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SECONDO CAPITOLO: che cos’è la disabilità visiva?

e l’esperienza ludica nei bambini con disabilità visiva
3.3 Considerazioni personali in merito all’osservazione diretta del gioco di due bambine con deficit 
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Ho scelto quest’esperienza formativa perché la mia conoscenza in merito alla disabilità visiva era 

molto scarsa e soprattutto si ancorava a un immaginario e a un pensiero euristico, lontani dall’ave

mi sono chiesta se e in che modo la disabilità visiva condizioni le modalità di gioco nei bambini all’età 

quelle caratteristiche, che portano a definire un’attività piuttosto che un’altra come ludica. Inoltre, si 

Infine, l’ultimo capitolo riguarda l’esperienza ludica nei bambini con disabilità visiva. Vengono 

comprendere se esistano delle difficoltà o dei ritardi nell’espressione ludica dei bambini con disabilità 

osservate durante l’esperienza di tirocinio.
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Il primo capitolo di questa trattazione si apre con l’interrogativo sul perc

In merito alla questione risulta chiarificatrice l’argomentazione del filosof

trova ragion d’essere, secondo l’autore, il gioco come simbolo del mondo umano. È nell’opera <Oasi 

della gioia. Idee per un’ontologia del gioco= che Fink spiega come il fenomeno del gioco, in quanto 

simbolo, esprima un legame di significato tra l’uomo e la realtà esterna. Prendendo le distanze dal 

senso comune che contrappone l’attività del gioco a quella lavorativa, e che considera l’

ludica peculiarità della sola età infantile, ben lontana dalle fatiche e dai doveri dell’età adulta, Fink 

definisce il gioco come fenomeno appartenente alla <costituzione ontologica dell’esistenza umana= 

Secondo Fink l’uomo si distingue dagli altri esseri viventi per la sua costante e continua ricerca di 

l’autore, è paragonabile al sonno rispetto alla veglia, vale a dire acquieta, distende e ristora l’animo. 

Usando le parole di Fink il gioco è <un’oasi di gioia raggiunta nel deserto del nost

nostra tantalica ricerca. Il gioco ci rapisce= (Fink, 1957 p. 36).

stessa viene riscoperta, rivissuta. L’uomo durante l’attività ludica gioca la realtà, l’amore, la morte, la 

per simbolico, l’autore usa la metafora del pioppo che si riflette nell’acqua del fiume. 

L’immagine riflessa del pioppo è reale in quanto rappresentativa dell’albero in sé, non perché esista 

veramente un pioppo disteso sull’acqua. Come, nel caso di una bam

con la sua bambola. La bambina, che gioca a fare la mamma, è simbolo dell’essere mamma, cioè 

mette in scena il significato che lei attribuisce all’essere mamma, pur non essendolo fino in fondo. Lo 

bambola, simbolo dell’essere figlia; dunque, la farà agire in modo coerente 

paradossale, <è reale, ma non del tutto, è fantasia, ma non del tutto= (Fink, 
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l’antropologo, i giocatori coinvolti devono inizialmente comunicare sul gioco, vale a dire meta

l’intenzione di ferire, danneggiare l’altro. Per questo, secondo Bateson, l’esplicitare <questo è un 

gioco= (Bateson, 1956) fornisce un inquadramento psicologico, che guida l’attribuzione di significato 

Secondo l’autore il gioco sta alla carta geografica come la vita quotidiana sta al territorio, che la carta 

In merito, invece, alla prospettiva di Lotman, questi definisce il gioco <attività modellizzante= 

(Lotman, 1967). Questa forza modellizzante, creativa, condivisa con l’arte, produce una realtà 

’arte come nel gioco è insito il medesimo paradosso, 

espresso così dall’autore <so che questo non è quello che esso rappresenta, ma vedo che questo è 

proprio ciò che rappresenta= (Lotman, 1967 p. 4). Tale dinamica illusoria e paradossale nel gioco si 

allo stesso tempo sa di non doverla provare fino in fondo come se fosse di fronte all’animale. Così 

nell’arte, l’animo umano può essere smosso da un’opera tant

positivi che negativi. Quest’effetto catartico dell’arte rende soggettivamente vera l’emozione 

conoscenza fondamentale nella vita dell’uomo. Secondo l’autore il gioco permette di dominare la 
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a (Huizinga, 1938). Questi ritiene che la cultura, intendendo con quest’ultima tutto ciò 

che oltrepassa i bisogni e le condizioni per la sopravvivenza umana, come l’arte e la musica, derivi dal 

gioco. Per l’autore il gioco non è una delle tante manifestazi

precursore. Detto in altre parole, l’essere umano è generatore di cultura nella misura in cui è un 

