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	 Giocare, lo sappiamo bene, è la prima cosa che impariamo a fare, fin da bambini; ed è un’azione svolta in maniera volontaria, in molti casi al fine di trarne piacere.



	 Giocare, sappiamo bene anche questo, è una di quelle azioni che vengono limitate man mano che si cresce e si affrontano le cosiddette “cose importanti della vita”.



	 Fortunatamente da qualche decennio il gioco conosce una rivalutazione contenutistica e metodologica tanto da essere considerato uno strumento positivo per migliorare il nostro rapporto con la realtà e incitare le persone a tenere comportamenti sociali virtuosi. In anni a noi ancora più recenti, di fronte ad una realtà diventata sempre più alienante, il gioco ha assunto un potere catartico in grado di trasmettere maggiore interesse alle azioni che affrontiamo nella vita di tutti i giorni.



	 Il termine “gamification”, quindi, ha assunto il significato di rendere divertente qualcosa che non nasce con lo scopo di divertire. Il significato si è altresì esteso a modi e campi di applicazioni molto diversificate tra loro. Nelle catene alimentari, ad esempio, si “gamifica” per coinvolgere i clienti in acquisti maggiori; la case automobilistche adottano queste soluzioni per far vivere un’emozione esclusiva ai potenziali acquirenti; blog, siti web o altri portali “gamificano” per aumentare il livello di coinvolgimento dei visitatori; le aziende utilizzano tali modalità per motivare i dipendenti e renderli partecipi di vision, mission e obiettivi.



	 Se ben utilizzati, questi strumenti consentono di creare un elevato livello di coinvolgimento: l’attenzione di chi partecipa migliora, si ottengono gratificazioni che migliorano le percezioni ambientali e consentono un miglioramento dell'autostima dei coinvolti.



	 Ciò di cui ci occuperemo in questo volume sono i giochi di simulazione applicati al business. Nel corso degli anni si sono chiamati business game, micromondi, reti neuronali, ecc. In comune hanno tre caratteristiche: simulano il comportamento reale di alcuni fenomeni sociali; richiedono ai partecipanti un coinvolgimento diretto nelle decisioni da assumere; prevedono un sistema di feedback formalizzato riferito ai risultati raggiunti.



	 Nel corso dei capitoli che seguono daremo conto di cosa voglia dire pensare per sistemi e modelli e di come il gioco, naturalmente, porta a vedere le situazioni in questo modo. Chi non lo fa è destinato a soccombere. È la visione sistemica ciò che fa la differenza tra “vincitori” e “vinti”, tra chi raggiunge migliori risultati e chi resta ancorato a soluzioni standardizzate e ripetitive.



	 Nel secondo capitolo daremo conto delle somiglianze, e delle inevitabili differenze, tra il gioco dei bambini e quello degli adulti. Non mancheranno le sorprese nel vedere come le dinamiche siano simili, mentre differenti sono le intenzioni, le strategie, la gestione dei risultati. E vedremo se “crescere” ha tutti i vantaggi che ci hanno sempre detto.



	 Infine affronteremo una modalità particolare di gioco: quello della simulazione gestionale e aziendale. I capitoli 3 e 4 sono dedicati all’analisi puntuale di questa specifica modalità interattiva, declinata sui temi della formazione e del coinvolgimento del personale. Tale metodologia viene affrontata a partire dai suoi fondamenti “filosofici”, per passare alle applicazioni che via via nel tempo si sono sperimentate, per affrontare il tema dal punto di vista della formazione manageriale, o aziendale in genere, che utilizza tali modalità di “gioco”.



	 L’analisi compiuta, oltre ad approfondire le dinamiche tipiche della simulazione, ne affronta i suoi benefici in termini motivazionali, sociali, di apprendimento. Infatti, occorre sempre tenere ben presente che, a differenza di quanto avviene nei bambini, il gioco per gli adulti è sempre finalizzato e, spesso, le “ricompense” quantitative sono meno significative di quelle legate all’apprendimento, alla motivazione, all’autostima e alla crescita personale.



	 L’impiego della tecnologia informatica ha reso possibile una buona diffusione ed utilizzo dei business game in ambito formativo.  Con il potenziamento di Internet è possibile poter “giocare” anche on line dal proprio pc.



