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virtuoso didattica—ricerca—didattica & cio che promuove negli inse-
gnanti un atteggiamento consapevole e riflessivo, teso a interpretare
e orientare le situazioni che contribuisce a determinare. L'urgenza
¢ quella di impedire, da un lato, lo scadere della pratica didattica,
dell'improvvisazione e dello spontaneismo, dall’altro, la riduzione di
essa a mera applicazione di norme e procedure.

L'insegnante, inteso come professionista e collaboratore imprescindi-
bile per la ricerca scientifica, possiede quella decisionalita didattica
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so cui ha ottenuto determinati risultati. In questo modo egli diviene
produttore di cultura didattica e di luoghi della formazione, centri di
ricerca, contesti in cui si contribuisce a costruisce un sapere didattico.
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Introduzione

La caratteristica principale della didattica attiva sta nel modo in cui ci
si relaziona con gli allievi.

Risulta difficile predefinire comportamenti che si vogliono ot-
tenere sulla base di un’operativita rigidamente strutturata, tale per
cui se si vuole ottenere quel risultato occorre agire in quel modo
preciso. Si tratta di entrare in relazione con gli allievi attraverso i loro
interessi, i temi che interessano maggiormente, in modo da coin-
volgerli personalmente nel processo educativo. E quindi un tipo di
didattica che si organizza e si ristruttura continuamente mantenendo
fermi i punti strategici da perseguire. Pertanto, il discorso didattico
¢ organizzato dall'insegnante usando il materiale che proviene dai
bambini, vale a dire sulla base delle sollecitazioni che provengono
dagli allievi stessi, dai loro punti di vista, dai loro ragionamenti, per
ideare attivita a partire dalle loro prospettive. A tal fine I'insegnante
pone ascolto agli scambi verbali nelle molte occasioni della giornata e
documenta, annota argomentazioni, aneddoti, esperienze raccontate.

La didattica dell’educazione attiva si realizza secondo uno sti-
le relazionale che per sua natura non puo essere oggetto di ricette
pronte per I'uso ma costruita su principi procedurali. Assumono
importanza le esperienze vissute direttamente dagli allievi, i quali
verranno coinvolti in situazioni problematiche a partire da tali espe-
rienze, che serviranno per costruire percorsi di ricerca rispetto cuile
materie di studio saranno strumentali e finalizzate alla riflessione e
alla comprensione.

Rispetto alle attivita, il ruolo del gioco-lavoro nell’apprendimen-
to sottolinea I'importanza dell’azione sulla comprensione, del fare,
dell’essere attivi con le mani e con la mente. E il ruolo dell'insegnante
¢ quello di essere attivo tra gli alunni, di coordinare le loro esperienze
e quello di riuscire a stimolare l'interesse in cio che fanno.

In sintesi, viene perseguita la sollecitazione dell’attivita del pen-
siero disciplinata dal metodo rigoroso dell’indagine scientifica.

La riscoperta del metodo attivo nell’educazione a scuola e nei
contesti extrascolastici nasce sia dall’evoluzione delle teorie dell’ap-
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2 Introduzione

prendimento sia dall’inadegutezza dei metodi tradizionali rispetto a
situazioni di apprendimento in cui emergono novita e problematiche
formative inconsuete. Si pensi al fenomeno della multiculturalita e
delle accresciute situazioni di differenze socioculturali nelle situazio-
ni scolastiche oppure alla presenza pervasiva dei media comunicativi
nella vita degli individui, con il loro potere informativo ma anche
con la grande variabilitd di combinazione di conoscenze che i sin-
goli possono raggiungere. E ancora, il fenomeno della formazione
degli adulti nei contesti lavorativi, con I'esigenza di una formazio-
ne ricorrente verso cui si richiedono forme partecipate di didattica
adeguate all’apprendimento complesso in eta adulta, inteso come
ristrutturazione e non semplice riempimento del campo cognitivo
dell'individuo.

La didattica attiva oggi risulta, pertanto, arricchita dagli studi critici
sul cognitivismo in merito all’attivitd del conoscere e dalle piti recenti
linee del costruttivismo che considera sempre piu centrale il ruolo
del contesto nei processi di apprendimento, guida I'organizzazione di
ambienti di apprendimento o come si preferisce dire oggi comunita
di discorso.

