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Scrivere un libro-gioco in classe:
un’esperienza didattica di scrittura
collaborativa nella scuola secondaria
di primo grado

LINDA DE SIENA

Writing a game-book in the classroom: a didactic project in lower secondary
school

This paper reports on a didactic project that involved classes of grade 6 (first year)
and 8 (third year) students of a lower secondary school. The project proposed the
collaborative writing of a book-game with the aim of developing their writing, word
processing and communication skills. The product and the method chosen have in
particular made it possible to focus the students' attention on the phases of writing.

Il contributo illustra un’esperienza didattica che ha coinvolto una classe prima e una
classe terza di una scuola secondaria di primo grado. La sperimentazione ha proposto
la scrittura collaborativa di un libro-gioco per lavorare sulle competenze di scrittura,
videoscrittura e comunicazione. Il prodotto e la modalita scelti hanno in particolar
modo permesso di focalizzare I'attenzione degli studenti sulle fasi della scrittura.

LINDA DE SIENA (linda.desiena@studio.unibo.it) ha conseguito la laurea magistrale in
[talianistica, Culture Letterarie Europee, Scienze Linguistiche all’'Universita di Bolo-
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mio “Francisco J. Formisano” (Il edizione) per la migliore tesi di laurea sulla scrittura
creativa.
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1. Introduzione

Non é raro che gli studenti si approccino alla scrittura riversando su un
foglio idee e nozioni, trascurando le necessarie fasi di pre-scrittura e revisione.
Questa disattenzione verso il corretto e ordinato procedimento creativo porta
spesso a testi mal strutturati, caratterizzati da una cattiva distribuzione delle
informazioni e da uno svolgimento faticoso e alle volte incompleto. Il disorien-
tamento durante la scrittura e la frustrazione provata nel non ottenere risultati
sufficienti finiscono cosi spesso per allontanare alcuni ragazzi da questa atti-
vita, che viene percepita come un esercizio scolastico fine a sé stesso nel quale
e possibile avere successo solo se naturalmente talentosi. L’esperienza didat-
tica qui presentata e stata ideata proprio per coinvolgere nuovamente quegli
studenti che si erano allontanati dalla scrittura a causa di questa fittizia aura
elitaria che le avevano creato attorno. Per fare questo non solo sono stati for-
niti mezzi e strategie utili, ma si e anche lavorato sulla costruzione della moti-
vazione alla scrittura. Alle classi coinvolte, una prima e una terza della scuola
secondaria di primo grado, € stato quindi proposto un progetto di scrittura
creativa finalizzato alla creazione di un libro-gioco.

Il libro-gioco, mezzo utile per lavorare su obiettivi e competenze molto
diverse, € stato in passato oggetto di varie esperienze didattiche. La necessita
di un’alta pianificazione e una struttura facilmente, quasi naturalmente, appli-
cabile alla scrittura collaborativa hanno reso l'ipertesto narrativo un ottimo
prodotto per lavorare sulle fasi della scrittura e, fra queste, sulla pre-scrittura
in particolare. L’esperienza proposta ha permesso agli studenti di lavorare non
solo sulle competenze di scrittura e comunicazione in un contesto collabora-
tivo, ma anche su quelle di videoscrittura. Grazie alle tecnologie, mezzo fonda-
mentale per portare a termine il progetto e allo stesso tempo stimolante no-
vita, € stato possibile proporre ai ragazzi la scrittura sotto una nuova luce.
Mentre Documenti Google, accoppiato all'utilizzo di diversi software VoIP, ha
agevolato la collaborazione fra gli studenti nonostante la complicata situa-
zione sanitaria, favorendo grazie alle sue funzioni le fasi di revisione, I’applica-
zione Book Creator ha consentito agli studenti di curare in ogni dettaglio il pro-
getto su cui stavano lavorando: un libro-gioco sotto forma di e-book.

Proprio I'obiettivo concreto della sperimentazione é stato lo stimolo mag-
giore, cio che piu ha coinvolto i ragazzi. La forma digitale e stata scelta per la
sua compatibilita con I'ipertesto narrativo, la facile personalizzazione e l'alta
condivisibilita. Per incentivare ulteriormente gli studenti e stata comunque
proposta una trasposizione cartacea del loro lavoro, da depositare presso la
biblioteca della scuola interessata. Questa operazione ha fornito agli studenti
un pubblico definito, i propri compagni di scuola e i futuri iscritti dell’istituto,
incrementando notevolmente il coinvolgimento e I'impegno di entrambe le
classi, che al termine dell’esperienza didattica hanno consegnato con orgoglio
il proprio lavoro alla biblioteca.
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2. Gli ipertesti narrativi e la scrittura collaborativa

2.1. 1l libro-gioco

[ libri-gioco sono testi narrativi, interattivi e non lineari che, sfruttando
una struttura a bivi ripetuti, cedono al lettore un ruolo attivo nella costruzione
dellintreccio, destinato di conseguenza a mutare a ogni rilettura. Il primo testo
di questo tipo vede la luce nel 1967. Nel giro di pochi anni il genere si diffonde
in tutto il mondo, rispondendo alla necessita di intrattenimento interattivo di
bambini e adolescenti che, saltando da un paragrafo all’altro dei libri-gioco,
possono vivere avventure di ogni genere. Per i giovani lettori si tratta di
un’esperienza affascinante e inedita.

