O
% " 2 transformative

=* educational Erasmust Programme
__I_ m Eth 0 dS of the European Union

& forsocial inclusion and global citizenship

ok

LAZIONE EDUCATIVA
TRASFORMATIVA

Risorse educative basate sul gioco
per la cittadinanza globale

\ %
& the worldis only one creature




Autore:

In partenariato con:
Traduzione italiana:
Design e layout:

ISBN:

Anno di pubblicazione:
Pubblicato da:

It is permited to copy, distribute and publicly communicate this work as long as

Elisabet Nagy, Susanne Paschke (Stidwind)
CESIE, (InteRed)

Laura La Scala (CESIE)

Rosy Botero

978-84-121198-9-3

2022

Fundacion InteRed

C/ Alameda, 22. 28014 Madrid - Spain

authorship is acknowledged and it is not used for commercial purposes.
You cannot alter, transform or generate a derivatve work of this work.

The project «Transformatve Educatonal Methods for Social Inclusion and Global
Citzenship» (TEMSIC) is co-fnanced by the Erasmus+ Programme of the European
Union. The content of this document is the sole responsibility of the organizatons
InteRed, Stidwind and CESIE and neither the European Commission nor the Spanish
Service for the Internatonalizaton of Educaton (SEPIE) are responsible for the use that

may be made of the informaton published here.

Prodotto da:

@ccsic InteRedR  Siwms

Ente finanziatore:

ot Co-funded by the
L Erasmus+ Programme
“r of the European Union



BASI TEORICHE:
IL GIOCO COME

STRUMENTO
DIDATTICO

pag. 7

Pagina

LAPPRENDIMENTO
BASATO SUL GIOCO:
OPPORTUNITA PER
COSTRUIRE LA
CITTADINANZA GLOBALE
ATTRAVERSO

LUEDUCAZIONE
pag. 17

BIBLIOGRAFIA

pag. 45

1.1. Le carateristche del gioco 8
1.2. Le tpologie di gioco 10
1.3. Che cos’e la pedagogia del gioco? 13
Pagina
2.1. Linee guida per la pianifcazione di processi
di apprendimento basat sul gioco, inclusivi, 2
equi e in una prospetva di educazione alla 18
citadinanza globale
2.2. Giocare in classe: metodologie di Game-Ba-
sed Learning per promuovere l'inclusione, le
pari opportunita e la costruzione della citadi- 27
nanza globale
PROPOSTE Pagina
PEDAGOGICHE
B:ﬁéﬁfg;ﬁg 3.1. Giochi veloci (nessun materiale richiesto) 33
E LA CITTADINANZA 3.2. Atvita rompighiaccio 36
GLOBALE 3.3. Giochi cooperatvi 39
pag. 31 3.4. Giochi per ogni momento 42




I | gioco e I'azione ludica hanno un grande ruolo nello sviluppo umano, du-

rante I'infanzia, ma anche negli anni successivi della vita. | benefci dei giochi

e delle atvitaricreatve sono stat incorporat nei processi educatvi come stru-

ment chiave che integrano i processi di insegnamento-apprendimento e pro-

muovono lo sviluppo di abilita, capacita e valori nei bambini, negli adolescent, nei

giovani e negli adult. Il gioco é altresi una risorsa utle e comprovata per sviluppare

la dimensione socio-emotva dell’'apprendimento e raforzare le capacita cooperat-
ve e critche tra i minori.

| processi educatvi basat sul gioco possono anche svolgere un ruolo importante nel
promuovere la capacita degli student di comprendere il mondo, sviluppare capacita
critche nonché la capacita di lavorare insieme per un mondo piu giusto, pit egualitario e
piu sostenibile. Il gioco € una parte essenziale della vita umana: gli esseri umani giocano
durante tuto il loro ciclo di vita, ed € atraverso il gioco che iniziamo a scoprire il mondo.
Questa scoperta ci impone di comprendere la realta che ci circonda, prima a livello locale
e poi a livello globale. Comprendere la realta globale signifca esplorare le interconnessio-
ni che esistono tra cid che ci colpisce, nel nostro ambiente piu vicino, e cid che colpisce le
altre persone in ambient lontani dai nostri, comprendendo le cause dei problemi che ci
accomunano e ci uniscono in quanto citadini globali. Per tal motvo, il Game-Based Lear-
ning (GBL) (apprendimento basato sul gioco) diventa un potente strumento per avviare
processi educatvi da un approccio all’Educazione alla Citadinanza Globale. L'Educazione
alla Citadinanza Globale promuove la costruzione di societa piu critche, responsabili e
rispetose nei confront delle persone e del pianeta.

Questa guida, sviluppata dai partners del progeto TEMSIC, vuole essere un riferimento
per gli insegnant che desiderano approfondire le strategie educatve «trasformatve»

e incorporare il Game-Based Learning nei processi di insegnamento-apprendimento

da un approccio di Educazione alla Citadinanza Globale, volto dungue a promuovere
I'inclusione e le pari opportunita tra le persone e in partcolare tra student e stu-
dentesse.



La seguente guida é organizzata in tre sezioni principali: sez.1) presenta il
quadro teorico sui giochi e le loro applicazioni nel campo dell’istruzione for-

male, sez.2) presenta il conceto di apprendimento basato sul gioco, sviluppato

da una prospetva di educazione alla citadinanza globale, sez.3) presenta una

raccolta di proposte pratche per incorporare il Game-Based Learning nei processi
educatvi volt a promuovere la costruzione della citadinanza globale, concentran-

dosi sulla inclusione, la partecipazione e la cooperazione tra gli student. Questa guida

fa parte di una serie di quatro guide rivolte agli insegnant e alla comunita educatva
europea nell’ambito del progeto «Metodi educatvi trasformatvi per I'inclusione socia-

le e la citadinanza globale» (TEMSIC) fnanziato dal programma Erasmus+ dell’Unione
europea e soto la guida delle ONG Fundacion InterRed (Spagna), con la collaborazione
delle associazioni Stdwind (Austria) e CESIE (Italia). Per saperne di piu sulle basi teoriche e
concetuali che le tre organizzazioni hanno costruito come quadro teorico per le tesi e pro-
poste pedagogiche presentate, consigliamo di leggere il documento quadro che costtuisce
I'ombrello teorico del Progeto TEMSIC?.

1. Disponibile in: htps://transformatve-edu.eu/it/il-progeto/ e htps://cesie.org/risorse/
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Caratteristiche
di base

Realyt
del gioco
xO

Ogni gioco ha il suo conceto
di «realta». Atraverso il gioco, si crea
una «quasi-realtd», dando la possibilita di
creare una realtd arbitrale e prendere chiara-
mente le distanze dalla realta reale, atraverso il
gioco. Questo aspeto rende 'uso dei giochi nella pra-
tca educatva partcolarmente interessante e rilevante,
ma é ancora pit importante dal punto di vista dell’educa-
zione alla citadinanza globale. Atraverso il gioco, saremo
in grado di creare spazi e realta ftzie che ci consentano,
in modo adeguato a ogni fase educatva e a seconda dei
bisogni specifci degli student, di afrontare problemi so-
ciali e globali. Verra chiesto agli student di posizionarsi
critcamente di fronte a questoni sociali, questoni di
disuguaglianze di genere, di sostenibilita ambienta-
le, di interculturalita nonché di rispeto per la di-

versita delle identta, partecipazione sociale
e giustzia sociale.
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Metodi Educatvi per I'Inclusione Sociale e la Citadinanza Globale

Autoefficacia

Atraverso il gioco, la persona pud
determinare le cose in modo autonomo
e direto, decidere e sperimentare la loro
efcacia e la loro infuenza sulla realta
del gioco stesso.

