
SCHEDA WORKSHOP 

1. Informazioni generali 

Titolo del workshop:  

 Le officine della libertà - Un gioco educativo sul processo costituente italiano 

Proponente/i:  

 Enrica Bricchetto, Fabrizio Matarese, Mauro Mola 

Ente/Istituzione di appartenenza:  

 Istoreto 

Destinatari: 

☐ Docenti scuola primaria 

X Docenti scuola secondaria di I grado 

X Docenti scuola secondaria di II grado 

☐ Altro: __________________________ 

 

2. Tema di riferimento 

Tema della Summer School a cui il workshop si riferisce: 

Il workshop si colloca al crocevia dei tre temi della Summer (Guerra, Pace, Ricostruzione) 

proponendo di esplorare tramite un gioco da tavolo, come si costruisce istituzionalmente la pace 

interna dopo un conflitto civile. Il sistema di gioco integra quattro approcci didattici che il 

vademecum della Summer indica come innovativi: la didattica ludica (meccaniche cooperative-

competitive, sistema di punteggio a doppia variabile), il role-play (i giocatori interpretano le 

posizioni dei costituenti storici), la didattica controfattuale (le partite possono produrre 

Costituzioni diverse da quella reale, permettendo di chiedersi «che Italia sarebbe stata se...»), e il 

laboratorio con le fonti (le quattro varianti di ciascun articolo sono costruite a partire dagli atti 

parlamentari e dagli emendamenti reali presentati in Costituente). 

 

 

 

3. Abstract (circa 1000 caratteri spazi inclusi) 

Descrivere sinteticamente contenuti, finalità e rilevanza del workshop. 



Nel  workshop  viene proposto  un gioco da tavolo cooperativo-competitivo che simula le 

dinamiche di dibattito e negoziazione durante l’Assemblea Costituente. Il gioco è un progetto nato 

per iniziativa del Polo del ‘900 (Torino)  per diffondere cultura storica e contribuire a realizzare 

attività di educazione civica. 

  (https://www.istoreto.it/2026/04/lassemblea-gioco-da-tavolo/) 

I partecipanti, divisi in gruppi, interpretano i partiti dell’epoca e sono chiamati a discutere e 

negoziare alcuni articoli-chiave attraverso le reali procedure assembleari. La meccanica intreccia 

due obiettivi in tensione: la coerenza ideologica e un sentimento di unità nazionale necessario a 

far approvare il testo. Il gioco prova a fare ciò che un manuale fatica a trasmettere: mostra che la 

Costituzione è frutto di compromessi talvolta sofferti, fa sperimentare la legittimità di posizioni 

avverse e funziona come macchina controfattuale dando accesso a diversi esiti alternativi. 

Nella fase di Debriefing, in plenaria, si discute  l’impianto e si mettono in rilievo le   potenzialità  

e le criticità dell’utilizzo del gioco in classe. 

 

4. Obiettivi formativi 

 

- Favorire la riflessione sull’uso del gioco nella didattica in relazione ai consumi culturali 

di studentesse e studenti e alla dimensione narrativa 

- Analizzare il gioco come mediatore analogico 

- Mettere in relazione il gioco con i concetti fondamentali dell'Historical Thinking  

- Mettere in evidenza come il gioco favorisca  la capacità di interpretare il processo 

costituente,  esito del confronto tra differenti culture politiche, comprendendo il valore 

del compromesso nella costruzione della democrazia. 

- Produrre una bozza di Lesson Plan da utilizzare in classe 

  

https://www.istoreto.it/2026/04/lassemblea-gioco-da-tavolo/


5. Metodologia operativa 

 

Metodologie previste (selezionare una o più opzioni): 

X Laboratorio con le fonti 

☐ Didattica controversiale 

X Didattica ludica 

X Studio di caso 

☐ Lezione partecipata 

X Altro: Didattica controfattuale 

 

6. Risorse e fonti utilizzate 

 

- Fonti primarie:  dibattiti dell’Assemblea Costituente fotografie, documenti provenienti 

dall’archivio di Istoreto 

- Fonti secondarie / bibliografia essenziale:  verranno fornite in un kit  con le risorse 

didattiche 

- Risorse digitali, archivi e banche dati:  verranno fornite in un kit  kit con le risorse 

didattiche 

 


