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«Non c'è che un solo gioco infinito» Qames p Carse) 

Dagli anni '60 in poi si è sempre 
più affermala l'esigenza di af­
frontare temi globali e complessi 
come quelli che riguardan la 
Scienza, la Te nologia e la 
Società (SfS). 
L'importanza di studiare questi 
problemi diviene evidente se si 
considerano come tentativi di ri­
flettere su Questioni sociali e am­
bientali tramite l'analisi e la com­
parazione di conoscenze scienti­
fiche e te nologiche. T ra i pro­
blemi più dibattuti attualmente 
abbiamo le tema tiche he ri­
guardano la bioingegneria, l'ef­
fetto serra, l'utilizzo delle fon ti 
energetiche, l'esaurimento delle 
risors primarie, l'esplosione de­
mografica, gli inQuinam nti , La 
fame nel mond , lo sviluppo e il 
sottosviluppo, la sperimentazio­
ne nucleare ... 
Questi problemi hanno di solito 
caratt ri tiche ben precise: sono 
globali, comples i e controversi. 

i definiscono globali perché or­
mai le modificazioni che l'uomo 
ha causato riguardano l'intera 
Bio fera: gli sviluppi futuri non 
sono però esattamente ed imme­
diatamente determinabili. Per 
avere certezze sarebbe necessa­
rio fare esperimenti, ma in QU ­
sto caso il laboratorio sarebbe il 
oostro stes o pianeta. Si parla 
inoltre dj complessità in Quanto 
le variabili interagenti sono nu­

merose e poco controllabili . 
Quando poi neanche gli e perti 
sono d'accordo tra loro (e ciò 
succede ili frequente) le cose si 
complicano ulteriormente: gli 
"e perti" (decisori politici, scien­
tifici , tecnologici) esprimono 
spesso giudizi che vanno dal 
tranquillizzante al catastrofista, 
dando vita così ad una "contro­
v rsia cientifica". 
Per riu cire a risolvere le Que­

stioni controverse è necessario 
individuare prima di tutto i di­
versi punti di vista. 
Succes ivamente è necessario 
fare vari passi: a partire da un'in­
dagine ulle noscenze e sui 
pregiudizi, si pos ono indagare 
poi quali possibilità e quali con­
seguenze possono verificarsi nel 
compiere degli errori; in seguito 
è necessario quantificare i costi 
sociali e i problemi etici e deter­
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minare il rapporto rischi/ benefi­
ci; infine l'ultimo passo è capire 
come prendere le decisioni. 
Quando si e arninano problemi 
controversi si intraprend quello 
che si defirusce <iproces o deci­
sionale» coloro i quali prendon 
le de i ioni ono denominati «at­
tori ociaIi» ( peciaIisti o politi­
ci). La ituazione in cui si trova­
no i decisori viene definita una 
"condizione di ignoranza", dato 
che non sono in grado di preve­
dere con certezza tutti gli esiti 
futuri di una delerminata deci­
sione o le probabilità che un cer­
to evento i verifichi in caso di 
error . E' nece aria allora l'ana­
lisi suddetta (che abbi ogna di 
tempo e risor,e) per poter arri ­
vare ad una celta razionaI e so­
prattutto correggibile in un mo­
mento successivo. 

Chi può definirsi ufiicientemen­
te e p rto per decidere in condi­
zioni di incertezza o di ignoran­
za? 
Dno dei motivi per cui gli esperti 
si sentono inadeguati a pr ndere 
queste decisioni è cbe nella 
maggioranza dei casi non ono 
affatto competenti nell'ambito 
dell'etica. Un mito da demolire è 
propri quello di una Scienza 
neutrale: infatti il conflitto uIU­
mo sorge sui valori da prendere 
in considerazion nel1a risoluzi ­
ne di una determinata controver­
sia. Diviene fondamentale così 
anche l'opinione dei ci ladini, 
ch dovrebbero volgere - nelle 
società democratiche - un'azione 
di conlrollo sulla ri oluzione del­
le que lioni . 
Nella realtà della cuoIa italiana 
le probl matiche STS v ngono 
quasi sempre trascurate erché 
considerate complesse e di diffi­
cile comprensione: ciò che in ge­
nere viene proposto ai ragazzi è 
una con cenza sicura e ben de­
finita, raramente interdi ciplina­
re (q u 'to opra ttulto nella 
scuola media superiore dove è 
considerata prioritaria la tra­
smissione di delerminali "pac­
chetti" di conoscenza). 