Huizinga usa l’espressione <cerchio magico= per definire il gioco, proprio per valorizzarne la natura 

simbolica. Ancora, per l’autore il tratto distintivo della realtà ludica è insito nel fatto che in essa si 

come <un’azione libera, 

impossessarsi totalmente del giocatore= (Huizinga, 1938 p.34). Da queste righe è possibile cogliere 

come per l’autore il gioco sia un

giocatore è motivato a immergersi totalmente nell’attività ludica, pur essendo consapevol

che tale attività non gli farà ottenere nessun tipo di ricompensa, al di là dell’azione ludica in sé. 

Huizinga pone l’accento proprio sulla gratificazione e sul piacere provati nel gioco.

’essenza del gioco è quella fatta dallo studioso 

inglese Dearden, ripreso dall’autrice Bondioli nel suo <Gioco e educazione= (2002). Secondo Dearden 

il gioco è un’attività non seria e autonoma, per la quale le persone si coinvolgono e sono motivate a 

Dearden l’attività ludica si contraddistingua per la sua non serietà, definendo il suo contrario, 

l’attività seria, come tutto ciò che in un determinato contesto sto

La serietà è insita nell’essenza dell’attività stessa, indipendentemente dal significato che le persone 

In <Gioco e educazione= (Bondioli, 2002) vengono citati altri due autori, che hanno indagato attorno 

all’ontologia del gioco. Tra questi vi è lo studioso Caillois. Egli condivide in buona parte le qualità della 

entre l’aspetto innovativo del suo discorso sta nell’aver 
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studiosa americana Csikszentmihalyi, che parla di playfulness, come l’atteggiamento psicologico che 

contraddistingue il gioco. Per la studiosa è l’esperienza personale e soggettiva del giocatore, non il 

contenuto dell’attività, a determinare la qualità lu

I contributi, qui sopra considerati, per quanto rappresentino parzialmente l’intera trattazione 

 

Eppure, è evidente come il gioco sia stato studiato e approfondito soprattutto rispetto all’età 

infantile tanto dalla psicologia quanto dalla pedagogia. L’idea alla base è quella del gioco come 

O meglio, è nel gioco che il bambino può costruire la sua identità in relazione al sé, all’altro e al 

In questa sezione l’i

riportati dagli autori Bobbio e Bondioli nel loro <Gioco e infanzia= (2019). Nella prospettiva della 

L’autrice pone enfasi sul desiderio infantile di conoscere, esplorare e comprendere la realtà esterna. 

mettersi alla prova, ad osservare come le proprie azioni condizionino l’ambiente e gli oggetti esterni. 

montessoriano è quella di considerare l’attività ludica un’attività di lavoro. L’autrice sceglie questa 

ssione per sottolineare l’atteggiamento serio, attento e concentrato del bambino nei confronti 
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dell’attività. È possibile affermare, infine, come la Montessori scelga una prospettiva in primis 

di interdipendenza. Per Dewey l’umano fa parte dell’universo, condizione, per cui possiede una 

ertolini, citato dall’autore Farnè nel suo 

saggio <Per una fenomenologia del gioco= (2016). Nel testo si evince come Bertolini valorizzi il gioco 

l’argomentazione di Bertolini, è quello dell’incertezza. Secondo l’autore, infatti, la natura auto

rischio, l’errore e l’avventura. Usando le parole di Bertolini <come si impara a camminare 

ndo il segno della responsabilità=. Nella vita infantile è proprio nel gioco che il 

bambino può mettersi alla prova, sperimentarsi, prendere l’iniziativa, dare massima espressione al 

risiede nel far prevalere il piacere e la soddisfazione per l’azione in sé. 

Rispetto all’errore l’argomentazione di Ber

produttiva, l’errore rappresenta una risorsa. La realtà ludica permette di 

giocare con l’errore. L’autore afferma come nell’essenza del gioco sia insita la possibili

e ancora, che il giocatore, proprio per il suo ruolo, sia spinto, motivato all’errore, poiché incuriosito 

esplorare l’ignoto, andare all’avventura. Quest’ultima, per Bertolini, come il gioco, caratterizza la 

familiare e dall’altra ha 

Nella prospettiva di Bertolini, se gli elementi del rischio, dell’errore e dell’avventura venissero non 
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l’autore educare significhi adattare la persona all’ambiente sociale (Piaget, 1969). Piaget descrive il 

processo dell’adattamento come il risultato dell’azione combinata tra assi

apprendimento sfruttando l’ambiente. Un esempio può essere il bambino, che padroneggia l’azione 