Basati su un sistema di rimandi e in grado di creare testi sempre diversi, i
libri-gioco sono a tutti gli effetti degli ipertesti. In quanto tali le trasposizioni
in versione elettronica di moltissimi titoli non si sono fatte attendere. La tra-
sformazione in nodi e link di paragrafi e scelte permetteva infatti una fruizione
molto piu agile e intuitiva dei testi, che negli anni Ottanta vengono sempre piu
proposti come ipertesti anche digitali, non piu solo cartacei. Vi € perd una rile-
vante differenza fra un tradizionale ipertesto e un libro-gioco. Mentre la rete
di nodi creata dai link di un ipertesto si espande potenzialmente all'infinito e
fuori da ogni controllo, creando quello che Lughi definisce un «labirinto ciclo-
matico» (1993: 10), caratterizzato da isole (i cicli) attorno alle quali si puo gi-
rare all'infinito e dalla possibilita di perdersi e rimanere intrappolati, in
un’opera narrativa e essenziale che questo non avvenga. La rete basata su sug-
gestioni e accostamenti di idee anche superficiali viene sostituita da una strut-
tura ad albero, all'interno della quale il lettore pud muoversi avanti e indietro
senza mai perdersi, percorrendo rami diversi a ogni bivio, ma costruendo ogni
volta un testo completamente sviluppato e soddisfacente. Nasce cosi I'Hyper-
text fiction o narrativa ipertestuale, un genere di letteratura elettronica carat-
terizzato dall’utilizzo di link ipertestuali che agevolano le azioni del lettore e
gli permettono di spostarsi senza fatica all'interno del testo non sequenziale.

Riprendendo la metafora dei tre labirinti di Lughi (1993), il libro-gioco
permette di abbandonare il labirinto unicursale della narrativa tradizionale,
serpente aggrovigliato su sé stesso in cui e impossibile perdersi, per visitare
un labirinto arborescente, dove e consentito andare avanti e indietro percor-
rendo rami diversi a ogni bivio e costruendo combinazioni sempre nuove e
coerenti. Proprio per questa sua caratteristica il libro-gioco si presta volentieri
alla rilettura, proponendo ogni volta un impianto narrativo diverso a seconda
delle scelte del lettore. L'interattivita dell'ipertesto narrativo modifica I'equili-
brio fra i ruoli: il lettore, seppure chiuso dentro un labirinto di scelte creato in
modo artificiale dalla maestria dell’autore, ottiene per la prima volta la liberta
non solo di fruire del libro a proprio piacimento, ma di modificare effettiva-
mente la vicenda in esso raccontata. L’autore, ovviamente, non cede davvero
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tutto il potere al lettore: i molteplici sviluppi narrativi vengono ideati, pianifi-
cati e organizzati con grande cura, simulando una liberta in realta mai comple-
tamente realizzata. E importante che gli eventi vengano calibrati con atten-
zione puntigliosa, per non incappare in errori che potrebbero distruggere I'il-
lusione dell’avventura in divenire. Per scrivere un buon libro-gioco &, di con-
seguenza, piu che mai fondamentale prestare estrema attenzione alla fase di
pianificazione, spesso trascurata dagli studenti.

2.2. 'ipertesto narrativo nella didattica

L’utilizzo del libro-gioco nella didattica non € sicuramente una novita: I'in-
terattivita, la compatibilita con le tecnologie, la capacita di adattarsi a molte-
plici argomenti lo hanno reso fortunato mezzo di numerose esperienze didat-
tiche. Gli obiettivi perseguiti sono stati e possono essere molteplici, cosi come
le abilita e le competenze coinvolte dai progetti proposti. Si va ben oltre I'uti-
lizzo piu ovvio, ossia quello di avvicinare i giovani alla lettura, soprattutto se i
libri-gioco in questione sono stati ideati esplicitamente per svolgere delle atti-
vita didattiche, come € avvenuto per Magna Grecial e From Europe/to Europe.
Storie di frontiere e migrazioni?. Testi di questo genere permettono, come
spiega Salmaso (2018), di «veicolare dimensioni etico-sociali e favorire la
presa in carico attiva di vari contenuti, anche formativi». Ovviamente la sola
lettura di questi libri-gioco non esaurisce I'attivita didattica, che prosegue con
un momento di debriefing durante il quale, seguiti dalla figura dell'insegnante
con ruolo di facilitatore, gli studenti possono negoziare, comprendere e condi-
videre i concetti affrontati. E proprio discutendo con i compagni che «gli stu-
denti possono riflettere in modo critico sull’esperienza di gioco e ripercorrere
le dinamiche del processo storico» (Dettole, Leonardi 2019), confrontando le
informazioni nuove e pregresse e creando una conoscenza nata dall’espe-
rienza diretta, per quanto ludica.

[ libri-gioco in classe pero non vengono solo letti: vengono anche, soprat-
tutto, scritti. Dalla creazione di ipertesti narrativi come supporto per I'appren-
dimento della seconda lingua sperimentata da Kirchmeyer e Faherty (2017)
all’'utilizzo della creazione di un libro-gioco per sostituire la verifica o interro-
gazione di storia secondo 'esempio di Aziz (2016), passando per la riscrittura
con sviluppi alternativi di un classico sperimentata da Mitchell (2018) e per la

1 Creato fra il 1992 e il 1993 durante il corso di didattica della storia dell’Universita di Bari, il
gioco e stato pubblicato su Laboratorio 1 per I'insegnante, a cura di Antonio Brusa e Luciana
Bresil (1994). Nell’avventura il giocatore interpreta un gruppo di coloni greci che, dopo aver
lasciato Corino nel 730 a.C., deve fondare una colonia nella Magna Grecia. Le vicende narrate
sono tratte da Il Mediterraneo. Lo spazio, la storia, gli uomini, le tradizioni di Fernand Braudel.
2 Progettato e creato presso I'Universita degli studi di Bari nell’ambito della Cattedra Jean Mon-
net - Hicom 2018-21 Sfide storiche e politiche della memoria dell'integrazione europea. Mezzo-
giorno e Mediterraneo. Si tratta in questo caso di un’antologia di storie interattive accomunate
dal concetto di frontiera.
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creazione di un libro-gioco originale nella scuola primaria seguita da Papini
(2012), gli spunti sono davvero numerosi. Fra tutti, questa sperimentazione ha
in particolare un grande debito nei confronti del lavoro di Andrea Angiolino, il
cui testo Costruire i libri-gioco. Come scriverli e utilizzarli per la didattica, la
scrittura collettiva e il teatro interattivo (2004) e stato di grade ispirazione e
fondamentale guida. Primo autore di libri-gioco in Italia con il suo In cerca di
fortuna, uscito nel 1987, Angiolino & un grande sostenitore dell’utilizzo dei li-
bri-gioco a scuola «non solo come strumento per invogliare alla lettura, ma an-
che per attivita didattiche e di scrittura collettiva» (Angiolino 2004: 15).

