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INTRODUZIONE

Sebbene io sia un laureando in Psicologia del Lavoro e delle Organizzazioni, la mia tesi nasce sul labile confine tra la Psicologia evolutiva e la Statistica.

Nasce soprattutto dalle influenze sui miei studi, dagli interessi che ho: il gioco in tutte le sue accezioni, soprattutto il gioco di ruolo.

E non possiamo, prima di addentrarci nell’argomento, non compiere un excursus su quelle che sono state le idee, le correnti e gli autori che hanno contribuito a plasmare i concetti base che ruotano attorno al gioco, per lo più in età evolutiva: il disegno, la scrittura, i rapporti interpersonali, l’immaginazione e la creatività.

Della Statistica, scienza che raccoglie, organizza e analizza i dati relativi ai fenomeni del mondo (Galimberti 1994) utilizzeremo per lo più i concetti di media e deviazione standard e quello di differenza tra le medie di gruppi diversi.

La psicologia dell’età evolutiva studia “il processo di sviluppo e organizzazione dell’individuo dalla nascita fino circa a venticinque anni, analizzando come la personalità riesca ad armonizzare l’utilizzo delle energie. Il passaggio da un’età all’altra avviene di solito con un momento di crisi, periodi dai valori dinamici e durate diverse in base anche a fattori di maturazione, apprendimento, storia dell’individuo” (Galimberti 1994). Per la psicologia dell’età evolutiva, la creatività risponde in modo funzionale a situazioni con alto tasso di problematicità, in cui si esprime lo stile della personalità. La socializzazione e la maturazione consentono di verificare il livello d'accettazione o non accettazione dell’individuo nel gruppo, e il modo migliore per privilegiare questa verifica è il gioco, che assume con le sue regole l’aspetto di simulazione della realtà e una continua sperimentazione dei ruoli.

La presente ricerca rappresenta una prima fase sperimentale da poter poi eventualmente riproporre in modo più approfondito, in contesti educativi come potrebbero essere le classi delle scuole elementari e medie, le ludoteche e le biblioteche, ma anche gli spazi d'aggregazione sociale come ad esempio i centri accoglienza o i campus estivi. Partendo dai concetti base del gioco, del gioco di ruolo e della scrittura interattiva e creativa, abbiamo proposto un lavoro di collaborazione con tre classi elementari livornesi, di cui una studiata come gruppo di controllo. Dopo un'attenta ricerca bibliografica e telematica abbiamo trovato buona l’idea del cross over tra due test gia esistenti: il Test della Creatività e pensiero Divergente di Frank Williams (1993) e il Test sugli Indicatori della Capacità di adattamento sociale in età evolutiva di Caprara e collaboratori (1992). Prima e dopo un intervento ludico-creativo sviluppato nell’arco di cinque settimane, abbiamo somministrato a due classi sperimentali i due test, riguardanti autovalutazione dei bambini, eterovalutazione nei loro confronti da parte di genitori e insegnanti e applicazioni cromatiche dei bambini in incipit grafici. 

Abbiamo poi pensato di lavorare sulle due classi sperimentali con un intervento di costruzione di trama partendo da archetipi grammaticali come l’eroe, l’antieroe etc; uno di scrittura creativa interattiva e uno di gioco di ruolo in una versione teatrale dal vivo. I soggetti cioè sono stati sottoposti a prove di creatività e pro-socialità dopo essere stati stimolati con interventi di teatralizzazione, di scrittura e di disegno durante le quali sono stati divisi in gruppi per svolgere lavori di analisi del testo, disegno e collage per la costruzione del trovarobato scenico.La nostra ipotesi è che, sviluppando questo progetto in un arco temporale limitato a cinque settimane, gli eventuali miglioramenti creativi e relazionali, non siano dovuti alla crescita evolutiva ma all’intervento proposto. A questo scopo è stata studiata anche una terza classe detta “di controllo” nella quale è stata effettuata solo la somministrazione dei test a distanza di cinque settimane, senza l’interevento di stimolazione creativa.

CONTESTO STORICO

Se sviluppassimo una ricerca bibliografica sulla rete o in modo tradizionale, incrociando le parole chiave di questo lavoro con parametri quali periodi storici, aree geografiche, correnti filosofiche o psicologiche i risultati sarebbero quantitativamente ingestibili e qualitativamente ci indicherebbero autori come Winnicot, Lowenfeld , Piaget ,Bruner, Anna Freud e molti altri delle più svariate correnti.

Proviamo allora a storicizzare e contestualizzare alcuni termini e alcune teorie rilevanti.

Per Winnicott “i rapporti che l’individuo-bambino ha nel gruppo di gioco, richiamano e sono condizionati dalle relazioni madre-oggetto e madre-ambiente, tanto che l’autore intende come trascuratezza una grave negligenza nei confronti del bambino o il fallimento di proteggerlo da parte della madre” (Winnicott,1979). Situazioni cioè che creano nel soggetto stesso difficoltà di relazionarsi, paura e forme negative d'autovalutazione, conseguenze denominate come abuso emozionale, ossia un maltrattamento emotivo nocivo tanto quanto quello fisico e sessuale, nel quale l‘autore racchiude: disprezzo, terrore, isolamento, corruzione irresponsabilità. 

Per Bateson (Bateson,1979) Il gioco e la creazione del gioco devono essere visti come un unico fenomeno e anzi, dal punto di vista soggettivo, è plausibile dire che la sequenza può essere veramente giocata solo finché conserva qualche elemento creativo e inatteso. Se la sequenza è del tutto nota, essa è rituale, benché sempre formativa del carattere. (Gregory Bateson mente e natura) 
Nel suo primo libro, Naven (Bateson,1958), Bateson analizza i comportamenti di una tribù di indigeni della Nuova Guinea, quella degli Iatmul; lo strumento teorico dell’analisi è la schismogenesi: posti di fronte ad un campo di osservazione, un "contesto" (ad esempio "la tribù”) in cui si verifichi un comportamento (un rituale), la sopravvivenza del contesto stesso è determinata dalle reciproche relazioni tra le parti in gioco: se cade l’equilibrio tra esse, il contesto esplode. Il presupposto della teoria della schismogenesi è il concetto di sistema: un sistema è un circuito autoregolantesi, o meglio un circuito in cui le parti che lo compongono sono sottoposte ad un continuo riadattamento reciproco, senza interventi dall’esterno. Quando si ha a che fare con sistemi "composti" da esseri umani, le parti del sistema acquistano interessi e scopi propri, non infrequentemente conflittuali: nasce la scissione (schismogenesi, appunto) del sistema: esplosione del contesto se non c’è aggiustamento reciproco. 

