D.I.R. E FLOORTIME

COS'E IL MODELLO DIR?

\

Il termine dato al nuovo modello & "modello DIR" (D = Developmental, cioe basato sullo
Sviluppo; I = Individual Difference, cioe basato sulle differenze Individuali di ciascun
bambino; R = Relationship - Based, cioé basato sulle Relazioni). I| modello DIR ha come
obiettivo quello di costruire solide basi per le competenze sociali, emotive ed intellet-
tuali (favorendo i processi evolutivi), piuttosto che focalizzarsi su semplici abilita (in-

segnare a...) o su processi di sviluppo di aree cognitive isolate o sulla modificazione del

comportamento del bambino.

La lettera D racchiude le basi di questo modello: aiutare il bambino a sviluppare la ca-
pacita di rimanere calmo e regolato, di agganciare e relazionarsi con gli altri, di intra-
prendere e mantenere ftutte le modalitd comunicative, iniziando dal semplice affetto
emotivo e sociale basato sulla gestualita, passando poi alla comunicazione intenzionale
bidirezionale con le figure di riferimento o con |'ambiente, fino a raggiungere la capa-
cita di problem-solving e di creare ponti logici tra le idee, favorendo |'anticipazione ed

il pensiero astratto.

La lettera I sottolinea le differenze individuali (su specifica basa biologica) di ciascun
bambino, che consentono di analizzare gli input per poi pianificare azioni ed idee. Al-
cuni bambini, ad esempio, potrebbero essere iper sensibili o ipo sensibili al fatto ed al
suono o non tollerare |'integrazione delle informazioni provenienti da apparati senso-

riali differenti.
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La lettera R descrive le relazioni che il bambino intrattiene con le figure importanti

della sua vita (genitori, parenti, coetanei,...) e sono legate agli indici affettivi.
QUALT SONO I PRINCIPI DEL MODELLO DIR?

In passato, gli interventi erano ispirati essenzialmente a due modelli: quello compor-
tamentista e quello cognitivista. I| modello comportamentista otteneva i migliori risul-
tati in situazioni circoscritte e lavorava su comportamenti superficiali, cercando di
modificarli o tentando di contenere le condotte aggressive o evitanti. Studi recenti
(Smith, 2000) hanno dimostrato, pero, risultati molto modesti in termini di migliora-

menti educativi e scarse o nulle differenze dal punto di vista sociale ed emozionale.

Il secondo approccio, quello cognitivista, lavorava su capacita cognitive circoscritte in

modo routinario e ripetitivo.

Nella sua struttura omnicomprensiva, il modelio di valutazione ed intervento DIR®
prevede la presenza di un tfeam interdisciplinare, che comprende una terapista del lin-
guaggio, una psicomotricista/ terapista occupazionale, professionisti della salute men-
tale (psicologi, neuropsichiatri infantili), educatori professionali e, dove necessario,
interventi biomedici. Tale équipe, dopo aver accuratamente valutato il livello di svilup-
po funzionale del bambino, le caratteristiche individuali (deficit e potenzialita) e le
relazioni instaurate con le figure di riferimento e con i pari, potrad, assieme ai genitori,
tracciare un profilo funzionale personalizzato ed un piano integrato d'intervento che
terra conto delle peculiarita di quel bambino e che sara utilizzato come base per la
realizzazione di un programma d'intervento specifico (arricchendo tutte le aree di
trattamento e stimolando interazioni emozionalmente significative, che facilitino I'ap-

prendimento e |'emergere delle capacita di sviluppo).
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L'intervento DIR® ha inizio con una valutazione dello sviluppo funzionale individuale
del bambino, oltre che della relazione bambino/ genitori, dei bisogni della famiglia e
delle caratteristiche dell'ambiente (come esso pud aiutare/ penalizzare le capacita in-

terattive e lo sviluppo del bambino).
Nell'osservazione ¢ importante considerare 4 principali componenti:

1. Fattori biomedici (esame obiettivo del bambino con |'aiuto del pediatra);
2. Aspetti funzionali individuali:

o Capacitd comunicative e processi uditivo-verbali;

o Abilita motorie e visuo-spaziali, coordinazione motoria, pianificazione e
sequenzialita motorie (anche di nuove attivita), reattivita, integrazione e
modulazione sensoriali, aspetti muscolo-scheletrici;

o Funzioni senso-motorie (soglia di responsivita),

o Capacita di elaborazione visiva;

o Capacita di regolazione emotiva.

