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Cronisti in classe
Tutti i protagonisti

La pagina che
pubblichiamo qui a fianco
¢ stata realizzata dagli
studenti della classe 2 C
della scuola media
Conservatorio San
Niccolo di Prato.
Studenti-cronisti in
classe: Antonelli Pietro,
Bardazzi Virginia,
Bettarini Margherita,
Cardini Niccolo, Fiaschi
Camilla, Huang

Alysha, Litteri Chiara,
Magni Pietro, Misiano
Pierfrancesco, Pacini
Anna, Pattarozzi Edoardo,
Petracchi Carlotta, Poli
Camilla, Priore Lorenzo,
Sarti Caterina,
Scalambrino Nadia,
Sciandri Clelia, Wang
Brad, Yang Kessy
Docente-tutor che ha
supportato gli alunni
nella realizzazione della
pagina la prof.ssa Carlesi
Eleonora. La dirigente
scolastica € la
professoressa Mariella
Carlotti.

Classe Il C della scuola media San Niccolo (Prato)

Giocare per imparare tutti insieme

Parla Luigi Regoliosi, professore di matematica e presidente dell’associazione ToKalon dei giochi di societa

Luigi Regoliosi, professore di
matematica presidente dell’as-
sociazione ToKalon, € impegna-
to nella formazione dei docenti
e nel coinvolgimento degli stu-
denti attraverso strategie inno-
vative.

In che modo riuscite a coinvol-
gere gli alunni spesso svoglia-
ti e disinteressati?

«Qualche anno fa mi & capitato
di insegnare matematica in un
istituto professionale, in cuiira-
gazzi erano svogliati e disinte-
ressati. Un giorno decidemmo
di provare un gioco di matemati-
caagruppi. Un gruppo di ragaz-
zi si volle chiamare ‘i cervelloni’
anche se erano stati tutti boccia-
ti. Quei ragazzi mi fecero com-
muovere: riuscirono a risolvere
problemi difficilissimi. Bisogne-
rebbe abolire I'espressione ‘io
non sono portato per la matema-
tica'».

Come nasce la collaborazione
tra CreativaMente e ToKalon?
«lo non nasco appassionato di

SCARABEO RIVISITATO
Italiano per tutti
€ un concorso
sperimentale con
Parolandia puzzle

Gli studenti del Conservatorio San Niccolo giocano insieme

giochi. Ho conosciuto Emanue-
le Pessi, I'inventore della mag-
gior parte dei giochi di Creativa-
Mente, a Cerbia: io dovevo ac-
compagnare un mio studente al-
le finali del Kangaroo della mate-
matica. Una sera Emanuele Pes-
si faceva giocare e io mi sono ri-
trovato seduto al tavolo con il
mio studente che mi guardava
un po’ spiazzato. Mi sono diverti-

to tantissimo. Alla fine sono
uscito da quella serata con quat-
tro giochi matematici e il nume-
ro di Emanuele Pessi. Nelle setti-
mane successive gli ho chiesto
diinviarmi qualche gioco da uti-
lizzare con i miei alunni. Edali e
nata una collaborazione di didat-
tica e gioco. Il 6 aprile del 2019
abbiamo fatto la finale di mate-
matica per tutti: questa volta

Emanuele era nostro ospite e io
mi ricordero sempre la sua com-
mozione nel vedere per la prima
volta 1200 ragazzini che gioca-
vano con i suoi giochi.

In cosa consiste I'edizione ze-
ro di Italiano per tutti? Pensa
che la strategia del gioco da
tavolo sia utilizzabile anche
per altre discipline?

«'Italiano per tutti’ € un con-cor-
so che stiamo sperimentando
con giochi come Parolandia
puzzle, che prende le mosse dal-
lo scarabeo, ma invece di inter-
secare le lettere per fare le paro-
le siintersecano le parole per fa-
re le frasi. Questo & il primo gio-
co realizzato da Emanuele; & da
li che & nato tutto il mondo di
CreativaMente. Per quanto ri-
guarda le altre discipline, ci stia-
mo adoperando per coinvolge-
re le scienze. Ci sembra una bel-
la sfida».