	 Proprio le nuove frontiere tecnologiche consentono un ulteriore avanzamento delle possibilità didattiche e di fruibilità delle simulazioni. In particolare, la possibilità di poter creare delle applicazioni che possano essere utilizzate sugli smatphone o sui tablet consente di aprire nuovi scenari alla formazione che utilizza le simulazioni.



	 Nella simulazione preparata per agenti di vendita e di cui daremo conto al termine del volume, ad esempio, fare formazione utilizzando applicazioni significa dare alla formazione nuove opportunità:



	 - praticità: la possibilità di avere ”sempre con sè” lo strumento formativo dà una sicurezza psicologica aggiuntiva facendo percepire di avere continuamente la possibilità di apprendere e di confrontarsi con uno strumento di reale e concreto aiuto;



	 - multimedialità: le informazioni si possono presentare attraverso l’integrazione di immagini fotografiche, video e commenti audio, volti a rinforzare il grado di coinvolgimento dell’agente e il livello di realismo delle situazioni problematiche in cui sarà chiamato a prendere le varie decisioni;



	 - interattività: le applicazioni consentono di sviluppare simulazioni ad alto tasso di interazione, stimolando continuamente l’agente attraverso la presentazione di problemi e la somministrazione di step decisionali in cui egli sarà chiamato a interagire mediante la selezione di opzioni o la compilazione di griglie di informazioni;



	 - flessibilità: il tempo di svolgimento della simulazione e le risorse a disposizione per la soluzione dei vari problemi possono essere ottimizzati e personalizzati dall’agente stesso così da favorire un’esperienza sostenibile, proficua e non frustrante, anche nel caso di risultati non immediatamente positivi;



	 - mobilità: l’agente è una persona in continua e perenne mobilità, pertanto l’utilizzo di applicazioni per la propria formazione rende possibile la stessa in ogni luogo, durante le pause tra un appuntamento e l’altro, facendo sì che sia la formazione a seguire i ritmi di vita dei corsisti e non viceversa.



	 Progettare giochi e simulazioni per soggetti adulti, impegnati in attività sociali finalizzate alla produzione di beni e/o servizi, diventa un esercizio molto interessante: ci si sente partecipe al miglioramento collettivo di un’organizzazione, di un gruppo, di singoli soggetti che, facendo affidamento alle proprie skill e alla propria motivazione, si impegnano per raggiungere risultati che renderanno l’ambiente nel quale quotidianamente spendono i loro sforzi maggiori, un ambiente empaticamente bonificato, mentalmente libero per nuovi approcci, umanamente pronto ad essere un terreno di nuove sperimentazioni sociali.
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	  In un suo volume pubblicato in Italia, Douglas Hofstadter afferma di essere «convinto che la percezione di strutture, l’estrapolazione e la generalizzazione siano il punto fondamentale della creatività e che si possa arrivare a capire questi processi cognitivi fondamentali solo modellandoli in microambienti il più possibile ristretti e progettati con la massima attenzione» (Concetti fluidi e analogie creative, tr. it., Adelphi, Milano, 1996, p. 100).



	  Questa affermazione apre il fronte al riconoscimento dell’importanza di un approccio alla rappresentazione e comprensione del mondo che vede nel pensiero sistemico una sua sicura fonte di ispirazione e nell’analisi dinamica dei sistemi (il filone di studi noto come System Dynamics e che si collega ai testi di Jay W. Forrester) la sua più definita metodologia di comunicazione.



	  Fin dalla sua origine, infatti, la System Dynamics, ha ritenuto di avere qualcosa di molto significativo da offrire al nostro mondo sempre più turbato e turbolento: un modo di pensare, di agire e di essere che potesse aiutare gli abitanti del pianeta a condurre un'esistenza quotidiana più sensata, ed anche ad ottenere un futuro più promettente.



	  Vediamo ora di entrare più nel dettaglio di questo orientamento epistemologico dando l’opportunità di comprendere al meglio gli sviluppi ottenuti, racchiusi in quella forma espressiva sintetica che va sotto il nome di “pensare per modelli” (Systems Thinking).



	  Una definizione di Systems Thinking che chiarisca i contorni del discorso che stiamo facendo lo individua come l'arte e la scienza di rendere realizzabili le inferenze sul comportamento sviluppando e accrescendo la conoscenza approfondita delle strutture di base.



	  A questo punto viene più facile individuare anche cosa non è il Systems Thinking: non è una Teoria Generale dei Sistemi, non è come dire Teoria del Caos, Strutture Dissipative, Ricerca Operativa, Analisi Decisionale, benché ci siano similitudini tra queste discipline - e le relative metodologie associate - sinergie e opportunità di fertilizzazione incrociata.



