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Intervistaa Tommaso Corridoni — Formatore DFA-SUPSI e docente di fisica | ROGER WELTI

“La sostenibile leggerezza dell’essere bambini” é una
proposta formativa opzionale perifuturidocentinella quale
ilgiocohaunruolo importante. Ne ho parlato con Tommaso
Corridoni al DFA di Locarno.

Per leiil gioco ha un ruolo importante nell’ambito dell'insegna-
mento, tanto da averlo inserito quale elemento centrale di un
suo corso sull’ESS, perché?

L'essenza del gioco & la partecipazione poiché consente dicreare
una situazione dove le persone si mettono a disposizione volonta-
riamente e partecipano, un po’ per divertimento e un po’ per sfida.
L'interessante nel gioco & la sua dualita con una componente me-
taforica, il mettersiin gioco, il “far finta” fatto di divertimento ma
ancheriflessione, e unacomponente estremamente concreta, il
giocare e voler vincere seguendo le regole. A scuola esso puo di-
ventare non un fine, ma un mezzo, uno strumento di misura utile a
finididattici. Nell'ambito del'ESSilgioco & un perfettoinnesco per
delle situazioni-problema tipiche dello sviluppo sostenibile per cui
vanno trovati degli equilibrifraisaperi, le regole - che possono
essere codificate addirittura in maniera quantitativa - e ivalori,
le scelte delle persone - che non sono quantificabili. Trovare uno o
piti di questi equilibri & una delle sfide fondamentali dell'ESS.

Tutti i giochi vanno bene? Devono esserci delle condizioni o limi-
tazioni?
Molti giochi sullo sviluppo sostenibile sono simulazioni, in parte

anche molto complesse, che portano unicamente ad apprendere
dei comportamenti: una conseguenza pericolosa e che le persone
imparano solo a giocare! llgioco va considerato uno strumentoe
nonun fine. Un gioco educativo nell'ambito dell'ESS invece deve
far pensare, aprire dei problemi e innescare la comprensione del
problema fra i saperi e ivalari. Cio implica che visiano una mol-
teplicita disoluzioni, tutte quante sostenibili, ma a diversi tipi di
prezzo:ambientale, economico o sociale. Peresempio nelgioco
della foresta l'allievo deve scegliere se vuole ottenere il legno o
se preferisce preservare l'ecosistemabosco. Silascia quindi ai
giocatorila responsabilita della scelta di una soluzione. La mol-
teplicita delle soluzionirende il debriefing un elemento fonda-
mentale delgioco! Conipiu grandi consiste nella condivisione e
nelconfronto delle diverse strategie che portano a una molte-
plicita di comportamenti di una complessita incredibile. Solo il
debriefing lirende consapevoli delle varie competenze che hanno
messoin gioco.

Cosa implica l'utilizzo di un gioco in classe?
ILgioco deve far parte di un percorso piu ampio svolto a scuola e
deve esserevisto come strumento didattico le cuiricadute posi-
tive si hanno sia sugli sviluppi degli allievi sia nella professione
didocente. Per esempio i bambini, gia a partire dalla scuola dell’in-
fanzia, costruiscono unaloro idea di sostenibilita grazie al gioco
che rappresenta una situazione “de-complessificata” rispetto alla
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realta. Ma questo portaibambinia concentrarsi suglielementia
lorodisposizione, permettendoaldocente divedere come sicom-
porteranno. A partire dalla scuola elementare invece ci si con-
centramaggiormente sulle regole sociali: i bambini vogliono sen-
tirsi parte di un mondo adulto e cercano delle certezze e dei punti
fermi. Per esempio nei comportamenti etici, che vanno dalla co-
struzione dell'identita al problema della gestione dei rifiuti. | ra-
gazzidelliceo mobhilitano soprattutto i saperi matematicie sono
quindimolto sensibili ai giochi con dadi, numeri, e pedine. Le com-
petenze mobilitate sono diintervento (partecipazione e coope-
razione), al contrario degli adulti che fanno delle scelte puramente
valoriali e siaccorgono dopo che certe scelte non sono sosteni-
biliné dal punto divista ambientale né da quello economico.

Il gioco quali competenze ESS permette di sviluppare? E quali
aspetti didattici sono affrontati?

Le competenze ESS proposte da éducation2l, come per esem-
pio la partecipazione, la creativita, la responsabilita e la coope-
razione, centrano in pieno ivalori gia citati. In queste i docentivi
riconoscono il loro lavoro, anche se non lo descriverebbero espli-
citamente come competenze ESS. Dal punto di vista didatticoildo-
cente siaccorge della possibilita dimodellizzare larealta. Questo
significa costruire dei modelli che di fatto sono scientifici, tec-
nologici, ma anche culturali e poetici. Sarebbe preferibile visi-
tare delle realta del territorio, ma cio non sempre e possibile e
quindiil gioco permette divedere dei processi che altrimentinel
tempo e nello spazio reali non sono osservabili.

Nel suo corso i futuri docenti hanno dovuto progettare e creare
un loro gioco nell’ambito dell’ESS. Perché non utilizzare giochi gia
esistenti?

L'utilizzo del gioco con le sue finalita va diversificato a seconda
delpercarso svolto, dell'eta, ma anche aseconda dell'identita. Il
docente ha una professione molto particolare in quanto la pro-
priaidentita personale & fortemente implicata (come ad esem-

pio gliinfermieri e itutori dell'ordine). Nella loro formazione i gio-
vaniche frequentanoilDFAvivono un‘importante metamorfosi sulla
loro persona. Per questo devono affrontare loro per primi il pro-
blema di sviluppo sostenibile che vogliono “ridurre” a gioco: se
vivona in prima persona quello che significa creare un gioco per
deibambini, probabilmente riusciranno a capire cosa questo si-
gnifichera per i bambini. Solo cosi il futuro docente puo capire le
potenzialitaeilimitidiungioco, maanche della suaidentitapro-
fessionale. Prendendo ad esempio coscienza della non univocita
di una soluzione sostenibile. In questo senso & impensabile uti-
lizzare dei giochi gia esistenti.

Il gioco quale strumento didattico viene sufficientemente utiliz-
zato nelle scuole svizzere?

Credo cheigiochisiano molto utilizzatinelle scuole svizzere. Quello
che cambia e il tipo di gioco, le regole e le finalita. Tanti giochi
stimolano le competenze diriproduzione in quanto i bambini de-
vono apprendere anche degli schemi. Ma il concetto del gioco e
unagrossametaforache sipuo modellare asecondadella situa-
zione didattica. Nel'ambito dell'ESS i giochi devono avere quelle
particolaritacherispecchiano lacomplessita delle situazionipro-
blema e la simulazione della realta permette di mettere in discus-
sione i saperieivalaridelle persone. La versatilita di questi gio-
chine permette un utilizzo a partire dalla scuola dell'infanzia fino
all'eta adulta: basta che i docenti vogliano mettersiin gioco!

Testimonianza (con video-intervista):
www.education21.ch/it/attualita/testimonianze/tomma-
so-corridoni
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