Allegria

Eil punto di partenza laddove ci dev’es-
sere piacere nel giocare. Tutavia, questa
emozione puo trasformarsi in frustrazione
nel corso del gioco, quindi, quando propo-
niamo giochi educatvi in un'otca di in-
clusione e citadinanza globale, dobbiamo
fare in modo che quest’ultmi promuovano
emozioni positve, anche se la comparsa di
emozioni spiacevoli sara anche un’oppor-
tunita per esplorare maggiormente la di-
mensione socioemotva del gioco?.

Oltre a queste quatro carateristche che si applicano a tute le forme di gioco, ci sono alcune carateristche
che spesso si manifestano ma potrebbero non essere sempre present in tutt i giochi (Heimlich, 2015):

Ripetizione

Il gioco puo essere ripetuto, special-
mente quando giochiamo con bambini
piu piccoli. La ripetzione del gioco gli
permetera di migliorare la qualita del
movimento che hanno appena impara-
to, ricordare le regole del gioco (special-
mente se si trata di giochi da tavolo),
apprendere concet di base, interioriz-
zare norme e valori etc.

({;::3 Immaginazione

o
(@)

© Perdersi nelle proprie idee e immagi-
nazioni, che non devono necessariamen-
te essere signifcatve o correte, rende il
gioco creatvo e ravviva I'immaginazione
umana. Inoltre, permete di viaggiare
simbolicamente, con la mente, entrando
in contato (atraverso I'immaginazione
e la creatvita) con altre realta diverse
dalla nostra, con altre persone di culture
diverse e le cui vite possono essere lega-
te alle nostre.

1.2. Le tipologie di gioco

E impossibile elencare tut i giochi esistent e tut i modi di giocare. A ttolo di esempio, si riporta di
seguito I'opera d’arte del pitore Pieter Bruegel, risalente al 1560 circa, inttolata «Giochi dei bambini»,
in cui sono rappresentat circa 90 tpi di gioco.

Nel dipinto, sono rappresentat circa 90 giochi (individuali, a coppie e in gruppo). Di certo, &€ impossibile
rafgurare tut i giochi esistent nel mondo, anche considerando il fato che atualmente esistono diversi
giochi disponibili e/o0 in modalita online, virtuale. Questo ci permete di avere un’idea dell’immensita e
della diversita dell’'universo di gioco e di tutte le possibilita di implementarlo nella pratica educativa.

2. Nell'ambito del progeto TEMSIC, & stata sviluppata la guida «Azione Educatva Trasformatva: Risorse dall’educazione so-
cio-emotva per la citadinanza globale» che presenta un quadro teorico e diverse proposte pedagogiche per afrontare, daun
approccio socio-emotvo, la trasformazione personale, colletva e sociale. Questa guida pu0 essere trovata su:
htps://transformatve-edu.eu/it/il-progeto/ e htps://cesie.org/risorse/



Figura 2: Pieter Bruegel. Children’s games®

Numerose sono le ricerche che hanno cercato di raggruppare le tpologie e le modalita di gioco esis-
tent. Per fornire un quadro struturato delle forme di gioco, prenderemo come riferimento le teorie di
Heimlich, Mogel e Piaget (Heimlich, 2015):

Gioco esplorativo

Chiamato anche gioco pratco (Piaget) o gioco funzionale (Mogel). E la prima forma di
gioco dell'uomo e inizia intorno ai 2 mesi di eta. Tuto viene scoperto, esplorato ed esami-
nato, ad esempio le part del corpo e le loro funzioni rispetve.

Gioco di fantasia

Chiamato anche gioco simbolico (Piaget) o gioco di illusione (Mogel). Dopo il primo

anno di vita, i bambini scoprono la propria identta, inventano cose, le reinterpretano e

«Fngono». Giocare con animali fnt, bambole, nonché giochi in costume fanno parte di questa

forma di gioco. All’'inizio del gioco di fantasia, vi € spesso una pura imitazione della vita quot-
diana, che diventa sempre piu astrata con l'eta.

3. Trata da: htps://commons.wikimedia.org/wiki/File:Pieter_Bruegel_the_Elder_-_Children%E2%80%99s_Games_-_Goo-
gle_Art_Project.jpg in data 18.05.2021
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Gioco di ruolo (role play):

Il gioco delle costruzioni

Lo scopo qui € progetare e costruire qualcosa, un oggeto. Dall’eta di tre anni, gli esseri
umani imparano atraverso il gioco a costruire cose, intenzionalmente, connetendo e se-
parando gli element. Questo puo essere fato utlizzando blocchi da costruzione (le costruzio-
ni), materiali naturali e, in generale, qualsiasi elemento che permeta di lavorare manualmente.
Possiamo per esempio costruire un castello di sabbia, un pupazzo di neve o una torre a blocchi.

Il gioco delle regole (rules game)

y

Gioco tra la persona e 'ambiente

Anel corso della loro vita, gli esseri umani sviluppano anche la capacita di creare ad hoc

delle situazioni di gioco, prendendo spunto e/o utlizzando I'ambiente sociale, ambientale

etc. che li circonda. Queste situazioni di gioco possono avere un caratere sociale (per esempio,

imitare) o essere perlopiu legate all'oggeto (per esempio, esplorare ogget) o al soggeto stes-
so (per esempio, esplorare le proprie possibilita)
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1.3. Che cos’e la pedagogia del gioco?

Se consideriamo le teorie del pedagogo del gioco Toni Wimmer (1997), il termine «pedagogia del gio-
co» indica: il prefsso ped- si riferisce principalmente ai bambini (dal greco paidos), e agein signifca
guidare, ma oggi € usato per indicare gli educatori, diciamo la fgura del pedagogo. Il lavoro pedagogico,
basato sul gioco, non é rivolto soltanto a bambini e adolescent ma viene altresi applicato nell'educa-
zione degli adult (Stangl, 2021).

Atraverso il gioco, I'educatore/I'insegnante/il pedagogo raggiunge determinat obietvi e trasmete un
messaggio, dei valori e delle attudini. Il lavoro pedagogico basato sul gioco viene chiamato in inglese
Game-Based Learning (GBL), ovvero apprendimento basato sul gioco. Nel GBL, la persona viene accolta
come tale e viene incoraggiata a esporsi e emanciparsi, utlizzando la propria creatvita e valorizzando
il proprio ruolo all’interno di un gruppo (Wimmer, 1997).

La pedagogia del gioco si occupa degli obiettvi dietro la pratca del gioco e il perché il gioco esista. Ci si
interroga sul perché un gioco e specifcamente progetato e quali processi e meccanismi segue. Da un
approccio basato sull’Educazione alla Citadinanza Globale, tema centrale del progeto TEMSIC, propo-
niamo la seguente strutura generale per i processi GBL. Ovviamente, tale strutura pu0 variare in base
alle carateristche specifche degli student, agli obietvi dell’atvita nonché ai contenut da afrontare:

Definire lo scopo dell’attivita: considerando le carateristche e i bisogni del gruppo.

Definire la metodologia, alla base di un’attivita: includendo i ruoli e le istruzioni, i materiali
necessari, le fasi/gli steps in cui I'attvita e struturata nonché la sua durata etc.