Proviamo ora a pensare ad una partita di un Gioco di Ruolo come ad un sistema, ad un circuito composto di esseri umani: le componenti sono: da un lato il Master, dall’altro i giocatori con i loro Personaggi. Ma giocando così, ben presto i giocatori o il Master abbandoneranno : il gioco non può continuare, perché nel contesto-"gioco" non esiste il concetto di giocatore che vince sempre.Che senso avrebbe giocare? Se poi il confronto si trasforma in scontro, in lotta tra due parti, forse avremo ancora un gioco, ma sicuramente non un gioco di ruolo: interpretare con successo una parte significa riuscire a darle un senso: se interpreto un perdente, la mia vittoria risiede nella sconfitta del mio alter-ego . Il Gioco di Ruolo avrà invece una durata potenzialmente illimitata se invece riusciremo a dargli il contenuto di un sistema in cui le parti si adattino reciprocamente. Nel gioco dell’equilibrio, il Master ed i giocatori hanno pari dignità: cade la distinzione tra creatore e creature, tra oggetto e soggetto, tra, per dirla in termini batesoniani, "Mente" e "Natura": le due componenti del sistema funzionano, o meglio fanno funzionare il sistema stesso, solo grazie alla reciprocità di stimolazione avremo equilibrio. Ma, ai fini del gioco, in che cosa dovrebbe concretizzarsi la stimolazione reciproca?. Occorre che il Master sia il giocatore dei giocatori, e che i giocatori siano il Master del Master. La partita, il dungeon, il Viaggio, l’avventura" vivranno, avranno senso, solo nella misura in cui le stimolazioni di colui che organizza il gioco si rispecchino in quelle di chi sta giocando: i "soliti" orchetti possono diventare "importanti" se i giocatori lo vogliono, ma solo se i giocatori vorranno renderli tali potranno trasformarsi nella mente del Master. Ma perché il Master dovrebbe cedere anche solo una parte del suo immenso potere, e perché i giocatori dovrebbero diventare autolesionisti? Perché è un gioco, non è la realtà, perché Amleto può essere una donna e perché Holmes si può trovare sul lago di Loch Ness. Si può però andare oltre: il contesto-Gioco di Ruolo può essere infatti visto come una palestra di relazioni umane, una palestra in cui si impara a rendere creativi gli stimoli altrui, (un po’ come il ping pong della scrittura interattiva che affronteremo successivamente) a rispettare i propri "nemici", a risolvere in modo non conflittuale situazioni di conflitto ed a collaborare nella creazione di storie e, quindi, di cultura.
Tra gli autori più recenti e contemporanei, sono importanti alcune delle seguenti definizioni di gioco.

Il gioco è sempre un atto comunicativo. Presuppone la presenza di un Altro. Anche quando l'Altro non c'è il gioco lo inventa facendo sì che il gioco stesso diventi l'Altro. Nel gioco in solitario il "gioco" si costituisce come compagno o come avversario. Il gioco nasce come attività aggregante, che presuppone una comunità di giocanti. Uno dei primi giochi nella storia dell'umanità è il gioco dell'attore, il gioco di "colui che viene guardato mentre gioca"; il narratore che racconta le storie intorno al fuoco e condivide il suo mondo immaginario con gli ascoltatori. Questa condivisione, che implica almeno due persone che giocano insieme, permette di distinguere, tra l'immaginazione e la fantasticheria (Giuliano Incontri internazionali di Castiglioncello, Il Bambino Fantastico Castello Pasquini – 5/6/7 Maggio 2000).

Navigabili in rete anche alcuni siti molto interessanti (vedi allegato in bibliografia) che raccolgono tesi di altri laureati, ricerche di docenti universitari, sbobinature di convegni , giochi di narrazione ruolistica itineranti e interattivi tutti centrati sul tema del gioco, del gioco di ruolo e della scrittura interattiva, non solo come nuove fonti di selezione aziendale e misurazione di leadership in setting di simulazione lavorativa o come mere attività ludiche ma anche come fonti di cultura alternativa, di socializzazione, di arricchimento di lessico e vocabolario, di abbassamento delle barriere inibitorie e non ultimo di terapia (dalla ippoterapia alla clown terapy passando per i giochi di simulazioni utilizzati nei sert).Su tutti ricordo

1) la dispensa del Forum Sanità 2001 della AUSL 1 di Lecce dal titolo :Chi ha paura del lupo cattivo, che affronta i problemi dei bambini nel corso del loro sviluppo fisico e psicologico, soffermandosi sull’importanza delle loro paure e delle loro esperienze emotive che possono sfociare in patologie, vergogna e sensi di colpa, e su come i rapporti interpersonali con adulti e coetanei siano vitali anche in contesti di gioco oltre che più tradizionalmente educativi; 

2) il contributo di Ferdinando Dubla che si sofferma sulla creatività come liberazione e cultura individuale che nasce dall’apprendimento didattico ludico e esperenziale;
3) e quello di Loredana Mercadante, che parlando dell’importanza della progettazione di giochi di simulazione per l ‘educazione, classifica cinque tipi di attività ludica: giochi logico–matematici per innescare intuizioni logiche, giochi di ruolo per indagare l’assunzione di ruoli fittizi, giochi di simulazione strategica come per esempio i wargames, giochi di strategia giocata su tavoliere e giochi di simulazione giocata su computer.
PROBLEMA DI RICERCA

Cerchiamo adesso di fare chiarezza sulle definizioni dei concetti citati dagli autori suddetti e che ritroveremo anche nel percorso di questo progetto di ricerca.

La relazione è un rapporto tra due variabili analizzate all’interno di una determinata situazione. La relazione oggettuale studia il rapporto del soggetto con gli oggetti del mondo esterno e con gli oggetti interiori, la relazione duale è riferita al rapporto madre-figlio e la relazione sociale o interazione, di cui si occupano sociologia e psicologia sociale, è fortemente dipendente dalle possibilità di comunicazione verbale e non verbale, dall’apprendimento, dal tessuto sociale e dai conflitti e i vantaggi individuali e collettivi che il soggetto vive nel contesto (Galimberti 1994).

La creatività è il carattere saliente del comportamento umano, particolarmente evidente in alcuni individui capaci di riconoscere, tra pensieri e oggetti, nuove connessioni che portano a innovazioni e a cambiamenti. (Galimberti 1994) L’originalità dell’azione creativa deve essere riconosciuta da altri individui. 

Wertheimer (Wertheimer,1945) studiando creatività e pensiero produttivo afferma che è il senso d’avventura e esplorazione che porta al di fuori di vecchie soluzioni. 

Guilford (Guilford,1967) sostiene che la creatività del pensiero divergente presenta originalità di idee, fluidità concettuale e sensibilità ai problemi che aiutano a riorganizzare gli elementi, per produrre nuove risposte diverse tra loro. Per Freud l’artista ha trovato a differenza del nevrotico il modo di esprimere i contenuti del proprio inconscio attraverso la creatività e la sublimazione, dove stabilisce un rapporto tra mondo immaginario e realtà. (Galimberti 1994).

Come sostenuto da Galimberti il gioco è un’ attività realizzata per se stessa in quanto ha il proprio aspetto gratificante in sé e non nel fine che raggiunge o nel risultato che produce, come invece accade nell’attività lavorativa. Il gioco è una prerogativa di giovani individui che tendono a esplorare il mondo circostante e ad apprendere regole sul modello adulto per controllarlo. 

Freud e la psicologia dinamica in generale individuano nel gioco l’aspetto catartico, (per cui il soggetto scarica su oggetti-simbolo quali giochi e giocattoli , ansie, tensioni e paure); e l’aspetto dell’apprendimento del controllo della realtà interna ed esterna, raggiungibili per Freud dal bambino attraverso il gioco: l’essere libero di muoversi tra spazi reali e meramente fantastici. 

Con Piaget e la psicologia cognitiva, si definisce il gioco come spazio che permette al bambino di assimilare l’esperienza ai proprio schemi mentali. L’autore ipotizza tre stadi di gioco: percettivo motorio, relativo ai primi anni di vita e all’apprendimento delle azioni quali l’afferrare, il gettare e il riconoscere; il gioco simbolico, in cui gli oggetti non sono solo considerati per ciò che sono ma anche per ciò che simboleggiano e in cui il soggetto è attore (finge di dormire “bluffando” il genitore che dice di fare la nanna) o regista (pretende dal genitore che simuli di dormire); e infine il gioco con le regole, ossia il passaggio da gioco individuale a gruppale, con cooperazione e competizione e la prevalenza dell’imitazione del mondo adulto. (Galimberti 1994).