3. Funzionamento sociale ed emotivo (che comprende sei livelli: attenzione,
coinvolgimento, segni e gesti dotati di significato emozionale, risoluzione di
problemi verbali e non verbali, interazioni simboliche, pensare astratto);

4. Interazione bambino/ genitori e pattern relazionali della famiglia.
DIFFERENZE TRA DIR E FLOORTIME

Elemento chiave de! Metodo DIR ¢ il ruolo delle naturali emozioni ed interessi del
bambino, che sono considerate essenziali per |'apprendimento dei piu alti livelli di

competenze sociali, emotive ed intellettuali.

Floortime & una componente essenziale all'interno del modello, & un modo sistematico

di lavorare col bambino per aiutarlo a scalare il processo di sviluppo, ¢ il cuore di cio
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che viene definito "approccio alla terapia basato sullo sviluppo". Esso riporta il bambi-
no al pit precoce stadio dello sviluppo che si ipotizza abbia perso e inizia nuovamente il
percorso evolutivo: lavorando intensamente con il terapista o con i genitori, il bambino
puo scalare, un gradino alla volta, il processo dello sviluppo e cominciare a conquistare
le capacita perdute. Floortime €, dunque, una specifica tecnica basata sul gioco, che
segue da una parte gli specifici e spontanei interessi emotivi del bambino, e dall'altra
guida il bambino stesso verso lo sviluppo delle proprie capacita sociali, emotive ed in-

tellettuali.

Con i bambini piu piccoli queste interazioni giocose di natura senso-motoria si possono
svolgere sul "pavimento" ("floor") per poi evolversi in conversazioni ed interazioni piu
complesse. Il modello DIR/Floortime &, comunque, un programma multidisciplinare che
coinvolge diverse figure professionali, genitori ed educatori, con lo scopo di realizzare
un piano di frattamento specifico basato sui punti di forza e sulle competenze del sin-
golo individuo. Il modello DIR/Floortime enfatizza il fondamentale ruolo dei genitori e
degli altri membri della famiglia per |'importanza delle loro relazioni affettive ed e-

mozionali col bambino, sano punto di partenza per ogni apprendimento.
QUALT SONO T PRINCIPI BASE DEL FLOORTIME?

- Seguire gli interessi del bambino, partendo dalla sua attivita spontanea. Stimo-
lare ed incoraggiare |'iniziativa, scoprendo le sue idee e desideri, al fine di aiu-
tarlo a realizzare il suo pensiero. Mobilizzare sia gli affetti che le emozioni poi-
ché essi creano integrazione tra i sistemi e danno significato ad ogni apprendi-
mento (funzione organizzativa centrale degli affetti).

« Adattarsi al livello di sviluppo del bambino e realizzare i suoi naturali interessi.

Attraverso i vostri stessi affetti ed azioni cercare di agganciare e mantenere
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I'attenzione del bambino (ricercare il "bagliore" del coinvolgimento nei suoi oc-
chi);

Aprire e chiudere i circoli comunicativi, condividendo attivita e mantenendo un
fluido scambio interattivo. Ad esempio, basandosi sull'interesse naturale del
bambino, coinvolgerlo, nel rispetto dei turni e dell'interazione reciproca, ad in-
traprendere scambi adeguati a cio che avete precedentemente detto o fatto;
Creare un contesto di gioco stimolante, sorpresa e novita attraverso |'utilizzo
di racchette, palle, macchinine, bambole che saranno per voi elementi di inte-
resse del bambino e che consentiranno di aprire e chiudere piu facilmente cir-
coli comunicativi (per esempio: alcuni bambini interagiscono bene con determi-
nati tipi di oggetti o con un numero ridotto di essi, mentre ad altri piace averne
molti attorno. Scoprite le modalitda d'interazione del vostro bambino cosi da
metterlo il piti possibile e suo agio!). Evitate giochi troppo strutturati, poiché
riducono le interazioni creative.