Come é gia stato osservato le peculiarita dei libri-gioco li rendono perfetti
per progetti di scrittura creativa. Si tratta di una proposta diversa dal solito,
ma comunque familiare agli studenti, in grado di attirare I'attenzione dei ra-
gazzi e affascinarli. Il libro-gioco e una perfetta palestra di scrittura, ancor piu
se praticata collaborativamente. Come sottolinea Seth Katz in Current Uses of
Hypertext in Teaching Literature (1996: 145, trad. dell’autrice)

Scrivere narrativa ipertestuale [...] aumenta nettamente la conoscenza dell’au-
tore degli elementi e delle relazioni che strutturano un testo lineare convenzio-
nale: cosa sono “trama” e “personaggio”, e come possono essere definiti in as-
senza di un racconto lineare? [...] Per scrivere poesia e narrativa ipertestuale,
'autore deve essere profondamente consapevole di come questi generi di testo
funzionino, sia in forma convenzionale sia ipertestuale.

Insomma, quando si scrive «una storia multilineare si e praticamente “co-
stretti” a gestire direttamente e visibilmente la complessita strutturale della
composizione» (Salmaso 2013: 198). Inoltre, e nel caso di questa sperimenta-
zione soprattutto, scrivere un libro o racconto-gioco richiede un enorme la-
voro di pianificazione. Gli studenti, per realizzare un buon prodotto, devono
prima di tutto raccogliere le idee, per poi riordinarle utilizzando scalette e dia-
grammi. Ogni possibile sviluppo narrativo va attentamente pianificato. Il rac-
conto deve quindi essere diviso in scene, collegate fra loro secondo diverse
combinazioni, tutte caratterizzate da una piena coerenza: questo esercizio
spinge gli studenti a riflettere sui rapporti di causa-effetto che muovono la nar-
razione, obbligandoli a individuare l'ordine migliore per esporre quanto
ideato. Un testo di questo genere, basato sul ruolo attivo del lettore, permette
inoltre agli studenti di riflettere attentamente su questa figura, abituandoli a
pensare a un pubblico diversificato, caratterizzato da mutevoli esigenze e pre-
ferenze narrative, in realta sempre presente ma spesso ignorato durante la
produzione scritta scolastica dei ragazzi. Scrivere un libro-gioco in classe per-
mette infine di portare avanti un progetto di scrittura che si propone natural-
mente come collaborativo, con tutti i vantaggi che cio comporta. Non solo «il
libro-gioco consente [...] di recepire due o piu spunti per la continuazione della
trama e di portarli avanti contemporaneamente, almeno per un po’» (Angio-
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lino 2004: 141), pur richiedendo una costante operazione di confronto e con-
trattazione per accogliere le idee di tutti nel modo piu opportuno, ma la strut-
tura a nodi tipica dell'ipertesto semplifica anche la divisione del lavoro fra gli
studenti, che possono, a seconda delle esigenze, lavorare in piccoli gruppi o
dedicarsi ciascuno a un paragrafo.

2.3. La scrittura collaborativa

Fondamentale per la buona riuscita della sperimentazione qui presentata
e stato 'utilizzo della scrittura collaborativa che, come la scrittura di un iper-
testo narrativo, permette agli studenti di lavorare esplicitamente sulle fasi
della scrittura, influendo positivamente sia sulle competenze di scrittura sia su
quelle di comunicazione. Inoltre, come osserva Rio (2019/2020: 40-41),

Gli esperimenti di scrittura collaborativa [ ...] rappresentano un ottimo esercizio
di democrazia: garantiscono lo sviluppo del pensiero critico, delle competenze
relazionali e del rispetto reciproco, favorendo apertura mentale e spirito di col-
laborazione.

Applicare una strategia di scrittura collaborativa permette agli studenti di
lavorare assieme, creando spesso prodotti migliori di quanto non avrebbero
potuto fare individualmente. Ogni studente puo contribuire con le proprie co-
noscenze e aumentare cosi la resa di tutto il gruppo, che diventa un concen-
trato di punti di forza. Non si tratta di un miglioramento temporaneo e appa-
rente, anzi: gli studenti hanno la possibilita di vivere dinamiche utilissime per
I'apprendimento, dalla semplice interazione fra pari a veri e propri rapporti di
scaffolding. In entrambi i casi lo scambio di informazioni avviene in tutte le di-
rezioni: la scrittura collaborativa obbliga infatti gli studenti a esplicitare le
azioni necessarie per scrivere un testo. Fondamentale e anche il feedback dei
compagni di gruppo, che con la sua immediatezza impone un confronto conti-
nuo durante il quale le idee vengono ciclicamente proposte, discusse, appro-
vate e modificate, portando ai massimi termini la riflessione e la ricerca
dell’espressione ideale. I ragazzi, collaborando a uno stesso testo, riflettono ad
alta voce e condividono le proprie idee e competenze, imparando a gestire in
modo corretto uno scambio di opinioni.

Obiettivo dell’esperienza didattica era spingere gli studenti a riflettere
sulle fasi della scrittura e accompagnarli in un percorso didattico che gli inse-
gnasse a controllarle. Come la struttura del libro-gioco rende necessaria la pia-
nificazione della trama, cosi la scrittura collaborativa richiede un grande
sforzo organizzativo al gruppo. Gli studenti non solo devono seguire la mappa
o scaletta concordata durante la pianificazione, ma si trovano anche a revisio-
nare piu e piu volte i vari brani, che devono necessariamente incastrarsi se-
condo le varie combinazioni.
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3. La sperimentazione

3.1. Premessa alla sperimentazione
3.1.1. Il contesto

Due classi molto diverse hanno partecipato alla sperimentazione qui de-
scritta. Si tratta di una prima e di una terza della scuola secondaria di primo
grado Alessandro Volta, a Bologna.

