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Breve Introduzione
Poiché il «problema del “come evangelizzare” restmpre attuale
perché i modi variano secondo le circostanze dpterdi luogo, di cultura,
e lanciano pertanto una certa sfida alla nostradtp di scoperta e di
adattamentos, la presente ricerca tenta di evidenziare le padditiz dei
giochi di ruolo educativi, descrivendo in partiaeld/ivere la Bibbia un

gioco di ruolo con ambientazione biblica.

Descrizione
Tentando di dare una definizione, si afferma cledR educativi
possono essere rappresentati da «qualsiasi giocaijrinterpretando dei
ruoli, i giocatori/studenti imparano qualcosa®unque, oltre I'aspetto
ludico che permane sempre, si ha una caratteristigau rispetto ai GAR
classici, cioe I'obiettivo di tipo formativo nei nfronti dei giocatori da parte
del master/educatore. In questo contesto, & betaiiseare che non si tratta

di «usare un gioco come mezzo educativo finalizaatalleggerire il carico

! Paolo VI,Evangelii NuntiandiRoma 1975, 40.
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didattico, o a trasmettere un certo insieme dierzima di esplorarlo come
ambiente didattice.

Inoltre, & importante effettuare nel GdR educativo opportuno
bilanciamento tra iproblem-solving cioé il portare a termine un compito
ben preciso, favorendo I'aspetto logico-deduttevdjmprovvisaziongnella
quale si punta di piu sui personaggi che sulla &rafavorendo l'aspetto
creativo-narrativd. A seconda che si favorisca di piu il primo o iteedo
elemento, si ha un GdR che tendera rispettivament | GdR educativi,
dove generalmente contano di pit i meccanismi soglpi personali, oppure
verso i GdR classici, dove in genere contano diljrderpretazione e la

narrazione. In ogni caso, e facile intuire cheined di demarcazione non é

poi cosi netta.

Potenzialita
Dopo aver descritto i GAR educativi, si cerca diterne in evidenza
alcune potenzialita in campo didattico. A tal preipm vale certamente la
pena sottolinearne alcune:
» coinvolgimentol GdR suscitano certamente la curiosita e I'ieése

dei ragazzi, con la possibilita di un maggiore wolgimento

3 Ibidem 109.
4 |bidem 18-19.



personale, rispetto ad una lezione “classica”. kd\gperimentazioni
educative dei giochi, si nota come i partecipaeritbno a fare di piu
di quanto normalmente farebbero per un compito asticb, o
comunque imposto dall'altoInoltre, vivendo la storia in prima
persona, i giocatori si rendono conto meglio dellealta
rappresentata, con la possibilita di imparare angiecole
sfaccettature che spesso sfuggono con il semplickosdi un libro;

« auto-documentazioné GAR hanno un’ambientazione ben precisa. E
compito dell’educatore renderla sempre piu accatte e farla pian
piano scoprire ai personaggi. Normalmente succéde io modo
spontaneo, i giocatori si documentano su tale amém@ne,
acquisendo cosi molte nozioni «sia durante la tpasti perché la
narrazione lo prevede — sia fuori dal gio€p».

» auto-educazionel GdR favoriscono una certa collaborazione tra i
giocatori, poiché, nella costruzione della storiamed raggiungere
certi obiettivi, si ha di solito il contributo dutti i giocatori, con le
proprie capacita e abilita personalCid comporta il fatto che i

giocatori stessi possono «educarsi a vicenda, lative autonomia

® Ibidem 20.
® Ibidem 23.
7 Ibidem 21.



rispetto alleducatore stessb»Tale fattore deve essere preso in
considerazione dell’educatore per cercare di irgmieae i giocatori
a prendere tale direzione;

« valutazione Nei GdR educativi € fondamentale la discussione
conclusiva, che si dovrebbe tenere alla fine dedlssione di gioco.
Si tratta di una verifica dello stato di apprendmeedei giocatori,
ossia di una valutazione del raggiungimento degketbivi mediante
il gioco proposto dall'educatore. Segni di successb delicato
compito educativo possono essere per esempiccHaesia da parte
dei giocatori di proseguire I'esperienza, la distmse spontanea dei
giocatori su quanto si e verificato nell'incontrd’'@aborazione dei
giocatori delle strategie da applicare nel prossimsontro®

GdR educativi, che hanno sfruttato in pieno tatepaialita, ne esistono

diversi. Tanto per citare alcuni esempi, in diveasee disciplinari, sono

da mettere in evidenza:

» Per studiare la storia piu antican ambito di didattica della storia.
In questo GdR, vengono ricostruite le abitudini whia ipotetica

civilta preistorica, con la tendenza ad una evolei economica

8 |bidem 141.
® Ibidem 24.



verso la pastorizia e I'agricoltura, dando ai papenti un punto di
vista interno e privilegiato di tale contesto preigo;'°

* |l vianDante in ambito di didattica della letteratura. In quwe&dR, i
ragazzi vengono accompagnati in un percorso dirgre¢azione,
passando dai gironi infernali ai cieli del Paradisttraverso le
cornici del Purgatorio, per poter meglio padronaggii versi della
famosa opera di Danté;

» Gamberetti in tavola: un problema globale ambito di educazione
alla mondialita e alla pace. In questo GdR, i ragazngono
sensibilizzati, immedesimandosi in prima personh aoatesto di
«uno dei disastri ambientali piu drammatici delflia: le
coltivazioni selvagge di gamberetti, appunto, chmlentano
I'ecosistema in nome del profittd$.

* L’economia giocata. Giochi di simulazione per pestceducativi
verso una societa sostenihilsempre in ambito di educazione alla
mondialita e alla pace. Si tratta di sedici gioddijti dalla Editrice
Missionaria Italiana (EMI), adatti per addentramsella realta

dell'economia del mercato e della finanza. In @tiR, vengono

19 |bidem 26-27.
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affrontati diversi temi alquanto interessanti: dnsumo critico, la
regolamentazione della globalizzazione, la finanetica e
I'educazione alla sostenibilita. 1l tutto per areta ragazzi alla
comprensione di tali gravi problerhi;

* Panzanella Shish Mahain ambito di metodologia delle scienze
sociali. In questo GdR, a cura di L. Giuliano e Aiello, si
stimolano i ragazzi all'accoglienza verso i cittidmmigrati e alla

comprensione dei loro problemi di integrazione alec{’

Una grande opportunita
«Gran parte dei libri dedicati al’animazione deippi dei ragazzi e
dei giovani contiene, al suo interno, qualche #étiche si rifa alla
simulazione come assunzione di un ruolo e al carsggdebriefing,'®
cioe la valutazione dello stato di apprendimento dei giovani. Ora
chiediamoci: si puo usare lo stesso meccanisma pelstorale giovanile?
Se si, ci sono gli stessi rischi visti nel casaudiGdR “classico™ Si cerca

ora di rispondere a tali domande.

13 www.emi.it.
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Si puo intanto dire che «& “possibile” e “oppodurrealizzare i
processi di educazione alla fede nella logica deithazione»® E anzi
«necessario far dialogare intensamente animazidrezlecazione alla fede,
facendo del confronto un punto di arricchimentdpeo».’ Inoltre, viste
le grandi potenzialita dei GdR educativi, si reputgortante sfruttarle per
una catechesi “non classica”, in particolare pemagazzi, che talvolta
possono abbassare la loro soglia di attenzionecasd di un “classico”
approccio frontale.

Per quanto riguarda i rischi di identificazione gersonaggio, si puo
affermare che sono molto limitati. Cio poiché l'dentazione da usare in
un contesto di pastorale giovanile non € magicdeesa, come nei GdR
classici, bensi biblica. Inoltre le simulazioniliéferenza dei GdR classici in
cui possono durare per anni, nel caso specificanabbientazione biblica,
dovrebbero durare solo uno o comunque pochi incopér poi magari
cambiare personaggio. Cio in modo da ridurre wterente I'eventuale
rischio, seppur minimo, della indistinzione traelio di gioco e livello di

realta.

'8 R. Tonelli,Per una pastorale giovanile al servizio della \italella speranza.
Educazione alla fede e animazioig LEDICI, Leumann (TO) 2002, 121.
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Infine, & bene ricordare che in un GdR con ambi®ohe biblica,
non ci dovrebbe essere una vera e propria lottaetne e male, né con armi,
né ovviamente con la magia, come succede in gemaré&sdR classici.
Infatti, nel caso in cui ci fosse, gli antagonidtvrebbero avere le stesse
possibilita di vittoria, in caso di scontro, e ¢rascurerebbe I'Onnipotenza
Divina. Dunque, le eventuali dispute sono solo &Brb ovviamente € piu
avvantaggiato il giocatore che ha approfondito mdmbientazione, cioe
chi in definitiva ha una maggiore conoscenza ds#ere Scritture. Questo

certamente € un vantaggio assolutamente da nautaas.

