OSSERVARE IL BAMBINO:

LE SEI PIETRE MILIARI

Nel capitolo 3 abbiamo discusso di come osservare i problemi biologici di vostro figlio così da poter individuare i suoi punti di forza e le sue difficoltà, e sapere in che modo questi intaccano le vostre interazioni Una volta fatto questo, dovete osservare a quale punto della scala dello sviluppo si trova vostro figlio: quale pietra miliare è ormai in grado di padroneggiare, quale deve essere rinforzata e quale è ancora di là da venire. Tutte queste osservazioni, insieme, formeranno il profilo individuale del vostro bambino. Voi potrete allora usarlo per ritagliargli addosso un approccio terapeutico ai suoi specifici bisogni.

Potete fare queste osservazioni così come avete fatto tutte, le altre:

guardate vostro figlio mentre gioca, quando interagisce con voi e con gli altri e durante le attività quotidiane.

TABELLA DELLE OSSERVAZIONI

Usate la tabella seguente per determinare quali pietre miliari vostro figlio ha padroneggiato e su quali bisogna ancora lavorare. Le capacità che segnalano la padronanza di ogni singola pietra miliare sono riportate a sinistra. Potete usare la Rating Scale per verificare a quale punto di ognuna si trovi vostro figlio in questo momento. Se l’abilità è sempre presente, registrate l’età in cui il bambino la ha raggiunta.

Rating:     N (Not) = abilità non presente

                 S (Sometimes) = abilità talvolta presente

                 A (Always) = abilità sempre presente

                 L (Loses) = il bambino perde l’abilità sotto stress (fame,rabbia, affaticamento ecc.)

Capacità                                                                                                             Valutazione attuale    

Pietra miliare 1: auto-regolazione e interesse per il mondo

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
1. Mostra interesse per le diverse sensazioni per 3 o più secondi                      ………………………

2. Rimane calmo e focalizzato per 2 o più minuti                                              ………………………

3. Si tranquillizza entro 20 minuti con il vostro aiuto                                        ..…………………….

4. Mostra interesse per voi (cioè, non solo per gli oggetti inanimati)                ..…………………….

Pietra miliare 2: l’intimità

1. Risponde alle vostre proposte (con un sorriso,

 disapprovazione, avvicinamento, vocalizzazione, o 

altro comportamento intenzionale)                                                                     ..…………………….

Capacità                                                                                                             Valutazione attuale    

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
2. Risponde alle vostre proposte con evidente piacere                                       ..……………………. 

3. Risponde alle vostre proposte con curiosità e 

interesse positivo (per esempio, studiando il vostro viso)                                 ..…………………….

4. Anticipa un oggetto prima mostrato e poi rimosso 

(per esempio, sorride o farfuglia per mostrare un interesse)                              ..…………………….

5. È scontento quando voi vi mostrate indifferenti

 per 30 o più secondi durante il gioco                                                                ..…………………….

6. Protesta e si arrabbia quando si sente frustrato                                              ..……………………. 

7. Si riprende dall’angustia entro 15 minuti con il vostro aiuto                          ..…………………….

Pietra miliare 3: la comunicazione a due vie

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
1. Risponde ai vostri gesti con gesti intenzionali 

(per esempio, si tende per rispondere alle vostre

 braccia aperte, risponde alla vostra vocalizzazione o al vostro sguardo)          ..……………………. 

2. Inizia a interagire con voi (per esempio, cerca di afferrarvi

 il naso o i capelli o un giocattolo, alza le braccia per essere preso)                  ..…………………….

3. Manifesta le seguenti emozioni:

    • Intimità (per esempio, riabbracciandovi 

      quando voi lo abbracciate, tendendosi per essere preso)                              ..…………………….

    • Piacere ed eccitazione (per esempio, sorridendo 

      felice quando vi mette le manine in bocca o mentre prende un 

      giocattolo dalla vostra bocca e lo mette nella sua)                                        ..…………………….