Questo testo presenta quattro proposte operative sul tema delle
metodologie didattiche attive: parlano ai bambini linguaggi diversifi-
cati e stimolanti, in particolare quello del gioco, e guidano le classi
con la metodologia del gioco e dell’animazione, con 'obiettivo di
sollecitare e sviluppare negli studenti, fin dalla scuola primaria, le
cosiddette competenze trasversali, quelle competenze che emergono
sempre pit fortemente nel dibattito socio—economico e pedagogico,
dove vengono indicate come gli strumenti grazie ai quali i cittadini
del domani potranno vivere e partecipare positivamente e attivamen-
te le loro comunita e le loro societa. Le competenze trasversali infatti
favoriscono I'adozione di comportamenti responsabili e consapevoli,
promuovono il senso di auto—efficacia e I'autostima, coadiuvando
la formazione di una personalita libera ed autonoma, permetten-
do all'individuo di affrontare con maggior sicurezza e confidenza il
continuo cambiamento e I'incertezza, che si rivelano essere i tratti
dominanti della societa globalizzata. Attraverso le soft skills' I'indivi-
duo impara ad affrontare la realta, ideando strategie, piu flessibili e
adattabili all'imprevisto, piuttosto che programmi rigidi e prestabiliti

1. Sulla definizione di soft skills o life skills si veda G. D1 BELLO, Formazione e societd nella
conoscenza. Stotie, teorie, professionalitd. Firenze University Press, Firenze 2006.
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e, grazie a questa flessibilita, sopportando meglio I'incertezza, sia
nelle relazioni sociali che in ambito lavorativo.

Nella prima proposta, in particolare, si mette in campo una sfida
formativa che si avvia a partire dalla tradizione ludica popolare, per
dare una risposta affermativa al quesito educativo e didattico di fondo:
é possibile sviluppare le potenzialita nascoste nei giochi della tradizione?
La scommessa sulle potenzialita dei giochi del passato ¢ giocata in un
progetto alla scoperta del gioco e del giocattolo attraverso la ricerca,
la conoscenza e la sperimentazione diretta: Chi trova un gioco trova un
tesoro!

Cosl ¢, perché il gioco, grazie alla sua preziosa ubiquitd di oggetto
e metodo del progetto, mostra la sua ricchezza nel soddisfare i bisogni
educativi e formativi dei bambini, diventando pista fertile di ricer-
ca nella dimensione etnografica, scoprendosi mezzo educativo per
sperimentare relazioni di collaborazione, cooperazione e ambiguita,
rivelandosi strumento forte di una didattica che si declina in una
prospettiva pitt ampia del singolo ambito disciplinare, superando i
confini convenzionali dettati dalla compartimentazione delle materie,
in un’ottica di interdisciplinarieta e trasversalita. Il baule dei giocattoli
€ uno strumento che, nelle mani di un insegnante “pedagogicamente
creativo”, consente di far vivere attivamente ai bambini un itinerario
centrato sull’osservazione, sull’attivita pratica, sull’esperienza, sul-
la partecipazione attiva e globale; ¢ un viaggio che si addentra nei
linguaggi delle discipline per imparare a descrivere e interpretare la
realtd da pit punti di vista, confrontandosi con la sua complessita.

Il progetto risponde al bisogno di un apprendimento integrato e
multidisciplinare su cui mettono I'accento anche gli autori delle Linee
Guida per la certificazione delle competenze nel primo ciclo di istruzione,
specificando che

i contenuti, proprio per abituare gli alunni a risolvere situazioni problemati-
che complesse e inedite, devono essere caratterizzati da maggior trasversali-
ta ed essere soggetti ad un'azione di ristrutturazione continua da parte dei
ragazzi, facendo ricorso anche a modalita di apprendimento cooperativo e
laboratoriale.

Con Il gioco di giocare ai giochi di una volta, nel secondo capito-
lo della seconda parte, i giocattoli del baule del nonno diventano

2. MIUR, Linee guida per la certificazione delle competenze nel primo ciclo di istruzione, in
seguito alla C.M. n 3, prot. n. 1235 del 13 febbraio 2015, p. 6.
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oggetti e strumenti di un’esperienza di laboratorio, un percorso del-
I'apprendere ad apprendere che pone I'accento sulla messa a punto
di modalita di formazione autonoma della conoscenza, piuttosto che
sul numero di nozioni effettivamente trasmesse, la didattica laborato-
riale progetta e realizza attivitd che favoriscono un apprendimento a
contatto con la realtd, autentico, naturale e sono situate attorno ad un
problema che i bambini si accingono a risolvere, mettendo in stretta
connessione sapere e agire: |'organizzazione e gli sviluppi delle attivita
vengono progressivamente lasciati ai bambini, che, in relazione a tut-
to cio che sperimentano mentre il processo si sviluppa, attraverso le
loro prove (e gli errori!), individuano direzioni, soluzioni, riflessioni
personali ed originali.