Vivere la Bibbia

Un GdR educativo con ambientazione biblica, clspetchia le
indicazioni di massima da noi fornite e pud quiedsere utilizzato nella
pastorale giovanile, & certamentévere la Bibbia scritto dal pastore
valdese Gregorio Plescan.

Questo GdR nasce da un grande amore per le Saitter® e grazie
alla buona cornice storico-letteraria, riguardastene importanti di AT e
NT, si puo considerare un progetto educativo dndeainteresse, fruibile in

diversi contesti ecclesiali ed educativi. Alla badietale GdR c'é «la



convinzione che sia possibile imparare qualcosaudivo giocando®®
abbattendo cosi le barriere di formalitd che tavglossono bloccare |l
dialogo.

Vivere la Bibbiae rivolto a tutti coloro che si sentono «abbastanza
interessati alla Bibbia da voler provare ogni metpdr andare in profondita
nel testo sacro¥ tanto che per giocare non bisogna avere nessun pre
requisito se non quello di voler approfondire lalBa con un approccio che
non sia la catechesi “classica”. Il tutto al fineridivere «le sensazioni e le
emozioni di chi ha scritto alcuni capitoli dellarf®tcra, per quanto ci é
concesso dai secoli che ci dividono dai testi ateizzeremos’

Un piccolo limite, facilmente sormontabile, e reggentato dal fatto
che le simulazioni sono state ideate per un anti@tospecifico, cioé quello
valdese e metodista. Quindi all'interno delle s&hedornite per la
simulazione, vi sono dei termini specifici, come eskmpioSanta Cena
che andrebbero opportunamente modificati, in bdke specifico credo
cristiano delllambiente in cui si vuole effettudee simulazione (nel caso

cattolico sara usato il termind&ucarestid. Comunque, questo non

18 G. PlescanVivere la Bibbia. Simulazioni biblicheSocieta Biblica Britannica &
Foresteria, Roma 1997, 1.
19| :
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rappresenta un ostacolo cosi grande da limitao ldi questo originale
mezzo di catechesi.

In Vivere la Bibbiasono presenti tutte le fasi in cui di solito si
compongono i GdR, con l'aggiunta di una fase spEciper un lavoro
preliminare all'interno dei gruppi. In definitivéa simulazione si svolge nel
rispetto della seguente sequenza:

a) preparazione In questa fase viene preparato tutto il materiale
occorrente alla simulazione. Di fondamentale imgmza per i
giocatori sono leschede bibliché! le quali corrispondono sia alla
scheda del personaggiche almanuale del giocatoreli un GdR
“classico”, in quanto contengono sia le istruzidnbase da seguire
che le caratteristiche del personaggio (0 dei peggi), che il
gruppo dovra interpretare. Il tutto corredato deumi riferimenti
biblici, che servono per approfondire I'argomentoellal
simulazioné”® Owviamente, non sono presenti dadi, mappe o
miniature, ma si ricorda che anche in un GdR “dt&ss soprattutto
gli ultimi due elementi menzionati, non sempre \@amy usati. Il
materiale indispensabile, che ogni gruppo dovra regvee

rappresentato dalle Bibbie, per riflettere sulldi¢gazioni bibliche

21 |bidem 2.
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suggerite, e dai fogli e matite (0 penne), per &gmaeode vicende che
si susseguiranno nel corso del gioco.

b) descrizione In questa fase l'educatore si basa suitheda per
I'animatore, che corrisponde allguida del DMdel GdR “classico”.
Egli deve descrivere lo scenario in cui si muovemngruppi e il
loro compito, nonché il funzionamento, lo svolgirtere lo scopo
della simulazioné® Inoltre, vengono lette delle informazioni utili
per tutti i gruppi, in particolare dei brani bibliche rappresentano
una sorta di introduzione alla simulazione steAsquesto punto, Si
distribuiscono i partecipanti in gruppi, in un numehe dipende
dalla simulazione stessa. A ciascun gruppo viersegto un
personaggio (a volte anche piu di uno) da integpeetSi € cosi
pronti per la fase successiva.