    • Curiosità assertiva (per esempio, toccando ed 

      esaminando i vostri capelli)                                                                          ..…………………….

    • Protesta o rabbia (per esempio, allontanando il cibo sul tavolo o

     urlando quando non gli viene dato il giocattolo desiderato)                          ..…………………….

    • Paura (per esempio, andandosene, mostrandosi impaurito o 

     piangendo quando un estraneo gli si avvicina troppo veloce-

     mente)                                                                                                             ..…………………….

4. Si riprende dalla angustia entro 10 minuti 

    se viene coinvolto in interazioni sociali                                                          ..…………………….

Capacità                                                                                                             Valutazione attuale    

Pietra miliare 4: la comunicazione complessa

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
1. Chiude 10 o più circoli comunicativi 

di seguito (per esempio, vi prende per mano, vi porta al 

frigorifero, indica, vocalizza, risponde alle vostre domande 

con maggiori rumori e gesti, e continua lo scambio gestuale 

finché voi non aprite lo sportello e gli date quello che vuole)                          ..…………………….

2.. Imita il vostro comportamento in modo intenzionale

(per esempio, indossa il cappello del papà, poi sfila per casa 

per essere ammirato)                                                                                         ..…………………….

3. Chiude 10 o più circoli usando:       

• Vocalizzazioni o parole                                                   ..…………………….

• Espressioni facciali                                                          ..…………………….

• Tocco o presa reciproci                                                    ..…………………….

• Movimento nello spazio (per esempio, litigando 

violentemente)                                                                    ..…………………….

• Grande attività motoria (per

esempio, acchiapparella, arrampicate)                               ..…………………….

• Comunicazione attraverso lo spazio

 (per esempio, riesce a chiudere 10 circoli 

con voi da una parte all’altra della stanza)                          .…………………….

4. Chiude tre o più circoli di seguito mentre 

prova le seguenti emozioni:

• Intimità (per es. usa le espressioni facciali, i gesti e 

le vocalizzazioni per ottenere un abbraccio, un bacio o 

di essere cullato, o usa l’imitazione come parlare al 

telefono finto mentre voi parlate a quello vero)                                           ..……………………. 

• Piacere ed eccitazione (usa gli sguardi e le 

vocalizzazioni per invitare un’altra persona 

a condividere l’eccitazione per qualcosa; condivide 

“scherzi” con altri bambini o adulti ridendo con 

loro a qualche provocazione)                                                                       ..…………………….            • Curiosità assertiva (esplora indipendentemente; 

usa la capacità di comunicare attraverso lo spazio 

per sentirsi vicino a voi mentre esplora o gioca 

per conto suo)                                                                                               ..…………………….

• Paura (vi dice come essere protettivi, per es.,

dice: “No!” e corre dietro di voi)                                                                 ..…………………….

Capacità                                                                                                             Valutazione attuale    

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

• Rabbia (colpisce, pizzica, sbatte, urla o si stende 

per terra deliberatamente per dimostrare la sua rabbia; 

occasionalmente usa sguardi freddi o arrabbiati)                                        ..…………………….

• Stabilire dei limiti (capisce e risponde ai vostri

 limiti espressi attraverso le parole “No, smettila!”, o 

i gesti, agitando le dita, mostrando una faccia arrabbiata)                          ..…………………….

5. Usa l’imitazione per affrontare e riprendersi da 

un dispiacere (per es., sbatte sul pavimento e grida 

se gli viene gridato contro)                                                                         ..…………………….                             

Pietra miliare 5: le idee emozionali  

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
1. Crea drammatizzazioni finte con due o più idee (per es.,

 camion che sbattono e poi sollevano rocce, bambole che 

 abbracciano poi danno un tea party; le idee non 

  necessariamente devono essere tra loro legate)                                      …....................................

2. Usa le parole, le figure, i gesti per comunicare 

due o più idee alla volta (per es.“Non voglio dormire. Giochiamo”); 

idee che non devono essere collegate                                                        ….....................................