In terza erano presenti diverse problematicita. La docente la descrive
come «una classe a due velocita, caratterizzata da molti ragazzi di origine stra-
niera, di cui due NAI, alcuni BES, un DSA e due H»3. La professoressa riporta
inoltre che gli studenti appaiono poco entusiasti e svogliati nello studio e che,
negli anni, anche i ragazzi piu bravi si sono adeguati al livello medio-basso, non
sentendosi piu particolarmente coinvolti dalle attivita. Proprio per questo mo-
tivo la loro docente ha deciso di aderire alla sperimentazione, sperando di ri-
sollevare lo spirito della classe proponendo una situazione nuova. Dato che gli
studenti avevano gia lavorato in gruppo negli anni precedenti, ottenendo
buoni risultati, quello proposto sembrava un buon progetto per risollevare il
morale del gruppo e aiutare gli studenti piu insicuri a raggiungere un livello
piu alto, magari guidati dagli studenti piu bravi, nuovamente coinvolti dalle at-
tivita.

L’entusiasmo non era invece un problema dell’altra classe della docente,
una prima. Caratterizzato da una grande vivacita intellettuale e da una «carica
emotiva esplosiva»#, il gruppo accoglie volentieri qualsiasi nuova attivita e la
porta a termine con energia. Sono pero presenti diverse carenze negli ambiti
della grammatica e dell’ortografia. Anche la videoscrittura non ¢ mai stata af-
frontata da gran parte degli studenti. Mentre la docente si & occupata di inter-
venire sulla prima debolezza attraverso un percorso appositamente ricali-
brato sulle loro necessita durante I’anno, la videoscrittura € stata introdotta ed
esercitata esclusivamente durante le ore del laboratorio di scrittura creativa.
Il lavoro collaborativo ha poi permesso agli studenti, provenienti da diverse
scuole primarie, di conoscersi e fare amicizia velocemente.

3.1.2. Il progetto

Come anticipato, la sperimentazione € nata per stimolare gli studenti, che
scrivono con disinteresse e scarsa organizzazione. Per raggiungere questo
obiettivo e stata proposta la scrittura di un libro-gioco combinata con attivita

3 La testimonianza della docente e tratta da un’intervista tenutasi a fine sperimentazione, il 19
maggio 2021.
4 La testimonianza della docente e tratta da un’intervista tenutasi a fine sperimentazione, il 19
maggio 2021.
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di scrittura collaborativa. Sia lo scopo sia la modalita del progetto prevedono
infatti un alto livello di pianificazione e contrattazione.

Il lavoro in classe, a cui sono state dedicate ventidue lezioni in prima e
diciannove in terza, e stato affiancato da compiti da svolgere a casa. Sono stati
cosi creati due livelli di collaborazione, uno relativo al gruppo classe, I’altro ai
piu piccoli gruppi di lavoro. Il gruppo classe ha svolto al contempo il ruolo di
revisore e destinatario, spingendo i vari nuclei piu piccoli a fare del proprio
meglio.

Le diverse fasi della sperimentazione sono state indicate esplicitamente
agli studenti, che di settimana in settimana hanno scoperto I'importanza della
pianificazione e della revisione.

Il progetto e stato realizzabile solo grazie a un uso diffuso delle tecnologie,
che hanno permesso agli studenti di collaborare a uno stesso testo sincronica-
mente o asincronicamente (Documenti Google), lavorare in gruppo anche se in
isolamento (Software VolIP) e infine creare direttamente I'impaginazione desi-
derata per il proprio prodotto (Book Creator).

Proprio dal prodotto € arrivato lo stimolo maggiore. Fin da subito gli stu-
denti hanno realizzato di star lavorando a un progetto concreto, scrivendo con
uno scopo. Il laboratorio si sarebbe infatti concluso con la creazione di un vero
libro-gioco dotato di un pubblico reale. Il coinvolgimento dei ragazzi e infatti
aumentato sensibilmente quando e stata loro confermata la possibilita di tra-
mutare I’e-book che avrebbero impaginato in un volume cartaceo da deposi-
tare presso la biblioteca della scuola.

3.2. Le fasi della sperimentazione
3.2.1. La lettura in classe: imparare a discutere

La prima attivita proposta alle classi e stata la lettura di un libro-gioco.
Questo momento non e stato inserito nella programmazione solo per mostrare
un esempio di ipertesto narrativo agli studenti, ma anche per abituare i ragazzi
allo scambio di idee e alla discussione in classe. Era infatti fondamentale, per
il successo delle fasi successive, che gli studenti costruissero il prima possibile
un clima relazionale e comunicativo disteso e privo di ansie. A ogni bivio il
gruppo classe doveva ragionare sugli indizi forniti dalla trama e sulle conse-
guenze generate dal rapporto di causa-effetto fra scelte ed eventi futuri. Gli
studenti, chiamati di volta in volta a giustificare in piccole arringhe le proprie
opinioni, si sono concentrati sullo spiegare in modo chiaro le proprie idee ai
compagni e, contrattando sulle soluzioni, si sono aperti a una collaborazione
sana e serena. Ragionando ad alta voce sugli elementi della trama e riflettendo
sugli esiti negativi riscontrati durante la lettura, ossia quei capitoli che conclu-
devano la narrazione pur non avendo la storia del libro-gioco raggiunto un fi-
nale soddisfacente, hanno inoltre sviluppato una consapevolezza maggiore
della struttura del testo. La lettura € insomma stata un’utilissima palestra per
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gli studenti, che da un lato hanno imparato a discutere per raggiungere una
soluzione con i compagni, dall’altro hanno sviluppato un’attenzione alla con-
sequenzialita degli eventi narrati che si e rivelata fondamentale in una fase
successiva della sperimentazione, quella di riorganizzazione delle idee, dove i
frutti del brainstorming sono stati collegati fra loro in una pianificazione at-
tenta dei vari intrecci proposti, tutti coerenti fra loro per quanto diversi.