Il disegno è definito come la rappresentazione grafica di un oggetto, reale o immaginario, eseguita con mezzi naturali o appositi strumenti. Interessa per lo più la psicologia dell’età evolutiva, dato che costituisce una delle più importanti attività motorie ed espressive del bambino che acquisisce gradatamente il controllo della propria attività manuale, giungendo al disegno rappresentativo verso i tre-cinque anni. (Galimberti 1994). Essendo il disegno un mezzo con cui l’individuo tramite rappresentazioni simboliche, visualizza desideri e problemi, se ne nota una diminuzione d’uso per un aumento dell’inibizione nel periodo adolescenziale ma se ne sfrutta la suddetta caratteristica utilizzandolo in test significativi(il disegno della famiglia, della figura umana, dell’albero).

La scrittura è l’insieme definito di segni convenzionalmente adottati per esprimere, conservare e trasmettere informazioni. Oltre alle scienze storiche che ne studiano l’evolversi dalla sua nascita ad oggi, della scrittura si occupano la fisiologia in riferimento alle componenti nervose e muscolari impegnate nella scrittura, la psichiatria in ordine alla perdita della capacità di scrittura o delle sue anomalie, la psicologia che sotto il termine di grafologia, assume il tripodi scrittura come indice di tratti caratteriali, la psicoanalisi in ordine ai valori simbolici connessi al fenomeno scrittura. (Galimberti 1994) Così come il disegno, essendo correlata ad aspetti di produzione creativa, immaginativa ed artistica, la scrittura può essere considerata un gioco (Roberto Benigni afferma che la satira e il gioco sono cultura e divertimento e forse non è un caso che giocando sulla parola risata nasca l’anagramma satira).

L’IPOTESI

L’idea che ha mosso questa ricerca è che per poter studiare l’effetto di un intervento ludico sulle capacità relazionali e creative dei bambini, dovevamo proporre loro strumenti nuovi, simpatici ma educativi, che non rientrassero nella loro ludica quotidianità come il pallone o la Playstation. Abbiamo pensato alla scrittura interattiva e al gioco di ruolo. Nello specifico alla versione teatrale di un gioco di ruolo chiamato On Stage!, di Luca Giuliano (1995)

Citiamo dal manuale del gioco:

”On stage! è stato ideato per consentire a tutti di giocare con i capolavori del teatro di ogni tempo. Per fare il "gioco dell'attore" non è necessario essere attori. E' sufficiente essere disponibili a fingere e il divertimento è assicurato. 

non è un vero e proprio spettacolo, perché non ci sono spettatori. Ci sono dei giocatori che guidano i loro personaggi da qualche parte. Ciascuno di loro sa dove deve andare, ma non sa quale strada intraprendere. Sono attori, personaggi, autori e spettatori allo stesso tempo.

On Stage! è un gioco di ruolo per un gruppo di 4-8 giocatori. Non sono necessari costumi né dadi, e la durata di una rappresentazione è di circa 2-3 ore. E' diretto da un giocatore che si chiama "regista", ma questi non è il solo a condurre il gioco. Anche gli altri giocatori possono farlo e gli esiti del dramma sono davvero imprevedibili.

On Stage! non è un gioco difficile. E' un gioco di conversazione, con regole intuitive e flessibili. All'inizio è sufficiente che le regole siano conosciute dal regista. La preparazione del personaggio dura solo pochi minuti. Poi si può cominciare a giocare” (Giuliano,1995)

Lo strumento On stage è qui stato però utilizzato nella sua forma teatrale denominata “On stage Vox Populi:il teatro interattivo”, messa a punto da una associazione ludico culturale livornese (di cui faccio parte) composta da un gruppo di amici fanatici di giochi di ruolo, war games, scrittura creativa e letteratura fantasy tolkieniana.

Eccone il regolamento:

On Stage Vox Populi! è un metodo per improvvisare delle rappresentazioni di teatro interattivo, che talvolta risultano molto comiche.

Il Regista ha il compito di guidarvi in questa avventura.On Stage Vox Populi! è un gioco sul teatro, sul cinema, sulla narrativa, sui cartoon, nel quale possono vincere tutti, perché ‘vincere’ significa interpretare bene il proprio ruolo, raggiungere l’obiettivo e contribuire alla narrazione della storia. Ma, soprattutto, divertirsi insieme!

I Personaggi hanno un canovaccio iniziale, in cui si trovano carattere, battute, abilità ed obiettivo del personaggio stesso, e quindi le basi per la sua interpretazione.

I Personaggi interagiranno tra loro confrontandosi, e la natura del confronto sarà fisica o verbale. Chi sarà a decidere l’esito dei confronti?

Tutti coloro che assisteranno alla rappresentazione e che muniti di palettine rosse e verdi con la mediazione del regista, decideranno gli esiti di scontri fisici e verbali che animeranno il palco.

Le Frasi Fatte, le carte di cui i personaggi ed alcuni spettatori sono dotati, vengono utilizzate per creare un ‘corto circuito’ nella rappresentazione, con situazioni impreviste e colpi di scena.

La rappresentazione è suddivisa in una serie di Scene.

Il controllo della Scena è di volta in volta affidato, tramite sorteggio effettuato tra gli spettatori con l’aiuto di un urna, ad uno dei Personaggi, che avrà il potere di decidere:

· chi è di scena

· la scenografia

· gli oggetti presenti in scena

· chi può entrare o deve uscire dalla scena durante il corso della stessa

· il tempo trascorso dalla scena precedente

· gli eventi accaduti nel tempo trascorso dalla scena precedente

Questi sono regolamenti di due dei numerosi giochi di ruolo oggi in commercio e in circolo tra le associazioni ludico culturali, in rete e i tra i gruppi di amici giocatori di ruolo.

Il gioco di ruolo, nato negli anni 70 negli Stati Uniti, con elementi fantasy come maghi, elfi e draghi di tolkieniana memoria, oggi si è diffuso nella rete, in giochi per computer, in giochi da tavolo ad ambientazione cyber, medioevale, e trasformabili in appassionanti live da giocare nei boschi muniti di spade e scudi di legno, plastica e polistirolo. On stage Vox Populi è stato da noi utilizzato per la sua valenza collaborativa e competitiva nonché socializzante e educativa, (sarà il metodo che utilizzeremo per teatralizzare la storia che i bambini delle due classi costruiranno con gli elementi proposti nel terzo esercizio) da affiancare ad un altro elemento ludico alternativo e innovativo:la scrittura creativa interattiva.

Sotto la definizione di scrittura creativa interattiva si raggruppano una serie di tecniche di intervento creativo sulla parole scritta. Tali tecniche permettono al bambino, ma non solo, di sviluppare da solo o in gruppo, la propria creatività. Si è creato cosi un laboratorio sulla scrittura, dove collaborando con la le insegnanti, i ragazzi hanno esercitato la loro creatività confrontandosi e giocando a scrivere. La scrittura creativa interattiva può partorire racconti brevi a quattro mani, fiabe costruite da più menti, può essere giocata in due persone alternando un foglio su cui scrivere, o in una classe di bambini con carta penna e fantasia, oppure da un gruppo di adulti in rete che interpretando i protagonisti della narrazione collettiva, miscelano le loro trame inventate a eventi reali (www.pathos.it). Nel nostro caso proponiamo sei incipit narrativi da cui farne scegliere uno da far continuare ai bambini, per poi disegnarne una immagine saliente.