Nella pratica didaltica ono nate 

e i sono viluppate(l) dell tec­
niche di imulazione ( :rio hi di 
Ruolo) che indicano un cammi­
no COllune da seguire nello slu­
dio dei problemi di SIS. E se as­
olvono al compito, tra l'altro, di 

aiutare gli studenti a superare al· 
cune difficoltà insite nell'appren­
dere, a scopdr he non tutto è 
certo, a cr are un clima di attiva 
collaborazione, ad analizzare le 
controver ie, a eguir le tappe 
dei processi deci ionati, a moti­
vare ad uno studio più approfon­
dito o a consolidare le cono cen­
ze. 
L'insegnante che utilizza i giochi 
di ruolo assume il ruolo di inter­
prete della conoscenza, diventa 
una figura-guida, colui che ti­
mola, ispira, motiva, in egnando 
a individuare i problemi e a im ­
postare ricerch serie per af­
frontarli, ervendosi dei metodi 
di volta in volta più opportuni: le 
informazioni che l'allievo riceve 
prendono significato sendo in­
terconnes e all'interno di un si­
stema in co truzione i temico, 
pas ando da emplice "cono ­

enza" a" aper .. consapevole. 
Studiando e utilizzando t cruche 

come quelle dei giochi di simula­
zione e di ruolo , nello studio del­
le Scienze e dei probl mi di S , 
mi sono resa conto c e questi 
obiettivi pos ono essere in par te 
raggiunti, rendendo gli studenti 
più consap voli dei grandi pro­
blemi che la società ci pone: i ra­
gazzi .finalmente si rendono con­
to ch ciò che hanno studiato 
serve e questo, si spera, li ren­
derà dei cittadini oscienti an he 
delle loro azioni. 
Per capire un gio o di ruolo è 
forse utile pro edere aU'indivi­
duazione della sua struttura di 
base che si compone di elementi 
e fasi ben p recisi: 
- un problema controverso 
- lo cenario 
- i ruoli 
- i gruppi eli opirrione e il gruppo 
decisore 
-le schede 
- i documenti 
- le fasi di ricerca 
- la strutturazione della strategia 
- ]a fonnulazione della decisione 
- l'analisi d l processo decisiona­
le 
In ogni gioco di ruolo per prima 
cosa viene determinalo W1 pro­
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blema centrale d studiare: esso 
è oggetto di controversia (scien­
tifica, odal, e onomica, giuri­
dica, tica ecc.) e si colloca in 
uno sce nario be n defin ito . 

uesto scenario descri e in ma­
niera semplifi ata la realtà nella 
quale si pone il problema e in 
cui intervengono e interagisco­
no numerosi personaggi che si 
identificano in al uni gruppi di 
opinione e in u n gruppo che 
sarà incaricat di prendere una 
decisione finale ulla controver­
sia pro tagoni ta del gioco. 
Questi personaggi vengono de­
scritti dalle carte di ruolo. TI ru ­
lo è un insieme di vari aspetti: i1 
personaggio rappresen ato (ruo­
lo identificato il più delle volte da 
un nome, da una tà, da una pro­
fessione e da alcune attitudini e 
opinioni personali) passi de ca­
ratteristiche specifiche, ma la­
scia un certo margine di inter­
pretazione a colui ch e si cala nel 
ruolo e che in qualche maniera 
lo definirà in modo Oliginale, evi­
denziando la propria personalità, 
emotività e cultura. Ow iamente, 
se il ruol è d scritto in modo 
molto dettagliato pu' risullare 
più difficile assumerlo, oprattut­
t se esso diff risce molto dalle 
caratteristiche della per sona he 
lo deve "giocare". Un gioco di 
ruolo, olb-e alla descrizione dello 
scenario e dei r uoli, contiene 
una serie di schede che rappre­
entano il materiale strutturato 