’oggetto, attraverso cui l’appresa. L’accomodamento 

Da questa specifica, segue la definizione di gioco come la forma più pura dell’assimi

preziosi. Usando le parole di Piaget <così il bambino che gioca sviluppa le sue percezioni, la sua 

ione, i suoi istinti sociali ecc= (Piaget, 1969, p.147). La 

concettualizzazione che l’autore fa del gioco vale tanto per quello senso

Un’altra importante teorizzazione del gioco deriva da Vygotskij. Questi si è occupat

del gioco simbolico, o come lo definisce lui del <gioco con una situazione immaginaria= (Vygotskij, 

sviluppo del pensiero astratto e creativo (Vygotskij, 1987). L’argomentazione dell’autore r

adesso la tensione, creata dall’intenzione di gratificare un desiderio e l’impossibilità di farlo nel breve 
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regolativa, che gli permette di gestire e tollerare la frustrazione dell’attesa. Inoltre, il gioco 

favorisce l’auto

do le parole di Vygotskij <nel gioco il pensiero è separato dagli oggetti e l’azione nasce dalle idee 

più che dalle cose= (Vygotskij, 1987, p.143). Dunque, prevale il significato sul significante, tanto che 

La conclusione alla quale arriva l’autore è quella per cui l’attività ludica rientra nella zona di sviluppo 

L’ultimo autore preso in esame è Winnicott. Nella sua opera <Gioco e realtà= definisce il gioco come 

<lo spazio potenziale tra la madre e il bambino= (Winnicott, 2002 p. 93). La sua tesi pone enfasi sulla 

ti della diade, è quella per cui all’inizio il neonato non distingue tra sé e la 

madre, che a sua volta rappresenta il prolungamento dell’altro. In questo stato fusionale tutto ciò 

quest’idea onnipotente e magica, affinché il bambino possa vivere un’esperienza di controllo magico 

esterno del bambino, di cui fanno parte appunto la madre, l’altro generalizzato e l’ambiente, e il suo 

l’emotività, provata nelle esperienze condivise con l’altro e il mondo.
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all’interno della diade che avvengono le prime interazioni ludiche. Questi scambi sono caratterizzati 

dal coinvolgimento attivo del bambino, dall’attesa dell’effetto e dai segnali di piacere. Secondo la 

la sintonizzazione della diade, riportata dalla Baumgartner nel <Il gioco dei bambini= 

aratterizzate dall’introduzione degli oggetti. I giochi 

azioni, in cui la regola del gioco viene espressa nell’azione ludica in sé e nella sua ripetizione. 

Arrivando all’età di due anni, al fronte delle numerose acquisizioni fatte dal bambino nelle diverse 

da una parte è forte la componente imitativa e dall’altra inizia ad essere presente la cosiddetta
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le proprie azioni interdipendenti da quelle dell’altro (Baumgartner,2010).

; l’uso di oggetti quotidiani; la struttura del gioco secondo 

tipologia di gioco ha al suo interno un’evoluzione. All’inizio appare il gioco pre

l’ancoraggio alla realtà, per cui un cucchiaio è un cucchiaio e gli oggetti in generale conservano le loro 

si susseguono in modo logico e temporale l’una all’altra. Inoltre, la narrazione verbale risulta essere 

regole. Il primo caratterizza l’attività ludica del bambino dai quattro a

delle regole e dei ruoli. Il gioco con regole, invece, appare nell’età

indipendentemente dalle singolarità dei giocatori. Sono giochi prescrittivi, poiché l’essenza del gioco 

ha raggiunto certi traguardi nello sviluppo, è altrettanto vero però che l’evoluzion
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accade soprattutto nei gruppi di bambini eterogenei, in cui è possibile osservare come l’attenzione 

dedicherà alla descrizione e comprensione della disabilità visiva, per poi nell’ultimo capitolo cercare 

di approfondire in che modo l’esperienza ludica viene vissuta nei bambini con di
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termini principali di classificazione del deficit visivo sono quelli della cecità e dell’ipovisione. Nel 

1/20. Questo perché in Italia, dal punto di vista normativo, la valutazione dell’acuità visiva, definita 

attività quotidiane, come la mobilità, l’orientamento e l’igiene personale (B

In merito all’ipovisione, questa risulta particolarmente difficile da comprendere e definire. La realtà 

dell’ipovisione è al suo interno altrettanto variegata e disomogenea. Tra le variabili, che entrano in 

o: l’eziologia del deficit, il quantitativo di residuo visivo, il campo visivo compromesso, la 

fisica conservata, fattori ambientali, i quali possono nell’immediato 

nto da poterla cambiare nell’arco della 

generale di ipovisione, come <grave riduzione della funzione visiva, che non può essere el

mezzo di lenti correttive, di interventi chirurgici o di terapie farmacologiche= (Caldin R., 2006).
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l’esecuzione di un movimento; permette di imitare, attraverso l’osservazione, le azioni motorie degli 