	  Capire ciò che il Systems Thinking non è ci può aiutare ad apprezzare più profondamente quale sia la sua essenza, essendo qualcosa di piuttosto unico, potente e utile in un campo vasto come quello dei «modi di pensare» e imparare.



	  Come già accennato in precedenza, inoltre, il Systems Thinking non è la stessa cosa del System Dynamics, che si configura prevalentemente come una guida alla strutturazione di modelli e si estrinseca nella simulazione basata su questi modelli.



	  Il Systems Thinking, quindi, si caratterizza per essere un nuovo modo di pensare, di vedere le cose, di interpretare gli eventi, di cogliere il senso delle situazioni. Systems Thinking, dunque, come paradigma per descrivere ciò che sta dietro alla simulazione o alla definizione delle strutture di base: un modo diverso di vedere il mondo pensando ad un metodo più produttivo per migliorare il funzionamento del sistema abbinando entrambi gli elementi chiave: sistema e pensiero.



	  Lo sviluppo del Systems Thinking e della metodologia della System Dynamics è sicuramente un'opera di alta qualità e rappresenta il prodotto dell’eccellente pensiero di alcune delle più grandi menti del nostro tempo (Ricordiamo solo alcuni tra cui il già citato Jay Forrester, ma anche Dennis Meadows, Ervin Lazlo, Lester Brown, Peter Senge, Douglas R. Hofstadter, Daniel Dennett). La strategia implicita può essere racchiusa in questa espressione: aiutare il mondo mostrandogli la strada. In questo contesto può avere valore il proverbio che recita: «dagli un pesce, mangerà per un giorno; insegnagli a pescare, mangerà per tutta la vita», ritenendo valida l’ipotesi che le persone in grado di generare opinioni autonomamente imparano molto più di quelle a cui vengono inculcate forzosamente.



	  Ritornando ad una definizione in positivo possiamo affermare che il Systems Thinking è un paradigma, un posizionamento favorevole, una serie di abilità di pensiero, un metodo di apprendimento, un processo, un linguaggio, una tecnologia.
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	  Come indica la figura, il Systems Thinking è un paradigma e un metodo di apprendimento: il primo condiziona il secondo; il secondo è a sostegno del primo. Le due parti formano un insieme sinergico.



	  Il paradigma consiste in due parti: posizionamento favorevole e abilità di pensiero. Il posizionamento favorevole determina il «dove ci si trova» rispetto all’ambiente, a volte tumultuoso, nel quale si è inseriti. Le abilità di pensiero che si utilizzano determinano sia che cosa si percepisce all'interno dell’ambiente (cioè quali aspetti si considerano e quali si ignorano), sia il significato che si evidenzia da ciò che si considera. Il posizionamento favorevole del Systems Thinking è meglio caratterizzabile con il termine “bi-focale” in quanto chi segue l’impostazione data dal Systems Thinking si posiziona in modo da poter vedere sia la foresta che gli alberi (Senge, 1992). Il posizionamento ha implicazioni sia strutturali che comportamentali. In senso strutturale i systems thinkers vedono sia il generico che lo specifico - non solo quest'ultimo! In senso comportamentale vedono sia il processo che l'evento - non solo quest'ultimo!



	  Una volta compreso il proprio posizionamento rispetto al sistema, sono tre le abilità di pensiero che vengono utilizzate: considerare il sistema come una struttura di causa-effetto, utilizzare il concetto di anello di retroazione, considerare questo pensiero come un pensiero operativo.



	  Si può per inciso affermare che è stata un’errata capacità di valutare l'importanza fondamentale di questa terza abilità (il pensiero operativo) che ha causato notevoli ritardi nella diffusione della simulazione attenuando, inconsapevolmente, l'essenza di ciò che il Systems Thinking aveva da offrire.



	  Analizziamo ora queste tre abilità di pensiero: considerare il sistema come una struttura di causa-effetto esalta “il punto di vista endogeno” con cui guardiamo ai sistemi sotto osservazione - è la nozione utile per visualizzare la struttura di un sistema come “responsabile” dei problemi che si riscontrano nei comportamenti del sistema stesso, in opposizione ad un modo di vedere questi comportamenti come se fossero unicamente causati da agenti esterni.



