
Didattica per competenze e innovazione metodologica 

Didattica ‘ludica’ e apprendimento cooperativo 
 
7 settembre:  Teorie e pratiche della didattica per 
     competenze e dell’apprendimento  
     ludico-agonico 
 
1) Perché una proposta di questo tipo?  Il regime delle competenze 
 
2)  Come ripensare le competenze oltre l’efficientismo burocratico 

 
3) Come nasce la didattica ludica in Italia? 

 
4)  La proposta di ‘Un pensiero in gioco’: metodo agonico-cooperativo  

 
5)  Un pensiero in gioco… perché?   
 

--- 
 

6) Dai laboratori disciplinari ai giochi disciplinari 
 

7) Alcune proposte trasversali?   
 
 



 
6) Dai laboratori disciplinari ai giochi disciplinari 

Indicazioni nazionali  

Logica delle competenze e didattica laboratoriale 

R. Magritte 



 
6) Dai laboratori disciplinari ai giochi disciplinari 

Indicazioni nazionali  

Logica delle competenze e didattica laboratoriale 

Laboratorio: ambiente formativo (spaziale, fisico, relazionale) in 

cui lo stude te è attivo  e si for a attraverso u a pluralità di 
pratiche e modelli (con contenuti e competenze specifiche) 



 
6) Dai laboratori disciplinari ai giochi disciplinari 

P‘IMO ESEMPIO: SF‘UTTA‘E LE OLIMPIADI  NA)IONALI 



 
6) Dai laboratori disciplinari ai giochi disciplinari 

SECONDA POSSIBILITA : PA‘TI‘E DAI LABO‘ATO‘I DISCIPLINA‘I 



 
6) Dai laboratori disciplinari ai giochi disciplinari 

SECONDA POSSIBILITA : PA‘TI‘E DAI LABO‘ATO‘I DISCIPLINA‘I 

Il giardino 

dei pensieri 
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6) Dai laboratori disciplinari ai giochi disciplinari 

SECONDA POSSIBILITA : PA‘TI‘E DAI LABO‘ATO‘I DISCIPLINA‘I 

*** 
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6) Dai laboratori disciplinari ai giochi disciplinari 

SECONDA POSSIBILITA : PA‘TI‘E DAI LABO‘ATO‘I DISCIPLINA‘I 



 
6) Dai laboratori disciplinari ai giochi disciplinari 

SECONDA POSSIBILITA : PA‘TI‘E DAI LABO‘ATO‘I DISCIPLINA‘I 



QUANDO UTILIZZARE UNA GARA-LABORATORIO DI 

QUESTO TIPO? 

 

Alla fine di una unità di apprendimento 

 

Sintesi/verifica 

 

Ripasso 

 

Rinforzo/consolidamento 

(temi più ostici) 

 

Accoglienza / fine scuola 

Pause tra quadrimestri 

 

Inclusione 

 

D. Hirst 



Didattica per competenze e innovazione metodologica 

Didattica ‘ludica’ e apprendimento cooperativo 
 
7 settembre:  Teorie e pratiche della didattica per 
     competenze e dell’apprendimento  
     ludico-agonico 
 
1) Perché una proposta di questo tipo?  Il regime delle competenze 
 
2)  Come ripensare le competenze oltre l’efficientismo burocratico 

 
3) Come nasce la didattica ludica in Italia? 

 
4)  La proposta di ‘Un pensiero in gioco’: metodo agonico-cooperativo  

 
5)  Un pensiero in gioco… perché?   
 

--- 
 

6) Dai laboratori disciplinari ai giochi disciplinari 
 

7) Alcune proposte trasversali?   
 
 



 
7) Alcune proposte trasversali 

AREA LINGUISTICO-COMUNICATIVA e STORICO-UMANISTICA 

GIOCHI CON I TESTI 

Analisi del testo 

Spiegazione 

Ricerca di parole-chiave 

Paragrafazione e titolazione 

Domande al testo  

Analisi di un testo mediante uno schema predato 

Ricerca e analisi di figure retoriche, metafore, ecc. 