Preparare gli studenti: introducendo I'attvita agli student. Questa fase é facoltatva, a se-
conda del livello di sorpresa e novita che I'educatore vuole che I'attvita abbia. Tutavia, in-
trodurre I'atvita, i suoi meccanismi, le sue istruzioni e la sua durata, in molt casi & di grande
aiuto poiché stmola la curiosita degli student e li aiuta a comprendere I'obietvo del gioco.

Implementare lattivita: puo includere un maggiore o minore livello di astrazione, una
maggiore o0 minore instaurazione di interconnessioni tra realta locale e globale, un maggiore
0 minore approccio alle disuguaglianze sociali, economiche e di genere o ai problemi globali,
come la crisi climatca e i processi migratori, a seconda delle carateristche e delle esigenze
del gruppo.

Riflettere questo é forse il momento piu importante. Deve essere concesso tempo sufciente
agli student per rifetere su cio che hanno sperimentato durante il processo di gioco. Sara
molto importante assistere all'espressione emotva degli student, ma anche fare in modo
che i concet e i contenut emersi siano stat compresi corretamente, accertandosi di non
aver generato maggiore confusione. La rifessione non € un esame 0 una prova, ma un mo-
mento per sofermarsi e discutere le questoni emerse durante il gioco ed identfcare le
eventuali relazioni tra di esse.
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Come abbiamo accennato nella sezione precedente di questa guida, una delle carateristche del gioco
e lavolontarieta da parte dell’individuo che gioca. Solitamente, la persona gioca perché vuole giocare.
La pedagogia del gioco, invece, persegue un obiettvo piu di natura educatva. A causa del contrasto tra
la funzione originaria del gioco (il volere giocare) e I'intenzione pedagogica (il trasmetere qualcosa, un
obietvo pedagogico, dei valori e norme sociali etc.), sorgeranno sempre contraddizioni. Ecco perché,
la strutura generale in 5 punt proposta, € variabile e si evolve, cambia a seconda del contesto.

L'educatore, I'insegnante che guida il processo del gioco e responsabile di stimolare la curiosita e la
riflessione continua, da parte degli studenti, incorporando elementi chiave quali: sorpresa, diverti-
mento, mobilitazione delle emozioni, relazioni/contatti, varieta (Nager,2014). L'educatore dovra al-
tresi creare un’atmosfera positva, in cui tutt gli student si sentano sicuri e a proprio agio. Bisognera
coinvolgere tutt gli student e le studentesse nel gioco, almeno all’inizio, in modo da farli sentre sicuri
e motvat verso I'attvita. Pertanto, bisognera lavorare molto sull’abilita degli insegnant nel motvare
gli student a partecipare atvamente al gioco. Di certo, a seconda dell’'obiettvo dell'atvita, saremo
in grado di defnire se la partecipazione di tute le persone € 0 meno un requisito. Ad esempio, se lo
scopo del gioco, che implementamo in classe, € quello di contribuire a consolidare dinamiche di col-
laborazione e cooperazione all’interno del gruppo e promuovere le relazioni tra gli student, tut gli
student dovrebbero dunque partecipare. Tutavia, se per qualche motvo uno studente non si sente a
suo agio durante la pratca di gioco, dobbiamo risolvere il problema, apportando per esempio qualche
cambiamento al gioco e/o introducendo qualche variante (cambio di ruolo/i, cambio di luogo dove si
svolge il gioco etc.). Come educatori, come insegnant, dobbiamo sempre ricordarci di garantre la par-
tecipazione, la sicurezza e la fducia degli student e tra gli student stessi.

La sicurezza € uno degli aspet pit important da considerare nell’'implementazione di un gioco. Cio in-
clude sia la sicurezza fisica che la sicurezza psicologica. Prima dell’inizio di una partta di gioco, dobbiamo
ispezionare I'area di gioco alla ricerca di possibili font di pericolo ed eliminarle, indipendentemente dal
fato che il gioco venga implementato al chiuso o all’aperto. Potrebbero esserci dei pericoli di natura
fsica, come i mobili, su cui gli student potrebbero inciampare o che potrebbero costtuire una barriera
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fsica per alcuni/e. Potrebbero esserci anche dei pericoli di natura psicologica, relazionale, simbolica,
che dobbiamo riconoscere e identfcare in antcipo.

Alcuni problemi da considerare sono:

Qualora riscontrassimo alcuni dei problemi sopra elencat, occorrera defnire e concordare delle regole
comuni e vincolanti con i partecipant, prima della partta e al fne di non aggravare le possibili situazio-
ni di confito e/o di discriminazione. Inoltre, se a una qualsiasi delle suddete domande viene risposto
con un si, bisognera cogliere I'occasione per afrontare questoni come I'interculturalita, I'uguaglianza
di genere, il rispeto, l'inclusione, i diri®€ umani... e lavorare con gli student per promuovere la loro
consapevolezza e il loro posizionamento intorno a quest problemi.






LAPPRENDIMENTO
BASATO SUL GIOCO:
OPPORTUNITA PER COSTRUIRE
LA CITTADINANZA GLOBALE
ATTRAVERSO L'EDUCAZIONE



2.1. Linee guida per la pianificazione di processi di apprendi-
mento basati sul gioco, inclusivi ed equi e in una
prospettiva di educazione alla cittadinanza globale

Quando usiamo i giochi come risorse educatve e in una prospettva di Educazione alla Citadinanza
Globale, dobbiamo concentrarsi sulla natura «trasformatva» e politca di essi. In sostanza, tramite la
pratca del gioco, afronteremo le tematiche della cittadinanza globale*: Giustzia globale e dirit umani;
Genere e pratche di coeducazione; Interculturalita e inclusione; Partecipazione, Sostenibilita ambientale.

Ecco alcune linee guida per gli insegnant, che permeteranno di pianifcare I'apprendimento tramite il
gioco (Game-Based learning, GBL) in una prospettva di Educazione alla Citadinanza Globale.

2.1.1. Approccio alla giustizia globale e ai diritti umani

Interessarsi alla giustzia globale e ai diri€ umani vuol dire valorizzare le persone e la vita, considerare
le persone e la vita come il centro e la priorita di ogni proposta ludica, di gioco. Ecco dunque che utliz-
zeremo il gioco per afrontare questoni quali la difesa dei dirit e della dignita delle persone, le liberta
civili e politche.

Ecco alcuni suggeriment afFnché le atvita ludico-ricreatve siano incentrate sulla giustzia globale e i
dirit umani:

Garantire i diritti umani degli studenti (in primis): capire che I'istruzione & un dirito degli
student e pertanto le isttuzioni educatve devono assumersi le responsabilita in questo
campo, in modo tale che la consapevolezza dei diri® umani acquisisca un caratere trasver-
sale nei processi di GBL

4. Consultare il documento sull’Educazione alla Citadinanza Globale «A curriculum oriented to global citzenship. Contribu-
tons for its constructon» (InteRed, 2020), disponibile: htps://www.intered.org/es/recursos/un-curriculo-orientado-la-ciudada-
nia-global-aportes-para-su-construccion oppure consultare il documento pubblicato dall’'UNESCO nel 2015 «Educazione alla ci-
tadinanza globale: temi e obietvi di apprendimento» e disponibile su: htps://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000261836
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Assicurare che i processi di GBL soddisfino i criteri di:

e Disponibilita: avere a disposizione e fare afFdamento sul supporto isttuzionale, avere
a disposizione risorse umane e professionali, risorse materiali, risorse economiche,
risorse in termini di spazio, nonché opportunita di formazione professionale e di tu
gli element necessari per atuare processi educatvi basat sul gioco e di qualita.