Il terzo strumento-esercizio che abbiamo utilizzato è un cross over tra teatro interattivo, gioco di ruolo e scrittura interattiva collettiva: abbiamo fornito ai bambini un plot narrativo iniziale che prevedeva elementi relativi alla storia di Sherlok Holmes e a quella del mostro di Loch Ness

METODO

TEMPISTICA

Ecco i tempi utilizzati sul campo per la metodologia della nostra ricerca

PROGRAMMA SOMMINISTRAZIONE 

Primo incontro

Dopo essermi presentato ai bambini e aver spiegato loro il lavoro che avrebbero dovuto fare nel corso della mattinata, ho fatto l’appello e ho consegnato ai soggetti il materiale. Questo comprendeva: la lettera di presentazione del progetto per i genitori, il Test di Williams e il test di Caprara. Il primo è stato somministrato in classe, dopo aver concordato con l’insegnante una soluzione tale da mantenere l’anonimato (ad ogni bambino è stato dato un codice di riferimento del quale siamo a conoscenza solo io e l’insegnante. Ogni bambino avrà lo stesso codice fino al termine della ricerca) e lasciato ai bambini per portarlo a casa e far compilare ai genitori gli items a loro riservati. Il secondo test invece, dopo esser stato compilato dai bambini, è stato ritirato e lasciato in classe per dare la possibilità all’insegnante di compilare gli items di eterovalutazione. modalilita ripetuta nelle tre classi

Secondo incontro

Si è svolto il primo incontro-attività con le due classi sperimentali. Questa volta non ero solo ma coadiuvato da altri due operatori dell’associazione: Massimiliano, e Sabina. Per introdurre il lavoro da svolgere durante la mattinata, abbiamo paragonato la costruzione di una storia alla preparazione di una torta. Gli ingredienti della ricetta che stavamo proponendo ai bambini erano i personaggi, gli avvenimenti ed i luoghi tipici delle vicende che Doyle plasmava per il suo Sherlock Holmes fusi con gli elementi della leggenda del mostro di Loch Ness. Così i bambini, un po’ rumorosi ma subito entusiasti sono stati coinvolti in un brain storming che ha prodotto una prima struttura del “loro Sherlock Holmes sul lago di Loch Ness”.i cinque gruppi hanno prodotto cinque storie. Abbiamo ritirato i test dei genitori e degli insegnanti e il Williams svolto dai bambini e abbiamo consegnato i sei incipit x far si che il sabato successivo i ragazzini portassero il loro elaborato di scrittura interattiva con il disegno. Modalità ripetuta nelle due classi sperimentali

Terzo incontro

Abbiamo ritirato gli incipit continuati dai bambini con la scrittura interattiva e pensando al metodo on stage vox populi con cui avremmo reinterpreatato la trama abbiamo costruito dei piccoli costumi e oggetti di trovarobato. abbiamo reinterpretato sherloch holmes sul lago di Lochness per due volte in modo da alternare il gruppo di attori a quello di pubblico. Modalità ripetuta nelle due classi sperimentali

Quarto incontro

Abbiamo dato alle tre classi nuovamente il Williams e il Caprara. I bambini lo hanno svolto in classe, cosi come hanno fatto gli insegnanti, poi abbiamo dato ai soggetti la parte del post test da portare ai genitori

Quinto incontro

Abbiamo ritirato tutti i materiali e ci siamo congedati salutando i bambini e gli insegnanti
SCOPO DELLA RICERCA

Verificare se e come una attività ludica di tipo innovativo (giocare con le parole utilizzando la scrittura creativa-interattiva e collettiva ,e creare, interpretare e drammatizzare le storie prodotte) intervenga sulle capacità creative e relazionali dei bambini che vi partecipano.

IPOTESI:
La partecipazione alle attività ludiche sperimentali induce un incremento di capacità creative e, favorendo le condizioni di socializzazione e interazione, facilita la gestione dei rapporti con gli “altri”.

DEFINIZIONI:

Definizioni di creatività e di capacità relazionale

Creatività: carattere saliente del comportamento umano, particolarmente evidente in alcuni individui capaci di riconoscere, tra pensieri e oggetti, nuove connessioni che portano a innovazioni e a cambiamenti. (Galimberti 1994)

Capacità relazionale: adattamento del soggetto al fine di stabilire rapporti col proprio ambiente sociale (Caprara e collaboratori 1992)

Definizioni operative:

Creatività: capacità di rielaborare le informazioni arricchendole di nuovi elementi

Capacità relazionale: gestione del rapporto con coetanei e adulti.

STRUMENTI
Per la “misura” della creatività:

Test della creatività e pensiero divergente (TCD) ( Williams 1993)

composto dalle seguenti prove:

a) - Protocollo A: test del pensiero divergente (disegni da completare)

(es 1 a) Prova grafica da completare

(es 1 b) Prova grafica svolta da un bambino

FL = fluidità (quantità di idee sviluppate, 1 punto per ogni disegno fatto)

FS = flessibilità (cambiamento di soggetto rispetto al disegno precedente)

O = originalità (produzioni diverse dal convenzionale)

E = elaborazione (ricchezza di particolari e dettagli)

T = titoli dei disegni (abilità lessicale)

b) test della personalità creativa (autovalutazione con risposta a 50 domande)

(es 2 a ) Prova da svolgere

(es 2 b ) Prova svolta da un bambino

c) test del pensiero divergente e personalità creativa (valutazione del bambino da parte del genitore)

(es 3 a ) Prova da svolgere

(es 3 b ) Prova svolta da un genitore

Per la valutazione delle “capacità relazionali”:

Indicatori della capacità di adattamento sociale in età evolutiva (Caprara e collaboratori 1992.)

composto da:

d) AFV = aggressività fisica verbale (13 domande – autovalutazione ed eterovalutazione; misura della propensione a compiere atti aggressivi di natura fisica e di natura verbale)

(es 4 ) Prova di eterovalutazione da svolgere

e) CP = comportamento pro-sociale (13 domande – autovalutazione ed eterovalutazione ; propensione a manifestare comportamenti di aiuto, a promuovere iniziative rivolte ad altri, a condividere esperienze e oggetti)

(es 5 ) Prova di autovalutazione svolta

f) IE = instabilità emotiva (15 domande – autovalutazione ed eterovalutazione ; misura la tendenza a vivere stati di disagio, inappropriatezza, vulnerabilità, ecc.)

(es 6 ) Prova di eterovalutazione da svolgere

Le 3 scale (AFV, CP e IE), nella versione di eterovalutazione, vengono compilate per ciascun bambino anche dall’insegnante.

SOGGETTI

La ricerca è stata svolta presso una scuola elementare pubblica del comune di Livorno

Sono coinvolte una classe IV (22 bambini;3 insegnanti: ), una classe V (23 bambini e 3 insegnanti) e una classe V (24 bambini 3 insegnanti); di cui le prime due sperimentali e la terza di controllo
TRATTAMENTO DEI DATI

I dati sono stati codificati ed elaborati tramite il pacchetto statistico SPSS.

In particolare per ogni variabile e per ogni gruppo sono state calcolate media e deviazione standard.

Per il confronto tra le medie “prima” e “dopo” l’intervento sperimentale è stata usata la “t” di Student per campioni correlati.

PROCEDURA GENERALE:

Le due classi sperimentali vengono sottoposte alla seguente procedura:

fase 1° - somministrazione dei test

Test della creatività e pensiero divergente

TCD a) e TCD b) ai bambini

TCD c) ai genitori

Indicatori della capacità di adattamento sociale in età evolutiva (aggressività fisica e verbale, instabilità emotiva, comportamento pro-sociale)

le scale AFV, IE e CP (autovalutazione) ai bambini

le scale AFV, IE e CP (eterovalutazione) agli insegnanti

fase 2° - attività ludica

A1-Costruzione di una storia partendo da elementi base

A2- Teatralizzazione della storia costruita

B - Completamento di due storie
fase 3° - nuova somministrazione dei test

Come fase 1°

La terza classe assume invece il ruolo di “gruppo di controllo”; pertanto viene coinvolta esclusivamente nella fase 1° e nella fase 3°.