	  Utilizzare il concetto di anello di retroazione diventa il passo successivo nella progressione di questa riflessione. Se la struttura è causa-effetto del proprio comportamento occorre chiedersi come sia costruita questa struttura. La risposta è che essa è costituita in anelli di retroazione all’interno dei quali le relazioni causali non vanno in una sola direzione, ma sono reciproche.



	  La riflessione sul pensiero operativo completa il ragionamento avviato: se la struttura è composta da anelli di retroazione, da che cosa sono composti gli stessi anelli? Da livelli e tassi (e loro elementi connettori).



	  Messe insieme, le tre abilità di pensiero costituiscono il modo per trovare un significato al sistema: 1) Osserva la struttura del sistema, 2) la struttura è composta da livelli e tassi, 3) livelli e tassi sono organizzati in modo da formare cicli di retroazione.



	  Riuscire ad utilizzare il Systems Thinking come un reale pensiero operativo, significa entrare nella specifica essenza del System Dynamics e riuscire ad affrontare le grandi sfide sottese alla disseminazione del Systems Thinking.



	  Prima di affrontare la discussione sulle sfide attese, occorre chiarire meglio che cosa significa utilizzare il Systems Thinking come un pensiero operativo. Si sta utilizzando un pensiero operativo quando si riesce a cogliere il punto centrale dell'infrastruttura livelli-tassi che si trova nel cuore del sistema o del problema. La figura che segue presenta alcuni esempi presi da diversi contesti (esempi tratti dalla “libreria” Internet del MIT all’indirizzo  http://sysdyn.mit.edu).  Sono esempi estremamente semplici, ma in grado di fare luce su quelle che, senza una rappresentazione di questo tipo, può restare una oscura discussione.
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		  L’esempio a) è stato definito descrivendo un problema tipico tra gli alcolisti: il loro cronico basso livello di autostima. Uno dei problemi centrali era quello di riuscire a capire perché diversi trattamenti utilizzati per alzare questo livello sembravano essere così poco efficaci. Ognuno sembrava riuscire ad accrescere l'autostima a breve termine, per poi vederla di nuovo crollare in un tempo non molto lontano. Il diagramma espresso dall’esempio a) descrive il flusso dell’autostima e fece capire che può esistere anche un modo per arrestare la “fuoriuscita”. Agendo sul tasso di perdita cercando di ridurla, ogni quota di autostima depositata nel livello vi rimarrebbe più a lungo con il risultato di ottenere un maggior livello medio di autostima. Fino a quel punto, invece, tutti gli interventi che erano stati presi in considerazione si concentravano sul riempimento, ignorando una serie di iniziative potenzialmente molto efficaci.
	




	  L’esempio b) emerse con un gruppo di educatori interessati a capire come accelerare e arricchire l'apprendimento. Il diagramma presentato risponde ad una specifica domanda, frutto di un pensiero operativo: come avviene l'apprendimento? O, in forma ancora più specifica è: su quali attività di base si fonda l'apprendimento? Come indica l’esempio b) la risposta identificata fu: “attraverso l'esperienza”. L’ attività di base per l'apprendimento è l'esperienza. Una volta identificato questo semplice quadro operativo del processo di apprendimento, è possibile procedere in modo molto proficuo raccogliendo tutto ciò che può essere legato all'apprendimento: motivazione, QI, qualità dell'insegnante, benessere dello stato fisico ed emotivo del bambino, difficoltà della materia, qualità dei libri di testo, ecc., contribuendo alla costruzione di tutte le relazioni sistemiche.



	  L’esempio c) riguarda l'infrastruttura relativa alle promozioni all’interno di una società di consulenza dopo che si era constatata l'inspiegabile crescita di momenti di attrito tra i migliori e più influenti consulenti e, in concomitanza, l'aumento delle difficoltà nel reclutare i migliori e i più brillanti studenti. Piuttosto che soffermarsi sui sistemi classici (sistemi incentivanti e pacchetti di reclutamento) di risoluzione del problema, ci si concentrò sulle cause e, una volta tracciata l’infrastruttura, la si completò velocemente con una serie di parametri che riflettevano le mete operative della compagnia rispetto all'aumento delle tasse, ai tempi di promozione e ai momenti di attrito.