e Accessibilita: in termini di accessibilita materiale (infrastruture architetoniche ada-
tate anche ai bisogni speciali), struture alternatve all'educazione in presenza (ad
esempio atraverso processi a distanza che mantengono la dimensione ludica de-
I'apprendimento), non discriminazione (non escludere gli student per nessun mot-
vo: nazionalita, sesso, religione, bisogni educatvi speciali...)

e Accettabilita: le opportunita di apprendimento basate sul gioco devono essere fes-
sibili, contestualizzabili e di qualita rispeto al contesto e ai bisogni specifci degli stu-
dent e delle diverse categorie di student.

e Adattabilita: 'apprendimento basato sul gioco deve rispondere ai bisogni degli stu-
dent provenient da contest sociali e culturali diversi.

e Qualita: le attvita di apprendimento tramite il gioco devono avere delle basi teoriche
e pedagogiche molto fort. Una maggiore qualita si acquisisce atraverso ripetute es-
perienze di GBL con ciascun gruppo di student.

e Sostenibilita: le atvita di apprendimento tramite il gioco devono essere contnue nel
tempo e garantre I'apprendimento sistemico ed esperienziale degli student, in tute
le diverse fasi/i diversi steps del processo educatvo.

e Partecipazione: la scuola deve garantre la dimensione sociale, pedagogica e cultura-
le del gioco, gli spazi Fsici necessari per I'implementazione di un’attvita di gioco, gli
strument necessari e tuto cio che permeta la partecipazione atva degli student
tramite il GBL.

Aumentare la consapevolezza degli studenti riguardo ai diritti umani: tratare in classe le
tematche inerent ai diri®€ umani consentra agli student di interiorizzarli e difenderli n dai
primi anni, nonché identfcarne le eventuali violazioni /o restrizioni. Gli student saranno in
grado di capire quali gruppi sociali subiscono una violazione e/o restrizione dei diri€ umani,
quali sono le cause, quali le conseguenze, quali i mezzi per agire e contrastare tuto cio... Gli
student imparano altresi a riconoscere e identfcare i ttolari non solo dei diri®t ma anche
degli obblighi.

Focalizzare i processi di GBL sul tema dell’interdipendenza globale di cittadini e territori:
i giochi possono essere ome opportunita per afrontare i problemi globali e le loro ma-
nifestazioni nelle realta locali, nonché studiare le interconnessioni tra i problemi subit dai
gruppi violat e il modello/i modelli di organizzazione socio-economica prevalente/i a livello
mondiale. Le tematche dovranno essere adatate, in termini di complessita e contenuto,
all’'eta e alle carateristche degli student.

Orientare i processi GBL verso un’azione «trasformativa»: I'approccio ai diri€ umani si-
gnifca prendere una posizione, in partcolare schierarci dalla parte dei gruppi sociali piu
vulnerabili, apprendendo atraverso il gioco quali siano le violazioni dei dirit (subite da tali
gruppi) e comprendendo come gli uomini siano responsabili di tali violazioni, disuguaglian-
ze, discriminazioni.

A
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2.1.2. Approccio di genere e approccio coeducativo®

Incorporare I'approccio di genere nei processi di apprendimento tramite il gioco (Game-Based learning,
GBL) implica considerare nella pianifcazione di qualsiasi attvita con gli student, le varie forme di disu-
guaglianza e violazione dei diritt in partcolare delle donne e delle ragazze, subit a tutt i livelli: politco,
sociale, economico, culturale. Signifca inoltre, incorporare nelle pratche educatve e nell’apprendi-
mento tramite il gioco un linguaggio che sia il pit inclusivo possibile. Considerando I'approccio coe-
ducatvo, I'obiettvo delle atvita di gioco in classe dovrebbe essere quello di cercare il riequilibrio
dei rapport di potere tra ragazzi e ragazze, consentendo a entrambi student e studentesse di essere
consapevoli delle disuguaglianze di genere, al fne di posizionarsi come agent di cambiamento e atori
impegnat a favore della parita di genere.

Alcuni suggeriment, linee guida, per garantre che le atvita di GBL siano implementate da un approc-
cio di genere e di coeducazione sono:

Prendere coscienza dei processi di socializzazione differenziati (per genere) e della trasmis-
sione di ruoli culturali e stereotipi di genere attraverso il gioco: le persone vivono processi
di socializzazione che sono diferenziat in base al genere assegnato alla nascita. Tali processi
scandiscono tuto il loro ciclo di vita. Per Simone de Beauvoir (1985), la socializzazione di ge-
nere e il contnuo apprendimento e ripetzione dei ruoli di genere (standardizzat) atraverso
la famiglia, I'asilo, la scuola, i gruppi di pari, i media, la pubblicita, etc. provocano una contnua
(ri)produzione dei ruoli di genere, il binarismo e I'egemonia associata all'idea di mascolinita o
femminilita. | giochi non fanno eccezione a questa realta spesso discriminante. Nella selezione
e pianifcazione delle atvita di gioco in classe, dovremo evitare il perpetuarsi di stereotpi e
ruoli culturali di genere. In partcolare, evitare di defnire e/o assegnare ruoli, dando priorita
all’uno a discapito dell’altro, al maschile a discapito del femminile e/o viceversa.

Identificare gli stereotipi e i ruoli culturali di genere presenti nei processi di GBL: dobbia-
mo promuovere |'uguaglianza e rompere gli stereotpi di genere e evitare i ruoli culturali di
genere nei giochi che selezioniamo e implementamo in classe. Di seguito, approfondiamo
alcuni dei contribut di Judith Butler (2004)

— Molt dei giochi progetat espressamente per le bambine riproducono e rimandano al
ruolo riproduttvo della donna (ad esempio cura dei neonat, cura della cucina, gioco
utlizzando dei prodo per la pulizia...) e perpetuano gli ideali di bellezza eteronorma-
tva (trucco giocatolo, accessori di abbigliamento, accessori per capelli...) Sono giocatoli
orientat a sviluppare nelle ragazze degli ateggiament di afeto, empata, ruoli di cura,
preoccupazione per la bellezza... promuovendo I'immaginario spesso sessista in cui le
donne sono messe in secondo piano e valorizzate solo se rispetano gli standard di
bellezza etc.

5. Nell'ambito del Progeto TEMSIC, & stata sviluppata la guida «Azione Educatva Trasformatva: Risorse dalla coeducazione
per la citadinanza globale». Disponibile in: htps://transformatve-edu.eu/it/il-progeto/ e htps://cesie.org/risorse/
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— Allo stesso tempo, i giochi rivolt ai bambini, ai ragazzi, sono generalmente orientat a
prepararli fn dalla tenera eta ad una vita professionale di successo, promuovendo il loro
interesse per la tecnologia e l'artgianato, nonché l'assertvita, la forza e la competenza.
Esempi di giocatoli che aiutano i ragazzi a vivere il loro processo di socializzazione, con-
vincendoli in qualche modo di essere «fort», «coraggiosi», «quelli che lavorano» sono le
ruspe, le automobili, i banchi degli artgiani e i giocatoli tecnologici. Possiamo citare anche
i giochi compettvi, i giochi che rimandano ad armi da taglio, armi da fuoco, da guerra e che
potrebbero in qualche modo favorire la normalizzazione della violenza. Esporre i ragazzi
Tn dalla tenera eta a questo tpo di giochi favorisce anche che interiorizzino un modello di
mascolinita egemonica, di potere, in cui sentment come tristezza, vergogna, sconfta o
desiderio di piangere, non sono appropriat e quindi non devono essere espressi