PROCEDURA: INTERVENTO DI ATTIVITÀ LUDICA

A) (Svolto in classe, a gruppi)

A1-Costruzione di una storia partendo da elementi base come personaggi, luoghi, oggetti, e eventi. Il lavoro da svolgere durante la mattinata viene presentato ai bambini paragonando la costruzione di una storia alla preparazione di una torta: con gli “ingredienti” a disposizione si confeziona un racconto, completo di disegni.

In particolare durante l’esperienza di cui parliamo, sono stati proposti elementi relativi alle vicende di Sherlock Holmes e alla leggenda sul mostro di Lochness:

luoghi: lago di Lochness, castello, laboratorio....

personaggi: S. Holmes, il dott. Watson, una vittima.......

oggetti: libro, lente di ingrandimento, pugnale..............

eventi: omicidio, eredità, indagini............

Dividiamo i bambini in cinque gruppi. Ogni gruppo inizia a lavorare su quelli che sono stati chiamati “gli ingredienti”. Lo scopo è costruire una storia che prenda spunto dagli elementi prodotti dal brain storming.(Per un esempio di elaborato effettuato da uno dei gruppi vedi l’appendice)

A2- Teatralizzazione della storia costruita

Gli elementi delle storie composte dai 5 gruppi vengono utilizzati dai bambini stessi, messi in relazione e/o stravolti, per la creazione di una nuova storia, che viene rappresentata con il “metodo di improvvisazione teatrale” On Stage! nella versione Vox Populi.

B- (Svolto a casa, singolarmente)

Vengono proposti 6 “incipit” diversi (titoli: Una vacanza sul pianeta Terra; L’automobile impazzita; Una strana principessa; Lo gnomo fuori posto; L’ascensore; La pioggia sparita); ogni bambino ne sceglie due e ha il compito di proseguire i racconti e disegnarne una sequenza significativa.

A ciascun bambino viene affidato questo “compito” creativo durante il primo incontro; il suo lavoro sarà riconsegnato il giorno dell’incontro conclusivo.

Troverete cinque incipit in appendice , assieme ad un sesto con allegato il relativo elaborato di uno dei bambini.

RISULTATI

I dati raccolti nella 1° e nella 3° fase, sono stati codificati secondo le norme fornite da ciascun test utilizzato. Si sono così ottenuti i punteggi di creatività (nei suoi vari aspetti) e di comportamento relazionale sia auto che etero-valutato.

Con l’ausilio di specifici programmi statistici, è stata effettuata l’analisi dei dati per confrontare i punteggi medi ottenuti nelle fasi 1° e 3° dai soggetti, sia appartenenti al gruppo sperimentale che a quello di controllo.

Nelle tabelle che seguono vengono riportati i risultati per ciascun test, “prima” e “dopo” l’intervento di animazione ludica. Le medie che risultano significativamente differenti sono contrassegnate da asterisco.

*medie significativamente differenti (=.05

Tabella 1. (TCD) Test della creatività e pensiero divergente (TCD) (Frank Williams) Classe di controllo 

	
	Classe di Controllo (22 Ss)
	Classe di Controllo (22 Sss)

	
	PRIMA
	
	DOPO
	

	
	media
	d.s.
	media
	d.s.

	FLUIDITA’
	11.86 .
	47
	12.00
	.00

	FLESSIBILITA’
	7.14 1.
	86
	7.27
	1.86

	ORIGINALITA’
	19.32 
	5.02
	18.32
	3.03

	ELABORAZIONE
	10.55 
	4.43
	9.32
	3.70

	TITOLI
	12.45 
	1.18
	12.36
	.73

	DISEGNI
	61.32 * 
	8.37
	57.77
	* 7.57

	Pers. Creativa
	60.50 
	16.69
	59.23
	19.08


FL = fluidità (quantità di idee sviluppate, 1 punto per ogni disegno fatto)

FS = flessibilità (cambiamento di soggetto rispetto al disegno precedente)

O = originalità (produzioni diverse dal convenzionale)

E = elaborazione (ricchezza di particolari e dettagli)

T = titoli dei disegni (abilità lessicale)

Nella classe di controllo per quanto concerne il Test della Creatività e del Pensiero Divergente l’unico dato significativo a livello statistico è una diminuzione del punteggio complessivo in “disegno”; i soggetti che non partecipano alla “sperimentazione” ludica non sembrano variare in modo rilevante le loro prestazioni nell’arco di tempo considerato. 
Tabella 2. (TCD) Test della creatività e pensiero divergente (TCD) (Frank Williams)

Classi Sperimentali

	
	Classi Sperimentali (46 Ss)
	Classi Sperimentali (46 Ss)

	
	PRIMA
	
	DOPO
	

	
	media
	d.s.
	media
	d.s.

	FLUIDITA’
	11.09 * 
	2.14
	11.75 * 
	1.01

	FLESSIBILITA’
	 7.93 
	1.72
	 8.02 
	1.59

	ORIGINALITA’
	19.89 
	5.65
	20.43 
	5.56

	ELABORAZIONE
	11.61 
	5.04
	12.82 
	6.92

	TITOLI
	12.16 
	2.28
	12.32 
	2.67

	DISEGNI
	62.80* 
	11.94
	65.57* 
	11.93

	Pers. Creativa
	58.89 
	13.80
	58.14 
	18.20


FL = fluidità (quantità di idee sviluppate, 1 punto per ogni disegno fatto)

FS = flessibilità (cambiamento di soggetto rispetto al disegno precedente)

O = originalità (produzioni diverse dal convenzionale)

E = elaborazione (ricchezza di particolari e dettagli)

T = titoli dei disegni (abilità lessicale)

In questa seconda tabella, relativa al Test della Creatività e Pensiero divergente nelle classi sperimentali, ossia in quelle a cui è stata proposta l’attività ludica, è fondamentale sottolineare come i soggetti siano migliorati sotto tutti i punti di vista presi in considerazione, ma in modo decisamente significativo per quanto riguarda il “disegno” dove il punteggio medio passa da  62.80 a  65.57. Va sottolineato che nel gruppo di controllo per questa stessa variabile si è riscontrata una significativa diminuzione del punteggio medio (da 61.32 a 57.77, vedi tabella 1).

Tabella 3: Test della personalità creativa (autovalutazione con risposta a 50 domande)

Classe di controllo

	
	Classe di Controllo (22 Ss)
	Classe di Controllo (22 Ss)

	
	PRIMA
	
	DOPO
	

	
	media
	d.s.
	media
	d.s.

	Pers. Creativa
	60.50
	16.69
	59.23
	4.07


Tabella 4 

Test della personalità creativa (autovalutazione con risposta a 50 domande)

Classi Sperimentali

	
	Classe Sperimentale (46 Ss)
	Classe Sperimentale (46 Ss)

	
	PRIMA
	
	DOPO
	

	
	media
	d.s.
	media
	d.s.

	Pers. Creativa
	58.89
	13.80
	58.14
	18.20


Si può evidenziare come, per quanto concerne il Test della personalità creativa, nell’aspetto di autovalutazione da parte del bambino, sia le classi di controllo che quelle sperimentali abbiano ottenuto medie “prima” e “dopo” sostanzialmente immutate; questo risultato è rilevabile anche nelle due tabelle successive, inerenti al Test del pensiero divergente e personalità creativa relative alla valutazione fatta dai genitori. Tuttavia, anche se solo come “tendenza” si può notare che i genitori dei bambini di entrambi i gruppi esprimono valutazioni medie più basse nella seconda rilevazione, come se percepissero una diminuzione di creatività nei loro figli dopo il breve lasso di tempo trascorso dalla prima rilevazione.