Aumentate ed espandete i circoli comunicativi:

o Interagite in modo costruttivo per consentire di raggiungere gli obiettivi
che vi siete prefissati (per esempio: tenete in alto il camion che deside-
ra, cosi che possa impegnarsi per raggiungerlo o contrattare con voi);

o Interagite in maniera giocosa ma create anche delle ostruzioni, se neces-
sario. Quando il bambino sta interrompendo la relazione con voi; ponetevi
tra lui e cio che desidera, incoraggiando |'interazione. Per esempio: na-
scondete una macchinina nella vostra mano, cosi che egli debba relazio-
narsi con voi per trovarla; costruite una piccola barriera attorno al bam-
bino con le vostre braccia cosi che egli debba scavalcarla o spingerla o di-
re "fuori" per poter uscire e tornare a muoversi liberamente nella stanza.

Allargate il ventaglio di esperienze interattive del bambino:

o A- Incrementare il range delle emozioni o delle tematiche di gioco;

WWW_.IPPOCRATES.IT S




Intraprendete e divertitevi a giocare con le differenti tematiche
della vita quotidiana: chiusura e dipendenza, assertivitq, intra-
prendenza e curiosita, aggressivita e limiti, piacere ed eccitazione.
Allenate il bambino a sperimentare diversi tipi esperienze, anche
quelle che tende ad evitare o trascurare (ad esempio:con un bam-
bino tendenzialmente passivo, ipoattivo, controllato e che rifiuta
speso di prendere |'iniziativa, provate a muovere avanti ed indietro
la macchinina da lui preferita, attraversando la linea di demarca-
zione che Iui stesso ha tracciato e, con una modalita tranquilla e
con un largo sorriso sul vostro volto, invitatelo a prendere |'inizia-

tiva e a proseguire nel gioco);

o B- Ampliare il range delle capacita motorie e di processazione utilizzate

nelle interazioni:

Relazionarsi col bambino con suoni e/o parole, vista tatto e movi-
mento (per esempio: improvvisate una gara tra camion utilizzando
molti rumori e suoni o discutete su dove si stanno dirigendo o fate
finta di cercare una casa o un garage da visitare);

Allenate il bambino a rinforzare le capacita di processazione poco
utilizzate o che tende ad evitare (per esempio: il bambino muove la
sua macchinina vicino alla vostra ma ignora i suoni/ rumori/ parole
da voi prodotti e non ne produce egli stesso. Potete allora ostaco-
lare il tragitto della sua auto con la vostra ed invitarlo a produrre
un rumore o a dire "via" affinché la vostra auto liberi la strada. Per
un bambino che muove le macchine in una sola direzione diversi tipi
di barriere / ostacoli lungo il suo percorso potrebbero spingere il

bambino a muovere la sua auto in un'altra direzione).
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- Create specifiche interazioni sulla base delle caratteristiche individuali del
bambino, andando a coinvolgere i processi uditivi e visuo-spaziali, la pianifica-
zione e sequenzialita motorie e la modulazione sensoriale:

o A - Creare un profilo delle differenze individuali del bambino basandovi
sulla sua osservazione e storia personale;

o B - Lavorate sulle specifiche differenze individuali, utilizzate le poten-
zialita naturali per creare un'interazione (per esempio: esperienze visive
per un bambino con capacita visuo-spaziali relativamente buone); gra-
dualmente rinforzate le aree deficitarie (per esempio: fate molto eser-
cizio nell'ascolto e nell'uso di suoni e parole con un bambino che presenta
difficolta nella processazione uditivo-verbale; utilizzate calma e tranquil-
lita nei confronti di un bambino che mostra un'iperattivita alle stimola-
zioni sensoriali; e/o attivita animate e stimolanti per un bambino senso-
rialmente ipoattivo);