Promuovere attivita di gioco senza distinzione di genere: con gli student e le studentesse
delle prime fasce d’eta le diferenze di genere sono meno evident, laddove con 'aumentare
dell’eta si assiste a una maggiore separazione e alienazione tra ragazzi e ragazze e al consoli-
damento dei ruoli culturali e degli stereotpi di genere. Quando si considera qualsiasi atvita
basata sul gioco, dobbiamo prestare partcolare atenzione all’'uso di un linguaggio inclusi-
vo, evitando la comparsa di espressioni, cliché o batute sessiste e prestando I'atenzione e
I'azione necessarie quando si manifestano. Dobbiamo promuovere 'uso indistnto dei gioca-
toli senza diferenziarne I'uso e il godimento in base al genere e proporre attvita ricreatve
basate sulla cooperazione tra ragazzi e ragazze, invece di promuovere giochi compettvi di
genere (ragazze a discapito dei ragazzi o viceversa)

Adottare una posizione chiara ed esplicita a favore dell’uguaglianza di genere: stabilire
norme e linee guida chiare nei processi di GBL, mostrando tolleranza zero verso qualsiasi
discriminazione o violenza basata sul genere. Non si trata di spaventare gli student o di
predefhnire il loro comportamento nei confront degli altri, ma piutosto di sensibilizzare gli
student e renderli consapevole che gli stereotpi di genere dovrebbero essere evitat, per
permetere il giusto relazionarsi sia nel presente che nel futuro.

Rendere piu visibili le donne: bisogna includere nei giochi il riferimento a storie, canzoni o
raccont che vedono le donne protagoniste. Evitare di citare sempre all’esempio della donna
impegnata nei compit di cura della casa e della famiglia. Al contrario, cercare di sotolineare
il ruolo della donna nel mondo del lavoro e anche in riferimento al loro impegno a favore della
citadinanza globale, della conservazione degli ecosistemi etc. A tal fne, sara importante
rendere ben visibili gli interessi delle studentesse, poiché a volte, per comodita, si tende a
fare uso di giochi o atvita ricreatve che si basano su giochi che interessano perlopiu i ragazzi,
e non le ragazze. Gli insegnant dovranno dunque confrontarsi sia con gli student che con le
studentesse per conoscere i loro gust e le loro preferenze.

Comprendere e rispettare la diversita sessuale e di genere, superando il binarismo: com-
prendere che la categorizzazione degli individui in uomini o donne = maschio o femmina non
serve a rispondere alla diversita sessuale e di genere presente tra gli individui (e anche tra i
nostri student e le nostre studentesse dunque). In qualita di educatori/insegnant dobbiamo
dunque ampliare le nostre conoscenze e la nostra formazione per rispondere alle esigenze
non binarie dei nostri student e garantre il rispeto dei dirit di tut gli student e studentesse,
compresi coloro i quali appartengono ai colletvi LGTBIQ+.

A
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2.1.3. Interculturalita e approccio inclusivo

Un approccio inclusivo, basato sull’interculturalita, denuncia e vuole eliminare qualunque ateggia-
mento di discriminazione, segregazione, rifuto della persona «diversa», razzismo o xenofobia, che pos-
sa essere enfatzzato e promosso tramite 'uso di pregiudizi, stereotpi e generalizzazioni. Applicarlo ai
processi di Game-Based learning, GBL ci aiutera ad afrontare I'interculturalita in classe e a capire come
spesso le relazioni di potere tra Nord e Sud del mondo e il sistema neocoloniale abbiano infuenzato la
nostra concezione del mondo, contribuendo alle disuguaglianze che noi stessi tendiamo a perpetuare
nei confront degli altri.

Ecco alcune linee guida per I'implementazione del GBL con un focus sull’interculturalita e I'approccio
inclusivo

Effettuare un’analisi della diversita culturale di ciascun gruppo di studenti e studentesse
con cui lavoriamo: un primo passo € comprendere e conoscere i paesi e le diverse culture
proprie ai nostri student e alle nostre studentesse. A volte, infat, implementamo in classe
atvita o pratche che possono essere in contrasto o essere contrarie ai valori culturali o ai
costumi degli student nei loro paesi e culture di origine, o che sono loro estranee (0 non
le capiscono a causa della barriera linguistca) e quindi potrebbero non sentrsi abbastanza
inclusi. Lanalisi della diversita culturale € dunque di vitale importanza per poter adatare le
atvita alle specifcita degli student e delle studentesse che compongono il gruppo, in modo
che tutt possano usufruirne in pari opportunita e condizioni, sentendo che le loro culture e
le loro tradizioni sono stat considerate e rispetate.

Fare un’analisi piu approfondita dei diversi contesti culturali e socio-politici da cui proven-
gono gli studenti e le studentesse: non basta essere consapevoli della diversita culturale
presente nel gruppo di alunni/e con cui lavoriamo. In molte occasioni, la diversita di nazio-
nalita, etnie e culture in classe € il risultato dei processi migratori che gli student e le loro
famiglie hanno vissuto, che, in molte occasioni, possono essere stat motvat da cause nei
loro paesi di origine come guerre, violazioni dei diri® umani, crisi politche, crisi climatche e
disastri naturali, ma anche ricerca di migliori opportunita educatve e occupazionali... Il peso
che il processo migratorio ha per esempio sugli student &€ enorme e ha ripercussioni direte
sul loro benessere emotvo, sopratuto per gli student appartenent a gruppi i cui dirit
sono maggiormente violat (student con precarieta socio-economica, student con disabilita,
ragazze, student dei colletvi LGTBIQ+ etc.). A tuto cio si aggiunge la possibile barriera lin-
guistca, lo shock culturale, I'esclusione sociale, educatva e isttuzionale e molte altre barriere
incontrate nel nuovo luogo di residenza. Per questo & molto importante che gli insegnant
sappiano riconoscere e siano a conoscenza delle diverse origini e delle diverse realta per
adatare ogni pratca educatva alle esigenze individuali di ogni studente e studentessa.

Identificare e decostruire i propri pregiudizi e preconcetti culturali: essere capaci di rico-
noscere i propri pregiudizi nei confront di altre nazionalita e culture, riconoscendo altresi
I'infuenza che gli stereotpi, veicolat per esempio atraverso i media e i discorsi politci, hanno
su di noi. Occorre liberarci dei pregiudizi al momento della pratca educatva e costruire
ambient inclusivi in cui trasmetere I'importanza del rispeto e del valore per la diversita
culturale. Il gioco e le attvita ludiche possono aiutarci in questo.
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Ricercare e implementare i giochi delle altre culture. | giochi variano da cultura a cultura
nelle loro forme, contenut e regole. Per esempio, i giochi present nelle culture occidentali
non sono gli stessi di quelli giocat nelle culture orientali o nei paesi del Sud del mondo.
Un’indagine su queste carateristche puo essere svolta coinvolgendo gli student, proponen-
do loro di compilare schede, preparare una presentazione, chiedere a un familiare etc. Gli
element da ricercare saranno: giochi popolari o tradizionali, giocatoli delle diverse culture,
canzoni, flastrocche, espressioni verbali e persino strument musicali che accompagnano la
pratca del gioco stesso. Incorporare nei giochi tut quegli element che rifetono la diversita
culturale contribuira a far sentre maggiormente inclusi e valorizzat gli student.