All’interno dello sviluppo motorio vengono individuate diverse sotto

rispetto ai compiti <si siede momentaneamente da solo=, <sta in piedi da solo= e <fa il ponte sulle 

mani e sulle ginocchia=, indicando una generale e buona padronanza del collo e del tronco, favo

per la postura e l’equilibrio. Questa ricerca indaga anche la motricità grossa, ergo i movimenti in cui è 

coinvolto tutto il corpo. A tal fine, viene osservata l’esecuzione di compiti come <sollevarsi con le 

braccia dalla posizione prona=, <mettersi in piedi= e <camminare da soli=. In questo caso, dai risultati 

padroneggiare, e il ritardo con cui si manifesta è significativamente superiore all’età media dei 

con disabilità visiva deve prendere l’iniziativa e 

per le posture e l’equilibrio partono dal 

presupposto che tale motricità derivi dall’integrazione delle informazioni visive, vestibolari e 

propriocettive. Quest’ultime due, che si riferiscono rispettivamente alla capacità di percepire il senso 
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per compensare la mancanza della vista e avere livelli ottimali nelle posture e nell’equilibrio. 

Rispetto, invece, alla motricità grossa, l’autore sottolinea l’importanza della vista non solo nel 

portando l’attenzione su oggetti, persone, mete in generale da raggiungere, ergo inducendo 

all’esplorazione. Proprio per que

area dello sviluppo motorio, particolarmente connessa all’esplorazione, è quella 

dell’orientamento e della loco

disabilità visiva hanno a disposizione per trarre stimoli e informazioni dall’ambiente circostante, sono 

il contatto diretto tra soggetto e oggetto, mentre l’udito può essere utile solo nel caso di oggetti 

l’oggetto e un’adeguata comprensione linguistica. Dalle ricerche emerge, 

comprensione del linguaggio orale, quest’ultima permette al bambino di compensare la mancanza 

oni verbali degli adulti in merito all’organizzazione e 

all’orientamento spaziale. Non solo, il linguaggio orale assolve alla funzione di guida per il feedback 

L’ultima sotto

ottenuti, l’autore afferma che il canale tattile è un valido sostituto della vista per le azioni di tenere
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rispetto alla consistenza, al materiale, e alla dimensione dell’oggetto, sebbene per la forma non 

un oggetto in movimento, e versare dell’acqua in un bicchiere. In questi casi è lungo il processo che 

ultimo, i dati osservati dall’autrice, permettono un’interessante constatazione; i bambini con 

dell’oggetto (Piaget J., 1973). Secondo Piaget lo sviluppo cognitivo è il frutto dell’interazione tra 

Qui di seguito vengono prese in considerazione le ricerche, che indagano l’acquisizione della 

permanenza dell’oggetto nei bambini con deficit vi

permanenza dell’oggetto nei bambini con disabilità visiva (Fraiberg S., 1977). L’autrice osserva come 

trovarlo facendo affidamento esclusivamente allo stimolo sonoro, proveniente dall’oggetto, a 
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condizione però che esso sia stato nascosto, in linea d’aria, di fronte a loro. Uno studio altrettanto 

Quest’ultimo ha condotto uno studio longitudinale, che ha coinvolto 5 bambini con disabilità visiva di 

permanenza dell’oggetto, strutturati dall’autore secondo un livello di difficoltà crescente. L’ipotesi di 

ricerca è quella per cui l’acquisizione di tale capacità cognitiva avvenga in modo progressivo e 

effettivamente ci sia un apprendimento graduale nel padroneggiare la permanenza dell’oggetto. 