« Adoperatevi contemporaneamente a favorire una corretta maturazione dei sei
livelli di sviluppo emotivo-funzionali (attenzione, coinvolgimento, segni e gesti
dotati di significato emozionale, risoluzione di problemi verbali e non verbali, in-
terazioni simboliche, pensare astratto), offrendo un significato simbolico ai
giochi senso-motori, elaborando le idee del bambino per creare una trama o co-
pione, offrendo soluzioni simboliche ai problemi disadattivi del bambino, utiliz-
zando il lavoro sulle capacita di auto-riflessione. Per i bambini piu piccoli o per
quelli con problemi di sviluppo, il pit alto livello potrebbe essere raggiunto con la

graduale crescita e sviluppo del bambino.
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PROGRAMMA DI VALUTAZIONE ED INTERVENTO CON IL MODELLO
DIR/FLOORTIME

Un completo programma d'intervento DIR/Floortime include le seguenti componenti,

realizzate specificatamente sul profilo individuale del bambino:

1. Interazioni e giochi appropriati da svolgere a casa, che stimolino lo sviluppo del
bambino quali:

o Sessioni di Floortime: tali sedute si focalizzano sull'incoraggiare |'inizia-
tiva e I'atteggiamento propositivo del bambino, sull'approfondimento del-
lo scambio interattivo, sul raggiungimento e mantenimento dell'attenzio-
ne condivisa e sullo sviluppo delle capacita simboliche attraverso i giochi
del "far finta" e conversazioni inerenti, sempre tenendo conto dell'inte-
resse del bambino.

o Risoluzione di problemi semi-strutturati: questa area include situazioni e
problemi da risolvere che siano rilevanti per |I'esperienza e la maturazio-
ne del bambino, cosi da inseghargli nuove abilita.

o Attivita motorie, d'integrazione sensoriale e visuo-spaziale. Queste atti-
vita sono studiate in relazione alle differenze individuali del bambino e ai
suoi pattern di regolazione, costruendo capacita di processazione di base
ed offrendo al bambino supporto per aiutarlo a divenire coinvolto, atten-
to e regolato durante le interazioni con gli altri.

o Giocare con i pari o con un altro bambino. Il bambino potrebbe iniziare a
giocare con i coetanei quando & sufficientemente interattivo e coinvolto
nella relazione, con I'adulto nel ruolo di mediatore, se necessario.

2. Terapie individuali:
o Logopedia (terapia del linguaggio);

o Psicomotricita (integrazione sensoriale e motoria);
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o Altre terapie, se necessarie (per esempio: clinici della salute mentale,

pediatri, ...).

3. Programma educativo:

o Per bambini capaci di interazioni ed imitazioni gestuali: programmi inte-
grati nelle diverse attivita, anche di tipo scolastico, con il supporto de
un'insegnante di sostegno;

o Per bambini che non sono ancora capaci di imitazioni o di problem-solving
preverbali: un programma educativo specifico con particolare attenzione
alla relazione e alla comunicazione gestuale intenzionale preverbale;

o Programmi educativi con i pari (ed. fisica, teatro, ...).

4. Quando prescritto, altri interventi possono includere: interventi biomedici, nu-

trizionali, tecnologici al fine di incrementare le abilita di processazione.

STRATEGIE DI FLOORTIME PER ATIUTARE IL VOSTRO BAMBINO A CONNET-
TERSI CON VOI E IL MONDO E COSTRUIRE UNA COMUNICAZIONE RECI-
PROCA

» Seguite quello che fa il vostro bambino e unitevi a lui. Non importa quello che
fate insieme, basta che sia lui ad iniziare.

» Non demordete nel vostro proposito.

* Trattate qualsiasi cosa faccia il vostro bambino come se fosse intenzionale e
con uno scopo. Date nuovi significati alle sue azioni apparantemente casuali ri-
spondendo a loro come se avessero uno scopo.

* Aiutate il vostro bambino a fare quello che vuole.

* Mettetevi di fronte al vostro bambino.