Sviluppare attraverso il gioco tutte quelle competenze che facilitano la comprensione del
mondo e della sua diversita: promuovere lo sviluppo di competenze globali, delle abilita
critche e socio-emotve. In tal modo, gli student comprenderanno le interconnessioni tra
i problemi che interessano la loro realta locale e la realta globale, e le cause comuni che li
legano.

Promuovere spazi e momenti di riflessione: una volta implementato il gioco, verra chiesto
agli student di rifetere e identfcare se vi siano stat eventuali valori o ateggiament dis-
criminatori emersi durante il gioco. In tal caso, bisognera optare per modelli di gioco che
promuovano valori quali il rispeto, la stma per gli altri e la valorizzazione delle culture e
delle identta diverse dalla propria.

2.1.4. 'approccio partecipativo

Approcciare i processi di GBL da un approccio partecipatvo signifca promuovere il conceto di «de-
mocrazia partecipatva» tra i nostri student e studentesse, favorendo dunque il dibatto, il dialogo e il
processo decisionale collettvo. Tuto cio, al fne di costruire una citadinanza attva, laddove la scuola
diventa uno spazio politco, sociale e culturale per maturare tale citadinanza.

Atal fne, nei processi di apprendimento tramite il gioco (Game-Based learning, GBL) ci concentreremo
sulla scoperta della diversita degli individui, dei popoli etc. e di tut quei problemi che interessano
I'umanita, nel suo insieme, a livello locale e globale.

Ecco alcune line guida per promuovere le atvita di gioco da un approccio partecipatvo:

Partire dal concetto di «umanita»: signifca promuovere spazi di gioco che siano demo-
cratci, apert e partecipatvi. In quest spazi, le diverse precondizioni degli student e delle
studentesse sono considerate come qualcosa da valorizzare e non da ammonire.
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Favorire la «partecipazione democratica»: I'approccio partecipatvo presuppone la partecipa-
zione di entrambi student e studentesse, a prescindere dal loro genere, dalla loro cultura etc.
La partecipazione democratca viene favorita atraverso: giochi di simulazione, giochi di ruolo,
giochi basat sull'indagine, giochi che stmolano discussioni e dibatt apert nonché tut quegli
altri giochi e/o tute quelle metodologie che consentono ai nostri alunni e alle nostre alunne di
sperimentare problemi locali e globali, atraverso la realta ludica e il gioco.

La partecipazione € un requisito fondamentale nel gioco e possiamo anche optare per modelli
di gioco che prevedono uno scambio dei ruoli, svolt a turno dai diversi student, cosi da non
escludere nessuno.

Sviluppare le capacita di partecipazione e cooperazione: atraverso il gioco, vengono svi-
luppate abilita e competenze aggiuntve rispeto a quelle raggiunte atraverso i tradizionali
processi di insegnamento-apprendimento. Il gioco permete infat di migliorare notevol-
mente le proprie capacita di partecipazione e cooperazione, e tramite queste, afermarsi
come citadini critci e responsabili: (Krenz, 2001) in partcolare in riferimento a tre aree:

e Nell’area emozionale: il gioco promuove le capacita di riconoscere, vivere ed elaborare
emozioni e sentment. Il gioco facilita altresi il processo di elaborazione di eventuali
delusioni e/o falliment (anche una migliore gestone della frustrazione), permete
di sopportare situazioni confuse, ambigue predisponendo il soggeto a una minore
aggressivita e a una maggiore resilienza e resistenza emotva.

e Nell'area sociale: il gioco aumenta le capacita di ascolto, predispone il soggeto a
sviluppare un pensiero critco nei confront degli altri e del mondo che lo circonda,
migliora la disponibilita a collaborare, aumenta il senso di responsabilita individuale e
collettva, sviluppa il senso civico e accresce I'empata nei confront degli altri etc.

e Nell'area cognitiva: il gioco favorisce il pensiero logico, aumenta la concentrazione,
migliora la memoria, aumenta le capacita linguistche, le capacita numeriche etc. Rende
i sogge piu abili nel pensiero creatvo e permete loro di sviluppare strategie creatve
per risolvere i problemi del quotdiano.

Gestire il senso di frustrazione: anche nelle situazioni di gioco puo capitare di sentrsi frus-
trat, laddove puo capitare che gli obiettvi desiderat non vengano raggiunt, generando
dunque una certa frustrazione. Nella pratca educatva e nell’apprendimento tramite il gioco, i
falliment devono pero essere afrontat con una certa positvita nonché con rispeto reciproco. La
domanda non sara: chi & il colpevole? Ma, al contrario, perché e andata cosi e come possiamo
migliorare? In questo modo promuoviamo valori di cooperazione e sostegno tra gli student
e le studentesse. Quando insorgono situazioni di frustrazione e si «cerca il colpevole» di un
fallimento, I'insegnante deve metere in pausa lI'atvita, il gioco e afrontare subito il problema,
per evitare confit e incomprensioni di entta maggiore. A tal fne, € importante promuo-
vere una cultura positva dell’errore. Non si trata solo di imparare a convivere con i falli-
ment come parte di qualsiasi processo di conoscenza, scoperta etc. ma anche di imparare
a identfcare la propria frustrazione, la sua origine, come si manifesta in ogni persona, quali
sentment genera e come quest’ultma infuenzi il rapporto, il dialogo con le altre persone.
Riconoscere e afrontare la propria frustrazione é essenziale per essere in grado di risolvere
i confit e raforzare I'empata e il dialogo con gli altri.
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Promuovere una cultura positiva dell’errore: shagliare puo causare stress, vergogna e paura
poiché il fallimento & normalmente considerato come qualcosa di negatvo. Atraverso il gio-
co, gli insegnant dovranno essere in grado di promuovere una cultura positva del fallimen-
to. Commetere errori € umano e un fallimento non signifca sconfta, in quanto e sempre
un’esperienza di apprendimento e fa parte della vita stessa. In presenza di un eventuale
fallimento, bisognera dunque aumentare la cooperazione all’interno del gruppo, tra i nostri
student e le nostre studentesse, cosi da garantre la riuscita e la risoluzione dell’errore.

Promuovere la resilienza: la resilienza si basa principalmente sul desiderio di andare avant no-
nostante le avversita. Per stabilire una cultura positva dell’errore, bisogna dapprima lavorare su-
lla nostra resilienza. La resilienza va pratcata atraverso il gioco e atraverso un’esperienza ludica,
fata di successi e falliment, seguita da un processo di rifessione e trasformazione collettva.t

Promuovere I'approccio «trasformativo»: trasformare la realta locale e globale proponendo
atvita che «stmolino» le preoccupazioni di student e studentesse sui problemi che afFiggo-
no il nostro mondo. Come fare? cosa fare? Scegliere i giochi che permetono agli student di
identfcare gli element legat al cambiamento climatco, incorporare attvita ludiche che afron-
tano gli obiettvi di sviluppo sostenibile, preparare sfde globali e giochi cooperatvi che afronta-
no, sia a livello locale che globale, problemi come la violenza di genere o la crisi climatca.

2.1.5. Approccio alla sostenibilita ambientale

Atraverso il gioco, occorre prendere coscienza della nostra eco-dipendenza dall’ambiente e dal pia-
neta, scoprendo dunque come prenderci cura dello spazio naturale a cui apparteniamo e di cui siamo
responsabili.