	  In tutti e tre gli esempi riportati, così come negli altri catalogati, una semplice rete sistemica ha prodotto un maggiore discernimento e, cosa ancora più importante, ha prodotto un notevole miglioramento nella chiarezza della comprensione. Questo è il pensiero operativo! Non è nemmeno necessario includere la simulazione computerizzata - benché sia spesso utile. Molte delle semplici infrastrutture si possono simulare in modo attendibile con un “percorso mentale”.



	  Con le espressioni discernimento e percorso mentale per migliorare la comprensione vogliamo rimandare alla riflessione di P. Senge sulla “verità” quando afferma: «l’impegno alla verità non significa cercare la «verità», la parola finale assoluta o la causa ultima. Significa invece una volontà senza soste di sradicare i modi mediante i quali impediamo a noi stessi di vedere ciò che è, nonchè di sottoporre continuamente a prova le nostre teorie del perchè le cose sono come sono. Significa ampliare continuamente la nostra consapevolezza ... approfondire continuamente la nostra comprensione delle strutture che sottostanno agli eventi correnti»; P. Senge, La quinta disciplina, tr. it., Sperling & Kupfer, Milano, 1992. È altresì utile ricordare come queste riflessioni siano diventate patrimonio collettivo dopo le intuizioni di H. Simon sulla «razionalità limitata» che guida le azioni umane.



	  Agire e pensare in questo modo ci conduce a percorrere i sentieri della via analogica alla conoscenza, a tutt’oggi il percorso metodologicamente più adeguato per comprendere e descrivere le strutture e i nessi dell’esperienza reale. Da tutto questo ne deriva che lo sforzo di costruzione di una rappresentazione sistemica della realtà ha un significato conoscitivo di primissimo piano, come stimolo all’apprendimento e misura della propria capacità di rapportarsi al reale.



	  Il pensiero operativo, quindi, è la capacità di vedere l'ordinamento chiave dei livelli e dei tassi che, come abbiamo visto, formano l'infrastruttura di un sistema. Essi costituiscono il substrato per l'esistenza dei cicli di retroazione - proprio come la spina dorsale e lo scheletro forniscono la struttura che accoglie i muscoli e gli organi, i quali danno origine a, e sono stimolati da, i segnali di feedback che corrono tramite i nervi. Senza l'infrastruttura non ci sarebbe il sistema di feedback.



	  Seguendo queste indicazioni ci può essere di aiuto il ricorso agli “archetipi sistemici” definiti da Senge (Riequilibrio fra processo e ritardo; Limiti alla crescita; Il transfert; L’erosione degli obiettivi; Escalation; Successo a chi ha successo; La tragedia delle risorse comuni; Soluzioni che falliscono; La crecita e l’insufficienza degli investimenti), strumenti utili per costruire nelle persone la capacità di generare conoscenze e rappresentazioni in modo autonomo. Utilizzando questi strumenti si può dar vita ad una “pedagogia del «come se»”, vale a dire far ricorso ad un “luogo esperienziale” all’interno del quale si possa affrontare la dinamica del cambiamento con una modalità in «grado di integrare la formalizzazione del logos con le immagini e la provvisorietà dell’analogos».



	  Una volta tracciate queste ipotesi di lavoro possiamo affrontare la discussione relativa alle difficoltà che si possono incontrare per organizzare la nostra mente a “farsi educare” attraverso modelli.



	  Possiamo concentrare la nostra attenzione su tre grosse difficoltà: la prima è l'enorme distanza esistente tra ciò che il nostro “occhio mentale” vede e la rappresentazione attraverso diagrammi di flusso dello stesso modello mentale; la seconda è legata alla complessità di considerare visivamente un processo continuo; la terza ha a che fare con la possibile difficoltà a far fare esperienza del linguaggio a diagrammi.



	  Il probema della “distanza” nasce perchè uno dei problemi fondamentali inerenti all’approccio rappresentazionale è che, nonostante si cerchi di usare il linguaggio operativo per rappresentare un sistema a qualche livello di aggregazione, si deve cominciare istituendo un singolo gruppo di variabili. Questo procedimento è particolarmente delicato perchè i modelli mentali delle persone sono invece costituiti da una fusione di immagini complesse e multidimensionali e dal raggruppamento delle esperienze. È questo modello mentale che si dispiega come base per la successiva interpretazione basata sui diagrammi di flusso. La distanza tra ciò che esprime un modello mentale e ciò che occorre pensare per definire un primo gruppo di elementi su una pagina vuota è notevole. Il problema riguarda il principio dei processi interpretativi: quando dei modellisti si impegnano nel processo di costruzione di un modello essi, benché comincino istituendo un singolo gruppo, hanno già formato nella loro mente una immagine di flusso molto più ampia. Ciò che si manifesta esternamente come la definizione di un singolo gruppo è, in realtà, più simile alla scrittura della prima parola di un paragrafo. Ma, come spesso accade, si ha già un'immagine mentale relativa ad un'intera serie di frasi. E lo stesso vale per dei modellisti d’esperienza: si comincia istituendo un singolo gruppo, ma avendo già in mente, come minimo, un intero sotto-sistema.



