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Abstract

Questo progetto di ricerca indaga l'uso di processi di design come strumento

di empowerment in percorsi educativi attraverso soluzioni localmente motivate.
Si tratta di un processo di ricerca-azione sperimentato in quartieri della citta

di Napoli dove sono presenti reti di educative di prossimita, associazioni

e cooperative che si attivano per generare un cambiamento sociale coinvolgendo
bambini e bambine che esprimono un disagio infantile causato da un contesto
multiproblematico (traumi, lutti, emergenze della condizione socioeconomica

di precarieta e deprivazione causate dal vivere a contatto con adulti a loro volta
in uno stato di sofferenza). Il testo restituisce nella prima parte i riferimenti
teorici e i casi studio che definiscono I'ambito di ricerca nel rapporto tra design

e pedagogia, successivamente si esplicitano gli approcci e le fasi di sviluppo

dei percorsi educativi attuati come sperimentazioni della ricerca azione, ed infine
si esplicita una lettura dei processi iterativi della ricerca in relazione al tema

di riflessione del rapporto tra fonti e risorse.

K27

Parole chiave

® EMPOWERMENT

® PROCESSI EDUCATIVI
CULTURA DEL FARE DIGITALE

® DESIGN PER IL TERRITORIO

Introduzione
Le sperimentazioni presentate in questo testo sono state attuate da un
gruppo di designer e ingegneri che insieme hanno costituito un’associa-
zione di promozione sociale che attiva processi di design, riciclo e fab-
bricazione digitale per sviluppare nuove interazioni nella catena di idea-
zione produzione e consumo con le comunita presenti nel contesto in cui
il laboratorio opera: il rione Sanita, un distretto urbano caratterizzato da
problematiche di marginalita sociale, eppure fortemente irrorato da azio-
ni coordinate che stanno generando un cambiamento ed uno sviluppo dal
basso (Parlato, 2023).
Le tematiche oggetto del lavoro diricerca, che a livello macro
sono orientate verso il cambiamento sociale, hanno avuto ul-
teriori implicazioni a livello metodologico per cui nelle speri-
mentazioni che si sono interamente svolte sul campo & stato
assunto quale paradigma di riferimento quello della ricerca
— azione (Lewin, 1946). La ricerca azione prevede un pro-
cesso ciclico di ricerca azione — nuova ricerca nuova azione,
che si dovrebbe interrompere solo quando si sono raggiunti
i cambiamenti desiderati dagli attori che hanno promosso la
ricerca. Questa metodologia derivante dalle scienze sociali &
connessa a quelle metodologie che nella disciplina del desi-
gn rientrano sotto la denominazione di research through design
(Godin & Zahedi, 2014). Laricerca, dunque, nel suo macro-o-
biettivo € ancora in itinere e qui vengono restituite le fasi di
ricerca desk che hanno motivato le scelte e gli approcci uti-
lizzati nello sviluppo dei percorsi educativi, ricerca field che
ha permesso di accedere alla conoscenza tacita di operatori
e bambini coinvolti nei percorsi per generare una conoscen-
za socialmente solida, al posto di una conoscenza affidabile
(Herriott, 2019).
Design e pedagogia riferimenti e casi studio come fonti del progetto
Le fonti per lo sviluppo della ricerca e dei percorsi educativi sono state in-
dividuate sia nel campo del design, che tradizionalmente ha esplorato il suo
legame con i processi educativi (Branzi, 2015), sia nell’ambito pedagogico.
In ambito pedagogico l’approccio che ha guidato la progetta-
zione dei percorsi si inquadra nel pensiero pragmatista sca-
turito dalle teorie pedagogiche di John Dewey ed in Europa
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di Adolphe Ferriére, che recuperano il legame tra scuola e vi-
ta, la valenza sociale dell’educazione e richiamano i principi
della psicologia dell’eta evolutiva. Questi concetti pongono le
basi della pedagogia attiva, una scuola dell’attivita che po-
ne al centro del processo educativo il bambino, che partendo
dalle caratteristiche cognitive integra attivita e gioco metten-
do insieme pensiero, azione logica e fantasia, un processo in
cui l'insegnante guida e sostiene l'attivita collettiva (Panizza,
2009). In Italia il rinnovamento dei processi educativi nella
direzione dell’attivismo, inteso come uso della pratica per il
raggiungimento dell’apprendimento, si € espresso con diver-
se declinazioni nei modelli pedagogici sviluppati da vari auto-
ri, di cui si possono citare le sorelle Agazzi, Maria Maltoni, e
Loris Malaguzzii cui approcci pedagogici hanno influenzato, a
partire dagli anni cinquanta e sessanta, anche la disciplina del
design nell’aggiornamento del modo di insegnare il design,
nell’interesse verso la creativita infantile per recuperare un
processo progettuale spontaneo e per l'attenzione al bambi-
no come destinatario ed interlocutore del progetto. L'influen-
za relativa ai modi di trasmettere i processi progettuali si
riscontra nelle esperienze del Global Tools, che rifiutavano l'i-
dea di un “insegnamento per trasfusione” ponendo l'accento