utile allo volgimento del gioco 
tesso. Nelle schede si trovano 

le informazioni di base utili per 
la comprensione e lo svolgimen­
to del gioco: vi è la tabella dei 
tempi le note informative, le 
istruzioni ai coordinatori dei 
gruppi, ecc. TI gio o di ruolo, 
pur pres ntand uno , cenario 
dettagliato del1e carte di ruolo ­
contenenti molte informazioni e 
un "pacchetto dati" che di per sé 
permetterebbero lo svolgimento 
dell'attività - assegna grande im­
portanza ad un'ulteriore fase di 
ricerca delle inf rmazioni: que­
sta lase può essere condotta in­
teramente dall'insegnante (o da 
un an imatore esterno) o preferi­
bilmente da in egnante e stu­

denti. Questi ultimi sono invitati 
a par tecipare attivamente alla 
raccolta dati he con:f1uirann in 
classe e saranno a dispo izione 
di tutti durante il gioco. Questa 
f se è importante per hé per­
m tte di avere una visione più 
ompleta della problematica trat­

tata e nel contempo attiva i ra­
gazzi ad un approfond im nto 
personale e autonomo. La fase di 
ricerca precede il momento nel 
quale i partecipanti alla simula­
zione, dopo ssersi suddivisi nei 
gruppi di opinione, dovranno co­
struire la strategia con la quale 
porteranno avanti le motivazioni 
del gruppo. L'tùtima fase del gio­
co di ruolo è l'analisi del proces­
so decisionale durante la quale 
si di cute sulla decisione presa, 
sugli eUetti futuri di questa deCÌ­
ione, si analizzano i risch i e i 

benefici di ogni alterBativa, si va­
lutano i valori che ono entrati in 
gioco, si onsidera l'importanza 
dei dati che sono stati utilizzati, 
ecc. 
Attraverso la metodologia didat­
tica dei giochi di ruolo si perse­
gue un impor tante obiettivo che 
è l'aumento della motivazione e 