« Seguite il bambino in qualsiasi cosa inizi a fare o ad imitare.
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Unitevi al gioco ripetitivo del vostro bambino.

Non considerate il fatto che vi eviti o che vi dica no come un rifiuto.

Espandete, espandete, espandete: fate finta di non capire, sbagliate ad agire,
fate quello che il vostro bambino vi dice di fare, interferite con quello che sta
facendo. Fate tutto il possibile per continuare l'interazione.

Non interrompete o non cambiate il soggetto fino a quando ii vostro bambino
continua ad interagire.

Insistete per avere una risposta.

Usate un gioco motorio-sensoriale (saltare, il solletico, dondolare, etfc.) per da-
re piacere.

Usate giochi sensoriali in modo causa-effetto: nascondete un giocattolo, poi fa-
telo riapparire magicamente, fate cadere un giocattolo che suona cosi che il vo-
stro bambino senta il suono, fate avvicinare una piuma per il solletico sempre di
pit, sempre di pit prima di fare il solletico al vostro bambino.

Giocate a giochi molto infantili, come il cuct, “ora ti prendo” e girotondo.
Cercate il piacere sopra ogni altra cosa e non interrompete una situazione pia-
cevole.

Usate il tono della voce, i gesti e il linguaggio del corpo per accentuare le emo-
zioni in tutto cio che fate e dite.

Cercate di accettare la rabbia e le proteste del vostro bambino con la stessa
calma e serenita con cui accettate anche le sue emozioni positive.

Aiutate il vostro bambino ad affrontare l'ansia (per la separazione, di farsi ma-
le, aggressione, perdita, paura, etc.)usando i gesti e scoprendo insieme come ri-

solvere i problemi.
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STRATEGIE DI FLOORTIME PER AIUTARE IL VOSTRO BAMBINO A CO-
STRUIRE UN MONDO SIMBOLICO

» Idenftificate esperienze di vita reale che il vostro bambino conosce e che gli
piacciono e usate giochi e aiuti per mettere in scena queste esperienze nel gio-
co.

* Rispondete ai desideri reali del vostro bambino con azioni per finta:

- Permettete al vostro bambino di scoprire cosa € reale e cosa & finto: se
cerca di andare gil per uno scivolo giocattolo, incoraggiatelo; se cerca
di mettersi il vestito di una bambola, non ditegli che non gli sta; se met-
te il piede in una piscina finta, chiedetegli se I'acqua é fredda.

- Se il vostro bambino ha sete, dategli un bicchiere vuoto o invitatelo a
prendere una tazza di te.

- Se ha fame, fate finta di aprire il frigo e prendere qualcosa, fate finta
di cucinare qualcosa (e chiedete il suo aiuto) o chiedetegli se viene con
voi al mercato a comprare da mangiare.

- Se vuole uscire o andare via, dategli delle chiavi giocattolo o una mac-
china giocattolo.

» Se si sdraia per terra o su un divano, copritelo con una coperta, dategli un cu-

scino, spegnete le luci e cantategli una ninna-nanna.

» Incoraggiate il gioco di ruolo aiutandolo con dei vestiti finti, dei pupazzi - il
bambino potrebbe preferire di essere I'attore prima di usare figure simboliche.

« Usate un set specifico di bambole per identificare le persone della famiglia e
identificate altre figure dando loro dei nomi precisi.

« Date un significato simbolico agli oggetti mentre giocate.
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- Quando il vostro bambino sale in cima al divano, dite che sta scalando
una montagna.