Una curiosita: perché si chia-
ma Con-corso?

«E stata una mia idea, proprio
per mettere in evidenza che la
parola concorso, che deriva da
concorrere, non significa gareg-
giare ma correre insieme. Per i
docenti il con-corso € anche un
gioco di parole: gli insegnanti
sono chiamati a partecipare ad
un corso di formazione. Insom-
ma, si corre tutti insiemen».

L'approfondimento

Il gioco da tavolo: da passatempo a passione
La sfida di ToKalon é sfruttare le potenzialita

Ci sono dei concorsi che
aiutano ad avvicinarsi

al mondo della matematica
per mettere in luce talenti

I giochi da tavolo sono spesso
considerati dei momenti per sta-
re insieme e divertirsi, in altre
parole un bel passatempo.Da
una breve indagine, tuttavia, &
emerso che i giochi sono sentiti
anche come istruttivi oltre che
divertenti. Questa & proprio la
sfida di ToKalon: sfruttare al me-
glio le potenzialita dei giochi,
proponendo i Con-corsi ‘mate-
matica per tutti’ e ‘italiano per
tutti’. La scuola San Niccolo ha

aderito alla proposta, parteci-
pando al Con-corso di matema-
tica e impostando delle attivita
di italiano attraverso i giochi
proposti. Le classi prime e se-
conde medie si stanno prepa-
rando e stanno sperimentando
le potenzialita del gioco. La clas-
se 2 C ha anche intervistato una
ex partecipante, Annalisa, che
ha raccontato di aver vinto, in-
sieme alla sua squadra, I'edizio-
ne del 2019. Annalisa ha sottoli-
neato che lei, Susanna, Sabrina
e Sergio formavano una squa-
dra davvero molto forte. Tutta-
via sanno di aver vinto perché si
sono davvero appassionati non
soltanto alla matematica, ma an-
che al gioco di squadra: ognuno

ha dato il proprio contributo,
cercando di mettere in luce i
tanti talenti dell’altro e non i
suoi limiti. Perché non basta es-
sere bravi, bisogna anche avere
chiaro che si vince tutti insie-

me.
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Il focus

Vogliate tutto
e trattenete
cio che vale

L’associazione promuove
il gioco da tavola ma insegna
che la prima vera regola
per tutti € il divertimento

Perché proprio ToKalon? La pa-
rola deriva da una frase della pri-
ma lettera di San Paolo ai Tessa-
lonicesi e vuol dire 'Vagliate tut-
to e trattenete To Kalon, cio che
vale, il bello’. Questo & anche lo
scopo dell’associazione: tratte-
nere proprio il ToKalon delle di-
scipline scolastiche e trasmet-
terlo a tutti, nessuno studente
escluso. L'associazione ToKa-

lon nasce nel 2013 da alcuni do-
centi appassionati al loro lavo-
ro, alle discipline insegnate e so-
prattutto ai loro studenti. Si par-
te dall’'idea condivisa che per in-
segnhare occorra non smettere
mai di studiare e approfondire i
contenuti e i metodi delle pro-
prie discipline, anche attraver-
soil gioco, che € il mezzo per ec-
cellenza per entrare in sintonia
con i ragazzi. La prima regola
del gioco che tutti devono ri-
spettare € il divertimento per-
ché si gioca per divertirsi prima
ditutto e questa € unaregolain-
sindacabile. Mentre si gioca &
poi bene tenere a mente un‘al-
tra semplice regola: chi cerca
trova perché solo chi cerca be-
ne riuscira a fare esperienza del
To Kalon, che & il vero scopo del
gioco. E quello, si badi, non &
scritto nelle istruzioni, ma si sco-
pre giocando insieme.