Alcune linee guida fondamentali per promuovere le attvita ludiche in un’otca di sostenibilita ambien-
tale sono:

Comprendere la natura dei materiali che usiamo durante il gioco: siamo consapevoli dell'impa-
to ambientale delle risorse e dei materiali che usiamo durante la pratca del gioco e/o durante
la nostra pratca educatva pitl in generale? Optare per I'uso di materiali riciclat o pit sostenibili,
prodot localmente o element naturali, & sicuramente un punto di partenza. Dobbiamo pero
rendere visibile tuto cio agli student, cioé spiegare e mostrare loro perché abbiamo scelto alcuni
materiali e non altri, in modo che capiscano I'importanza di atuare piccole azioni che possono
avere un grande impato positvo sull'ambiente. Un ateggiamento ecoresponsabile dev’essere
altresi promosso tra gli insegnant stessi, afnché decisioni piu ecoresponsabili diventno parte
della cultura isttuzionale della scuola stessa. Cio permetera di non avere azioni isolate e indivi-
duali (da parte dei singoli insegnant), ma avere un impegno reale della scuola e dell’isttuzione
educatva (nel suo insieme) nel garantre la sostenibilita ambientale.

6. Per conoscere alcuni esempi pratci, consulta la guida TEMSIC «Guida per LAzione Educatva “Transformatva”: Risorse
educatve socio-emotve per la citadinanza globale» che presenta un quadro teorico e delle proposte pedagogiche pratche
per afrontare, da un approccio socio-emotvo, la trasformazione personale, colletva e sociale. Questa guida e disponibile su:
htps://transformatve-edu.eu/it/il-progeto/ e htps://cesie.org/risorse/



26 ¥ Metodi Educatvi per I'Inclusione Sociale e la Citadinanza Globale

Comprendere la crisi climatica attraverso il gioco: incorporare nel gioco e nelle pratche lu-
diche concet come il cambiamento climatco, I'impronta ambientale, lo sfrutamento delle
risorse naturali, le conseguenze dell’'uso di combustbili fossili, 'efeto serra, lo scioglimento
dei ghiacciai, la difusione dei virus, la perdita della biodiversita, I'innalzamento del livello
del mare etc. Atraverso il gioco, gli student devono acquisire familiarita con tali conce ed
essere in grado di riconoscere ed esprimere il proprio punto di vista su quest problemi di
natura globale. Esempio: con gli student piu piccoli potremmo preparare dei giochi di carte
in cui gli animali vengono accoppiat con il loro ecosistema rendendo pero visibili gli impat€
negatvi che stamo causando in quest ecosistemi atraverso il nostro modello di sviluppo
e consumo. Con gli student piu grandi potremmo invece proporre giochi in cui essi stessi
diventano agent di ricerca e devono contribuire a trovare soluzioni, a smantellare i modelli
di sviluppo e consumo che causano la crisi climatca’.

Rispettare la vita e il pianeta attraverso il gioco: il gioco ci permetera di acquisire una
maggiore consapevolezza e sensibilita sul valore della vita stessa, sull'importanza dell’am-
biente in cui viviamo e la sua salvaguardia. Riguardo alla vita, comprenderemo per esempio
che ogni essere umano ha una dignita e che bisogna rispetare il buon vivere, in comunita
con gli altri, rispetandone anche la loro diversita.

Promuovere il concetto di felicita attraverso il gioco: laddove la felicita € qualcosa di
legato non tanto a «quello che ho» ma a «quello che sonox», contro i valori di accumula-
zione monetaria che spesso caraterizzano le nostre vite. Bisogna mostrare agli student
che si puo essere felici anche con poche cose «materiali». Bisogna aiutare gli student a
comprendere I'immenso valore delle cose invece «immateriali» (relazioni, cura, emozioni,
apprendimento...), per maturare un ateggiamento piu consapevole e sostenibile nei con-
front dell’ambiente e degli altri esseri umani.

Agire per il cambiamento e la trasformazione attraverso il gioco: atraverso il gioco e le prat-
che ludiche gli student possono inventare e proporre soluzioni fantasiose e/o creatve a pro-
blemi di natura complessa e globale, come per esempio la crisi climatca. Da qui, Si possono
generare una serie di piccole azioni, concrete e pro-ambiente, adeguate rispeto all’eta e alle
carateristche di ciascun gruppo di student e studentesse.

7. Un esempio di gioco cooperatvo, per student >11 anni, &€ Extncton, sviluppato da InterRed Foundaton (Spagna). Si presen-
ta in formato «escape room» e consente, da un approccio educatvo trasformatvo e per la citadinanza globale, di afrontare
la sostenibilita umana e ambientale. Disponibile su: htps://www.intered.org/es/recursos/juego-cooperatvo-extncion
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2.2. Giocare in classe: metodologie di Game-Based Learning
per promuovere l'inclusione, le pari opportunita e la
costruzione della cittadinanza globale

Atraverso questa guida incoraggiamo gli insegnant a incorporare il Game-Based learning, GBL per
afrontare le questoni relatve all’educazione alla citadinanza globale.

Di seguito, presentamo alcune metodologie di GBL che possono essere implementate in classe per
promuovere la costruzione di una citadinanza globale, garantendo I'inclusione e le pari opportunita
tra gli student.

2.2.1. New-Games

Il termine «New-Games» € stato coniato nel 1974 dalla pedagogia americana®. La partcolarita di questo
tpo di gioco e che nessuno vince e nessuno perde: non c’e vitoria o sconfta, mail principio & giocare.
Come nei giochi cooperatvi (che spiegheremo pit avant), ci si concentra sul lavoro di squadra. La fducia
tra i membri del gruppo e la creatvita sono due degli element fondamentali, laddove non sono tanto
important le regole quanto il rapporto tra le persone che compongono il gruppo e la loro inclusione.

Grazie alla loro versatlita, i New-Games sono adatabili a persone con diverse abilita fsiche e mentali,
favorendo cosi I'inclusione sociale in un gruppo eterogeneo e diversifcato (LeFevre, 2002). Lautore
LeFevre nel suo libro «Best New Games» descrive alcuni dei gruppi con cui questa metodologia di gioco
puo essere implementata, in diversi ambit e contest: istruzione formale di base, secondaria, superiore
e universitaria; contest di educazione non formale, rivolt in partcolare a gruppi giovanili e adolescent;
il mondo professionale, ad esempio in occasione di meetng, convegni ed event; i gruppi culturali; i
servizi di salute mentale, i servizi di terapia fsica e occupazionale e cosi via.

| New-Games cercano di promuovere il divertmento e raforzare la fducia tra coloro che compongono
il gruppo, creando uno spazio sicuro e amicale in cui 'importante e divertrsi. Nei New-Games, I'inseg-
nante identfca e promuove la diversita dei partecipant come una risorsa positva e, quindi, infuen-
za un modo di pensare e di comportarsi inclusivo da parte di coloro che sono coinvolt nell'atvita. |
New-Games richiedono la partecipazione e il punto di vista dei diversi atori (dei diversi student e stu-
dentesse nel nostro caso) poiché é richiesta «la saggezza dei molt» per raggiungere I'obietvo comune
desiderato. | punt di forza appresi tramite il gioco e i New-Games diventeranno poi punt di forza per
la vita, raforzando cosi I'autostma, la fducia in se stessi e il senso di comunita.