3. Comunica i desideri, le intenzioni e i sentimenti usando

• Parole                                                                                                …......................................

• Più gesti di seguito

• Contatto (per es., molti abbracci o lotte)                                           ….....................................        

4. Fa semplici giochi motori con regole

    (per es., tirare la palla a turno)                                                                ….....................................

5. Usa giochi di finzione o parole per comunicare

le seguenti emozioni mentre esprime due o più idee:                                 ….....................................

6. Usa giochi di finzione o parole per comunicare  

    le seguenti emozioni mentre esprime due o più idee:                        

• Intimità (per es. fa dire alla bambola: “Abbracciami”, 

        poi il bambino risponde: “Ti do un bado”)                                         ….....................................

Capacità                                                                                                             Valutazione attuale    

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

• Piacere ed eccitazione ( per es., dice parole

        strane e poi ride)                                                                                 ….....................................

• Curiosità assertiva (per es., finge di essere 

        un aeroplano, poi dice che sta andando sulla luna)                            ….....................................

      • Paura (per es., rappresenta un dramma su cui la 

        bambola ha paura dei rumori forti allora chiama la mamma)             ........................................

      • Rabbia (per es., inscena una sparatoria fra soldati che poi

            cadono per terra)                                                                             ….....................................

• Stabilire dei limiti (per es fa seguire le regole alle 

        bambole che stanno a un tea party)                                                     ….....................................

6. Usa il gioco di finzione per riprendersi da una

pena e affrontarla (per es., finge di mangiare dei biscotti 

che non potrebbe mangiare nella realtà)                                                      ..…...................................

Pietra miliare 6: il pensiero emozionale

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
1. Nel gioco di finzione, due o più idee sono legate insieme
logicamente, anche se di per sé sono poco realistiche (per 
es., la macchina vuole andare sulla luna e  ci arriva
volando velocemente)                                                                                    ..…...................................
2. Si basa sull’idea del gioco di finzione degli adulti (per 
es,, il bambino sta cucinando una zuppa, l’adulto chiede che 
cosa c’è dentro, il bambino risponde: “Rocce e sporcizia”)                          ..…...................................
3. Nel discorso, connette le idee in maniera logica; le idee 
sono fondate sulla realtà (per es., Non voglio andare a 
dormire. Voglio guardare la televisione.”)                                                    ..…...................................
4. Chiude due o più circoli verbali della comunicazione 
(per es.,“Voglio uscire;l’adulto chiede: “Perché?”,“per giocare”)                ..…...................................
5. Comunica in maniera logica, collegando due o più idee,
le intenzioni, i desideri, i bisogni o i sentimenti, usando:
• Parole                                                                                                          …………………
• Più gesti di seguito (per es., finge di essere un cane arrabbiato)                …………………
• Contatto (per es., molti abbracci all’interno di un dramma  

   finto in cui il bambino è il papà)                                                                ………………....
Capacità                                                                                                             Valutazione attuale    

------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
6. Fa giochi spaziali e motori con le regole 
(per es., aspetta il turno per andare sullo scivolo)                                        ………………….
7. Usa il gioco di finzione o le parole per comunicare 
due o più idee connesse logicamente che riguardano 
le seguenti emozioni:

• Intimità (per es., la bambola si fa male e la mamma la ripara)                 ………………….
• Piacere ed eccitazione (per es., dice parole 
   tipo “stronzo” e ride)                                                                                ………………….
• Curiosità positiva (per es. bravi soldati alla ricerca della 
   principessa scomparsa)                                                                             ………………….
• Paura (per es., il mostro spaventa la bambola)                                          ………………….
• Rabbia (Soldati buoni combattono contro soldati cattivi)                         ………………….
8. Usa il gioco di finzione che abbia una sequenza logica di 
idee per ti- prendersi dall’angoscia, sovente suggerisce un modo 
per affrontarla (per es., il bambino prende il posto dell’insegnante, 
e dà ordini alla classe)                                                                                 ……………………
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