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LEGGI la guida didattica per scoprire tut-
IL VOLU"E OOMPREN DE. to quello che c’e da sapere sulla memoria
. di lavoro, abilita che riveste un ruolo fon-
damentale nei processi di apprendimen-
P la guida didattica to: come potenziarla e come affrontare
eventuali difficolta.
P le prove-gioco

P i laboratori COSTRUISCI I'elefante Memo e il baule
dell’'esploratore secondo le indicazioni
P i materiali per le prove-gioco dei due Atelier (alle pp. 22-25);
PREPARA i materiali per le prove-gioco e
P i materiali per i laboratori i materiali per i laboratori.
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PRESENTA L'ELEFANTE MEMO
a tutti i bambini della sezione.
Leggi la filastrocca alla p. 21

e segui le indicazioni per creare un
clima di attesa e curiosita.

ORGANIZZA E FAI LE PROVE-
GIOCO individualmente per
rilevare le abilita della memoria
di lavoro di ogni bambino.

PIANIFICA | LABORATORI,
utilizzando i risultati delle prove-
gioco per focalizzare le attivita
in base alle esigenze dei singoli
bambini e della sezione.

con tutti i
bambini della
sezione divisi
in piccoli
gruppi.

W s bl orcrerm s s 3§ e
e e e e e ok s
fps————

B Forbmporh puasis goppe o & mpeloes,
e 0 1 s b g

ISR I s = s pary;

R CHOCEMEY
" .
B SRR LY
skl s prein ol srvapaen b gy e
A pet daia e w e phards ama ol brmr

. e A A S
amrg pas | grsca dhed ey e s 0
s b e Al o

N Suprwre von | besbin the oom O o
waeet < tes o | el Mg e e,
e e
P g T a4 8 i
el wh b e RS N mcokie, T
IR 3 RS 1T

RIPETI LE PROVE-GIOCO

individualmente per verificare
se il percorso di potenziamento
é stato efficace.

REALIZZA | 8 A g dello sauana_ s
e i 1= e i
LABORATORI  HFFE oo O e

by g e e b e
it & et iy
L A
BT by e e -

[ - S e ————
e, e Manerma |

B, Fomriars steme | e vt ar:
bambt o g S b b el A
i 5 lern, i prarmaie wa dep Fal g
s s b S e sl &
e b s el

Tha owse mwmdare.. Feciere moles @ b
bt Fakwalirs sl crm s i ' v
Pt Bl e b W

0%l FUE S

Vy(

A, i e wn babiss soogen det Crmain
P Ty — -
e . 3, s b O P
v il e O i sl b b i
M R 1ETE DR IRN TR

Frt s Kim e privm e i pres o WEY

Come iGadate . Fieresvan | g e Lo
e Aaarnd ardie il drileg e da
o g ooraen i sivlcimy - Cop
A rartera s Cig s e 8 s gt
N, e S . .

1 laberatori

-,

. G gl e s e e
i § e e b Csrrrapees” g s
o oy m Prmdbern oo dhers ke

. - 0 ol
e i, b i e e s il

SR

Urds rerbines ol OWY FOETE @ RO pecl
& i bemta i Hficakd B pub walioEs oo
UREEe o P AU i MRS L
& st J sewia. Dowssiers oon =

e e ]
§ Lol o a s

i, |-




a memoria di lavoro & un‘abilita che sta alla base dell’apprendimento e si riferisce

a una serie di processi di manipolazione e trasformazione delle informazioni. In

ambito scolastico assume un ruolo fondamentale quando i bambini se ne servono
come una sorta di “spazio mentale” in cui mantenere attive tutte le informazioni
necessarie per svolgere un determinato compito.
In questa direzione il volume “Elefante Memo” propone un set di strumenti e suggerisce
strategie adeguate per potenziare tale abilita e aiutare i bambini a gestire le difficolta
che possono incontrare nella vita scolastica a causa di un suo malfunzionamento.
Le prove-gioco permettono di valutare le abilita di memoria di lavoro allo scopo di
impostare interventi didattici in modo mirato gia in eta prescolare, attuando cosi
un‘attivita di prevenzione di possibili difficolta d’apprendimento, come previsto dal
D.M. 17/04/2013. In una prospettiva di identificazione preventiva e didattica inclusiva, i
laboratori sono stati pensati per tutti i bambini della sezione e quindi possono entrare a
pieno titolo nella progettualita della scuola, trasversalmente e in modo complementare
ai diversi campi di esperienza sui quali si lavora quotidianamente.
Denominatori comuni delle prove-gioco e dei laboratori sono |'attenzione alla
dimensione ludica, divertente e motivante, e la possibilita da parte dell’adulto di
stimolare la riflessione dei bambini sugli aspetti metacognitivi di ogni esperienza.
Lintegrazione dei materiali di valutazione e di potenziamento all'interno di un unico
percorso educativo si basa su un approccio psicopedagogico che permette di sviluppare
una programmazione individualizzata all'interno del lavoro di gruppo, ponendo le basi
per interventi che rispondano effettivamente a specifici bisogni educativi dei bambini.