Tabella 5. 


Test del pensiero divergente e personalità creativa (valutazione del bambino da parte del genitore)

Classe di Controllo

	
	Classe di Controllo (22 Ss)
	Classe di Controllo (22 Ss)

	
	PRIMA
	
	DOPO
	

	
	media
	d.s.
	media
	d.s.

	Pers. Creativa
	54.59
	11.68
	48.68
	18.71


Tabella 6. 


Test del pensiero divergente e personalità creativa (valutazione del bambino da parte del genitore)

Classi Sperimentali

	
	Classi Sperimentali (46 Ss)
	Classi Sperimentali (46 Ss)

	
	PRIMA
	
	DOPO
	

	
	media
	d.s.
	media
	d.s.

	Pers. Creativa
	52.20
	19.26
	44.32
	25.59


Tabella 7 Valutazione delle “capacità relazionali”:

Indicatori della capacità di adattamento sociale in età evolutiva (G.V. Caprara e coll.)

Classe di Controllo

	
	Classe di Controllo (22 Ss)
	Classe di Controllo (22 Ss)

	
	PRIMA
	
	DOPO
	

	
	media
	d.s.
	media
	d.s.

	Instabilità Emotiva auto
	19.64 * 
	5.12
	22.00 * 
	4.04

	Instabilità Emotiva etero
	18.68 
	7.30
	17.45 
	7.65

	Comportamento P. auto
	17.68 
	3.14
	18.00 
	3.07

	Comportamento P. etero
	17.00 
	3.13
	16.77 
	3.12

	Aggressività F. V. auto
	16.18 * 
	5.41
	18.14 * 
	5.23

	Aggressività F. V. etero
	12.09 
	4.29
	11.27 
	3.69


AFV = aggressività fisica verbale

CP = comportamento pro-sociale

IE = instabilità emotiva

Nella tabella relativa alla Valutazione delle “capacità relazionali”:(indicatori della capacità di adattamento sociale in età evolutiva) per quanto concerne la classe di controllo si delinea un aumento significativo delle medie  di “instabilità emotiva” e di “aggressività”, entrambe autopercepite dal bambino, mentre per quanto riguarda le valutazioni fatte dagli insegnanti non si rilevano differenze significative tra “prima” e “dopo”.

Tabella 8. Valutazione delle “capacità relazionali”:

Indicatori della capacità di adattamento sociale in età evolutiva (G.V. Caprara e coll.)

Classi Sperimentali
	
	Classi Sperimentali (46 Ss)
	Classi Sperimentali (46 Ss)

	
	PRIMA
	
	DOPO
	

	
	media
	d.s.
	media
	d.s.

	Instabilità Emotiva auto
	20.91 
	5.29
	21.46 
	5.14

	Instabilità Emotiva etero
	18.57 
	5.54
	17.59 
	6.15

	Comportamento P. auto
	19.54 
	2.78
	19.70 
	3.37

	Comportamento P. etero
	17.15 * 
	2.00
	18.15 * 
	2.46

	Aggressività F. V. auto
	15.74 * 
	4.34
	17.28 * 
	4.80

	Aggressività F. V. etero
	16.20 
	2.54
	16.33 
	2.78


AFV = aggressività fisica verbale

CP = comportamento pro-sociale

IE = instabilità emotiva

Per quanto riguarda le classi sperimentali, nella tabella della Valutazione delle “capacità relazionali” (indicatori delle capacità di adattamento pro sociale in età evolutiva) si ottengono due risultati significativi: da una parte l’aumento della media di “aggressività” autovalutata, analogo a quanto avviene per il gruppo di controllo; dall’altra, (e questo probabilmente è il risultato più interessante, diverso da quello ottenuto nel gruppo di controllo), un aumento della media di “comportamento pro sociale” eterovalutata, quindi attribuita dall’insegnante che ha potuto osservare i comportamenti dei bambini nell’arco delle cinque settimane della sperimentazione.

DISCUSSIONE

Come molti tipi di ricerca, anche quella impostata nelle tre classi elementari, necessiterebbe di più tentativi, di maggior tempo e anche di un campione quantitativamente e qualitativamente diverso. Possiamo però affermare che il tentativo di ricerca ha sottolineato essere importanti alcuni dei valori che avevamo discusso nella nostra ipotesi.

Innanzi tutto è stato interessante vedere applicate sul campo alcune nozioni della psicologia del lavoro e dei gruppi: mi riferisco a come un operatore abbia due valenze agli occhi di un sistema piuttosto affiatato e statico come quello di uno staff di maestri elementari: alcuni mi consideravano come un operatore che dall’esterno portava in classe una forma alternativa di cultura e apprendimento, per altri invece ero il loro sostituto in momenti da sfruttare per pause o correggere altri compiti.

Anche dai bambini sono stato accettato e “digerito” in modi differenti: chi mi chiamava maestra, nonostante la barba incolta, perché ero il sostituto dell‘insegnante durante quelle ore; per altri ero l’amico cui dire quale era tra le protagoniste del Vox Populi la fidanzatina o il fidanzatino. Altri invece, e azzardo forse l’ipotesi che si trattasse dei soggetti con problematiche familiari particolari, mi inquadravano come un fratello maggiore o una figura di riferimento che arrivava con una tipologia di “gioco nuovo”. Anche il ruolo dei genitori, con cui ho avuto solo un rapporto indiretto tramite i test, è stato interessante. I genitori di un certo livello sociale ed economico erano più partecipi e presenti, ma capitavano anche madri e padri che non completavano alcuni items, specie quelli senza risposte annesse (in termine tecnico le “risposte aperte”). Ho notato anche come alcune risposte celassero una certa ostilità verso il nostro lavoro.

E’ poi stata enorme la soddisfazione di sapere che il bambino al ritorno a casa (a volte ascoltato ed altre meno) raccontava di aver giocato con una figura adulta, diversa dall’insegnante e dal genitore, che gli aveva insegnato un gioco nuovo (il gioco di ruolo), o un vocabolo nuovo (trovarobato, incipit). Così come è stato soddisfacente essere fermato all’uscita da scuola da un genitore il cui bambino mi additava urlando “E’ lui il regista di Loch Ness”. 

Di certo abbiamo avuto ragione sulle ipotesi di tipo osservativo e statistico. Rispetto alle ipotesi, i tre risultati più importanti sono:

1. che il gruppo sperimentale è migliorato in DISEGNI, mentre il gruppo di controllo è leggermente peggiorato

2. che la valutazione degli insegnanti ha attribuito un miglioramento nel comportamento pro sociale al gruppo sperimentale, mentre nel gruppo di controllo non ci sono modifiche sostanziali.

3. c’è poi il caso dell’aggressività, che viene autopercepita come aumentata in entrambi i gruppi, mentre gli insegnanti non percepiscono questo aumento dell’aggressività. 

Scientificamente è stato molto interessante carpire sul campo sfumature fino a quel momento studiate solo sui libri: parlo della leadership interna allo staff didattico, oppure dei comportamenti aggressivi o difensivi dei bambini in quanto soggetti appartenenti a un gruppo di gioco o di studio. E sempre scientificamente il binomio statistica-psicologia dell’età evolutiva ci ha dato, anche se abbastanza prevedibilmente ma non in modo numericamente clamoroso, ragione su quanto faccia bene alla mente di un bambino in età scolare giocare in un modo qualitativamente e quantitativamente diverso da come è abituato a fare quotidianamente.