Analisi dello stile narrativo 

Divisione in sequenze narrative o argomentative 

Analisi dei personaggi (spazi, tempi) 

Identificazione del genere letterario  

Descrizione del contesto 

Esercizi di sintesi 

Riassunto breve 

Parafrasi  

Esercizi di confronto tra testi 

Questionari e test 

Annotare un testo attraverso citazioni da brani dello stesso autore, o altri; o di interpreti 

Traduzioni (lingue classiche e moderne) 

 

J. Yerka 



 
7) Alcune proposte trasversali 

AREA LINGUISTICO-COMUNICATIVA e STORICO-UMANISTICA 

GIOCHI CON I TESTI 

Analisi del testo 

Spiegazione 

Ricerca di parole-chiave 

Paragrafazione e titolazione 

Domande al testo  

Analisi di un testo mediante uno schema predato 

Ricerca e analisi di figure retoriche, metafore, ecc. 

Analisi dello stile narrativo 

Divisione in sequenze narrative o argomentative 

Analisi dei personaggi (spazi, tempi) 

Identificazione del genere letterario  

Descrizione del contesto 

Esercizi di sintesi 

Riassunto breve 

Parafrasi  

Esercizi di confronto tra testi 

Questionari e test 

Annotare un testo attraverso citazioni da brani dello stesso autore, o altri; o di interpreti 

Traduzioni (lingue classiche e moderne) 

 

PUNTEGGI PER 

- Lavoro di squadra 

- Correttezza 

- Quantità di elementi 

trovati 

- Creatività, ecc  



 
7) Alcune proposte trasversali 

AREA LINGUISTICO-COMUNICATIVA e STORICO-UMANISTICA 

GIOCHI CON I TESTI 

Analisi del testo 

Spiegazione 

Ricerca di parole-chiave 

Paragrafazione e titolazione 

Domande al testo  

Analisi di un testo mediante uno schema predato 

Ricerca e analisi di figure retoriche, metafore, ecc. 

Analisi dello stile narrativo 

Divisione in sequenze narrative o argomentative 

Analisi dei personaggi (spazi, tempi) 

Identificazione del genere letterario  

Descrizione del contesto 

Esercizi di sintesi 

Riassunto breve 

Parafrasi  

Esercizi di confronto tra testi 

Questionari e test 

Annotare un testo attraverso citazioni da brani dello stesso autore, o altri; o di interpreti 

Traduzioni (lingue classiche e moderne) 

 

LE SQUADRE INVENTINO UN GIOCO 

PUNTEGGI PER 

- Creatività 

- Correttezza 

- Quantità e qualità di 

elementi di verifica 

presenti, ecc.  

-    Lavoro di squadra 

- Correttezza 

- Quantità di elementi 

trovati 

- Creatività, ecc  



 
7) Alcune proposte trasversali 

AREA LINGUISTICO-COMUNICATIVA e STORICO-UMANISTICA 

GIOCHI CON I TESTI 

Analisi del testo 

Spiegazione 

Ricerca di parole-chiave 

Paragrafazione e titolazione 

Domande al testo  

Analisi di un testo mediante uno schema predato 

Ricerca e analisi di figure retoriche, metafore, ecc. 

Analisi dello stile narrativo 

Divisione in sequenze narrative o argomentative 

Analisi dei personaggi (spazi, tempi) 

Identificazione del genere letterario  

Descrizione del contesto 

Esercizi di sintesi 

Riassunto breve 

Parafrasi  

Esercizi di confronto tra testi 

Questionari e test 

Annotare un testo attraverso citazioni da brani dello stesso autore, o altri; o di interpreti 

Traduzioni (lingue classiche e moderne) 

 



Esercizi di armonizzazione 

Analisi di elementi armonici  

Cadenze 

Figurazioni melodiche 

Modulazioni 

Analisi e decodificazione di  

uno spartito  

(riconoscimento di autore,  

stile, epo a…  

Creare sequenze ritmiche  

e frasi musicali ,  

Ecc.  

