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«Invero questi, come ho dimostrato, non sarebbero stati ‘miei let-
tori’, ma i lettori di se stessi. L'opera dello scrittore € solo qualcosa
di simile a quelle lenti di ingrandimento che l'ottico (...) porge al
cliente; uno strumento offerto al lettore per discernere cio che forse.
senza quel libro, non avrebbe mai potuto intravvedere di se stesso.
(...) L'autore deve lasciare la
massima liberta al lettore,
dicendogli: “Guardi lei stesso
si vede meglio con quella
lente, con questa, con
questaltra...”»

[M. Proust, Il tempo ritrovato]

Paul Ricoeur
e il lettore

P. Picasso
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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

13 settembre: Primo laboratorio cooperativo
14 settembre: Secondo laboratorio cooperativo

26: settembre: Restituzione e confronto finale



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 lI'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?
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1) Perché una proposta di questo tipo? Il regime delle competenze

Indicazioni nazionali riguardanti gli obiettivi specifici
dell’apprendimento ... per i percorsi liceali, marzo 2010

Raccomandazione del Parlamento europeo ...

dell’aprile 2008 sul... Quadro europeo delle qualifiche
delllapprendimento permanente

F. Dusi (2012)



1) Perché una proposta di questo tipo? Il regime delle competenze

2010: Indicazioni nazionali riguardanti gli obiettivi specifici
dell’apprendimento ... per i percorsi liceali

2008: Raccomandazione del Parlamento europeo ...
sul Quadro europeo delle qualifiche dell’apprendimento permanente

COMPETENZA:
Comprovata capacita di
utilizzare conoscenze,
abilita e capacita

personali, sociali e/o
metodologiche, in
situazioni di lavoro o di
studio e nello sviluppo
professionale e personale




1) Perché una proposta di questo tipo? Il regime delle competenze

2010: Indicazioni nazionali riguardanti gli obiettivi specifici
dell’apprendimento ... per i percorsi liceali

2008: Raccomandazione del Parlamento europeo ...
sul Quadro europeo delle qualifiche dell'apprendimento permanente

INSEGNARE E APPRENDERE
VERSO LA SOCIETA CONOSCITIVA

1990; ‘94: Unesco

(Lifelong learning for all)

LIBRO BIANCO
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1997: OCSE-deSeCo (Definition and

Selection of Competencies)
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1) Perché una proposta di questo tipo? Il regime delle competenze

Mondo del lavoro
Internazionalizzazione delle carriere

Life long learning for all




1) Perché una proposta di questo tipo? Il regime delle competenze

ISTRUZIONE MIGLIORE
O
SUBORDINATA ALLE LOGICHE ECONOMICHE

7K, |




1) Perché una proposta di questo tipo? Il regime delle competenze

CENTRALITA' DELLO STUDENTE
O
INUTILE BUROCRATIZZAZIONE

A. Pomodoro




1) Perché una proposta di questo tipo? Il regime delle competenze

CENTRALITA’ DEL FARE
O
DISSOLVERSI DEL SAPERE
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1) Perché una proposta di questo tipo? Il regime delle competenze

G. Baseliz (2009)
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2) Come ripensare le competenze oltre lI'efficientismo burocratico

CUM-PETERE

Andare verso qualcosa

(petere)

... insieme (cum)
con-correre
competizione
spettare-a

(essere capaci di)

i P. Klee (1923)
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CUM-PETERE

Andare verso qualcosa

(petere)

... insieme (cum)
con-correre
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spettare-a

(essere capaci di)

METODO
INDIVIDUALE

COOPERATIVO E
COMPETITIVO




2) Come ripensare le competenze oltre lI'efficientismo burocratico

METODO
INDIVIDUALE
COOPERATIVO E
COMPETITIVO
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2) Come ripensare le competenze oltre l'efficientismo burocratico

Progetto di ricerca «Un pensiero in gioco» (Philosophia ludens)




2) Come ripensare le competenze oltre lI'efficientismo burocratico

Progetto di ricerca «Un pensiero in gioco» (Philosophia ludens)

A. Caputo, Philosophia ludens:

240 attivita per giocare in classe

con la storia della filosofia, Meridiana, Bari, 2011
F. De Natale, A. Caputo,
A. Mercante, R. Baldassarra,
Un pensiero in gioco. Storie,
teorie ed esperienze di didattica
ludica in filosofia, Stilo, Bari, 2011.

