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Una formazione professionale moderna presso il Centro di Limmattal | CHRISTOPH FROMMHERZ

ILnuovo ed innovativo progetto "n47e8” invita le persone in
formazione ad orientarsi autonomamente in un ambiente
dilavoro in costante cambiamento e a cercare soluzioni
lungimiranti e sostenibili. Il sistema d’insegnamento del
centro di formazione di Limmattal, che forma gli apprendisti
in logistica e nell’area della meccanica, & quindi stato
interamente riconcepito a tale fine. Oraviene accordata
grande importanzain particolare all’'elaborazione ludica
delle problematiche.

Circa 1200 persone in formazione nel settore della logistica e
nell'area della meccanicaapprofitterannoin futuro diun nuovo
sistemad’insegnamento impartito dal Centro di formazione di
Limmattal(BZLT).Nell'ambito delprogetto 'n47e8" & stataavan-
zatalarichiesta di offrire una formazione professionale mo-
derna(vedereriguadro]. Parallelamente, i contenutididattici
sono staticoncepitiin modo da favorire 'apprendimento ba-
satosuiproblemi, trasversalealivellotematicoeinparteinter-
disciplinare. Ilprogetto é statorealizzato conilsostegno dell’l-
stituto universitario federale per la formazione professionale
(IUFFP), dell’ASP diZurigo e di éducation21.

Grazie a questa trasformazione, ora l'intero centro di forma-
zione professionale funziona come luogo d’apprendimento
che offre diverse possibilita: le isole d'apprendimento dove
potersiritirare per concentrarsi sullo studio, le aule per lavori
digruppoeicentripersvolgere laboratoriin condizioniideali
persoddisfare le varie situazioni d'apprendimento.

Neigrandicorridoi, le personein formazione siimbattonoin
diverseinstallazionicheriprendonoitemitrattati. Esplorando
leinstallazioni conilloro smartphone ricevono sullo schermo

delle unita d’allenamento per verificare i propri progressi per-
sonali. Denise Merz, a capo del progetto 'n47e8”, afferma a
taleriguardo: “le personeinformazione aspettano centinaiadi
gueste unita che consentono loro di elaborare problematiche
in modo ludico”. A titolo d'esempio cita la visita virtuale del
porto di Amburgo e il suo magazzino centrale di spedizione
delle catene alimentari.

Nell'area d’apprendimento “Stile divita”, le unita didattiche
sonodistribuite suiquattro pianidell’'edificio scolastico come
postazioni che illustranoil ciclo divita di vari prodotti. In ogni
fasedelciclo, le personeinformazione risolvono specifici eser-
ciziinterdisciplinari. Quisioccupanainparticolare didomande
riguardantilo sviluppo sostenibile.

Un“LearningManagement System” (LMS) gestisce lintero si-
stemadidattico: non solo assegna alle persone in formazione
irispettivicompiti, bensifornisce anche nel “‘cockpit” una pa-
noramica sui loro progressinell’acquisire le competenze pro-
mosse.ApropositodelnuovoLMS, ClaudiaHug, direttrice della
scuola, afferma: “con il suo impatto visivo, un moderno LMS
deve colpire le persone in formazione a livello emotivo e pro-
muoverle nellosviluppo delle proprie competenze personali
con contenutiselezionati abilmente.”

Lereazionididue personeinformazione confermanoilsuc-
cessodiquestonuovoambiente d'apprendimento. AliHachem
afferma: “ilnuovo sistema mi motiva ad imparare anche al di
fuori della scuola. Imparare & ora piu divertente” e Gabriele
Dugi aggiunge: “mi sento preso sul serio perché posso assu-
mermi maggiori responsabhilita per quantoriguarda il mio ap-
prendimento”.
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ILgiocao dell’Orso: semplice e intrigante | FABIO GUARNERI
Salvo l'orso o gioco per me

“Ilgioco dell’orso polare” & un gioco di simulazione, facile da
preparare e che permette diavviare un’interessanteriflessione
sull'impatto che inostrigesti e comportamentihanno sull’am-
biente.Pergiocarebastano8nuvoledicartal(4bianchee4nere,
che rappresentano la CO, prodotta dallo stile di vita dei gioca-
tori), numerosiorsetti digomma commestibili, una bacinella con
dell'acqua, una capsuladiPetri, deipesie, naturalmente, unpu-
pazzettoaformadiorsobianco.Ad ognitornatadigioco, igioca-
toridecidono quale nuvola mostrare. Aseconda delle combi-
nazioni di nuvole bianche o nere giocate, i singoli giocatori
riceverannoun certonumero diorsettidigomma. Scopodel
gioco e guadagnare pit orsetti di gomma possibile.

Come si gioca

Lo svolgimento avviene in tre fasi. Nella prima, i giocatorinon
possonodiscuteretraloroegiocanaole loronuvole conl'obiet-
tivodivincere ilmaggiornumero di orsettidigomma:interesse
econamico. Nellasecondafase invece, i giocatoripossono par-
lare fradiloro e quindi elaborare una strategia comune per ot-
tenere ognuno piu orsettidigomma:introduzione dell’aspetto

Analisi ESS “Progetto n47e8”

Dimensioni * Competenze

- Ambiente (risorse naturali)

- Economia (precessi solidi)
- Spazio(locale e globale)

* dello sviluppo sostenibile

sociale. Nella terza fase si aggiunge l'orso su una “banchisa’,
ovverounosoggettoprivodeldirittodimossa.Asecondadelle
mosse fatte daigiocatori, sullabanchisaverranno tolti o ag-
giunti dei pesi che simboleggiano gli effetti del surriscalda-
mento globale dovuti alle azioni dei giocatori. Se i pesi sono
troppi, Uorso affonda. Viene quindi aggiunta al gioco una va-
riabile incontrollabile, ovvero l'impatto 0 aspetto ambientale.

L'avvio di unariflessione

ILgioco, grazie anche a unariflessione finale, permette diri-
flettere sul confronto tra i saperi e ivalori presente nello svi-
luppo sostenibile. Nelle prime fasi del gioco infattichi emette
molta CO, (cioe gioca molte nuvole nere) ottiene il maggior nu-
mero diorsetti digomma, ovvero ilmaggior tornaconto perso-
naleadiscapitoperodiun’intesasociale e delclimae metten-
doarischiolavitadell'orso polare. Per evitare che 'orso anneghi
énecessario cheigiocatori cooperino sviluppando una soli-
darietareciproca. Il gioco e ideale perriflettere e sviluppare
competenze trasversalidell'ESS qualilaresponsabilita, lacoo-
perazione e l'azione.

L'esperienza fatta col gioco

Ideale peril 3°ciclo e perilsecondarioll, questo gioco e
statoideato da M. Wilhelm, professore PH Lucerna, testato
e sperimentato pit volte con successo al DFA coni futuri
docenti. | risultati sono stati presentatiin una pubblicazione
scientifica daltitolo Education for sustainable develop-
ment and game theory sullarivista Perspective in Scienze
(2014) 2, 22-45 scaricabile a questo indirizzo:
www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2213020914000287

Inoltre, ilgioco & descritto e presentato all’interno del
manuale “Educare allo sviluppo sostenibile”, Urs Kocher (a
curadi), Guide Erikson, 2015, in cui sitrovano anche
imateriali perlo svolgimento del gioco. Unita didattica
realizzata daS. Guggisberg.

Vedere www.educationZ1.ch/it/comprensione-ess
Principi pedagogici

- Pensarein modo sistemico
- Apprendere tramite la scoperta