	  Immagini di sistemi, trame di relazioni popolano la mente umana. È una forma di pensiero che i modelli mentali assumono naturalmente. Invece cominciare con un gruppo è innaturale. È' un singolo albero in una grande foresta. Questo è, però, anche il primo passo che occorre fare per educarsi a “pensare per modelli”. Così come occorre trovare strumenti educativi che consentano di trovare un modo per facilitare il passaggio dalle immagini “sistemiche” che costituiscono i modelli mentali delle persone alla interpretazione di flusso di queste immagini.



	  La complessità nel considerare visivamente un processo continuo costituisce il secondo maggior impedimento all'interiorizzazione del pensiero operativo.



	  La rappresentazione in diagrammi di flusso può apparire intimidatoria ai non iniziati. Questo è dovuto, in parte, al fatto che i modellisti filtrano automaticamente la complessità visiva associata ai diagrammi di flusso. Essi sanno come districarsi attraverso i legami per evidenziare ciò che è più importante: l'infrastruttura livelli-tassi, i cicli retroattivi associati.



	  Occorre trovare i modi per fare un'analisi che ci conduca alla visualizzazione dei diagrammi di flusso in più parti, cosicché si possa mantenere il controllo di ciò che si sta vedendo. Qualcosa di simile all’interfaccia del “simulatore di volo”, senza cadere nella sindrome da video-game dove, molto spesso, si schiacciano i pulsanti ma non si capisce realmente quale genere di meccanismo sia quello che aziona il volo.



	  La terza barriera all'assimilazione del pensiero operativo è una certa difficoltà nel fare esperienza del linguaggio a diagrammi. Trovare il modo per cui si possa fare esperienza del fatto che lo stato del sistema (i livelli) muta per effetto dei tassi e questi ultimi dipendono dai livelli per mezzo della rete di informazioni che viene a costituire il tessuto connettivo del sistema, è la sfida che si pone a chi vuole diffondere la cultura sistemica come modo per educare il pensiero.



	  La validità e l'utilità del System Thinking, e dei modelli dinamici come sua traduzione in linguaggio formale, deve pertanto essere valutata in rapporto non al grado di perfezione ideale, ma in confronto ai modelli ideali e descrittivi che si userebbero in sostituzione ad essi. Si debbono, cioè, giudicare i modelli formali in base alla chiarezza della loro struttura e confrontare tale grado di chiarezza con l'imprecisione e l'incompletezza che tanto spesso caratterizzano le descrizioni verbali. Si deve giudicare se le ipotesi su cui si basano siano, o meno, espresse più chiaramente dei presupposti spesso confusi dei nostri processi di ragionamento. Si deve valutare il grado di certezza e di correttezza con cui presentano l'evoluzione del sistema in confronto alle inattendibili conclusioni cui spesso perveniamo allorché estendiamo la nostra immagine mentale della struttura di una parte del sistema al suo comportamento complessivo nel tempo. Si deve giudicare la facilità con cui la loro struttura può essere comunicata in rapporto alla difficoltà di esporre una descrizione verbale. Si devono, in conclusione, giudicare in base alla loro aderenza alla realtà ed al loro grado di affidabilità nel rappresentarla.



	  Il “pensare per sistemi”, la simulazione, hanno una funzione positiva se contribuiscono a migliorare il grado di accuratezza con cui riusciamo a raffigurarci la realtà essendo strumenti che aumentano la nostra facilità nella comprensione e nel governo di sistemi complessi.