sull’esperienza diretta per la costruzione di una scuola di for-
mazione e non d’informazione, spingendo sulle facolta creati-
ve e sul valore dell'immaginazione come strumento cognitivo
(Borgonuovo & Franceschini, 2018). Da queste sperimenta-
zioni si produsse il superamento, nell’epoca della complessita
e della differenziazione, dell’idea che si possano apprende-
re i meccanismi interni del progetto attraverso metodologie
scientifiche, spostando |'attenzione, nel processo formativo,
dal design al designer per formare esperti in grado di inter-
pretare criticamente e in modo innovativo ogni occasione di
progetto (Branzi, 2015). Partendo da questi riferimenti sto-
ricizzati la ricerca si e focalizzata poi sulle piu recenti teo-
rizzazioni riguardanti 'uso di processi di design e di making
come strumenti efficaci per ’'empowerment, che affondano
le radici nelle ricerche sul participatory design sviluppate dalla
scuola scandinava (livari & Kinnula, 2018). Oltre alla relazio-
ne tra design e pedagogia, con lo scopo di progettare percorsi
educativi che avessero una continuita con esperienze di suc-
cesso sviluppate nello specifico territorio, sono state analiz-
zate sperimentazioni realizzate nel contesto napoletano gia a
partire dagli anni settanta, diventate riferimenti sia per la di-
sciplina del design, sia per quelle pedagogiche e sociologiche.
Tra queste ’azione di “Animazione” che Riccardo Dalisi realiz-
za al rione Traiano, che rappresenta un tentativo pioneristico
di utilizzare le conoscenze nel campo del design per provoca-
re un processo di riscatto socioeducativo tra i bambini emar-
ginati che abitavano tali contesti (Dalisi, 1975) anticipando le
radici di un approccio contestuale e pedagogico del progetto
che ancora oggi ispira sperimentazioni innovative (Parlato &
Salvatore, 2020). Dalisi si avvicina al lavoro nei quartieri nel
1970 con la progettazione di un asilo nido sperimentale per
i bambini del Rione Traiano, mai realizzato per le difficolta di
trovare un luogo adeguato - scrive infatti nella rivista In argo-
menti e immagini di design “nelle condizioni attuali dovrebbe
essere costruito abusivamente” (Dalisi & Autunno, 1974). La
realizzazione di uno spazio fisico che accogliesse questo asi-
lo sperimentale, quindi, fallisce, ma il progetto si trasforma in
una sperimentazione attiva condotta sotto la forma di labo-
ratori: “una proliferazione di attivita produttive (e simultanea-
mente educative) che coinvolga genitori e figli e studenti della
Facolta di Architettura”. Nell’attivita di animazione per Dalisi
il progetto diventa uno strumento, un processo per suscitare
“interesse, partecipazione creativa e spirito collettivo” (Dali-
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si, 1975, p. 19). Al Traiano il lavoro manuale diviene veicolo
di accesso, crea aperture per entrare in contatto con la realta
viva del quartiere, diventa spunto di discussione. “L’esperien-
za del Traiano per Dalisi & 'occasione di provare in una realta
sociale la riscoperta del valore della manualita e della ricerca
formale come strumenti di riflessione, di ricerca, di autoana-
lisi, di calibratura di temi teorici e di implicazioni metodologi-
che non propriamente architettoniche, bensi aperte alle con-
dizioni del sociale” (Crispolti, 1975, p. 194).
Le specificita del territorio di riferimento hanno favorito anche lo svilup-
po di esperienze significative dal punto di vista pedagogico e sociale, tra
i primi progetti che affrontano la problematica dell'insuccesso e dell’ab-
bandono scolastico, € possibile citare il progetto Chance, ideato da Marco
Rossi Doria nel 1998 in contesti definiti a rischio (Quartieri Spagnoli, Soc-
cavo, San Giovanni, Barra) che integrava le opportunita offerte dalla Leg-
ge Turco sull’infanzia e 'adolescenza (L. 285/97), con le iniziative contro
la dispersione scolastica e il processo di autonomia attuate dalle scuole,
in collaborazione anche con associazioni di volontariato. Con questo pro-
getto viene delineata la figura del “maestro di strada - che meglio sarebbe
chiamare maestro di quartiere — che opera ovunque i bambini socializzano
e imparano qualcosa, ovunque attuano attivita creative, sportive, di recu-
pero scolastico, ovunque si uniscono e giocano, in modi e spazi organiz-
zati e non, comprese le piazze, le case, le strade. Insieme ad altri oltre a
una funzione docente, diviene mediatore culturale, facilitatore di incontri,
passaggi difficili nella relazione quotidiana tra scuola e vita, qui cosi di-
stanti per ritmi, modi linguaggi, modelli richieste aspettative” (Rossi Do-
ria, 1999, p. 170). Il progetto prevedeva, oltre al recupero di abilita tradi-
zionali attraverso un’attivita didattica, anche la realizzazione di laboratori
creativi fondati sull’ascoltare e poi fare e fare insieme, narrazioni con ac-
curate ritualizzazioni, manipolazioni ed espressioni grafico-pittoriche con
L'utilizzo di moltissimi materiali e tecniche.