Un pensiero
in gioco

Storie,
teorie ed esperienze
di didattica ludica In filosofia

240 attivita per giocare
in classe con la storia

della filosofia

stilo Editrico




2) Come ripensare le competenze oltre lI'efficientismo burocratico

Progetto di ricerca «Un pensiero in gioco» (Philosophia ludens)
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2) Come ripensare le competenze oltre lI'efficientismo burocratico

Progetto di ricerca «Un pensiero in gioco» (Philosophia ludens)

NON IN ALTERNATIVA AGLI STRUMENTI TRADIZIONALI
(lezione frontale, interrogazione, studio individuale, Manuale, testi...)
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2) Come ripensare le competenze oltre l'efficientismo burocratico

Progetto di ricerca «Un pensiero in gioco» (Philosophia ludens)

NON IN ALTERNATIVA AGLI STRUMENTI TRADIZIONALI
(lezione frontale, interrogazione, studio individuale, Manuale, testi...)

Johan Huizinga | IL GIOCO F’
Homo ludens |
- INTERRUZIONE
Roger Caillois
IEIOCE‘:?” DELLA VITA
G JOMI] ORDINARIA

e Note di Giampaolo Dossena
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3) Come nasce la didattica ludica in Italia?

Franco Cambi - Gianfranco Staccioli
(G Curg Gi}

Il gioco in
Occidente

Storia, teorie, pratiche

Homo kudens

.....




3) Come nasce la didattica ludica in Italia?

C. D. Friedrich
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Oggi il gioco si studia negli ambiti piu svariati
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3) Come nasce la didattica ludica in Italia?

Oggi il gioco si studia negli ambiti piu svariati
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3) Come nasce la didattica ludica in Italia?

Kandinsky, Composizione
sul gioco degli scacchi
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3) Come nasce la didattica ludica in Italia?
I) Giochi di simulazione

a) Kriegspielen, War-game
b) Policy game e Business game
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3) Come nasce la didattica ludica in Italia?
I) Giochi di simulazione

a) Kriegspielen, War-game

b) Policy game e Business game

SERGIO CAPRANICO

ROLE PLAYING
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3) Come nasce la didattica ludica in Italia?

1) Giochi di simulazione
a) Kriegspielen, War-game
b) Policy game e Business game MORGENSTERN

Il) Teoria dei giochi TEORIA DEI GIOCHI

Un'opera essensiale per 1o studio

Ao TAT0 X Onombc: & soCinl

Nobel Prize in Economic
Sciences 1994

SIKTIETH-ANNIVERSARY EDITION

John Harsanyi John Nash Reinhard Selten

(1920-2000) (1928-) (1930-)




3) Come nasce la didattica ludica in Italia?
Anne Ancelin Schiitzenberger

1) Giochi di simulazione
a) Kriegspielen, War-game
b) Policy game e Business game
Il) Teoria dei giochi
lll) Giochi di ruolo
a) Psicodramma di Moreno;
teatro degli oppressi
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3) Come nasce la didattica ludica in Italia?

I) Giochi di simulazione
a) Kriegspielen, War-game
b) Policy game e Business game
Il) Teoria dei giochi
Ill) Giochi di ruolo
a) Psicodramma di Moreno;
teatro degli oppressi
b) Role Playing (da tavolo)
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3) Come nasce la didattica ludica in Italia?

Adriana Frisenna Emanuela Furlanetto Maria Miseo _esperienze e giochi.
Alberto Recla Ivana Savini Maria G. Simone

~lgiochi ‘
di simulazione
nella scuola

Zanichelli

Amaldo Cecchini Amina Crisma Daniela Dutto —

‘a scuola e nei gruppi
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3) Come nasce la didattica ludica in Italia?

Anni ‘90 - Programmi Brocca

STUDI E DOCUMENTI
DEGLI
ANNALI DELLA PUBBLICA ISTRUZIONE
SO/60"

PIANI DI STUDIO
DELLA SCUOLA
SECONDARIA SUPERIORE
E PROGRAMMI DEI TRIENNI

Le proposte della Commissione Brocca

Tomo |

LE MONNIER




3) Come nasce la didattica ludica in Italia?