 

GIOCHI CON I TESTI 
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AREA LINGUISTICO-COMUNICATIVA e STORICO-UMANISTICA 



 
7) Alcune proposte trasversali 

AREA LINGUISTICO-COMUNICATIVA e STORICO-UMANISTICA 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI SCRITTURA (E NARRAZIONE) 
Esercizi di traslazione di stile e 

scrittura creativa 

Escher 



 
7) Alcune proposte trasversali 

I 

GIOCHI DI SCRITTURA (E NARRAZIONE) 
Esercizi di traslazione di stile e 

scrittura creativa 

DALLA NARRAZIONE ALLA POESIA E VICEVERSA 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI SCRITTURA (E NARRAZIONE) 

Variazione di stile (o di contenuto) interna ad un autore 

Se Aristotele avesse scritto u  ito … 
 

Se Seneca avesse scritto una poesia … 

 

Riscrivere un testo con stile 

 - ironico 

 - giallo 

 

Come un fumetto  

 

Ecc.   



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI SCRITTURA (E NARRAZIONE) 

CON UN FINALE ALTERNATIVO 

 

- Ma quando lo Spirito arrivò al sapere 

assoluto s op ì he… 

- Giulietta si svegliò e vedendo Romeo 

o to… 

- «Penso ai marinai dimenticati in                

un'isola, /  ai p igio ie i, ai vi ti! … a ta ti 
altri ancora! » (continua tu Il cigno) 

- Scrivi tu il finale de Il processo di Kafka 

- Immagina una conclusione diversa per il IV 

li o dell Eneide o dell Edipo Re di Sofocle) 

- I  uella otte d a o e o  Ma ia, A d ea 
Sperelli o  p o u iò il o e di Ele a… 

- Storia controfattuale 

 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI SCRITTURA (E NARRAZIONE) 

- Con qualsiasi Autore o personaggio  

- Con il suo stile: Epicuro, Seneca, Paolo di Tarso 

    Werther, Jacopo Ortis, Maria di Storia di una capinera 

 

- Scambio di lettere 

     Kant, Fichte, Schelling, Hegel 

     Erodoto, Tucidide, Senofonte, Polibio  

     Wilde, Orwell, Joyce, Woolf 

     Rimbaud, Verlaine, Mallarmé, Apollinaire 

     Garibaldi, Mazzini, Cavour, Vittorio Em. II 

     Beethoven, Debussy, Chopin, Satie 

     Brunelleschi, Michelangelo, Bramante  

     Alberti 

L EPISTOLA 

J. Vermeer 
CON STILE ATTUALIZZANTE:  

mail, facebook, telefonata, sms 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI SCRITTURA (E NARRAZIONE) 

- Con qualsiasi Autore o personaggio  

- Con il suo stile: Epicuro, Seneca, Paolo di Tarso 

    Werther, Jacopo Ortis, Maria di Storia di una capinera 

 

- Scambio di lettere 

     Kant, Fichte, Schelling, Hegel 

     Erodoto, Tucidide, Senofonte, Polibio  

     Wilde, Orwell, Joyce, Woolf 

     Rimbaud, Verlaine, Mallarmé, Apollinaire 

     Garibaldi, Mazzini, Cavour, Vittorio Em. II 

     Beethoven, Debussy, Chopin, Satie 

     Brunelleschi, Michelangelo, Bramante  

     Alberti 

L EPISTOLA 

CON STILE ATTUALIZZANTE:  

mail, facebook, telefonata, sms 

B. SIDOTI 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI SCRITTURA (E NARRAZIONE) 

«Variazione del soggetto osservante» 

- Lasciare liberi o dare coordinate precise (legate a dati 

storici o di fantasia); determinare il tema, lo stile, ecc. 

- QUALSIASI AUTORE in prima persona racconta un 

episodio della propria vita 

 

- DAL PUNTO DI VISTA DI UN PERSONAGGIO  

     Le Meditazio i  a o tate dal genio maligno  

     (Il paradiso perduto o Faust visto da Satana o da Dio) 

     Silenzio, parla Dio! (Dio dimostra se stesso) 

     I promessi sposi dal punto di vista di Lucia 

     Le poesie di Catullo dal punto di vista di Lesbia 

     Le Baccanti dal punto di vista di Dioniso 

     Dal punto di vista del personaggio del quadro  

     o di u ope a li i a 

DAL PUNTO DI VISTA DELLAUTO‘E 
O DEL PERSONAGGIO 

Magritte 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI SCRITTURA (E NARRAZIONE) 