All’inizio i bambini osservati fanno affidamento alle sole informazioni tattili per localizzare l’oggetto, 

Rispetto all’informazione uditiva, i dati mostrano come i bambini siano in grado di elaborarla e usarla 

problemi nel cercare l’oggetto sonoro quando questo veniva posto in una posizione laterale, rispetto 

a quella centrale, piuttosto sono apparsi in difficoltà quando l’oggetto veniva posizionato sopr

La conclusione a cui arriva l’autore riguarda l’idea per cui l’acquisizione della permanenza 

dell’oggetto nei bambini con disabilità visiva si basi su processi cognitivi simili a quelli riscontrati nei 

Due anni dopo lo studio di Bigelow viene condotta un’altra importante ricerca longitudinale 

sull’apprendimento della permanenza dell’oggetto (Rogers S.J.& Puchalski C.B., 1988)

tratta di somministrare dei compiti sulla permanenza dell’oggetto, che vanno dal più semplice al più 

presente ricerca gli autori hanno scartato l’uso dello stimolo sonoro, argomentando che, volendo 

complessa. Infatti, all’interno della stessa popolazione dei bambini vedenti l’integrazione 

dell’elaborazione uditiva appare in un secondo momento dello 

nell’acquisizione della permanenza dell’oggetto rispetto ai pari vedenti, sebbene lo scarto tra il 

abbiano trovato, nei bambini osservati, la presenza dell’errore A
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te, permettono di avallare l’ipotesi per cui, in merito all’acquisizione della 

permanenza dell’oggetto, la mancanza della vista possa essere compensata da modalità percettive e 

l’attuazione di interventi mirati, proprio perché nella popolazione dei bambini con disabilità visiva 

Un’ultima precisazione rig

ricerca, riuscire a standardizzare dei cosiddetti <compiti neutri=, tali per cui per portarli a termine non 

interiorizzato la sua rappresentazione mentale; parallelamente l’arricchimento del lessico favorisce i 

cità nell’imparare ad associare il significato al significante, in quanto la 

linguistico dei bambini con deficit visivo, con particolare attenzione all’area della semantica e del 
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L’ipotesi sottostante è che questi bambini siano particolarmente attenti e sensibili alle informazioni 

relazione tra i primi vocaboli e l’acquisizione della permanenza dell’oggetto (Bigelow A., 1990). 

L’autore ha osservato tre bambini, due non vedenti e uno gravemente ipovedente nei compiti sulla 

permanenza dell’oggetto, mentre i dati sulla comparsa delle prime parole sono stati raccolti 

i resoconti materni. I risultati ottenuti riscontrano un’elevata variabilità individuale, ma, in 

consolidata la capacità cognitiva della permanenza dell’oggetto. Non solo, l’autore non ha rilevato 

differenze significative rispetto all’età media in cui i bambini vedenti pronunciano i loro primi 

particolare sull’uso specifico dei termini; dunque, ci si è posti la domanda se i bambini con deficit 

visiva, abbracciando l’idea per cui tale capacità, più cognitiva

bambini più tempo per svilupparsi, proprio perché la vista veicola e sostiene  l’esplorazione e la 

In merito alla comprensione e all’uso semantico del linguaggio, molte ricerche hanno riscontrato una 

tendenza a ripetere parole e frasi, pronunciate dall’adulto, nel mentre della conversazione, è un 

Pereira M., 1994). L’autore Perez

imitativo in due sorelle gemelle eterozigote, una vedente e l’altra no. Dai risultati ottenuti emerge 
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dopo il terzo anno non ne fa più uso, nell’altra persistono. Inoltre, è interessante notare come le 

Partendo da questa ricerca, l’ipotesi dell’autore ruota intorno all’idea per cui il linguaggio imitativo e 

cognitive o di altro genere, quanto piuttosto come l’espressione di una diversa, ma funzionale e 

in che modo quest’area dello sviluppo infantile viene favorita e incentivata nei bambini vedenti. In tal 

dell’attaccamento, per cui nel corso dei primi nove mesi di vita il bambino creerebbe una relazione 

significativa e preferenziale con il caregiver, dando forma a un’interazione interpersonale diadica. 

rappresentazioni che lui ha di sé, dell’altro e del mondo, Proprio per questo la diade è il primo 

di sintonizzazione. Con questa espressione l’autore indica il processo per il quale le due parti della 

diade, non solo, di assicurarsi e monitorare l’attenzione dell’altro, ma anche di cogliere e riconoscere 
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l’espressione non verbale dell’altro, manifestazione del suo stato emotivo.

radici nelle prime interazioni con l’adulto significativo, e come il senso della vista sia il canale 

disabilità visiva e caregiver. Il primo passo riguarda l’abbandonare l’idea per cui i bambini con deficit 

ultati di alcuni studi, che hanno rilevato in questa popolazione, durante gli scambi con l’adulto di 

rimangano spesso fermi, intenti ad ascoltare la voce dell’altro piuttosto che rispondere con i vocalizzi 

un’altra direzione. 