c) lavoro nei gruppi Questa fase che, come gia accennato, non €
presente nei GdR classici, viene svolta dai grupjdscuno per
conto proprio. Innanzitutto, vengono distribuiteiascun gruppo le
cosiddetteschede per il gruppoDopo di cio, ogni gruppo deve
scegliere uncapogruppo(a volte piu di uno), il cui compito & di

interpretare il personaggio (o i personaggi) deipgo, cercando di

B i,

12



d)

mettere in risalto quanto si discutera nel grugpes®, all’interno di
questa fasé® Inoltre, si deve scegliere, sempre per ogni grupino
verbalistg che dovra sintetizzare tutte le discussioni svoitquesta
fase e nelle fasi successive. A questo punto, selgule indicazioni,
presenti nella scheda biblica, il gruppo deve diopdire la sua
conoscenza del personaggio da interpretare, cansldtovviamente
le Sacre Scritture. Cosi, nel gruppo vengono ektbole strategie
che saranno attuate nella fase successiva.

gioco vero e proprio All'inizio di questa fase, viene preparato
I'ambiente della simulazione, spostando fisicamdygachi e sedie
(se ci si trova per esempio in una classe), o coumensistemando in
modo diverso il locale usafd.A guesto punto, viene seguita la
dinamica della simulazioneindicata in tutte le schede, sia per
I'animatore, che per i gruppi. Solitamente, i capogruppo
interpretano i personaggi biblici, instaurando uwmage dibattito.
Essi sono sostenuti e coadiuvati dai membri depwogruppo,
sotto I'attenta direzione dell’educatore, il qudtve tirare le fila del

gioco?’ proprio come i GdR classici.

24 |bidem 3.
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e) conclusione Al termine della simulazione, cioé quando la diiza

lo prevede o il tempo a disposizione per tale fsise esaurito, per
prima cosa vengono ripristinate le condizioni detale usato a
prima della simulazione, rimettendo a posto barehsedie (per
esempio nel caso di una classe). «Questo per ldseaso della fine
del gioco: alcuni giochi possono dare spazio a umtef
coinvolgimento emotivo di alcuni partecipanti, el uno “stacco”
pud essere indispensabifé»Ciod in modo da tentare di eliminare il
rischio dell'indistinzione tra livello di gioco evkllo di realta, gia
messo in evidenza. In questa fase, come nei GdRiciasi ha una
verifica e una valutazione del contributo di tutpartecipanti, ma
ovviamente non ci sono assegnazionipdnti esperienzaQuesta
fase «& I'occasione in cui i partecipanti possdreré le fila delle
cose che hanno detto e fatto e in cui possonomespiil loro stato
d’animo rispetto a quello che & succesSoRer facilitare tale
compito, in ogni scheda per il gruppo e presenta griglia di
domande, che invitano alla riflessione sulla spegisimulazione
conclusa. In particolare, € importante che i pgati mettano in

evidenza cosa hanno imparato nella simulazione eshteali

28 |pidem 3.

2yi,

14



suggerimenti e critiche, che rappresentano un itaptefeedback

per I'educatoré® Al termine di tutto, & caldamente consigliato

all’'educatore di proporre una meditazione finalena preghiera, «di

modo da far si che il nostro gioco non si limitiua esercizio

astratto»>* ma che sia anche un momento vero e proprio dcbasé

e di raccoglimento.
In conclusione, si puo affermare chévere la Bibbiaha sfruttato in
pieno tutte le potenzialitd dei GdR educativi. lartgolare, sono
presenti: il coinvolgimento attraverso una partecipazione attiva ed
emotiva alla simulazione, che fa rivivere i raccalla Sacra Scrittura
attraverso una esperienza personale, per far renc@mto meglio i
giovani della realta biblica; duto-documentazioneche, mediante
'educatore alla fede, fa scaturire nei partecipéiricentivazione ad
approfondire il testo biblico, non solo durantefése di lavoro nei
gruppi, ma anche al di fuori della simulazione,mmdo spontaneo e
personale; Buto-educazionespesso presente durante la fase di lavoro
nei gruppi, durante I'elaborazione della stratetpaseguire nella fase di

gioco vero e proprio, ma soprattutto nella faseahclusione, in cui

vengono messe in evidenza le sensazioni persormalaie nel corso

30vi,
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della simulazione, con l'attenta coadiuvazione ddiicatore alla fede;
la valutazione incentrata nella fase dionclusione in cui tramite i
feedback dei partecipanti & possibile verificare laro stato di
apprendimento e quindi il raggiungimento del finerogmsto

dall’educatore alla fede.
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