3.2.2. La fase di pre-scrittura
3.2.2.1. Il brainstorming

La fase di pre-scrittura e stata quella piu curata durante la sperimenta-
zione. Agli studenti sono state proposte strategie applicabili alla scrittura di
diversi tipi di testo, fornendo cosi strumenti utili anche al di fuori del labora-
torio qui descritto. La prima strategia introdotta e stata quella della lista disor-
dinata, proposta da Dario Corno come meccanismo associativo utile «per far
affiorare le idee [...] o per richiamare le conoscenze attorno a un dato argo-
mento». In Scrivere e comunicare: la scrittura in lingua italiana in teoria e in
pratica Corno (2019: 42) spiega che il metodo della lista

consiste nello scrivere rapidamente e senza effettuare alcun tipo di selezione
un elenco di idee man mano che esse vengono in mente intorno all’argomento
indicato. Solo in un secondo momento, dopo un congruo numero di informa-
zioni elencate una sotto 'altra, lo scrittore interviene per organizzarle.

La strategia, al fine di rispecchiare il contesto collaborativo portato avanti
durante tutta I'esperienza didattica, e stata riproposta alle classi come eserci-
zio da svolgere in gruppo sotto forma di brainstorming.

Prima di cominciare sono state date ai ragazzi tutte le informazioni neces-
sarie per svolgere l'attivita in modo consapevole e replicabile. Per abbassare il
livello di ansia dei piu timidi, meno inclini a partecipare, il tema & stato comu-
nicato in anticipo e la lezione dedicata € stata aperta con una tabella parzial-
mente precompilata. Le idee riportate sulla LIM non erano altro che perso-
naggi, luoghi, crimini, moventi e mezzi (entrambe le classi hanno deciso di scri-
vere un libro-gioco giallo) estrapolati da un precedente esercizio di scrittura
creativa svolto dagli studenti. I ragazzi hanno cominciato la sessione commen-
tando le proposte a disposizione: sentire i compagni approvare le proprie idee,
per quanto anonime, ha aiutato gli studenti a sciogliersi, scatenando I'attesa
tempesta di idee. Ogni proposta é stata rivisitata e ribaltata, analizzando le va-
rie combinazioni possibili e cercando le migliori.

3.2.2.2. l’organizzazione del lavoro in classe e a casa: la selezione delle idee

Raccolte e selezionate le idee, era necessario rielaborarle in proposte coe-
renti e definite che potessero essere usate durante la stesura del libro-gioco.

91



Italiano a scuola

5 (2023)

Se infatti da un lato le classi avevano individuato assieme i personaggi e i rela-
tivi ruoli, prestando attenzione ai possibili moventi e agli eventuali alibi per
ciascuno di essi, dall’altro molte caratteristiche non funzionali al racconto,
come l'aspetto fisico, non erano ancora state approfondite. Gli studenti, divisi
in gruppi, hanno quindi lavorato a delle schede che, descrivendo piu nel detta-
glio i vari personaggi, potessero in seguito essere raccolte in un documento
cumulativo consultabile in qualsiasi momento in modo semplice e veloce, es-
senziale riferimento per tutti i coautori durante I'effettiva scrittura di quanto
pianificato assieme. Nella Fig. 1 € possibile consultare una delle schede perso-
naggio create dalla classe terza.

Sospettato numero quattro

Il cuoco
Federico

Descrizione fisica:

Federico & un uomo basso, tracagnotto e leggermente peloso. Ha degli zigomi molto
pronunciati, il naso a patata, gli occhi verdi, le labbra carnose, spesso secche, i baffi
alla francese e i suoi capelli sono bruni.

Descrizione caratteriale:

Federico ha un carattere molto forte e a volte lunatico. Nei confronti della figlia &
molto dolce, invece quando lavora € molto serio ed impegnato in guello che fa dato
che & molto affezionato al suo lavoro. Nella maggior parte della giornata Federico &
vivace ma ogni tanto cade in momenti di depressione ricordando i suoi cari defunti.

Storia personale: Federico & stato un amante della cucina fin da bambino.

Gia da quando aveva dieci anni cucinava qualche semplice piatto per i suoi genitori
e ha coltivato la sua passione fino ad ora, all’'eta di trentadue anni, facendola
diventare la sua professione. Attualmente ¢ sposato e ha una figlia di quattro anni,
alla quale ha intenzione di insegnare tutti i segreti riguardanti il mondo della cucina.
Purtroppo cinque anni fa, i suoi genitori sono scomparsi e tutt'ora non & ancora
riuscito a colmare questo vuoto immenso. Dopo la perdita dei genitori, era devastato
e il ristorante per cui lavorava stava fallendo. Ma proprio in quel momento di
disperazione, si & presentata sotto ai suoi occhi un'occasione che sembrava essere
arrivata apposta per lui: il lavoro da cuoco per il proprietario della villa nella quale sta
lavorando adesso.

Questo lavoro & proprio quello che fa al caso suo, la paga € molto buona e non si
pud lamentare del personale perché sono tutti molto cortesi.

Movente: Federico lo scorso mese aveva avuto una lite con il maggiordomo: era da
tempo che si verificano dei furti di cibo in dispensa, lui e Federico erano gli unici ad
avere il permesso di entrare in cucina.

Tra i due c'era ancora qualcosa in sospeso, dato che non si erano ancora chiariti
sulla faccenda.

Mezzi: Federico fa parte dei sospettati, perché la domestica dice di averlo visto
mettere qualcosa nel pasto del maggiordomo, pensava fosse del veleno e ha deciso
di comunicarlo alla polizia.

