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Studiando i viaggi dei pellegri-
ni cristiani verso Gerusalemme,
siamo venuti a conoscenza che
la nostra professoressa di mate-
matica, Francesca Tirrò, è stata
pellegrina per Santiago di Com-
postela e ha visitato la tomba di
San Giacomo.
Da dove è partita?
«Mi sono imbarcata dall’aero-
porto di Bologna, destinazione
Madrid. Da lì in pullman ho rag-
giunto Astorga e poi a piedi fino
a Santiago».
Quale equipaggiamento ave-
va?
«Avevo un kit di pronto soccor-
so da viaggio e lo zaino da 40 li-
tri, pesava 10 kg. Al suo interno
avevo qualche indumento di ri-
cambio e i sandali».
Quanto è durato il viaggio?
«Dieci giorni, dal 13 al 23 ago-
sto».
È stato faticoso?
«Sì, ma arrivata a Santiago non
ho più sentito la stanchezza. Ad-
dirittura a circa 7 km di distanza

da plaza dell’Obradoiro, la piaz-
za della cattedrale di Santiago,
intravedendola in tutta la sua
maestosità, è scomparso il ma-
le. Mi sono detta ’ci sei quasi’».
Si è ferita durante il viaggio?
«Sì, pur avendo delle scarpe co-
mode, mi sono venute le vesci-
che ai piedi e ho avuto problemi
a un’unghia del piede. Con qual-
che cura, sono riuscita comun-

que a proseguire».
Ha mai pensato di interrom-
perlo?
«No, neanche un solo istante.
Per me era molto importante ar-
rivare fino in fondo e raggiunge-
re questa meta. Il mio cammino
di Santiago tante volte l’ho para-
gonato al cammino della vita:
nel corso della nostra vita ci dia-
mo degli obiettivi da raggiunge-

re e raggiunto il primo, questo
diventa il punto di partenza per
una nuova tappa».
Ha condiviso il cibo con i pelle-
grini?
«Sì, in certe occasioni ho condi-
viso il cibo, soprattutto l’acqua,
quando le tappe erano lunghe,
faticose, quando si attraversava
un bosco o si camminava sotto
il sole senza incontrare un bar».
Che emozioni ha provato?
«Mille emozioni: gioia, dolore, ti-
more di non farcela. Era la pri-
ma volta che intraprendevo un
viaggio all’estero senza cono-
scere la lingua».
Ci descrive il luogo che l’ha
più emozionata?
«Plaza dell’Obradoiro, dove
c’era uno zampognaro che suo-
nava e tanti pellegrini ai piedi
della cattedrale. Gente di ogni
nazionalità sulla via di Santia-
go».
È meglio fare il cammino soli o
in compagnia?
«Certamente se si fa in compa-
gnia ci si sente più sicuri e si
condividono le emozioni».
Pensa di raggiungere qualche
altro luogo santo?
«Sì, sto programmando il cam-
mino lungo la via Micaelica ver-
so Mont Sant Michael, in Nor-
mandia».

Classe I D

Alunni in cattedra

Un gioco di ruolo in classe per gli studenti
che scoprono e raccontano cos’è il 25 aprile

A ogni alunno è stato
assegnato un compito per
vestire i panni di personaggi
famosi e figure storiche

L’arrivo dell’insegnante Francesca Tirrò a Santiago dopo il pellegrinaggio

Finalmente abbiamo capito per-
ché il 25 aprile non significa
solo stare a casa da scuola.
Tutti gli adulti sanno che il 25
aprile si celebra l’anniversario
della liberazione dell’Italia dal
nazifascismo. È una festa
dedicata anche ai partigiani
che dal 1943 contribuirono alla
liberazione del nostro Paese. In
classe la professoressa di storia
ci ha proposto una lezione
particolare. In realtà la lezione

l’abbiamo fatta noi con la
tecnica del role playing
formativo: a ognuno è stato
assegnato un ruolo e con la
regia dell’insegnante che ci
guidava abbiamo interpretato i
personaggi famosi o meno
conosciuti che hanno fatto la
storia del 25 aprile. Finalmente
abbiamo le idee più chiare
sull’importanza di festeggiare
questo giorno. Questa data
rappresenta la fine di un’epoca
terribile. Il 25 aprile è una
grande festa per tutti gli
italiani, anche per noi che non
eravamo ancora nati in quel
periodo. Non dobbiamo dare
per scontata la libertà che
abbiamo oggi di pensare,

parlare o esprimere le nostre
opinioni senza rischiare di
subire violenza. Dobbiamo
essere molto grati a tutti coloro
che hanno dato tutto pur di
garantire alle generazioni
future una vita migliore.

Classe I A

I videogiochi hanno un forte im-
patto sulla società. Rappresen-
tano un settore dinamico e in
continua evoluzione, che ha
avuto un impatto sulla tecnolo-
gia globale. Attualmente prolife-
rano i giochi per pc e dispositivi
mobili. L’industria dei videogio-
chi è diventata uno dei settori di
intrattenimento più redditizi al
mondo, con aziende leader co-

me Nintendo, Sony, Microsoft,
che dominano il mercato delle
console e dei giochi. Il futuro
dei videogiochi sembra promet-
tente con l’avanzamento della
tecnologia e apre nuove possibi-
lità per le esperienze di gioco
più immersive e coinvolgenti. Si
prevede che l’intelligenza artifi-
ciale, la realtà virtuale, la realtà
aumentata e il gaming su cloud
avranno un ruolo sempre più im-
portante nella produzione dei vi-
deogiochi. Tra i giochi del mo-
mento c’è Brawl Stars, un video-
gioco on-line multigiocatore
che ha rapidamente guadagna-
to popolarità grazie alla combi-
nazione di azione, strategia e sti-
le grafico. Uno dei giochi mobili
più popolari grazie alla sua com-
binazione di azione frenetica,
strategia e divertimento, sup-
portata da una vivace comunità
di giocatori e da un costante
flusso di contenuti aggiuntivi da
parte degli sviluppatori.

G. Gori-L. Mazzotti II C

ISTITUTO COMPRENSIVO BELLARIA IGEAMARINA

La nostra prof pellegrina a Santiago
L’avventura dell’insegnante di matematica con sandali e zaino in spalla: «All’arrivo svaniscono tutti i mali»

L’oggetto che amo di
più? È il pallone da calcio.
Solo lui mi fa rilassare. Mi
piace tirare calci al
pallone, vederlo rotolare
velocemente, colpire la
porta da calcio. Quando
lo tocco mi sembra di
avere nelle mani un
pianeta, non dell’universo
ma di serie A. Quando
gioco con il mio pallone
mi sento libero da tutti i
pensieri. Non ho
preoccupazioni, non ho
paura di sbagliare, mi
sento bene e mi diverto
perché passo il tempo
facendo una cosa che mi
piace fare e in cui credo
di essere capace. Amo il
calcio.

F. Mazza I C

RIFLESSIONI

«Il pallone da calcio
mi fa sentire libero»

SANTIAGO DI COMPOSTELA

Una delle mete
più ricercate
dai camminatori
di tutto il mondo

Tecnologia

L’industria
redditizia
dei videogiochi

Un settore dinamico
e in continua evoluzione
che ha avuto un impatto
sulla tecnologia globale