Buon lavoro!
Paocla Pasotto e Waria (Chiana Passolunglhi
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rove-gioco
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% Strumenti per valutare

LE ABILITA

DI MEMORIA DI LAVORO

e prove-gioco sono finalizzate a rilevare le

abilitd di memoria di lavoro dei bambini;

questo permette di focalizzare e orientare la
scelta dei giochi proposti nei laboratori, che hanno
lo scopo di potenziare tali abilita e recuperare even-
tuali difficolta. Le prove-gioco sono tre: due volte a
valutare la componente verbale; una quella visuo-
spaziale. Prevedono uno svolgimento individuale e
sono proposte ai bambini in due distinti momenti:
* prima di iniziare i laboratori di potenziamen-
to: in questa fase le prove-gioco permettono di
individuare tre profili di risultato — buone abilita di
memoria di lavoro, abilita medie e abilita incerte
— da utilizzare per creare i gruppi di lavoro (omo-
genei per abilita o misti, vedi p. 31) per il gioco
introduttivo e per il primo incontro del percorso;
* dopo i laboratori di potenziamento: |a ripetizio-
ne delle prove-gioco in un secondo momento con-

sente di verificare se il percorso di potenziamento
proposto sia stato efficace, cioé se i giochi presen-
tati ai bambini abbiamo avuto effettivamente delle
ricadute positive sul mantenimento e sull’elabora-
zione delle informazioni di natura visuo-spaziale e
di quelle di natura verbale.

Le attivita dei laboratori di potenziamento sono
adattabili alla realta scolastica in cui ci troviamo
a operare. Dopo aver valutato le nostre specifiche
esigenze e necessita, infatti, possiamo decidere di
proporre i vari giochi in maniera discontinua, come
supporto alla nostra programmazione didattica.

In tal caso possiamo utilizzare le prove-gioco come
strumento per valutare il profilo iniziale dei bambi-
ni riguardo alle abilita di memoria, proponendole
soltanto prima dello svolgimento delle attivita la-
boratoriali.
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| laboratori

e attivita proposte nel percorso di poten-

ziamento sono state ideate per migliorare,

nei bambini in eta prescolare, le abilita di
memoria di lavoro, che assumono un ruolo fonda-
mentale in ambito scolastico.
Il percorso si articola in 10 incontri di circa
un’'ora di attivita (suddivisi in 2 incontri per 5
settimane), ma non propone una rigida strut-
turazione in tappe. L'insegnante infatti puo or-
ganizzare autonomamente le attivita in modo da
aumentarne gradualmente il livello di difficolta
delle prove proposte e adattarle in base al livello
di abilita dei bambini (valutato preliminarmente
con le prove-gioco, vedi pp. 12-17, e successi-
vamente con |'osservazione diretta durante ogni
incontro, vedi pp. 33-34).
Completati i laboratori di potenziamento, & utile
continuare a svolgere le attivita proposte inse-
rendole all'interno della progettazione didattica,
durante il corso dell’anno. A tal fine, per ogni
gioco abbiamo specificato quali sono i campi di
esperienza coinvolti.

PROGETTAZIONE
DEI LABORATORI

AREE DI POTENZIAMENTO

| laboratori sono composti da giochi che sono
stati progettati per lavorare su due aree di po-
tenziamento:

* la memoria di lavoro verbale (giochi che ri-
chiedono di memorizzare e contemporaneamen-
te di manipolare sequenze di parole e informa-
zioni numeriche);

* la memoria di lavoro visuo-spaziale (giochi
che richiedono di memorizzare e manipolare per-
corsi, immagini e posizioni).
Nell’organizzazione complessiva dei laborato-
ri, & importante che facciamo lavorare i bam-
bini in egual misura su entrambe le aree di po-
tenziamento.