Alibi: Il corpo del maggiordomo & stato trovato in cucina. Lispettore ritiene che
Federico potrebbe essere l'assassino. Il cuoco, in sua difesa, ha detto che nel
momento in cui era morto il maggiordomo, lui era andato a fare la spesa al
supermercato, nel quale é stato visto dalla zia che puod confermare.

Figura 1: Scheda personaggio creata dagli studenti della classe terza per uno dei

sospettati.
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Idealmente il lavoro dei gruppi si sarebbe dovuto svolgere, come il resto
della sperimentazione, durante le ore scolastiche. Essendo pero impossibile, a
causa dell’emergenza sanitaria, far lavorare gli studenti a stretto contatto in
aula, € stato necessario dilatare i tempi della sperimentazione e assegnare
parte del lavoro come compito da svolgere a casa. Le tecnologie sono state fon-
damentali per la buona riuscita di questa organizzazione del lavoro. Grazie ai
Software VolP gli studenti hanno potuto ricreare momenti di socialita a loro
preclusi da diversi mesi. Inoltre, I'introduzione di Documenti Google gia all’'ini-
zio della sperimentazione € stata utile per assicurarsi che i ragazzi arrivassero
alle fasi di scrittura pit impegnative avendo gia preso confidenza con tutti i
comandi offerti dal programma.

Da questo momento la collaborazione si e quindi sdoppiata: da un lato pic-
coli gruppi, da quattro, cinque o sei persone a seconda delle necessita della
classe, che lavoravano assieme a casa, dall’altro il gruppo classe, che tutte le
settimane, dopo aver letto quanto elaborato dai gruppi, usava l'ora in aula per
commentare, modificare e intervenire sui lavori svolti dai compagni. Il gruppo
classe €& diventato cosi contemporaneamente revisore e destinatario. Rico-
prendo in particolare questo secondo ruolo i compagni di classe si sono sosti-
tuiti temporaneamente al destinatario finale, individuato all'inizio dell’espe-
rienza nei visitatori della biblioteca scolastica, dove sarebbe stata depositata
una copia del libro-gioco. Trovandosi ancora alla fase di pre-scrittura di un
progetto che avrebbe richiesto molto tempo per essere ultimato, era impor-
tante per gli studenti avere un riscontro immediato da parte di un lettore, riu-
scendo cosi a dare maggior valore anche ai piccoli traguardi settimanali previ-
sti dal percorso di scrittura.

E necessario sottolineare che, pur avendo inizialmente assegnato a ogni
gruppo un personaggio da definire selezionando le idee migliori fra quelle
emerse durante il brainstorming, la classe é intervenuta fortemente su ogni
scheda proposta, rendendo cosi a tutti gli effetti anche la delineazione piu det-
tagliata dei personaggi un lavoro collaborativo esteso a tutti i partecipanti. I
compagni hanno infatti saputo essere puntigliosi e creativi, andando cosi a mo-
dificare e migliorare le proposte originali, considerate approvate solo in se-
guito a voto unanime. La continua rielaborazione delle informazioni fra com-
piti a casa e riunioni in classe ha permesso di definire meglio anche diversi
elementi della trama trascurati precedentemente: raccolte e selezionate le
idee, si & passati alla loro organizzazione, distribuita su molteplici rami di
trama fra loro intrecciati.

3.2.2.3. La pianificazione e il diagramma della trama

Prima di cominciare I'effettiva pianificazione delle trame agli studenti e
stato chiesto di scrivere la fabula del delitto al centro del libro-gioco. Questo
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esercizio, oltre a permettere la spiegazione della differenza fra fabula e intrec-
cio nella classe prima, ha aiutato le classi a individuare quali eventi della storia,
non essendo ancora stati approfonditi pienamente durante le discussioni in
classe, necessitavano di maggiore attenzione. Poiché i ragazzi avevano scelto
di scrivere un libro-gioco di genere giallo era infatti importante che, indipen-
dentemente dal percorso scelto dal lettore per cercare di scoprire il colpevole,
la risoluzione del caso, e cosi del libro-gioco, riproponesse la medesima rico-
struzione dei fatti, coerente con gli indizi disseminati sul luogo del crimine.
Anche in questo caso il gruppo classe, dopo aver ascoltato le proposte dei nu-
clei piu piccoli, ha rielaborato le idee originali raggiungendo, attraverso il con-
fronto, una decisione in comune accordo. E stato a questo punto possibile pas-
sare alla pianificazione dell’intreccio o, meglio, degli intrecci. Dopo aver con-
cordato in classe la collocazione di tutti gli indizi e il numero di prove necessa-
rie per riuscire a incastrare il colpevole e ottenere un finale positivo al termine
del libro-gioco, &€ quindi cominciato il lavoro a casa. Ogni gruppo ha ideato una
diversa scaletta degli eventi, immaginando un possibile sviluppo della trama.
Le sequenze individuate sono poi state riassunte in brevi paragrafi, in modo
che i compagni potessero leggere e comprendere l'intreccio proposto. I rac-
conti potevano avere finali positivi o negativi, 'unico requisito era che venis-
sero rispettate le decisioni precedentemente prese in classe. Una delle carat-
teristiche dei libri-gioco € infatti proprio quella di contenere, oltre a una
grande varieta di percorsi, molteplici conclusioni. Lavorando sulle loro propo-
ste a casa, in un gruppo ristretto, gli studenti hanno potuto esercitare ancora
una volta le tecniche creative e di confronto gia sperimentate in aula. Discutere
le opzioni solo con alcuni compagni, e non con tutta la classe, ha inoltre per-
messo agli studenti piu timidi o in difficolta di avere a disposizione piu tempo
per esprimere le proprie idee.