dell'interesse dell'allievo allo stu­
dio. Ciò si evidenzia nelle fasi di 
ricerca, raccolta e trasmissione 
delle informazioni, quando gli 
studenti imparano a districarsi 
nella complessità del problema 
che stanno studiando, distin­
guendo le informazioni significa­
tive da quelle non rilevanti, valu­
tando i pregiudizi e i dati ogget­
tivi, creando così la strategia di 
gioco e costruendo un coerente 
quadro generale. Sempre in que­
sta situazione (così come anche 
nella fase della formulazione del­
la strategia di gruppo) diviene 
importante l'apporto dell'espe­
rienza personale dei ragazzi e 
tutte le loro capacità (manipolati­
ve, comunicative, creative, di rie­
laborazione, ecc.) possono veni­
re evidenziate e potenziate. Un 
altro obiettivo è quello di far ac­
quisire un linguaggio appropria­
to e significativo: la recitazione 
del ruolo porta i ragazzi a cerca­
re espressioni verbali adeguate 
e a ricorrere a vere e proprie 
strategie per poter comunicare e 
convincere gli altri; vengono 
quindi sollecitate le abilità lin­
guistiche e dialettiche e la ricer­
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ca di termini specifici. Infine il 
gioco di ruolo sollecita gli stu­
denti ad affrontare e gestire si­
tuazioni nuove e a entrare nel 
merito delle fasi decisionali. 
Nello studio di un problema am­
bientale è difficile (ed anche li­
mitante) rimanere confinati in 
un unico ambito disciplinare: di 
un problema ambientale si deve 
certamente considerare l'aspetto 
scientifico, ma non solo. E' im­
portante che vengano presi in 
considerazione gli aspetti sociali, 
economici, giuridici, etici. Con il 
gioco di ruolo ciò non solo è 
possibile, ma diviene indispensa­
bile, e apre le porte ad un ap­
proccio veramente interdiscipli­
nare dello studio dell'ambiente. 
Docenti di discipline diverse 
possono cosÌ trovare l'occasione 
per collaborare nell'affrontare la 
conoscenza, consapevoli dei pro­
pri limiti conoscitivi e dell'aspet­
to complesso e sistemico della 
realtà, arricchendo ancor di più 
l'efficacia e le implicazioni del 
processo educativo. 
Nella simulazione si vive una 
scansione dei tempi molto com­
pressa ma che rende bene l'evo­
luzione delle varie situazioni. Gli 
studenti sono portati in questo 
modo a immaginare diversi pos­
sibili scenari futuri, che è anche 
quello che nella vita ogni perso­
na si trova ad affrontare nelle 
proprie scelte personali. 
Occorre infine mettere in luce 
alcune difficoltà che si possono 
incontrare nell' esecuzione dei 
giochi di ruolo: i tempi di appli­
cazione, la valutazione, le moda­
lità di conduzione del gioco di 
ruolo. Il problema tempo in mol­
ti casi è condizionante: il gioco 
di ruolo si svolge in una serie di 
incontri, di solito da un minimo 
di 4 fino ad arrivare a 8-9. In que­
sto contesto è necessario mette­
re in crisi la costante preoccupa­
zione di "finire il programma" e 
porsi alcune domande dell'attua­
le dibattito psicopedagogico che 
vertono sulle priorità dell'educa­
zione, ossia sulla necessità di 
porre una grande attenzione su 
"come si apprende". Così facen­
do si sperimenta che il tempo 

sarà stato speso bene, e i risulta­
ti si vedranno nella maggior vo­
glia di conoscere e capire dei 
propri allievi. Chiaramente, dove 
si verifichi la possibilità di una 
collaborazione con colleghi di al­
tre discipline, vi potrà essere 
una ristrutturazione degli orari 
in "sequenze" di lavoro, meno ri­
gidamente fissate. 
Vi è poi la necessità di dover da­
re una valutazione sull'attività 
svolta insieme agli studenti. 
Questo può essere fatto già du­
rante lo svolgersi del gioco di 
ruolo, valutando quelle capacità 
operative, espressive, attitudina­
li, di analisi, sintesi e rielabora­
zio ne che nei programmi mini­
steriali di qualsiasi scuola, di 
ogni ordine e grado, sono consi­
derate come fondamentali. In se­
guito si valuterà l'evolversi della 
situazione educativa, sondando 
quali, quante e in che modo sia­
no state apprese le conoscenze. 
Il modo di condurre il gioco di 
ruolo è molto importante: la si­

tuazione richiede prontezza di ri­
flessi e spirito di iniziativa e il 
nuovo modo di rapportarsi tra 
studenti e insegnanti potrebbe 
far nascere dei malintesi o crea­
re delle insicurezze. Per la buo­
na riuscita di questa attività è ne­
cessario che l'insegnante abbia 
ben chiaro il suo ruolo e le mo­
dalità di azione e conduzione del 
gioco di ruolo. 

(I) Presso l'V niversità di Torino. 
Corso di Laurea in Scienze Naturali, 
da alcuni anni si è costituito un 
gruppo molto attivo (la coordinatri­
ce è la Dott.ssa Elena Camino, colla­
borano con lei la Dott.ssa Carla 
Calcagno e un gruppo di insegnanti 
e studenti universitari) che si occu­
pa di didattica, in particolare sono 
stati elaborati alcuni giochi di ruolo, 
successivamente pubblicati presso 
la casa editrice Gruppo Abele. In 
Valle d'Aosta la cooperativa Habitat, 
nell'ambito dell'educazione ambien­
tale, propone questa metodologia 
didattica ad insegnanti e studenti 
delle scuole medie inferiori e supe­
riori 
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