U idea plato i a o u a Mo ade  

Un fatto o un luogo storico 

U ope a d a te  
Un oggetto letterario 

    La luna di Leopardi o Ariosto 

    Naso di… 

            Acroteluzio 

            Kovaliov  

            Vitangelo Moscarda 

            Cyrano 

   Cavallo di Troia 

   Purgatorio di Dante 

   Pane rubato da Jean Valjean 

   Il ventaglio di Goldoni 

   Il fazzoletto di Otello 

   La Primavera di Vivaldi 

DAL PUNTO DI VISTA DEL 

CONCETTO O OGGETTO 

Magritte 

Man Ray 

- Spazio, tempo 

- Come sono fatto 

- Pregi e difetti 

- Problemi e risorse 

- (come mi sento) 

- (mi piace stare qui) 

- (i miei sogni) 

- Se potessi, cosa cambierei 

- Che cosa pe so di… 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI SCRITTURA (E NARRAZIONE) 

Geog afia: paese, a ea, o fi e… 

Fisica: oggetto, concetto, legge 

            scienziato 

Scienze della terra 

Biologia: cellula, dna, ecc. 

Chimica: atomo, composto 

Matematica??? 

DAL PUNTO DI VISTA DEL 

CONCETTO O OGGETTO 

Magritte 

Man Ray 

- Spazio, tempo 

- Come sono fatto 

- Pregi e difetti 

- Problemi e risorse 

- (come mi sento) 

- (mi piace stare qui) 

- (i miei sogni) 

- Se potessi, cosa cambierei 

- Che cosa pe so di… 

Man Ray 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI SCRITTURA (E NARRAZIONE) 

- Quel giorno che nel Simposio entrarono 

Aristotele ed Epicuro 

- Il filosofo scese nella caverna. Gli chiesero: 

o e ti hia i? E lui ispose… )e o e 

- Me t e stava s ia ua do  i pa i i  A o,  
Manzoni incontrò Dante 

- Mada e Bova y disse allo a a Flau e t… 

- Quel giorno che Lucrezio lesse nelle Bucoliche            

il racconto del Sileno 

             …‘o i so  lesse La fattoria degli animali   

- Co pa e dogli all i p ovviso dava ti, Mazzi i 
i p ove ò Hitle  pe hé… 

- Pie o della F a es a, pe ò, o  e a d a o do 
o  Ca avaggio pe hé… 

Ba h, dopo ave  as oltato l Appassio ata di 
Beethove  disse… 

OPERAZIONI CON LE STORIE 

Magritte 

Man Ray 

SPOSTAMENTO DI PERSONAGGI 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI SCRITTURA (E NARRAZIONE) 

- Socrate per Socrate uguale? 

- Mattia Pascal per Mattia Pascal uguale? 

- Gregor Samsa per Gregor Samsa? 

 

-    Anfitrione meno Sosia uguale? 

-    )a atust a e o l ulti o uo o? 

-    La uila e o il se pe te? 

- Mussolini meno Hitler? 

 

- (simulazioni) 

OPERAZIONI CON LE STORIE 

Magritte 

Man Ray 

MOLTIPLICAZIONI,              

SOTT‘A)IONI…. 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI LOGICA 

- Cfr. prove INVALSI 

- Elementi di logica nelle diverse discipline 

Magritte 

Man Ray 

Magritte 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI LOGICA 

- Cfr. prove INVALSI 

- Elementi di logica nelle diverse discipline 

- Mappe concettuali 

Magritte 

Man Ray 

Magritte 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI LOGICA 

- Cfr. prove INVALSI 

- Elementi di logica nelle diverse discipline 

- Mappe concettuali 

- Enigmistica 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI LOGICA 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI LOGICA 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI LOGICA 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI LOGICA 