Prima dell’incontro in aula tutti gli studenti hanno letto il lavoro dei com-
pagni, confrontando i diversi intrecci e le varie scene cosi ottenute. E seguito
un esercizio di combinazione e integrazione delle sequenze ideate, che ha dato
vita al diagramma della trama. Viene identificata con questo nome la forma
grafica del libro-gioco, un albero che contiene tutti gli intrecci proposti. Si
tratta di un mezzo fondamentale per accorgersi «facilmente dei “rami secchi”
che man mano si formano» (Angiolino 2004: 108) e per «mantenere una dire-
zione precisa ed evitare di perdersi in derive confuse che [...] rischiano di
creare discrasie, incongruenze e addirittura bug quando si palesano nel corso
di un lavoro di squadra» (Longo, Mala Spina, Poropat 2019: 113).

Per creare lo schema e stata utilizzata diagrams.net, una piattaforma Open
Source gratuita che permette di creare diagrammi direttamente dal browser
Web, senza dover utilizzare software o app. La mappa, compilata dall’esperta
durante la lezione, e stata poi condivisa su Google Classroom: in questo modo
gli studenti, non dovendo copiare o annotare nulla, si sono potuti concentrare
sullo sforzo creativo senza distrazioni.
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Il diagramma ottenuto ha preso il nome esemplificativo di «Albero delle
scelte» ed e stato utilizzato dagli studenti per orientarsi durante la fase di scrit-
tura. Avendo dato spazio alle idee di tutti, il diagramma della trama della classe
terza (Fig. 2) ha raggiunto una dimensione difficile da gestire. La fase di scrit-
tura e stata quindi divisa in due cicli, richiedendo un grande impegno da parte
degli studenti. Ripetere le fasi di pianificazione, scrittura e revisione ha dato
sicuramente ai ragazzi la possibilita di sfruttare immediatamente I'esperienza
accumulata, ottenendo brani di una qualita maggiore, ma ha anche esaurito
I'entusiasmo degli studenti. L’ampiezza dello schema ha inoltre reso difficile
I'orientamento interno, causando cosi alcuni bug che ¢ stato necessario risol-
vere in seguito. Per evitare che il problema si riproponesse con gli studenti di
prima, il diagramma a loro consegnato (Fig. 3) e stato rivisitato fuori dalle ore
scolastiche: sono state utilizzate frecce di colori diversi ed e stata allegata una
legenda. Inoltre alcuni rami, dopo aver esposto il problema agli studenti, sono
stati tagliati.
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Legenda: L'albero delle scelte
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Figura 3: Diagramma della trama della classe prima®.

5 L'immagine originale & disponibile al link https://viewer.diagrams.net/?hi-
ghlight=0000ff&layers=1&nav=1&title=Diagramma%?20della%20trama%?20-
%20classe%20terza#Uhttps%3A%2F%2Fdrive.goo-
gle.com%2Fuc%3Fid%3D1YsYpv3FkukzB_KzcrcA2M-9T32x1rxV]%26export%3Ddownload
6 Limmagine originale & disponibile al link https://viewer.diagrams.net/?hi-
ghlight=0000ff&layers=1&nav=1&title=Diagramma%20della%?20trama%?20-
%20classe%20prima#Uhttps%3A%2F%2Fdrive.goo-
gle.com%2Fuc%3Fid%3D1i8X00jsaRpq-elCmwfRmQqhipcwK6Sjv%26export%3Ddownload
(ultima consultazione: 12.12.2023).
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3.2.3. Le fasi di scrittura e revisione
3.2.3.1. La scrittura collaborativa e il tutoring

L’approvazione da parte delle classi del diagramma della trama ha con-
cluso la fase di pre-scrittura, dando finalmente inizio a quella di scrittura vera
e propria. Ovviamente gia da settimane gli studenti stavano praticando attiva-
mente la scrittura collaborativa, lasciando traccia delle loro idee e costruendo
le schede contenenti i profili dei personaggi ideati per il libro-gioco. Durante
le attivita di pre-scrittura nei gruppi si erano quindi gia formate dinamiche ben
definite e spesso positive, fra cui alcuni esempi di tutoring. Per questo motivo
si € deciso di mantenere invariati i gruppi. Allo stesso modo non e stato cam-
biato il ruolo del gruppo-classe che, dopo aver letto i capitoli scritti dai compa-
gni durante la settimana, consigliava in aula modifiche e miglioramenti. Du-
rante la settimana successiva i nuclei piu piccoli rivisitavano quindi quanto gia
scritto: in questo modo le fasi di scrittura e revisione si sono in realta ripetute
ciclicamente secondo diverse metodologie che verranno in seguito illustrate
(§3.2.3.2.).

Il lavoro di scrittura & stato svolto su Documenti Google, applicazione che
non solo ha permesso a esperta e docente di monitorare il lavoro degli stu-
denti, ma ha anche dato ai ragazzi la possibilita di collaborare sincronicamente
o asincronicamente in base alle necessita personali. E stato possibile osservare
diverse strategie di collaborazione: alcuni gruppi hanno praticato una scrit-
tura parallela (Fig. 4), dividendo la consegna in parti e assegnando un capitolo
a ogni membro del gruppo, altri una scrittura reattiva (Fig. 5), lavorando sem-
pre in gruppo e intervenendo contemporaneamente sullo stesso testo. Diversi
sono stati i casi di scrittura mista. Durante la sperimentazione gli studenti
hanno avuto modo di provare diverse modalita di scrittura, raccontando la
scelta del proprio gruppo in classe e consigliando o sconsigliando quanto spe-
rimentato.
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Descrizione caratteriale: Stefano & un uomo moelto socievole e aperto a tutti, il

maggicrdomo era un suo caro apict oo 7w riusciva a confidarsi e ad esprimersi al
meglio. Dato che il maggiordom

Storia personale: Stefano & nato il 27 settembre del ‘94 a Milano.

Da piccolo & sempre stato preso in giro per la sua altezza e per la sua visione del
maondo come un “passatempo”

Finché all'eta di 16 anni conobbe il maggiordomo e da Ii si apri un nuovo mondo per
lui

Stefano a 22 anni inizié a lavorare in un forno e da li non smise pid

All'eta di 24 anni perse il padre e da li ¢ anni in depressicne
I maggiordomo aiutd molte Stefano a

Motivazione:
{perché il protagonista decide di indagare? Completa)

Abilita:(|l protagonista ha qualche caratteristica che potrebbe aiutarlo nellindagine?
Ad esempio una grande capacita di osservazione o una forte empatia. Completa.)
Stefano da piccolo aveva la pasgy r il gioco Cluedo, trovava sempre gli indizi
per trovare I'assassino le sue dotp

Figura 4: Studenti praticano la scrittura parallela sincrona.