agli stimoli comunicativi delle madri, e dall’altra quale sia la risposta materna alle

ipovedenti, mentre l’età è compresa tra

Dall’analisi delle interazioni emerge come, per il periodo dei primi sei mesi di età, la modalità con cui 

percepiscono che la madre si avvicina, sorridono, aumentano l’attività motoria e vocalizzano. In 

del bambino, come se seguissero uno specifico ritmo comunicativo. Verso l’età dei nove mesi, le 

tal proposito, emerge come i bambini osservati si mostrino interessati all’esplorazione e alla 

ntano l’azione ludica del bambino, che impara a percepirsi come un 

soggetto attivo, in azione. Si tratta, però di un’evoluzione, che nei bambini con disabilità visiva, 

avviene con dei tempi più lunghi, infatti, le interazioni, osservate all’età di circa un
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come i bambini facciano ancora difficoltà nell’esprimere l’intersoggettività secondaria, come ad 

esempio l’attenzione congiunta o l’indicare.

contatto corporeo, tattile, espresso ad esempio attraverso le coccole, le carezze, e l’essere preso in 

evoluzionistico che mostra come nell’espressione, mimica, gestuale e preverbale delle emozioni 

nelle interazioni con l’altro, nella vita intersoggettiva, che si forma il nucleo del sé (Stern D., 1998).

terzo e ultimo capitolo viene approfondita l’esperienza ludica di questi bambini; quale sia il ruolo del 

vorisca in questi bambini; quale sia il ruolo dell’adulto nel favorire 

l’esperienza ludica. Infine, vengono fatte delle considerazioni personali rispetto al periodo di 
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All’interno della comunità scientifica vi è unanimità nel considerare l’esperienza ludica un fenomeno 

interdipendenza e reciprocità, tale per cui l’uno condiziona l’altro. Se è vero che attraverso 

l’esperienza ludica

viene approfondita l’esperienza ludica dei bambini con deficit visivo. Inizialmente vengono prese in 

l’esperienza ludica nell’età infantile. Le informazioni visive permettono di avere familiarità con lo 

spazio fisico, comprenderne l’organizzazione, i confini, gli elementi, affinché possa essere sfruttato 

oggetto piuttosto che un altro. Ancora, la capacità visiva favorisce nel gioco parallelo l’os

l’imitazione del gioco altrui, mentre nel gioco sociale, interattivo, permette l’attenzione congiunta, la 

bambini con disabilità visiva, con un’età compresa tra i 2 e i 4 anni. I dati vengono raccolti attraverso 

l’osservazione e videoregistrazione delle attività ludiche, fatte dai bambini, volendo cogliere in 

L’analisi dei dati mostra come i bambini con disabili
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funzione dell’oggetto, mentre l’esplorazione finalizzata a un uso creativo dello stesso sembra esser

Un’altra importante ricerca, che confronta il gioco dei bambini con disabilità visiva con quello dei pari 

’esperienza ludica dei loro figli. Questo strumento indaga la tipologia di gioco, ad esempio se è di 

I risultati mostrano come, in merito alla preferenza degli oggetti da usare come giocattoli e all’attività 

no soli questi bambini preferiscono l’attività esplorativa di articoli 

differenza tra i due tipi di bambini, rispetto all’età media in cui si ingaggiano nelle attività l

Un’altra ric

M., 1998). L’autrice indaga diverse tipologie di giochi su un campione di 13 bambini, la cui età media 

è di circa 40 mesi. I dati vengono raccolti attraverso l’osservazione diretta e naturale dell’attività 
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relazionali, avvalorando l’idea che il grado di acuità visiva e il livello di complessità di gioco 

i, ergo all’aumentare della prima aumenta il secondo.

Un’altra ricerca, che indaga il comportamento ludico dei bambini con disabilità visiva, è quella dello 

I partecipanti sono 24 bambini, di cui alcuni non vedenti e altri ipovedenti, e con un’età tra i 2 e i 5 

formulate dagli autori, come <interazioni con i pari=, <interazioni con gli adulti=, <interazioni con 

nessuno=, <gioco di motricità grossa=, <gioco funzionale relazionale=, <gioco simbolico= e infine 

<comportamenti non ludici=. 