Quando scende gitl dallo scivolo, ditegli che sta per tuffarsi nel mare e poi fate
finta di cercare il pesciolino.
Sostituite un oggetto con un altro e aiutatelo a far finta. Fate finta che la palla
sia una torta o che il cucchiaino sia una candelina.
Ritornate all'uso dei gesti per dare degli aiuti.
Mentre giocate, aiutate il vostro bambino ad elaborare le sue intenzioni. Chie-
dete chi guida la macchina, dove sta andando la macchina, se ha abbastanza sol-
di, se ha ricordato di prendere le chiavi, perché sta andando li, perché non da
qualche altra parte, e cosi via. Tenete vivo il discorso il pit a lungo possibile.
Utilizzate i problemi. Usate giochi per aiutare a risolvere i problemi: per es., se
una bambola cade, prendete il kit del dottore e aiutate il vostro bambino a gua-
rirla; se la macchinina si rompe prendete gli attrezzi giocattolo per aggiustarla,
etc. Se il vostro bambino & deluso o frustrato, accettate le sue emozioni e di-
mostrate empatia.
Coinvolgetevi nel gioco. Diventate voi stessi un attore, sostenete una parte e
parlate per i vostri personaggi. Parlate direttamente con le bambole invece di
chiedere al vostro bambinc cosa sta succedendo o cosa sta dicendo.
Aiutate il vostro bambino ma nello stesso tempo cercate di avere un ruolo vo-
stro. Per es., parlate sussurrando per suggerirgli qualcosa o chiedergli qualcosa,
ma non abbiate paura di sfidare o contrastare il vostro bambino e le sue idee
con il vostro personaggio.
Inserite ostacoli nel gioco. Per es. fate in modo che il vostro autobus blocchi la
strada. Poi, parlando come uno dei personaggi, sfidate il vostro bambino a ri-

spondere. Se necessario, diventate sempre piu pressante (bisbigliando al vostro
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bambino in modo da incoraggiarlo a risolvere il problema, offrendo aiuto se ne
ha bisogno).

Usate figure simboliche che il vostro bambino conosce gia e ama, come per e-
sempio quelle di Walt Disney o di un altro suo cartone preferito, per iniziare il
gioco simbolico. Rifate scene familiari, cantate canzoni conosciute, create nuove
idee e mettete in luce personaggi e temi di cui il vostro bambino ha paura o che
evita.

Usate il gioco per aiutare il vostro bambino a capire e masterizzare idee o temi
di cui ha paura. Lavorate sulla fantasia o sulla realta.

Lasciate che sia il vostro bambino a condurre il gioco. Ii suo gioco non ha biso-
gno di essere realistico (potrebbe essere un pensatore magico) ma aiutatelo a
pensare in maniera logica.

Mentre giocate focalizzatevi sull'elaborazione: quale personaggio essere, quali
aiuti dare, quando le idee sono cambiate, qual & il problema, quando terminare le
idee, etc. Identificate l'inizio, la meta e la fine.

Quando giocate, adattate il vostro tono di voce alla situazione. Fate finta di
piangere quando il vostro personaggio si fa male o & triste, esultate ad alta voce
quando ¢ felice, parlate con una voce strana quando impersonate il cattivo. Ri-
cordatevi di fare scena, scena, scena per dare al vostro bambino pit spunti pos-
sibile.

Riflettete sulle idee e sulle emozioni nella storia, sia mentre giocate che pit
tardi, come fareste con esperienze di vita reale.

Discutete i temi astratti del vostro bambino, come buoni/cattivi, separazione,
perdita, e varie emozioni come affetto, paura, gelosia, rabbia, competizione,
prepotenza, etc. Ricordate che il gioco simbolico e la conversazione & il modo si-
curo di fare pratica, ricostruire, capire e masterizzare la gamma completa di

idee ed esperienze emotive.
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COME E POSSIBILE TROVARE UN TEAM INTERDISCIPLINARE O DEI PRO-
FESSIONISTI CHE ABBIANO ESPERIENZA E CHE POSSANO AIUTARE AD

INTRAPRENDERE UN PROGRAMMA D'INTERVENTO BASATO SUL MODELLO
DIR/FLOORTIME?

L'ICDL (Consiglio Internazionale dei Disordini di Sviluppo e di Apprendimento) € una

organizzazione no-profit fondata da Stanley Greenspan e Serena Wieder.

L'ICDL provvede a formare un gruppo eterogeneo di professionisti, ciascuno nella sua
specifica area d'intervento, che possano intraprendere ed insegnare ai genitori i prin-

cipi e le attivita di base del Modello.

Lo Staff di Ippocrates
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