Io e Jack ci incamminammo alla centrale. Arrivati a .

destinazione chiedemmo di lavorare sul caso di Alessandro.
» 13marzo,01:18

Dopo aver aspettato circa 10 minuti, vidi il commissario di e b
polizia e ci disse di si. Incominciammo da Giusy: lei & la vicina 12 marzo, 01:23
della vittima, una ragazza alta con le gambe affusolate. Il suo ® Desiena Linda
viso & ovale e ha la carnagione chiara. I suoi capelli sono
tendenti al rosso e sono ricci. I suoi occhi sono marroni con
ciglia lunghissime e ha un naso schiacciato. Giusy era una
ragazza triste e delle volte sembrava arrabbiata con tutti. Era
insicura e malinconica, era sempre seria e scherzava
difficilmente con gli altri.

-

-

11 marzo, 17:35

LN LN )

10 marzo, 17:42
Allora, cominciai a domandare: "Quando & stata I'ultima volta .

che hai visto Alessandro?” e Giusy rispose: “L'ultima volta che
6 marzo, 06:46

Figura 5: Scrittura reattiva.

E importante sottolineare che la scrittura asincrona e la scrittura parallela
non sono necessariamente state portate avanti assieme, anzi. Spesso gli stu-
denti, pur avendo optato per una divisione dei brani, preferivano connettersi
assieme, lavorando sulla scrittura sincronicamente e in chiamata vocale. In
questo modo potevano aiutarsi a vicenda, sia chiedendo consigli o fornendo
opinioni, sia intervenendo sul testo dei compagni in caso di errori o sviste. Non
raramente alcuni studenti, pur avendo terminato il proprio compito di scrit-
tura, si trattenevano sul documento per supportare e seguire i compagni.

Mentre in alcuni casi il lavoro sincrono € stato fonte di compagnia e di pic-
coli aiuti saltuari, in altri casi si & creato un vero e proprio rapporto di tutorag-
gio. Nati gia durante la fase di pre-scrittura, durante la fase di scrittura, che
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richiedeva un impegno maggiore, i legami di tutoraggio non hanno fatto che
intensificarsi. Supportati dai compagni piu abili, anche gli studenti che non si
erano sentiti in grado di svolgere il lavoro individuale a inizio sperimentazione
hanno partecipato a quello di gruppo, contribuendo al risultato finale. Nella fig.
6 € possibile osservare la collaborazione fra uno studente BES (in arancione)
e una compagna (in viola).

12 gennaio, 16:43
L]

Capitolo 7: Maria

tofan lannifor i ing Mariala-donna—inlactm

larel arata Maria di hola susrol nanand ben
&

11 gennaio, 19:22

lo e Jennifer decidemmo di dirigerci alla villa per interrogare le persone presenti ®

nella villa il giorno in cui & avvenuta la morte di Davide.

La prima persona ad essere interrogata fu Maria. La donna era disperata e in
lacrime ci ripeteva di essere innocente e di non sapere niente dellaccaduto. Erano
ore che lei piangeva, le lacrime continuavano a bagnarle il viso mentre io e Jennifer
continuavame a insistere per scoprire qualcosa in pil rispetto a cid che ci avevano
detto gli altri sospettati.

Finalmente, ci disse che lei e Davide stavano insieme da 2 anni. La donna pero
aggiunse che non poteva sicuramente lasciarlo perché altrimenti non avrebbe pia L]
lavorato per lei e suo marito dato che la loro relazione era segreta. Si sarebbe fatto =
licenziare dato e non avrebbe pitl voluto vedere la donna

Maria ogni volta che vedeva 'uomo, veniva trattata male da esso e il suo rapporto
con lui peggiorav .
a man mano che trascorrevano le giornate. Nonostante Davide fosse stato ignobile,
Maria dimostrd di avere un forte carattere lasciandolo. Ci raccontd di non aver
superare la situazione infatti ogni volta che si parlava di lui, le scendeva una
lacrima.

Maria disse che anche se lo avesse lasciato ci teneva comunque a lui e prima della
sua morte lavorava ancora nella loro villa. lo e Jennifer chiedemmo a Maria se
Davide avesse qualche rapporto sospetto con qualcuno ma lei non seppe
rispondere

11 gennaio, 18:27

11 gennaio, 16:11
.

10 gennaio, 13:44

9 gennaio, 21:19
L]

» 9 gennaio, 16:45

Visualizza modifiche

Figura 6: Esempio di tutoring. In viola gli interventi del tutor, in arancione quelli del
tutee.

Lo studente, solitamente poco partecipe alle attivita della classe, essen-
dosi appassionato al progetto ha man mano intensificato i propri interventi in
aula e a casa. Volendo contribuire al libro-gioco ha chiesto aiuto alla compagna
e, pur intervenendo poco sul testo, ha esposto le sue idee alla tutor, che le ha
trascritte per lui. In un compito successivo lo stesso studente, incoraggiato dai
risultati ottenuti precedentemente, si e approcciato individualmente al pro-
prio capitolo, con risultati migliori di quelli ottenuti in prove passate. In fig. 7
viene riportato il suo lavoro, in seguito corretto con la tutor. E la prima, ma non
ultima, volta dall'inizio della sperimentazione che si ha da parte sua un inter-
vento cosi sostanzioso e autonomo.
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» 2 febbraio, 17:54

Capitolo 24: La casa del cuoco .
L]

Stefano e Jennifer riescono ad entrare nella casa del cuoco, ma & tutto inutile: c'é

troppo disordine per poter condurre un‘indagine.