alle educatrici, di avere un ruolo marginale durante l’attività dei bambini, quest’ultimi mostrano 

in merito all’ambiente circostante. Altro dato rilevante è la pres

l’idea per cui anche il minimo di residuo visivo può fare la differenza nell’interazione con la realtà 

este M., 2006). L’autrice osserva i comportamenti di gioco e le interazioni sociali di una bambina 
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spingono sull’altalena. In questa circostanza si mostra proattiva e si coinvolge in chiacchiere con gli 

o, quanto piuttosto alla salienza del senso della vista, che norma anche l’esperienza ludica. 
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zione va lo studio degli autori Rogers e Puchalski, che approfondiscono l’esperienza ludica 

all’interno di una più ampia ricerca longitudinale, in cu

strutturate secondo un criterio di complessità crescente, per cogliere l’evoluzione del pensiero 

importante risultato è la forte e significativa relazione tra l’esordio del gioco immaginativo e due 

l’interpretazione avanzata è quella per cui tale capacità implica nel bambino la possibilità di 

informazioni sugli oggetti. L’esito è che la fase ludic
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Alla luce di questi risultati, gli autori giungono all’ipotesi per cui, indipendentemente dalla natura del 

gioco, funzionale o simbolica, i bambini con deficit visivo riscontrano delle difficoltà nell’integrazione 

realizzando la scena solo attraverso il linguaggio. Anche l’aspetto motorio risulta molto saliente nel 

possono simulare l’automobile attraverso l’azione motoria della guida, o nel caso di un’altalena, il 

3.1.2 Possibili interventi per promuovere l’esperienza ludica nei bam

adattare l’ambiente, attività adulto mbino, l’inclusione dei coetanei vedenti, l’uso di giocattoli, e 

In merito all’intervento sullo spazio fisico, l’autore Schne
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nell’interagire con l’ambiente circostante, che dal loro punto di vista appare imprevedibile e dunque 

potenzialmente pericoloso (Schneekloth L.H., 1989). Secondo l’autore è bene organizzare per i 

un’iperstimolazione, che li porterebbe in uno stato di confusione e spaesamento. In un secon

interesse nei bambini, e proporre delle attività ludiche adeguate all’età.

Nella strutturazione dell’ambiente per i bambini con disabilità visiva, secondo l’autore, un’altra 

importante componente è la presenza di aree morbidi. Quest’ultime possono essere, 

l’espressione del sé corporeo da diversi punti di vista. Ad esem

una posizione all’

capacità opposta, ergo l’equilibrio& Queste esperienze aiutano i bambini con disabilità visiva a fidarsi 

la zona morbida può essere anche quello spazio affettivo, in cui l’adulto e il bambino possono fare 

orporea. Si tratta di un’esperienza, attraverso cui i bambini con disabilità 

corporee, che il proprio corpo rappresenta un confine tra sé e l’altro, e che il

l’altro può essere piacevole se condiviso e consensuale.

Queste considerazioni riflettono l’idea per cui nell’ambito educativo riabilitativo l’ambiente viene 

lo sviluppo globale del bambino. Per svolgere questa funzione educativa l’ambiente deve essere in 

Anche la strategia di coinvolgere l’adu
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dall’adulto per un tempo più lungo rispetto al coetaneo vedente, si arriva all’idea per cui l’adulto p

ricerca. È importante sottolineare come l’adulto debba svolgere un ruolo marginale, di supporto, e 

comportamento ludico, è necessario che l’adulto persegua il principio per cui il gioco si deve auto

coinvolti, nello specifico nel gioco funzionale e in quello simbolico, classico e verbale. L’intervento 

dura per tutto l’anno scolastico in una 

puzzle e macchinine. I cinque giorni prima dell’intervento, ai bambini viene lasciato 

muoversi autonomamente nello spazio. In ogni sessione di gioco l’adulto coinvolge un bambino alla 

volta. L’intervento è composto da tre fas

libero e spontaneo, la seconda in cui l’adulto propone attività ludiche condivise, infine la terza, in cui 

parte dell’adulto, attraverso cui viene stimolata l’attenzione congiunta e la cooperazione del 

bambino. L’adulto parte dagli oggetti e dalle attività, che nella prima fase hanno suscitato maggior 

l’attività ludica in cui adulto e bambino si mettono uno di fronte l’altro con le gambe aperte 

L’analisi dei dati si basa sul confronto del comportamento ludico, espresso 

dell’intervento. I risultati ottenuti mostrano come la proposta di attività ludiche condivise stimoli 

l’affinamento di competenze di gioco. In tutti e tre i bambini coinvolti si osserva un affinamento delle 

I risultati di questa ricerca fanno ben sperare sul ruolo dell’adulto nel potenziare le capacità di gioco 

di non riuscire a catturare l’attenzione e la partecipazione dei loro figli. 
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erazioni personali in merito all’osservazione diretta del gioco di due bambine con deficit 

un’equipe multidis

logopediste, musicoterapeute, psicomotriciste, ortottiste e oculisti. L’equipe vuole offrire 

C’è coerenza tra gli obiettivi della fondazione e il suo approccio, quest’ultimo infatti è globale, n

NTROLLI: monitoraggi dello sviluppo visivo e/o globale. All’interno di 

l’ha presa in carico progettando per lei un percor

psicomotricista, l’educatrice e la psicoterapeuta. 