Di solito il gruppo di giocatori di ruolo adulti o adolescenti, è composto dal riflessivo (che magari interpreta il chierico) e dall’estroverso (abitualmente il barbaro guerriero), accomunati però dalla musica celtica, la letteratura fantasy o dal riciclare plastica, legno e polistirolo per costruire un diorama. 

Anche nel gruppo di bambini ho potuto osservare queste differenze e somiglianze. Durante il periodo di attività ludica con le classi, sono emerse le paure dei bambini, i loro sogni, la loro voglia di evadere dalla realtà (il pianeta degli extraterrestri) per poi tornare quasi con maturità con i piedi per terra (l’eroe che faceva tornare l’equilibrio era alla fine il padre). 

Va sottolineato come il gioco sia davvero una forma di apprendimento oltre che un divertimento. Sarebbe molto interessante approfondire questo piccolo progetto di ricerca, e magari studiare dei gruppi parallelamente in regioni diverse o in periodi diversi, per poi racchiudere in un testo o in un sito i personaggi, i luoghi e gli eventi che da mille menti sfociano in un solo unico infinito mondo, quello del gioco e della creatività: il mondo della fantasia.
APPENDICE

Ecco cinque dei sei incipit proposti ai bambini

LO GNOMO FUORIPOSTO

Bogghib era uno Gnomo abbastanza giovane: infatti aveva solo quattrocentocinquantaquattro anni. Si ricordava che, quando era bambino, gli Gnomi come lui erano molti di più di oggi. Quei tempi erano divertenti ed insieme ai suoi amici Gnomi passava le giornate a mangiare miele ed a bere succo di mirtilli, a correre sulle colline e giocare alla battaglia con le nocciole. Purtroppo, con il passare del tempo gli Gnomi erano pian piano diminuiti di numero. E adesso, nella Grande Foresta, Bogghib viveva ormai da solo. A dir la verità, non viveva neanche più in una "grande foresta" perché gli Umani se ne erano mangiata un bel po' con le loro gigantesche ruspe. Non solo non c'erano più Gnomi, ma neanche lupi, e castori, e persino alcune specie di piante erano sparite. Se aveste visto Bogghib sedere da solo, per ore, su un fungo guardando gli alberi, avreste sicuramente pensato che fosse molto infelice e che stesse per cominciare a piangere; ma, come saprete sicuramente, gli Gnomi non possono piangere e non possono neanche essere troppo infelici, perché sono nati dalle risate di Madre Natura: ma non credete che sia ancora più brutto avere ottimi motivi per piangere e non riuscirci?!

Quel giorno Bogghib si era avvicinato al confine della foresta, verso la grande strada costruita dagli uomini. Una di quelle cose con le ruote nere, che aveva sentito chiamare automobili, si fermò a qualche metro da lui. Ne uscirono un Umano (anzi, un'Umana, perché era una donna), e due bambini. "Vedete come è bello, qui?!" disse la donna ai bambini. Bogghib sapeva benissimo quanto fosse bella la foresta, e quanti segreti ancora custodisse, nonostante gli attacchi degli Umani. Quei tre senzabarba (poteva ben dirlo, lui, che aveva più centimetri di barba che non d'altezza!) cominciavano a piacergli...

UNA STRANA PRINCIPESSA

Anche questa volta il solito cavaliere senza paura aveva ucciso il Drago. La principessa Miggy, ancora una volta, era stata liberata. Il cavaliere la riportò a casa, al castello dei suoi genitori, i regnanti del paese di Sempruguale. Come avrete capito, Miggy viveva in un paese molto ma molto noioso. Soprattutto, quello era un paese in cui le cose andavano sempre nello stesso modo. C'erano vallate bellissime, fiori profumatissimi. Il cielo era pieno di stelle la notte e d'azzurro limpidissimo di giorno. Ma... Non succedeva mai niente! Miggy le aveva provate di tutte per far accadere qualcosa. Ma c'era sempre un cavaliere che dava la caccia ai Draghi che lei faceva venire da Dragonia, o che sconfiggeva i Maghi di Terrapazza, che Miggy chiamava per far scatenare dei temporali tremendi. Ma questa volta sarebbe cambiato tutto. Miggy rimase zitta e buona per più di due mesi nella biblioteca del castello di Sempruguale. E quando uscì... 

L'AUTOMOBILE IMPAZZITA

Giacomo Pilota aveva appena evitato per un pelo di schiacciare due poveri pedoni sulle strisce. E ora, stava per attraversare a tutta velocità un incrocio con il semaforo rosso. Giacomo Pilota voleva sempre andare veloce, e voleva sempre arrivare primo. Anche se nessuno aveva mai capito dove dovesse arrivare! Sfrecciava per le strade di città e di campagna dalla mattina alla sera, e non si stancava mai. E non scendeva mai dalla macchina! Ancora una volta evitò per un pelo un incidente, e si gettò verso l'autostrada. Ma improvvisamente accadde qualcosa di strano: più accelerava e più la macchina... rallentava! Che stava succedendo? - “Dovresti smetterla, Giacomo” - Disse una voce metallica. - “Io mi sono proprio stufata di correre!” -

Giacomo si spaventò: la sua macchina gli aveva parlato, e non voleva rispondere ai comandi. Come era possibile?

Giacomo avrebbe anche potuto sopportare che una automobile cominciasse a parlare, ma se voleva parlare doveva anche correre! La voce riprese:- “Caro Giacomo, evidentemente a correre in continuazione senza andare in nessun posto devi esserti dimenticato che ci sono molte altre cose interessanti! Oggi andremo dove dico io, altro che autostrade! E soprattutto, andremo lentamente...” Giacomo svenne, mentre la macchina impazzita prendeva una stradina sterrata... 

LA PIOGGIA SPARITA

Non pioveva più. Erano sei mesi che non pioveva più! l'erba era diventata gialla ovunque, e gli alberi erano curvi per la sete, come tanti uomini lunghi e tristi. 

Le città erano tutte polverose, gli animali, pian piano, sparivano. Era tutto triste, come coperto da un velo che soffoca. 

Quella mattina, Francesca decise di andare a cercare la pioggia. Francesca era una bambina che viveva in una grande città. Non aveva mai visto, se non in fotografia, alberi e galline, boschi o caprette. E ora, non si riusciva neanche più a vedere un po' di pioggia! Dove era finita la pioggia? perché non cadeva più dalle nuvole? 

Francesca prese lo zaino, ci mise dentro una bottiglia vuota ed una piena d'acqua, l'unica che le era rimasta a casa. Prese anche un ombrello. Era sicura che avrebbe ritrovato la pioggia... 

L'ASCENSORE

Carletto era un bambino dalla fervida immaginazione, amava la fantascienza più di ogni altra cosa e non esitava a marinare la scuola per correre in biblioteca a sfogliare i suoi libri preferiti. Non era un fannullone o uno scansafatiche, cosa che si potrebbe pensare di chi salta la scuola all'insaputa dei genitori, era soltanto un bambino con la passione per le letture fantastiche. Uno dei suoi giochi preferiti consisteva nell'immaginarsi delle strane situazioni, più assurde erano e più si divertiva!

Quella mattina la scuola avrebbe aspettato, Carletto non vedeva l'ora di dare libero sfogo alla sua immaginazione!! Ciò che aveva sognato durante la notte lo eccitava particolarmente. E d'altra parte avrebbe eccitato anche voi, cari lettori!