 
7) Alcune proposte trasversali 

U  N  O  

D  I  O  

M  A  L  E  

F  E  D  E  

F  R  U  O  R  

C  R  E  D  E  

G  R  A  Z  I  A  

R  O  M  A  N  I  

P  E  L  A  G  I  O  

M  E  M  O  R  I  A  

A  M  B  R  O  G  I  O  

O  R  T  E  N  S  I  O  

D  I  S  T  E  N  S  I  O  

I  N  T  E  R  I  O  R  E  

C  I  T  T  A  D  I  D  I  O  

T  R  I  N  I  T  A  R  I  A  

C  O  N  V  E  R  S  I  O  N  E  

C  O  N  F  E  S  S  I  O  N  I  

H  A  P  A  C  E  R  I  P  O  S  A  

P  R  E  D  E  S  T  I  N  A  T  I  

N  E  O  P  L  A  T  O  N  I  S  M  O  

I  L  L  U  M  I  N  A  Z  I  O  N  E  

La scala enigmistica di Agostino 



 
7) Alcune proposte trasversali 
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Cancella la definizione di Aristotele 

Cercare e cancellare nel quadrato i termini 

corrispondenti alle 22 definizioni sottostanti, tenendo 

presente che questi termini possono essere stati scritti 

nel riquadro in orizzontale, verticale e diagonale, da 

sinistra verso destra, da destra verso sinistra, dall’alto 

al basso e viceversa. 

   Se i termini saranno stati riconosciuti e cancellati in 

maniera corretta, rimarranno nel riquadro 6 lettere che 

comporranno nell’ordine una parola-chiave della 

metafisica aristotelica. Il gruppo è chiamato a dare una 

definizione di questa parola-chiave 

Met, I, 983a: Il “perché delle cose” inteso come 
“scopo (in-vista-di-cui)”  
 

Met, IV, 1005a:  “Il  __________  più saldo di tutti è 
quello sul quale è impossibile cadere in errore (…) e 
del quale è necessaria la conoscenza a chi voglia 

conoscere qualsiasi cosa” (il termine da cercare nel 
riquadro è quello che nella definizione va inserito 

nello spazio rimasto vuoto) 

 

Met VII, 1041b “la causa in virtù della quale la 
materia è qualcosa di determinato” 
 

Met, V, 1015a: “la sostanza delle cose che 
posseggono il principio del movimento in sé 

medesime e per propria essenza” (una volta 
individuato il termine definito da Aristotele, bisogna 

cercare nel riquadro il corrispondente termine in 

greco – traslitterato; es., se fosse ‘principio’ andrebbe 
cercato ‘archè’) 



 
7) Alcune proposte trasversali 

Il bivio di Platone 

Per entrare nel labirinto, basta rispondere con VERA o FALSA all’affermazione 
d’ENTRATA. Se ritenete che essa sia VERA, seguite la freccia BIANCA; se invece 

pensate che sia FALSA, seguite la freccia NERA. Il numero della casella nella quale 

arriverete, vi indicherà a quale affermazione dovrete successivamente rispondere. Solo 

rispondendo in modo esatto a tutte le affermazioni è possibile TOCCARE TUTTE LE 

CASELLE E ARRIVARE ALL’USCITA del labirinto, senza mai passare due volte nella 

stessa casella. 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI LOGICA Problem solving (giocare con i problemi) 

- Prima individualmente e poi in gruppo 
- …cercare una soluzione al problema  
- Il portavoce del gruppo espone la soluzione 
- Punteggi per:  
 * modo di lavorare nel gruppo  
 * correttezza o  
   originalità e coerenza della soluzione 
 * chiarezza dell’esposizione 
 * (elaborazione grafica) 

- VIENE PRIMA L’ATTO        
O LA POTENZA? 

- Che cos’è un’idea? 

- Quante ‘sostanze’ 
esistono? 