                

                
            

            
        

    
        
            
                
                
                    
                        2 - Il gioco dei bambini e la simulazione degli adulti
                    

                    
                    
                        
                    

                    
                

                
                
                    
	 Il gioco, nelle sue variegate forme, è un’attività umana che si ritrova sia nei bambini che negli adulti. È anche possibile considerare il gioco come un’attività che, al di là delle varie forme assunte in relazione all’età e ai vari strati sociali, traduce nello stesso codice di comportamento la combinazione di emozioni, eccitazione, finzione, convivialità che si ritrova in molte teorie del tempo libero. È comunque da segnalare come le maggiori ricerche sul tempo libero assumono quasi esclusivamente il punto di vista dell’adulto e solo da poco si è arrivati a considerare il gioco dei bambini come una risposta agli stessi bisogni di intrattenimento, compensazione, fuga dalla realtà o costruzione di relazioni amicali con i pari espressi dagli stessi adulti (Vedi a questo proposito alcuni testi molto esemplificativi: J. Huizinga, Homo ludens, Torino, 1973; M. Eigen, R. Winkler, Il gioco, Milano, 1986; E.H. Erikson, I giocattoli del bambino e le ragioni dell’adulto, Roma, 1981).



	 Il gioco dei bambini è diventato un campo di interesse per la psicologia dello sviluppo, che lo ha associato alla costruzione della loro intelligenza. La genesi e lo sviluppo del gioco dei bambini sono analizzati specificatamente, e ormai è un fatto assodato che mentre giocano - in qualsiasi forma assunta, dal più libero al più organizzato - i bambini imparano.







	 Gioco e apprendimento



	 È all’interno di questo quadro di riferimento che viene elaborata una riflessione pedagogica sul gioco dei bambini che si basa su una ritrovata unione tra gioco e apprendimento. Si è così sviluppata una giustificazione teorica relativa al valore educativo del gioco anche se questa prospettiva teorica tende a sorvolare sulle diversità delle varie attività di gioco messe in campo. Si fa strada una distanza tra la teoria psicologica generale e il costituirsi di attività per le quali il valore educativo è considerato automaticamente acquisito senza che si siano analizzate le caratteristiche specifiche di ogni attività. Spesso, infatti, accettiamo l’idea che i bambini imparano giocando, non prestando sufficiente attenzione alle modalità di apprendimento contenute nelle diverse situazioni. Il passaggio dall’esperienza di gioco, intesa nella sua singolarità, a un contenuto di apprendimento è, in alcuni casi, molto misterioso; ricorrere a riferimenti teorici può avere un aspetto magico che ci deve indirizzare al problema nella sua singolarità.



	 Nel caso della simulazione degli adulti la prospettiva è diversa: da una lato sono più sfumati i riferimenti allo sviluppo psicologico, dall’altro ci si basa maggiormente su un approccio pragmatico ed empirico. Le due attività, gioco dei bambini e simulazione degli adulti, hanno in comune delle caratteristiche legate alla logica pedagogica che non sono valorizzate secondo una prospettiva idealizzata, ma dipendono dal loro contributo all’apprendimento.



	 Qualunque siano i legami tra la pratica e la concezione teorica, i due settori rimangono abbastanza isolati tra loro, in particolare perché sono fondati su discipline di base completamente differenti. Da un lato psicologi e specialisti nell'educazione infantile sono sostenuti dalla psicologia, dall'altro i professionisti della simulazione fanno riferimento alla teoria sistemica e all’analisi dinamica dei sistemi. In entrambi i casi, tuttavia, troviamo professionisti della pedagogia. I professionisti della simulazione, in particolare, sembrano essere molto legati ad una cultura pedagogica incline all'uso dei metodi attivi, la cui esistenza e i cui risultati legittimano il desiderio di proseguire in questa direzione, sostenuti da alcune riflessioni:



	 - la motivazione e la necessità di proporre altri metodi didattici, diversi da quelli utilizzati nel sistema scolastico.



	 - migliorare la comunicazione e l'interattività tra soggetti in formazione e tra soggetti in formazione e docenti per valorizzare lo spirito di squadra.



	 - capacità di trasformare la complessità delle situazioni, sottolineando l'interdipendenza tra azioni e cause.



	 - valorizzare la dimensione concreta della simulazione: si offre la possibilità di costruire un'esperienza in cui le conoscenze possano essere messe in gioco.



	 - la possibilità data al “giocatore” di risolvere problemi, agire, decidere ed essere creativo.