LIVELLI DI DIFFICOLTA

Le attivita proposte nei laboratori hanno diversi
livelli di difficolta; i giochi piu semplici prevedo-
no un solo compito, altri pit complessi richiedo-
no al bambino di svolgere due compiti contem-
poraneamente.
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Per ogni gioco, in base alle sue caratteristiche,
e stato specificato il livello di difficolta in base a
questa legenda:

'+ 1 Gioco facile: prevede il solo manteni-
ki
mento in memoria di una quantita ristretta di

informazioni per un breve periodo di tempo

- J J Gioco di media difficolta: richie-
de d| svolgere due compiti contemporanea-
mente, memorizzare delle informazioni e ma-

nipolarle in base al compito richiesto

b }‘ "."_} } Gioco difficile: richiede una
maggior quanhta di informazioni da ricordare

G il “compito interferente” & piu complesso.

Nella tabella a p. 29 abbiamo proposto una sin-
tesi dei livelli di difficolta e degli obiettivi dei vari
giochi.

FLESSIBILITA DELLE ATTIVITA LABORATORIALI

Nonostante per ogni gioco sia stato indicato un
livello di difficolta di partenza, sono tutti caratte-
rizzati da una grande flessibilita e possono essere
adattati in modo da incrementare o diminuire la

(e Dbk ANl

po di bambini che sta giocando. Per esempio, se

per un gioco si richiede di ricordare poche parole

il livello di difficolta € facile; man mano che proce- ...

diamo con le settimane (o lavoriamo con un piccolo
gruppo con buone abilita di memoria di lavoro) au-
mentiamo il numero di carte/parole e incrementia-
mo la difficolta del gioco.

L'importanza di adattare la complessita del compi-
to alle capacita dei soggetti, per garantire |'effica-
cia del lavoro di potenziamento della memoria, &
stato dimostrata da diversi studi (Klingberg et al.,
2002; Holmes et al., 2009).

Organizzare i laboratori in maniera flessibile, fa-
cendo attenzione alle esigenze di ognuno, e fon-
damentale anche per stimolare la motivazione in
bambini cosi piccoli.

| fattori emotivo-motivazionali vanno presi in seria
considerazione in quanto hanno una consistente
influenza sulle abilita cognitive che richiedono un
buon controllo mentale, come la memoria di lavo-
ro. Proponendo dei compiti sfidanti, con un ap-
propriato livello di difficolta, si stimola lo sviluppo
del senso di autoefficacia nelle attivita e il mante-
nimento di un alto livello di motivazione (Dweck e
Leggett, 1988).

-,
difficolta del compito in base alle abilita del grup- "

| laboratori



4 Applichiamo sul coperchio e lungo il perimetro della
scatola delle strisce di nastro adesivo, come indicato
in figura. Decoriamole disegnando i chiodi. Ritagliamo
dal cartoncino marrone le maniglie e incolliamole ai lati
della scatola (schema in figura).
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5 Completiamo il baule incollando, sotto I'aletta del
coperchio, la “serratura” ricavata dal cartoncino secon-
do il modello disegnato sotto.

| laboratori

G Scriviamo sulle etichette parole in tema con la sava-
na e il viaggio e attacchiamole sul baule per decorarlo,
insieme a francobolli e a immagini di animali.
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La memoria di lavoro e un'abilita che siriferisce a una serie di processi
di manipolazione e trasformazione delle informazioni.

In ambito scolastico assume un ruolo fondamentale nell'apprendimento:

il bambino se ne serve come di uno “spazio mentale” in cui mantenere attive
tutte le informazioni necessarie per svolgere un determinato compito.

“Elefante Memo” € un volume per la scuola dell'infanzia con strumenti

per la valutazione e il potenziamento delle abilita di memoria di lavoro

nei bambini di 4 e 5 anni. Propone giochi di allenamento e strategie per aiutarli a
gestire le difficolta che possono incontrare a causa di un suo malfunzionamento.

Il volume contiene:
» la GUIDA DIDATTICA, le PROVE-GIOCO e i LABORATORI
P tutti i MATERIALI pronti all'uso da fotocopiare, ritagliare e plastificare.
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Trieste (Psicologia dello Sviluppo e Psicologia dell’Educazione); svolge attivita di nicerca sul tema dell’analisi delle abilita
cognitive & metacognitive & sulla memarnia di lavoro su cui ha pubblicato numerosi articali, su nvists nazionali e inferna-
zionali, e libri di carattere scientifico.

ISBMN 970-88-08-80020-2

JEBEQDTROOZOZ

HIWET MARIAM EDSTA. & bureata in P*%u:uogba dello leuppu ¢ |:I-EII Fclucamna e culfore de{la materia in “Apprendi-

-----

9