I percorsi educativi come pratiche diricerca

L'attenta analisi di questi riferimenti teorici e sperimentali ha portato ad

alimentare la concettualizzazione dei percorsi educativi attivati dal labo-

ratorio, strutturati come pratiche di una ricerca azione che nel lungo ter-

mine vuole rispondere a diversi obiettivi:

(] 'esplorazione di un approccio per la strutturazione dei labo-
ratori che prevede 'uso del progetto come strumento per ac-
quisire capacita di reazione alle condizioni sociali con cui il
bambino viene a contatto nel suo contesto;

[ investigare la progettazione di percorsi educativi che fungano
da ponte tra il designer ricercatore e la comunita;

(] favorire l'identificazione e la comprensione delle valenze ter-
ritoriali attraverso processi di co-design;

(] sviluppare percorsi educativi inclusivi e diversificati, adatti a

gruppi eterogenei di diverse eta e contesti di vita, favorendo
'espressione delle diverse personalita e capacita, promuo-
vendo la collaborazione e il sostegno reciproco all’interno
delle attivita laboratoriali;

{ integrare la digital fabrication come strumento che pud consen-
tire ai bambini di modificare o hackerare il mondo circostante
anziché assorbire informazioni e prodotti in modo passivo.

| percorsi educativi prevedono due fasi successive. Nella prima fase, con un

approccio ludico per la trasmissione delle nozioni (Nand et al., 2019), si af-

frontano le tematiche ambientali per stimolare i bambini a riflessioni libere

sulle interazioni nella catena di ideazione — produzione e consumo. Le atti-

vita introducono i gruppi ai temi della riduzione dei rifiuti attraverso il loro

coinvolgimento diretto in pratiche per la definizione di strategie per miglio-

rare la gestione e produzione dei rifiuti nel contesto educativo e domestico.
Nella seconda fase sono attivati processi di co-design con il
fine di trasmettere ai bambini l'importanza di cooperare, con-
dividere idee e agire insieme per raggiungere un obiettivo co-
mune. Il progetto porta alla realizzazione di un artefatto in cui
confluisce il pensiero collettivo.
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1. Momenti laboratoriali della prima fase dei percorsi educativi: attivita per il pensiero
ecologico, attivita di cacce fotografiche per il riconoscimento dei segni del territorio e la rielaborazione
grafica attraver so strumenti analogici, attivita di interazione con strumenti digitali (Tinkercad — Softwa-
re CAD open source — stampanti 3D FDM), prodotti realizzati dai partecipanti.

L'approccio ludico, ’attivismo inteso come uso
della pratica per il raggiungimento dell’appren-
dimento e il design inteso come strumento di
empowerment, hanno l'obiettivo di coinvolgere il
bambino in un processo capacitante, stimolando
l'assunzione di un protagonismo nella produzio-
ne di cambiamenti positivi.F'&-2

