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Promuovere la curiosità

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

di Angelica Moè 5 minuti di lettura20 febbraio 2021

Èesperienza comune constatare che parecchi studenti non esprimono particolare curiosità per

gli argomenti trattati, il che è sorprendente, dato che esiste un “bisogno di conoscere” (Berlyne,

1971) che spinge a esplorare l’ambiente �sico, sociale e intellettuale per capire come funziona il

mondo. È questo bisogno di conoscere, inoltre, che porta a collegare l’esperienza fatta (la

ricerca di informazioni e la loro scoperta) con la propria rete di conoscenze (e quindi le personali

domande), risultando in un apprendimento duraturo e signi�cativo per sé.

Perché tale bisogno sembra talvolta non esprimersi rispetto ai temi scolastici, e che cosa è

possibile fare per stimolare la curiosità?

Il bisogno di conoscere

Nuovo, stimolante (le proprie competenze), incongruente (con le personali conoscenze): sono

queste le caratteristiche che rendono curioso un argomento e portano a “voler conoscere”,

alimentando l’imprescindibile percezione che “si sta imparando”. A rendere curiosi è ciò che non

si sa già, che risulta contraddittorio o comunque scollato rispetto all’insieme di conoscenze

possedute e che spinge a una ricerca “fattibile” di informazioni, commensurata alle risorse

disponibili (capacità di capire, elaborare, scoprire...). Non è facile però individuare i livelli

adeguati di “diverso e complesso”. Si tratterebbe di stare su un “ottimale” e quindi personale

livello di novità, e stimolo alle personali abilità, consentendo in tal modo a ciascuno di esperire

quel senso di padronanza e di controllo sull’ambiente che è fondamentale per sostenere la

motivazione intrinseca (Dweck, 2017).

Di universale e davvero ottimale (da promuovere) ci sarebbe un meccanismo circolare che

metterebbe in relazione l’impressione di imparare con il desiderio di conoscere e con l’effettivo

apprendimento (si veda la Figura 1).
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Il tutto potrebbe venire riassunto con “ti sembra di imparare (fai meno errori, capisci), quindi hai

voglia di apprendere ancora di più e impari”.

Stimolare la curiosità con l’uso delle tecnologie

Quali sono, quindi, i principi che andrebbero

seguiti nello stimolare la curiosità, e come è

possibile declinarli eventualmente in

modalità che prevedano l’uso delle nuove

tecnologie?

Visto che a rendere curiosi sono novità,

incongruenza e complessità, si tratterebbe

di agire sugli stimoli proposti (per esempio

introducendo sorprese, domande, problemi

che possono sortire diverse soluzioni...) e

sul rendere attivi gli studenti facilitando sia

la personalizzazione sia il processo di

costruzione delle conoscenze (si veda la

Tabella 1).

Sarebbero, invece, da evitare compiti

ripetitivi (non nuovi), troppo facili o irraggiungibili (non stimolanti), che non restituiscono

l’impressione di avere imparato e non alimentano il circuito naturale a voler esplorare,

conoscere, sviluppare abilità.

Le tecnologie potrebbero venire incontro sfruttando i tre principi che rendono i videogiochi così

motivanti, ovvero:

1. obiettivi chiari e di complessità progressiva (che crescono all’af�narsi delle personali

abilità);

2. feedback frequenti sulla corret- tezza del proprio progredire;
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Esperienze positive in questa direzione hanno confermato l’ef�cacia di personalizzare la

sequenza di esercizi per ogni studente (tramite dispositivi elettronici che rilevano gli errori) o di

proporre esercizi dello stesso stile e complessità, ma diversi, al �ne di stimolare la ri�essione.

Tutto ciò conferma l’importanza di sostenere il bisogno di imparare e la soggettiva percezione

di apprendere preferendo modalità costruttive e personalizzate e proponendo attività ed

esercizi ottimamente stimolanti le conoscenze e le abilità in crescita.
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