Magritte 

- Che cos’è l’identità? 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI VISUALIZZAZIONE 

Effetto dei contenuti realistici 

a) Disegna un concetto 

       Logos di Eraclito 

Magritte 

Man Ray 

Magritte 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI VISUALIZZAZIONE 

Effetto dei contenuti realistici 

a) Disegna un concetto 

       Logos di Eraclito 

       U idea plato i a 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI VISUALIZZAZIONE 

Effetto dei contenuti realistici 

a) Disegna un concetto 

       Logos di Eraclito 

       U idea plato i a 

b) Disegna un  

       personaggio   



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI VISUALIZZAZIONE 

Magritte 

Man Ray 

Magritte 

IL CALLIGRAMMA 

Apollinaire 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI VISUALIZZAZIONE 

Magritte 

Man Ray 

Magritte 

IL CALLIGRAMMA 

Definizione di gruppo 

Scelta dell i agi e 

Realizzazione con 

definizione nel disegno 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI VISUALIZZAZIONE IL CALLIGRAMMA 



 



 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI VISUALIZZAZIONE LAVORI DI COSTRUZIONE 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI VISUALIZZAZIONE LAVORI DI COSTRUZIONE 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI VISUALIZZAZIONE LAVORI DI COSTRUZIONE 

Svolgiamo il nastro dello Spirito! 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI SIMULAZIONE E DI RUOLO 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI SIMULAZIONE E DI RUOLO 

Ogni gruppo 

‘rappresenta’ un autore 

Presocratici: arché; 

-   Esposizione della tesi 

-   Confutazione degli altri 

- Replica 

- (ricerca comunanze) o (arringa finale) 

Cartesio, Hobbes, Spinoza, Leibniz: sostanza 

Quattro poeti 

Quattro narratori 

Quattro storici 

Quattro artisti o musicisti 

Quattro scienziati (?) 

Quatt o pe so aggi  a ativi 
                                       o teatrali  



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI SIMULAZIONE E DI RUOLO 

Il processo: 

Due gruppi: difesa e accusa 

Platone, Apologia di Socrate 

Canova 



GIOCHI DI DRAMMATIZZAZIONE 



GIOCHI DI DRAMMATIZZAZIONE 



GIOCHI DI DRAMMATIZZAZIONE 

- Dal testo  

- al breve canovaccio  

- alla semplice drammatizzazione 



VIDEO (su testi o temi) 

- Dal testo  

- al breve canovaccio  

- alla semplice drammatizzazione 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI SIMULAZIONE E DI RUOLO 

FORMATO INTERVISTA 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCHI DI ATTUALIZZAZIONE E/O CON I MEDIA 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCARE CON I GIOCHI 









 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCARE CON I GIOCHI 



 
7) Alcune proposte trasversali 



8) GIOCARE CON I GIOCHI 

(ricostruendo il tabellone e le 

caselle vincenti o perdenti a partire, per es., 

dalla filosofia di Kierkegaard 

o di Schopenhauer)  

 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCARE CON I GIOCHI 



 

 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCARE CON I GIOCHI 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCARE CON I GIOCHI 



 
7) Alcune proposte trasversali 

GIOCARE CON I GIOCHI 



Dunque: giocare sì, ma con una competenza (richiesta innanzitutto al 
docente e poi anche agli alunni) molto approfondita non solo dei 

contenuti delle nostre discipline, ma anche delle specifiche didattiche 
laboratoriali (e quindi materiali, strumenti, testi…),  

come prevedono le Indicazioni nazionali.  
Un gioco, infatti, è e diventa serio, se presentato da un insegnante 
serio. Quanto più sapremo mostrare (ai giovani che siamo chiamati 

ad educare) la nostra competenza, conoscenza precisa e 
approfondita delle nostre materie, quanto più sapremo mostrarci ‘seri’ 
nella nostra preparazione e appassionati nelle motivazioni, tanto più i 

nostri alunni saranno capaci di percepire la serietà del gioco 
didattico. Un docente poco preparato (che pensasse di compensare i 

propri limiti facendo giocare gli alunni) farebbe in ogni caso giochi 
poco seri e giochi che non verrebbero mai presi troppo sul serio. 
Dunque, giochi non formativi. In fondo, nel gioco come nella vita, 

resta che la testimonianza di ciò che si è (e si fa) è sempre all’origine 
di tutto ciò che si vuole trasmettere e comunicare. Allora quella che 

Gadamer chiama la trasmutazione in forma, anche per il docente, 
diventa e può diventare compito (aiutare i ragazzi a trasmutare la 

propria forma); e questo compito può diventare essere, nuovo essere, 
arricchimento d’essere: essere ‘forma’tori. 

 


