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FIGURA 1

La percezione di imparare
alimenta il processo che

lega il bisogno di conoscere
all’acquisizione di informazioni
e alla motivazione intrinseca
(Oudeyer, Gottlieb, Lopes, 2016).

stasr beme INSIEME

Promuovere
la curiosita

Ci rende curiosi cio che non
conosciamo ancora, o che risulta
in contrasto con le conoscenze che
gia possediamo, e che ci invoglia a
ricercare ulteriori informazioni

\

esperienza comune constata-
Ere che parecchi studenti non

esprimono particolare curiosi-
ta per gli argomenti trattati, il che
e sorprendente, dato che esiste un
“bisogno di conoscere” (Berlyne,
1971) che spinge a esplorare l'am-
biente fisico, sociale e intellettuale
per capire come funziona il mon-
do. E questo bisogno di conoscere,
inoltre, che porta a collegare l'espe-
rienza fatta (la ricerca di informa-
zioni e la loro scoperta) con la pro-
pria rete di conoscenze (e quindi le
personali domande], risultando in
un apprendimento duraturo e signi-
ficativo per sé.
Perché tale bisogno sembra talvolta
non esprimersi rispetto ai temi sco-
lastici, e che cosa & possibile fare
per stimolare la curiosita?

M IL BISOGNO DI CONOSCERE

Nuovo, stimolante (le proprie com-
petenze), incongruente (con le perso-
nali conoscenze): sono queste le ca-
ratteristiche che rendono curioso un
argomento e portano a “voler cono-
scere”, alimentando l'imprescindibi-
le percezione che “si staimparando”.
A rendere curiosi & cio che non si sa
gia, che risulta contraddittorio o co-
munque scollato rispetto all’insie-
me di conoscenze possedute e che
spinge a una ricerca “fattibile” di in-
formazioni, commensurata alle ri-
sorse disponibili (capacita di capire,
elaborare, scoprire...). Non & facile
perd individuare i livelli adeguati di
“diverso e complesso”. Si trattereb-
be di stare su un “ottimale” e quindi
personale livello di novita, e stimolo
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alle personali abilita, consentendo
in tal modo a ciascuno di esperi-
re quel senso di padronanza e di
controllo sull'ambiente che & fon-
damentale per sostenere la moti-
vazione intrinseca (Dweck, 2017).
Di universale e davvero ottima-
le ([da promuovere] ci sarebbe un
meccanismo circolare che mette-
rebbe in relazione l'impressione
di imparare con il desiderio di co-
noscere e con l'effettivo apprendi-
mento (si veda la Figura 1).

Il tutto potrebbe venire riassun-
to con “ti sembra di imparare (fai
meno errori, capiscil, quindi hai vo-
glia di apprendere ancora di piu e
impari”.

B STIMOLARE
LA CURIOSITA CON L'USO
DELLE TECNOLOGIE

Quali sono, quindi, i principi che
andrebbero seguiti nello stimola-
re la curiosita, e come & possibile
declinarli eventualmente in moda-
lita che prevedano l'uso delle nuo-
ve tecnologie?

Visto che a rendere curiosi sono

novita, incongruenza e complessi-

ta, si tratterebbe di agire sugli sti-
moli proposti (per esempio intro-
ducendo sorprese, domande, pro-
blemi che possono sortire diverse
soluzioni...J e sul rendere attivi gli
studenti facilitando sia la persona-
lizzazione sia il processo di costru-
zione delle conoscenze (si veda la

Tabella 1).

Sarebbero, invece, da evitare com-

piti ripetitivi (non nuovil, troppo fa-

cili oirraggiungibili (non stimolanti),
che non restituiscono l'impressione

di avere imparato e non alimentano

il circuito naturale a voler esplora-

re, conoscere, sviluppare abilita.

Le tecnologie potrebbero venire in-

contro sfruttando i tre principi che

rendono i videogiochi cosi moti-
vanti, ovvero:

1. obiettivi chiari e di complessita
progressiva (che crescono all’af-
finarsi delle personali abilita);

2. feedback frequenti sulla corret-
tezza del proprio progredire;

3. incertezza che stimola la curio-
sita (Malone, 1980).
Esperienze positive in questa dire-
zione hanno confermato l'efficacia
di personalizzare la sequenza di
esercizi per ogni studente (trami-
te dispositivi elettronici che rileva-
no gli errori) o di proporre eserci-
zi dello stesso stile e complessita,
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TABELLA 1 |Incuriosire e mantenere
un approccio volto a voler conoscere.

Principio-guida

Possibile declinazione

Assicurarsi che chi apprende | Offrire feedback di competenza e
proposte/domande; evitare di suggerire
soluzioni o risposte, ma guidare alla
loro scoperta.

abbia un ruolo attivo e
costruttivo

Personalizzare l'istruzione

Consentire di scegliere, proporre
attivita ed esercizi in linea con le abilita
acquisite (piu difficili se i precedenti
sono stati risolti).

Creare uno scollamento
nelle aspettative

[llustrare un fenomeno o un fatto
incongruente con le conoscenze e le
aspettative e avviare una ricerca di
spiegazioni.

Introdurre sorprese
0 suspense

Introdurre uno stacco o un “vuoto di
conoscenze” e invitare a trovare una
spiegazione o un’informazione; chiedere
“come finira la storia?”, “chi avra
vinto?”, “che cosa sara stato trovato dai

ricercatori?”.

Incertezza (riduzione di) Proporre possibili esiti o sviluppi o

spiegazioni e stimolare alla ricerca.
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