve ripetere tutto i

percorso. In oghi Caso il SioCo Si ripete 0ghiqualvolta il SassO esce
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Fuori dal rettahgolo O Va a fihire su di uha riga.

Marocco

Attivitd

Carta d’identita

Descrizione

Costruzione di uh documento di riconoscCimento in lingua araba

Materiale

— Fotocopie di uh documento di identita immaginario (Con disegni
inerenti gl SighifiCato delle informazioni richieste) in formato Ag;
— Penne o matite;

— Colori a spirito.

Spunti di riflessione

— TFonte per |3 Costruzione della propria identita;
— Acquisire unh vocabolario in lingua araba sull’argomento;

— (Jtilizzo della fantasia per gioCare.

Come si fa ?

LLa mediatrice/il mediatore passa, attraverso i disegni presenti sul
foglio, i vocaboli arabi. {Jna Volta completato il documento di
riconoscimento si pud pensare di intraprendere uh Viaggio in uh paese

arabo dove si perdono i documenti e...
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