Alcuni esempi pratci di New-Games sono descrit nella sezione 3 di questa guida, in partcolare parle-
remo di partte veloci senza materiale (sezione 3.1) e attvita rompighiaccio (sezione 3.2)

8. htp://www.newgamesfoundaton.org/
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2.2.2. | giochi cooperativi

| giochi cooperatvi (in inglese cooperatve games) si basano su sfde e compit che vanno risolt insieme
e ingruppo, senza competzione, ma atraverso il lavoro di squadra. Promuovono un senso di comunita
atraverso I'esperienza di successi congiunt, ma anche atraverso il fallimento di potenziali successi co-
muni, prefssat. Come accennato in precedenza, promuovere una cultura positva dell’errore e lavorare
sulla gestone della frustrazione sono element essenziali per i nostri student e le nostre studentesse.
Atal fne, i giochi cooperatvi consentono di migliorare queste abilita di accetazione dell’errore e della
frustrazione, oltre che raforzare generalmente il senso di comunita e di appartenenza a un gruppo.

L'obietvo dei giochi cooperatvi € migliorare la cooperazione tra gli individui e cooperare, nel rispeto,
per il raggiungimento di un obiettvo comune. | giochi cooperatvi sono lo strumento pit appropriato
per afrontare in classe le tematche di interesse sociale e con una componente emotva e globale.

Atraverso i giochi cooperatvi, student e studentesse imparano anche a conoscere i propri confni
personali e a comunicarli chiaramente al mondo esterno senza paura di vergognarsi 0 senza sentrsi
in dovere di sopportare eventuali pressioni. | bambini e gli adolescent hanno I'opportunita di lasciare
volontariamente la propria zona di comfort personale, sperimentando e confrontandosi con cose nuove
all'interno dei giochi cooperatvi. E importante tenere sempre presente che ogni gruppo di student e
studentesse sara diverso e avra pertanto le sue esigenze, i suoi limit e le sue difcolta.

Gli element chiave dei giochi cooperatvi sono®:

| giochi cooperatvi
vengono eseguit esclusiva-
mente insieme e possono essere
risolt soltanto in gruppo. Lobietvo
non e «Chi e pit veloce?» o «Chi puo

’ .
ote 40PO Iesperien,,
&

| giochi cooperat-
vi non portano di per sé a un
miglioramento delle abilita interper-

sonali e a un raforzamento del gruppo,
se dapprima gli student non interiorizzano
I'esperienza vissuta. Gli student, infat, devono
rifetere sull’'esperienza vissuta e interiorizzare
cio che hanno vissuto, con l'aiuto di domande che
stmolino la loro rifessione. Tali domande stmole-
ranno i processi di apprendimento e permeteranno
di identfcare le struture comunicatve e comporta-
mentali adotate da ciascuno studente e/o dal gruppo
durante la pratca del gioco. Durante la rifessione, gli
student possono dare un feedback ai loro coetanei,
esprimere una propria autocritca, scambiare idee sulle
strategie di soluzione, raccogliere suggeriment per il

farlo meglio?» ma «Come possiamo ra-
ggiungere l'obietvo insieme?». Non si
trata di competzione e rivalita, ma di
collaborazione. Ogni persona pud con-
tribuire al raggiungimento degli obiet-
tvi atraverso i propri punt di forza,
trovando pero delle strategie di
soluzione comuni

Gli elementi

chiave dei
giochi
cooperativi

In un gioco coope-
ratvo puo accadere che nel
viaggio verso il raggiungimento
dell'obietvo sorgano confit. Per
superare ci0 bisogna sperimentare
le possibili soluzioni e arrivare a una
soluzione consensuale, di tuto il gru-
ppo. Cio richiede dialogo e negozia-
zione, al fne di raggiungere un ac-
cordo comune tra i membri del

gruppo.

9. Contenuto adatato da Gallego, R. (2014)

miglioramento o pensare a nuove idee per i giochi suc-
cessivi. Possono altresi parlare dei propri sentment

e delle eventuali difFcolta riscontrate durante I'eser-
cizio. A seconda delle sfde da risolvere, la rifes-
sione puod essere pitl 0 meno collegata a una
sfera pretamente personale o piutosto lo-
cale o globale, integrando dunque una

varieta di argoment.
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Qual é il ruolo dell’insegnante nei giochi cooperatvi? L'insegnante ha un ruolo limitato, deve intervenire
«guanto necessario, ma il meno possibile», assumendo un ateggiamento piuttosto di osservazione
che di intervento. L'insegnante deve dunque percepire le situazioni e i ruoli di coloro che giocano
(poiché il gruppo che sta giocando spesso non percepisce consapevolmente quest element, in quanto
immerso nel compito del gioco), intervenendo in caso di possibile pericolo, situazioni di discrimina-
zione, esclusione, violenza e in generale, intervenendo per mitgare gli eventuali confit. E importante
eseguire un’analisi preliminare dei pericoli che possono sorgere durante I'implementazione dei giochi,
come gia menzionato nelle sezioni precedent di questa guida.

L'insegnante deve altresi scegliere metodi o varianti appropriate in modo che il gruppo di gioco spe-
riment la sfda nella misura appropriata alle sue capacita e ai suoi interessi.’® Occorre considerare
unicita di ciascun gruppo e pensare a giochi cooperatvi basat su atvita fsiche, logiche, evolutve
e/o creatve, adatabili in base alle specifcita di ogni gruppo. L'importante sara sempre stmolare la
cooperazione, sfrutando la forza dell’insieme, del gruppo piutosto che quella del singolo individuo.

Alcuni esempi di giochi cooperatvi sono riportat nella sezione 3.3 di questa guida.

2.2.3. La Ludopedagogia®

La ludopedagogia (pedagogia del gioco)*? cerca, promuove e propone di trasformare la realta in cui vi-
viamo e di cui facciamo parte atraverso il gioco. Il gioco che ha un compito educatvo e allo stesso tempo
promuove spazi di trasformazione individuale e collettiva per i nostri student e le nostre studentesse.
Il principio guida della ludopedagogia & quello di giocare per un mondo pit equo, piu giusto, piu libero e
piu felice, atraverso processi colletvi basat sul gioco come canale che permete di sperimentare altri
modi di connetersi individualmente, colletvamente e con I'ambiente locale e globale nel quale viviamo.

Il gioco viene inteso come un laboratorio in cui manipolare la realta, disarmarla, sfdarla e darle un nuovo
signifcato, metendo in discussione quello che noi percepiamo come realta standard, tradizionale. Per far
cio, nelle pratche di ludopedagogia si inserisce un elemento di incertezza nel gruppo, al fne di sviluppare
il desiderio comune (del gruppo) di comprendere i problemi, porsi delle domande e cercare delle risposte.

Riportamo gli element chiave della ludopedagogia:

La scenografia Il copione La trama Il dopo...

Lo spazio, i sensi, La dinamica del La metafora del La valutazione dell'attvita

gli ogget, la loro gioco, come si gioca gioco, i sentmen- di gioco. 2 tpi di valutazio-

disposizione, i loro t e le emozioni ne: «a caldo» ovvero su-

colori e materiali. che si sviluppano bito, alla fne dellattvita
in chi gioca (registrazione pit emotva

di come mi sono sentto
€ cosa Mi € successo), «a
freddo» owvero qualche
giorno dopo (registrazio-
ne pil razionale e meno

10. Adaptaton from htp://www.kooperatonsspiele.net/?page_id=25 emotva).

11. Per saperne di piu sulla ludopedagogia visita le risorse sviluppate da InteRed (Spagna) «Giocare per conoscere, conos-
cere per trasformare» disponibile su: htps://www.intered.org/es/recursos/ludopedagogia-