L’esperienza di Il gioco di giocare ai giochi di una volta prevede
la costruzione di una selezione di giocattoli scelta in modo da rap-
presentare per i bambini partecipanti una sfida ottimale, alla giusta
distanza rispetto alle abilitd e conoscenze da essi possedute, affinché
percepiscano di avere le risorse necessarie per mettersi in gioco nel
nuovo compito di ricerca e contemporaneamente siano motivati
all'idea di essere di fronte a problemi del tutto nuovi e soluzioni del
tutto nuove. Ad essere valorizzate e promosse sono soprattutto le
competenze di problem solving e creativitd.

Inoltre, la prova della ricostruzione dei giocattoli, che promuove i
bambini da apprendisti della bottega a ingegneri per lanciarli in nuo-
ve e originali esperienze costruttive, li mette in gioco con materiali,
apparecchi, attrezzature, ma anche con i compagni e insegnanti, che
costituiscono un ambiente di gioco e lavoro che privilegia la speri-
mentazione e la scoperta in gruppo, dove si esercita la responsabilita
individuale e collettiva, la gestione dei conflitti, la mediazione e la
cooperazione.

Ad aiutare la scuola che gioca, scegliendo di uscire dalla sua auto-
referenzialita, intervengono anche le agenzie formative del territorio:
ad esse, con particolare attenzione al museo ethogrdfico, si dedica il
terzo approfondimento. Le scelte legislative degli ultimi decenni in
favore della collaborazione tra agenzie e scuola sono state conferma-
te e sottolineate dalla pubblicazione della Legge 107/2015, che tra
gli obiettivi individua il miglioramento della scuola «intesa come
comunita attiva, aperta al territorio e in grado di sviluppare e aumen-
tare l'interazione con le famiglie, con la comunita locale, comprese
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le organizzazioni del terzo settore e le imprese ». Questa scuola,
che diventa comunita dentro la comunita, risponde alla domanda
formativa che « comprende, insieme, I'apprendimento e il saper stare
al mondo »*.

Le agenzie formative del territorio sono chiamate ad essere punti
di riferimento per tutte le istituzioni scolastiche, in favore delle quali
realizzano situazioni di insegnamento—apprendimento ricche e origi-
nali capaci non solo di proporre I'approfondimento di conoscenze ma
soprattutto di stimolare abilita, atteggiamenti e competenze. Nel mu-
seo gli operatori progettano e propongono situazioni reali e concrete,
nelle quali insieme alle dimensioni cognitive dell’apprendimento
sono sollecitate anche quelle emotive e relazionali.

Nelle zone di confine tra formazione ed educazione e tra educa-
zione e intrattenimento, tra gli enti e le associazioni che promuovono
complessivamente una cultura del gioco e del giocattolo tradizionali, si
puo incontrare anche la ludoteca. La quarta esperienza € un labora-
torio ludico—didattico che utilizza la categoria dei giochi da tavolo,
realizzatosi grazie alla sinergia tra la scuola e il luogo dei giochi, la
ludoteca. Il laboratorio, progettato con la metodologia e le tecniche
del gioco e dell’animazione, si propone di allenare i partecipanti ad
un atteggiamento strategico e mostra che riconoscere ed esercitare
i processi metacognitivi di controllo € una competenza il cui sviluppo
puo essere particolarmente favorevole per i bambini con disturbi
specifici dell’apprendimento. Attraverso partite da giocare e rigioca-
re insieme ad una serie di giochi da tavolo, i partecipanti vengono
guidati a scoprire ed esercitare le strategie di previsione, pianificazione,
monitoraggio e autovalutazione; chi potenziera le sue competenze e
diventera un buon stratega sul terreno del gioco potra costruire un
ponte (fare bridging) con il territorio della scuola e dei suoi compiti:
Strateghi sul ponte!

3. Legge 13.07.2015 n.107, in G.U. 15.07.2015, comma 7, lettera n.
4. Indicazioni Nazionali per il curricolo della scuola dell’infanzia e del primo ciclo di istruzione,
Decreto Ministero Istruzione 16.11.2012 n. 254, G.U. 05.02.2013, p. 7.






