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[Lesame della
caramella

di ALBERTO FELICE DE TONI

‘ Parliamo diun esercizio
' sulla formazione dei grup-
‘ pi di progettazione de-
@ nominato ‘marshmallow
N problem’. Lidea € molto
‘ semplice: gruppi di quat-
tro persone devono costruire la piu alta
torre possibile che siregga in piedi da sola,
utilizzando 20 spaghetti, un metro di na-
stro adesivo, un metro di spago e un mar-
shmallow (una caramella). I1 marshmal-
low deve essere piazzato in cima alla torre.
Anche se sembra molto semplice, in realta
e piuttosto difficile, perché costringe le
persone a collaborare rapidamente. Chi
costruira la torre pili alta? Negli Stati Uniti
questo esercizio € stato provato centinaia
di volte in laboratori di progettazione con
bambini, studenti, designer, architetti e
direttori diricerca e sviluppo.

PROGETTI CHE CROLLANO

La maggior parte delle persone comin-
cia con lorientarsi verso il compito da
eseguire. Ne parlano, si immaginano che
aspetto potrebbe avere, competono per il
potere, poi passano il tempo pianificando,
organizzando. Fanno schizzi e predispon-
gono gli spaghetti. Trascorrono la maggior
parte del tempo a disposizione assem-
blando gli spaghetti in strutture crescenti
e, alla fine, proprio quando il tempo sta
per scadere, tirano fuori il marshmallow e
cautamente lo posizionano in cima, fanno
un passo indietro e ammirano il lavoro.
Quello che succede la maggior parte delle
volte, pero, e che il peso del marshmallow
fa piegare e collassare I'intera struttura.

Tra i gruppi con i risultati peggiori ci
sono quelli delle business school: mento-
no, imbrogliano, si distraggono e creano
strutture assolutamente traballanti. Tra
i migliori ci sono i bambini delle scuole
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d’infanzia. E incredibile: non solo cre-
ano le strutture piu alte, ma sono anche
le strutture piu interessanti. Come &
possibile? Nessuno dei ragazzi trascorre
tempo cercando di diventare il direttore
della ‘Spaghetti Spa’. Non trascorrono
tempo competendo per il potere. Ma c’e
anche un’altro motivo: gli studenti delle
business school sono formati per trovare il
singolo miglior progetto e, poi, eseguirlo.
Dopo, quello che succede e che quando
mettono il marshmallow in cima, non
hanno pil tempo e cosa succede? La crisi.

FOCUS SULL'OBIETTIVO

Quello cheibambinifanno diversamen-
te € che cominciano dal marshmallow e
costruiscono prototipi, uno dopo l'altro,
tenendo sempre in cima il marshmallow;
hanno, quindi, diverse possibilita di ag-
giustare prototipi traballanti lungo il cam-
mino. I progettisti riconoscono che questo
tipo di collaborazione e I'essenza del pro-
cesso iterativo. A ogni versione, i bambi-
ni hanno un feedback istantaneo su cosa
funziona e cosa non funziona. La capacita
dilavorare sui prototipi e essenziale.

Per la maggior parte delle gruppi l'al-
tezza media raggiunta e di circa 50 cen-
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timetri, per gli studenti di business e
circa la meta, gli avvocati un po’ meglio,
ma non molto; i bambini rispetto a molti
adulti, architetti e ingegneri fanno anco-
ra meglio, poi seguono i direttori genera-
li; se includete un amministratore dele-
gato, il gruppo riesce a fare molto meglio.
Perché? Perché hanno abilita particolari
nell’agevolare il lavoro altrui. La struttu-
ra piu alta raggiunge i 99 centimetri, per-
chéigiocatori capiscono cheitriangoli e i
modelli geometrici auto-rinforzanti sono
la chiave per costruire strutture stabili.
Se avete 10 gruppi che di solito lavorano
bene, forse sei otterranno strutture che
stanno in piedi.

La sfida del marshmallow € un’espe-
rienza condivisa, favorisce un linguag-
gio comune, richiede una convergen-
za comune per costruire un prototipo.
Ogni progetto ha il suo marshmallow e la
lezione pit importante e che la progetta-
zione & un’attivita di contatto. Richiede
I'impiego di tutti i sensi e l'utilizzo dei
ragionamenti piu fini, le sensazioni e la
manualita per gestire la sfida che si hain
mano. Un piccolo prototipo e tutto cio
che & necessario per trasformare un in-
successo in un successo.
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