Tra gli obiettivi educativi, formulati e condivisi dall’equipe, ci sono i seguenti: favorire lo sviluppo 

cognitive, come la permanenza dell’oggetto e la classificazione, e abilità sociali, come la capacità di 

pettare il proprio turno in un gioco. Durante gli incontri con l’educatrice ho osservato la bambina 

quali scuoterle all’interno della cesta, rovesciarle di fuori, prenderne una per volta per esam
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Andando avanti negli incontri, il ventaglio di giochi, fatti dalla bambina, si è esteso. L’ho osservata 

nell’assemblare una torre di tanti cubetti uguali. Questo tipo di attività è stato molt

Ha avuto bisogno dell’aiuto dell’educatrice, che attraverso la guida diretta delle mani l’aiutava a 

capire dove posare il cubetto. Probabilmente c’era una difficoltà concettuale oltre che pratica, come 

escendo progressivamente in altezza. In generale, l’attività ludica 

delle costruzioni non sembrava interessarla molto, dopo un paio di volte, infatti, non l’ha più fatta. 

entrambi i casi è stato decisivo l’intervento dell’educatrice. Nel gioco delle pizze, infatti, l’educatrice 

ha sfruttato l’informazi

interattivo per cui veniva preparata la pizza anche per l’educatrice e dopo ancora anche per me. 

’educatrice aveva rispetto alla vita della bambina. Sapeva, infatti, che la nonna della bambina aveva 

la cesta delle perle, mettendolo dentro e tirandolo fuori. In questa occasione l’educatrice ha 

asciugamano, un piatto per il cibo del cane e un’altra ciotola da usar

un paio di mesi io sono diventata per la bambina una figura di riferimento. L’ho trovato sorprendente 

all’osservazione, cosa che ho fatto.  A fare la differenza è stata l’educatrice, che spesso ha parlato di 

me alla bambina, e mi ha coinvolto indirettamente nelle loro attività con frasi come <vedi

cosa fa Carla?= (nome fittizio della bambina). Il risultato è stato che la bambina, appena arrivava, mi 
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cercava, mentre durante gli incontri chiedeva spesso <Che fa Roberta?=, <Dov’è Roberta?= per noi 

minimo di residuo visivo solo nell’occhio destro, di età di 4 anni. È sta

Fondazione, che l’ha coinvolta in un percorso educativo

con l’educatrice che la psicomotricista. Per lei due sono gli biettivi principali, condivisi dall’equipe, 

sua parte destra. Si tratta di una dinamica connessa al fatto che vede un po' solo dall’occhio destro.

questo caso, dell’educatrice 

disinvoltura e sicurezza, tanto da dover essere alle volte contenuta dall’educatrice. Mo

interessante è stato osservare come ogni sessione con l’educatrice iniziasse con lo stesso rituale, 

dell’educatrice. Inoltre, era il momento in cui sforzava al massimo

simbolico, che si divertiva a fare, è quello della spesa. In questa dinamica ludica l’educatrice era la 

verdure e frutta. In questo caso, invece, sono state molte le interazioni con l’educatrice, le cui 

nascondeva dietro le tende, altrimenti in un piccolo spazio tra l’armadio e la porta. A palla, invece, ci 

mettevamo una di fronte all’altra con le gambe aperte e ci lanciavamo la palla. In realtà in questa 
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esso si univa anche l’educatrice, che ci proponeva ogni tanto di cambiare la palla, così da 

osservare il gioco, le attività e le routine del pranzo e dell’igiene 

personale di ben 5 bambini tra i due anni e mezzo e i 5 anni, con un’eziologia e disabilità visiva 

diverse. Dei bambini osservati solo uno aveva una doppia diagnosi, con l’autismo, tutt
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all’esperienza ludica quale condizione esistenziale identitaria dell’essere umano. Il gioco appartiene 

ll’età infantile. Nonostante ciò, durante i 

primi anni di vita per i bambini il gioco risulta essere un’esperienza fondamentale, che permette loro 

Nell’approfondire, invece, la relazione tra gioco e disabilità visiva, emerge come s
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The message <This is play=. Trad. It. (1996). <
gioco=. Perché non si può mai dire a qualcuno <gioca!=.

nell’educazione per alunni non vedenti e ipovedenti

dell’attaccamento.
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