PARTE I
Metodologie didattiche attive: aspetti teorici
di Vanna Gherardi






Capitolo I

Il ruolo delle metodologie nella progettazione
e realizzazione del curricolo scolastico

Una metodologia didattica implica un modo di pensare la formazione
dell’allievo che si traduce in un procedere complesso di azioni prima
e durante le attivita. Sul piano operativo, I'insegnante sceglie I'impo-
stazione metodologica in modo che sia in sintonia con gli obiettivi
del percorso di studi e individua le pratiche proprie di quella linea
metodologica che valuta meglio rispondenti alla situazione operativa,
cioé al gruppo classe nelle sue specificita. E Il modo complessivo di
lavorare con gli allievi che viene interessato. Diversamente, il rischio
¢ quello della giustapposizione di indicazioni innovative, parti di esse,
all'interno di un modo tradizionale di agire con la sensazione di stare
facendo innovazione metodologica quando si tratta di puro imbel-
lettamento o di semplici modernizzazioni, come succede sovente
nell’'uso delle tecnologie a scuola.

Bisogna intendere che le pratiche parlano del valore formativo
che le sostiene. Se I'obiettivo ¢ quello di conseguire la cooperazio-
ne, non si possono mettere in atto forme competitive tra gli allievi.
Ritroviamo cosi un modo coerente di fare educazione quale quello
che portd Dewey nelle sue riflessioni sul metodo educativo a scuola
a sostenere che per educare alla democrazia occorre agire attraverso
forme democratiche.

Per chiarire il significato di una scelta metodologica occorre risali-
re alle teorizzazioni sul curricolo. Il significato di curricolo a scuola
identifica il complesso di organizzazione e articolazione interna di
un corso di studi. Un concetto che ingloba il carattere di flessibilita
nella progettazione di attivita didattiche che tiene conto di tutti gli
elementi del curricolo e della loro forte interrelazione. Questa ca-
ratteristica di flessibilita si traduce nella vasta possibilita di scelta da
parte degli insegnanti rispetto alle direzioni formative (gli obiettivi),

19



20 1. Metodologie didattiche attive: aspetti teorici

agli strumenti (i contenuti), alle modalita (i metodi), e alle verifiche
dei risultati ottenuti (la valutazione).

1.1. Instructional Design. Progettare le scelte curricolari

Nell’ambito delle teorie del curricolo quella elaborata da Tyler, a
meta del secolo scorso, resta un punto di riferimento importante
per aver posto in evidenza le componenti strutturali e la dinamica
sistemica del loro interagire interne a un percorso formativo. Lo
schema rimane esterno ai problemi educativi e didattici specifici,
rimane decisamente neutrale. E pertanto un modello riduttivo se si
pensa all’operativita nella pratica dell'insegnante. Si tratta perd di un
approccio analitico che ha il pregio di razionalizzare le operazioni
preliminari a un percorso formativo, di porre pertanto le basi per
operare scelte organiche consapevoli rispetto alle direzioni formative
che ci si propone cosi come rispetto alle modalita e agli strumenti
per conseguirle e infine rispetto alle procedure di verifica dei risultati
che si sono ottenuti.

E un modello formale, apparso nel 1949 in un famoso libretto
piu volte ristampato, dal titolo Principi fondamentali per il curricolo
e 'insegnamento in cui Ralph Tyler propone le quattro domande
fondamentali di sviluppo di un curricolo. Le domande sono:

a) quali obiettivi deve cercare di raggiungere la scuola?

b) quali esperienze educative vanno offerte in modo da far rag-
giungere quegli obiettivi?

¢) come possono essere organizzate in modo efficace quelle
esperienze educative?

d) come possiamo verificare se quegli obiettivi siano stati o meno
raggiunti?

Clotilde Pontecorvo', studiosa esperta di curricolo sul piano inter-
nazionale, spiega il gran successo editoriale, forse eccessivo, del testo
di Tyler, che apparve allora come il primo tentativo di razionalizza-
zione del curricolo, ponendolo in rapporto allo sviluppo che ebbero

1. Cfr. C. PONTECORVO, La ricerca del curricolo: teoria e pratica dell’innovazione, in R. Laporta,
C. Pontecorvo, R. Simone, L. Tornatore, Curricolo e scuola, Istituto della Enciclopedia italiana,
Roma 1978, p. 95.