Il gioco
e il giocare

Elementi di didattica ludica

Nuova edinione

Glaniranco Stacciols

Carocc editore

a cura di Antonio Brusa - Alessandra Ferraresi

come metodo interdisciplinare,

dalla storia alla matematica

(e alle altre discip line)

edizioni la meridiana
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1) Perché una proposta di questo tipo? Il regime delle competenze
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3) Come nasce la didattica ludica in Italia?
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5) Un pensiero in gioco... perché?
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4) La proposta di ‘Un pensiero in gioco’: metodo agonico-cooperativo
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4) La proposta di '‘Un pensiero in gioco’: metodo agonico-cooperativo

Grafico 1: Gradimento del laboratorio di filosofia

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

ALL'INTERNO DELLE SQUADRE
| VANTAGGI DELLUAPPRENDIMENTO COOPERATIVO

DIDATTICA LABORATORIALE (com-petenze)
LAVORARE IN GRUPPO CON GLI STRUMENTI DI UNA DISCIPLINA
SAPER-FARE (INSIEME AL SAPERE)




4) La proposta di ‘Un pensiero in gioco’: metodo agonico-cooperativo
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IL LAVORO
DI GRUPPO ,

INSEGNARE E APPRENDERE
IN GRUPPO
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APPRENDIMENTO COOPERATIVO (COOPERATIVE LEARNING)

G. Allport

K. Levin

J. Dewey

A. Bell

C. Rogers
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APPRENDIMENTO COOPERATIVO (COOPERATIVE LEARNING)
DIDATTICA LABORATORIALE

- Learning Together di D. T. Johnson e R.
T. Johnson, del Minnesota;

- Student Team Learning (detto anche
Success for all) di R. Slavin, della J.
Hopkins University;

- Structural Approach, di S. Kagan e M.
Kagan, in California;

- Group Investigation di Y. Sharan e S.
Sharan, di Tel Aviv

- Complex Instruction di E. Cohen, della
Stanford University in California

- Ecc.
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VANTAGGI DEL COOPERATIVE LEARNING

1) Apprendimento con alto livello di interdipendenza positiva
(leadership condivisa)

Il) capace di stimolare fortemente la dimensione emotiva insieme a
quella cognitiva

lll) uso di abilita interpersonali (sviluppo delle connesse competenze)

IV) ...linguistiche (competenze comunicative/argomentative)

V) ..dialogiche (competenze di attadmanza)

VI) Mettersi in discus-
sione e arricchirsi
della visione altrui

. Pistoletto
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- Confronto agonico
- Tensione al meglio
- Entusiasmo della gara

S. Loos
«pizzico di sale nella
minestra»
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metodo agonico

1 4

‘Un pensiero in gioco’:

4) La proposta di

TRA LE SQUADRE

| VANTAGGI DEL METODO COMPETITIVO

T. Cragg (1987)
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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 lI'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?
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«esperienze extra-metodiche di verita»

HANS-GEORG
GADAVIER

VERITA E METODO
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J. M. COETZEE
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16 Wistawa Szymborska
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TUTTY LY POYSIE (1G45-2000)
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I. Mitoraj

"H. Moore
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Struttura ludica (ontologia del gioco)
«trasmutazione in forma»

LeRoy Neiman==-"
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Struttura ludica (ontologia del gioco)
«trasmutazione in forma»
VALE LO STESSO NELLAPPRENDIMENTO LUDICO

S. Delaunay
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SERET P TSR «ll gioco raggiunge il suo scopo solo

O r— se il giocatore si immerge

| totalmente in esso. Solo la serieta
del giocare fa si che il gioco sia

interamente gioco. Chi non prende

sul serio il gioco & un guastafeste»
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punque: gioé‘ére si, ma ¢on una competenza (richiesta innanzitutto al

docente e poi anche/a‘gll alunni) molto approfondita non solo dei
contenuti delle nostr dlsmpllne ma anche delle specifiche didattiche
laboratoriali (e quindi materiali, strumentf testi...),
come~prevedono le Indicazioni naz'tonah
Un gloco infatti, e e diventa serio, se presentato da un insegnante
serio. Quanto piu sapremo mostrare (ai giovani che siamo chiamati
ad educare) la nostra competenza, conoscenza precisa e
approfondita delle nostrp materie, quanto pil sapremo mostrarci ‘seri’
nella nostra prequaZJone e appassionati nelle motlvazlonl tanto piu i
nostri alunni saranno capaci di percepire la serieta del gioco

didattico. Un docente poco preparato (che pensasse di compensare i

propri limiti facendo giocare gli alunni) farebbe in oghi 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 €io che si e (e si fa) e sempre all’origine
di tutto cio che si vuole trasmettere e comunicare. Allora quella che

Gadamer chiama la trasmutazione in forma, anche per il docente,

diventa e puo diventare compito (aiutare i ragazzi a'trasmutare la
propria forma); e questo compito puo diventare essere, nuovo essere,
arricchimento d’essere: essere ‘forma’tori.