Provate a pensare ad un ascensore che vi permetta di viaggiare nel tempo, se andate ai piani alti vi spostate nel futuro, se scegliete i piani bassi andate nel passato. Carletto si alzò dal letto, si lavò, fece colazione come tutte le mattine e poi, dopo aver salutato con un grosso bacio sua mamma, si diresse verso l'ascensore del palazzo. Davanti alla grossa porta metallica ebbe quasi un ripensamento, meglio scendere per le scale?? Ma no un sogno non può influenzare la vita, e poi che fatica per le scale!! Aprì la porta ed entrò nella cabina dell'ascensore. Vide di fronte a sé la pulsantiera, chiuse gli occhi e allungò un dito verso i bottoni neri. Non sapeva quale pulsante avesse premuto e questo gli piaceva particolarmente.

L'ascensore si mosse e Carletto ebbe un tuffo al cuore, le gambe gli tremavano e sudava freddo. All'improvviso l'ascensore si fermò, Carletto non stava più nella pelle; cosa lo attendeva dietro la porta?? Futuro o passato??? 

Ed ecco il sesto incipit con un elaborato di uno dei bambini

UNA VACANZA SUL PIANETA TERRA

Bigbip-Ooze, finito il sessantesimo anno di scuola, aveva finalmente diritto alla sua vacanza premio.

Bigbip-Ooze viveva sul pianeta Niossim Alnot, e gli abitanti di quel pianeta vivevano qualche centinaio d'anni. Per questo, anche se Bigbip-Ooze aveva quasi settanta anni, in realtà era molto giovane.

Quando un abitante del pianeta Niossim finiva il sessantesimo ed ultimo anno di scuola, aveva diritto ad una vacanza premio.

Bigbip-Ooze prese l'astronave di linea che portava al Sistema Solare, e quando arrivò vicina alla luna si fece teletrasportare, travestito da umano, sulla Terra.

Quando riaprì gli occhi dopo il lampo del teletrasporto, si ritrovò in uno strano posto: faceva molto caldo, e non c'era terra, ma liquido, tutto intorno. Una strana cosa argentata, che sembrava viva, gli si avvicinò. Bigbip-Ooze ebbe un po' paura, ma.….

…arrivò un elicottero che lo salvò e vide che quella sostanza era lava. Poi scoprì che era sulle Hawaii e stava sorvolando il vulcano che era in attività. Lo portarono in un hotel e gli dettero una suite. Qui fece una vacanza da favola e riportò sul suo pianeta notizie così belle che gli abitanti di Niossin pensarono di sferrare un attacco alla terra per impossessarsene. Fecero molti piani ma ne venne scelto uno solo: attaccare in gruppi di astronavi a ondate successive e minacciare il pianeta. Bigbip-Ooze dato che conosceva il pianeta comandò la prima flotta di attacco che venne respinta. Anzi gli abitanti della terra reagirono sparando tre missili e armati di bombe atomiche fecero tornare indietro gli extraterrestri che per evitare il peggio tornarono a casa e non si fecero più vedere.

Ecco uno degli elaborati di uno dei 5 gruppi dell’esercizio di scrittura creativa interattiva collettiva sul mostro di Loch Ness e Sherlok Holmes

Nella città di Lochness era conosciuta una leggenda: Il Mostro di Lochness. Un giorno venne trovato un cadavere sulla riva del lago, senza alcuna traccia. La gente pensava che fosse morto di paura. Quindi la gente chiamò Sherlock Holmes che indagò sul fatto con l’aiuto del dottor Watson e scoprì che non era morto di paura, ma era stato avvelenato.

Le indagini portarono al professor Moriarty che, scappato dalla prigione, ha tentato di far dare la colpa al mostro, ma Sherlock non ci credette. Durante le indagini si scoprì che la vittima era il nonno di Jessica, una ragazzina di 20 anni, che teneva in eredità il castello pieno di trappole e con un passaggio segreto. Per fortuna Moriarty non ne sapeva nulla del passaggio segreto, perché se avesse scacciato Jessica, avrebbe potuto impadronirsi del castello. Il professor Moriarty stava nel laboratorio pensando ad un piano per scacciare Jessica dal castello.Dopo giorni di indagini venne scoperto che il professore non credeva alla leggenda ma se ne approfittava delle credenze della cittadina per vendicarsi. Risolto il caso Moriarty venne di nuovo imprigionato, Sherlock Holmes mentre passeggiava con Watson e Jessica sulla riva del lago, all’improvviso spuntò dal dietro il mostro e gli uccise mangiandoli. Jessica diventò una spadaccina e uccise il mostro.

CURIOSITÀ

Se non vi è ancora chiaro il meccanismo del gioco di ruolo teatrale interattivo, ma conoscete la vera trama dell’Amleto di Shakespeare, forse leggere una delle tante reinterpretazioni vi può aiutare:

Nel Castello di Elsinore la morte del vecchio Amleto ha sfaldato l'unità della corte di Danimarca: se Orazio non pensa che ad organizzare bagordi, Polonio cerca di sfruttare la situazione a favore suo e della figlia Ofelia, che vorrebbe maritare ad Amleto; Amleto peraltro ha conosciuto la terribile verità: suo padre è stato ucciso da Claudio e vuole vendetta.

Ma, in mezzo a tanti intrighi, Laerte si impone per la sua grande personalità: che senso ha la monarchia? Essa rende felice il popolo? Non è forse una forma di governo tanto sorpassata quanto corrotta? Ed Amleto potrebbe rappresentare il nuovo che avanza, facendosi carico del passaggio ad una monarchia costituzionale.
Vistisi ormai accerchiati, Claudio ed Ofelia cercano l'alleanza con Orazio, promettendogli di trasformare Elsinore in un luogo di piaceri sfrenati, ma intanto anche Orazio è diventato ambizioso, e mira a conquistare l'altera Gertrude per sostituirsi allo stesso Claudio! Laerte riesce a far confessare ad Ofelia i suoi rapporti con Claudio e prepara il colpo di mano: l'uccisione di Claudio da parte delle guardie Bernardo e Francesco; l'agguato fallisce, ma Claudio muore poco tempo dopo, travolto dalla caduta di un lampadario. Ofelia cerca di salvare il salvabile, cercando di far passare la morte di Claudio come un vile assassinio perpetrato da Laerte, e cercando di offrirsi al lascivo Orazio in cambio di aiuto contro Laerte ed Amleto; ma tutto è inutile: mentre Rosencranz e Guildenstern sono disperati per la constatazione del fatto che gli ideali della Monarchia sono stati calpestati anche da chi doveva incarnarli, Ofelia, ormai sola, si ritira in convento, proprio quando i Norvegesi stanno sbarcando in Danimarca. Laerte, nella situazione di emergenza che si è creata, è allora tentato dalla soluzione dell'uomo forte: per il bene della Danimarca sull'orlo del baratro, scende in campo proponendosi a capo di un interregno tirannico. Ma Amleto lo richiama agli ideali della Repubblica: si tiene così in Danimarca (un paese che è sempre stato "più avanti", così lo definisce Laerte) il primo referendum della storia, che vede la vittoria della Repubblica sulla Monarchia.

Ma la Danimarca non è ancora salva: arrivano ad Elsinore i Norvegesi, pronti a mettere a ferro e fuoco il paese. Il prode Laerte, forse per il rimorso di aver quasi ceduto alle tentazioni del totalitarismo, si offre come vittima sacrificale per salvare il suo popolo: tale è l'impressione provocata dal suo gesto che lo stesso re di Norvegia abdica, lasciando il posto alla repubblica norvegese: una nuova era, di pace e democrazia nel nord-Europa, nasce dal sangue di Amleto il vecchio e di Laerte.
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