	 Riprendendo il filo del discorso tra gioco e apprendimento, dobbiamo riconoscere come l'infanzia sia il periodo in cui impariamo a giocare e diventiamo sempre più abili in questa attività. Imparare a giocare è imparare a dominare situazioni caratterizzate da meta comunicazione (situazioni di secondo livello), come ci ricorda G. Bateson, Verso un’ecologia della mente, Milano, 1976, sempre carico di significati e di stimoli riflessivi. Dobbiamo anche imparare a fingere; imparare che le cose non sono sempre come sembrano. L'infanzia è davvero il momento più significativo per costruire questa relazione specifica con il mondo legato al gioco, caratterizzato non solo dal secondo livello, ma anche dalla decisione; dall'iniziativa del giocatore che organizza l'attività; dalla regola di qualsiasi origine; dall'assenza di conseguenze (gratuità o futilità) e dall'incertezza del risultato; dall’assenza, in alcuni casi probabile, di una ricompensa, dal momento che il giocatore può essere soddisfatto anche solo dall'abilità acquisita e preferire la socievolezza e la cooperazione. Queste affermazioni ci portano a specificare le caratteristiche del gioco, sia esso il gioco naturale dei bambini, sia il gioco con regole, nel seguente modo:



	 - Viene scelto liberamente



	  - Procura piacere



	 - È essenzialmente improduttivo



	 - Lancia una sfida



	 - È simbolico e governato da regole



	 - Può facilmente esser distinto dal “mondo reale”



	 Non si tratta di caratteristiche universali. Per esempio, per un calciatore professionista, pagato diversi miliardi all'anno, il gioco è difficilmente improduttivo. Ma una qualunque attività che risulti idonea a tutti e sei i criteri, sarebbe certamente sconosciuta come gioco (sia con regole che gioco naturale). Per cercare di capire la natura del gioco umano è però necessario distinguere qualitativamente i diversi aspetti dei giochi. Caillois (Le jeux et les hommes, Paris, 1958) divide i giochi con regole in quattro grandi categorie:



	 - giochi di competizione che sono regolati, definiti e indipendenti dalla fortuna (definiti agon, ovvero lotta, conflitto);



	 - giochi di fortuna, in cui la sola determinante è la fortuna (definiti alea);



	 - giochi di imitazione, in cui c'è pretesa o assunzione di un ruolo (definiti mimicry);



	 - giochi che mirano al delirio e alla pazzia temporanea (definiti ilinx).



	 L'infanzia è un periodo di progressivo apprendimento di situazioni in cui vengono applicati questi criteri. Il bambino, soprattutto in situazioni collettive, progredisce nella sua abilità del gioco di regole e perciò giocando, impara a giocare sempre meglio. Se siamo in grado di partecipare ai giochi di regole e a simulazioni, è perché da bambini abbiamo imparato a conoscere a fondo le regole. Possiamo perfino chiederci se il gioco non prepari a certe situazioni di apprendimento caratterizzate da una dimensione più o meno esplicita che presuppone un'abilità di secondo livello e regole specifiche per certe situazioni.



	 L'infanzia appare quindi come il periodo in cui una situazione legata ad un atteggiamento è posta in essere. È il periodo in cui si sviluppa la capacità di interiorizzare quello specifico rapporto con il mondo che il gioco presuppone: la distanza, la finzione, il coinvolgimento in un'attività la cui posta in gioco è intrinseca, la gestione dell'incertezza. E sappiamo che per un bambino, imparare a perdere, a capire e a rispettare le regole non è facile. Questo apprendimento, di conseguenza, riempirà il tempo libero dell'adulto, ma permetterà anche l'impiego della simulazione per situazioni di apprendimento, senza dover “imparare” nuovamente a giocare. L 'attività si svilupperà sulla base di una conoscenza acquisita, che non appare evidente proprio perché noi non ci poniamo alcun interrogativo sul suo emergere.







	 




	 Finalizzazione e idealizzazione del gioco



	 Ilparadosso fondamentale del gioco rimane il fatto che il bambino non arriva ad impadronirsi della situazione per imparare, ma per il piacere e il divertimento derivanti dal gioco. Questo rapporto con il piacere, con le sue motivazioni intrinseche, è la caratteristica più interessante del gioco. Ciò significa che un comportamento così complesso e ricco di possibilità è messo in atto solo perché il soggetto trova in esso piacere, senza essere direttamente legato alle restrizioni della vita quotidiana. Il paradosso si oppone ad una visione finalistica e funzionalistica dell'uomo, che fatica a dare una spiegazione a due “semplici” domande: perché gli adulti continuano a giocare? E perché i bambini e gli adulti non giocano per gli stessi motivi?
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