| percorsi educativi finora sperimentati, di cui al-
cuni ancora in corso, sono stati attivati in diver-
si quartieri di Napoli, coinvolgendo in totale 541
ragazzi e ragazze complessivamente in fascia di
eta compresa tra gli 8 e i 25 anni, appartenenti a
contesti socioeconomici differenti, all'interno di
circuiti di apprendimento scolastici, extrascola-
stici e universitari. L'impegno a scopo educativo
ha avuto inizio nel 2018, per iniziare a sperimen-
tare percorsi che coinvolgessero ragazzi e ra-
gazze dagli 8 ai 15 anni nelle scuole e nei centri
educativi del Rione Sanita, sui temi riguardanti la
tutela dell’ambiente e la cultura digitale. Si trat-
ta del primo progetto di formazione, Sanit-Hub,
intrapreso trail 2018 e il 2021 e presentato dal-
la Cooperativa Il Grillo Parlante ONLUS, organiz-
zazione attiva sul territorio gia dal 1998 con lo
scopo di costituire, progettare interventi socio-
assistenziali a favore delle fasce svantaggiate,
quali: minori, anziani, diversamente abili e fami-
glie multiproblematiche. Il progetto Sanit-Hub
ha consentito di creare una rete sul territorio
che mettesse in connessione le realta non pro-
fit, le scuole e le istituzioni locali con lo scopo di
strutturare un modello cittadino di prevenzione e
contrasto alle vulnerabilita diffuso nello spazio,
attraverso presidi dislocati nelle aree piu critiche
del territorio. Un progetto che ha consentito di
progettare i primi percorsi di formazione del la-
boratorio e di applicarli nel corso di 167 ore di-
stribuite in 7 centri scolastici ed extrascolastici
del territorio, coinvolgendo complessivamente
100 ragazzi e ragazze provenienti da contesti
vulnerabili.

| percorsi educativi implementati successiva-
mente sono stati progettati tenendo conto del
contesto territoriale specifico in cui andavano
attuati, dell’eta dei partecipanti e della durata
del percorso, personalizzando |'offerta formati-
va, modificandola, arricchendola di volta in volta
e con scopi legati alla ricerca differenti.
Piuttosto che la descrizione dettagliata del-
le esperienze di intervento messe in atto (che &
possibile approfondire nella visualizzazione di fi-
gura 2) siintende chiarire in che modo esse inte-
ragiscano con il progetto di ricerca.¢-?

Infatti, e utile distinguere due diverse tipologie di
sperimentazioni educative attuate dal laborato-
rio. Una prima tipologia di intervento compren-
de le attivita formative attraverso cui si applica-
no e si verificano strumenti e specifici approcci
educativi progettati per stimolare |’attivismo e
generare micro-cambiamenti positivi nel ter-
ritorio e nelle persone (come Sanit-Hub, Se.Po.
Pass, Can.Di.D.O). Essi alimentano il progetto di
ricerca con riscontri pratici rispetto alla proget-
tazione dei percorsi, valutando il grado di coin-
volgimento, sensibilizzazione e apprendimento
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2. Visualizzazione grafica dei percorsi educativi attivati nei quartieri di Napoli (2018-2025)

generato e misurabile in termini di attenzione, di
partecipazione attiva, oltre che con valutazioni
del percorso che vengono esplicitamente richie-
ste ai partecipanti nelle fasi finali. In questa stes-
sa tipologia, con alcune differenze di contesto,
rientrano anche i PCTO - Percorsi per le Compe-
tenze Trasversali e I'Orientamento, i quali con-
sentono di interagire con ragazzi e ragazze delle
scuole superiori di secondo grado che affronta-
no i percorsi educativi attivati dal laboratorio con
una maggiore consapevolezza sia sulle questio-
ni ambientali sia sull’'uso di strumenti digitali: in
questo caso, quindi, il percorso educativo spe-
rimentato ha lo scopo di abilitare all’'uso di sud-
detti strumenti con un approccio trasformativo,
ovvero trasferendo le conoscenze e competen-
ze utili ad innescare un processo di attivismo, di
empowerment, attraverso l'acquisizione di com-
petenze e capacita progettuali.

531

Una seconda tipologia di intervento riguarda i
percorsi educativi sperimentati in ambito uni-
versitario, durante i quali sono verificati approc-
ci, strumenti, processi progettuali in un contesto
in cui 'interazione con gli studenti, futuri desi-
gners, diventa una fonte per sviluppare nuove
idee di interazione e stimolare nuove riflessioni
da trasferire in altri contesti educativi e di con-
seguenza arricchire il progetto diricerca, esplo-
rando nuove forme di interazione tra il design e i
processi partecipativi.(Fi¢-2)

Circolarita di fonti - risorse - progetto
Nella lettura di questa sperimentazione attraverso la lente proposta co-
me tema della conferenza, emerge una circolarita nella relazione tra fon-
ti, risorse nelle varie fasi della ricerca, nelle azioni progettuali, cosi come
nei percorsi educativi sperimentati. Una circolarita che si interseca con la
ciclicita consolidata in questa tipologia di approccio alla ricerca che deri-
va dalle metodologie di ricerca-azione, sviluppate inizialmente nel campo
delle scienze sociali da Kurt Lewin (1946) e trasferite nelle metodologie
della Research through Design introdotta da Frayling nei Royal College
of Art Research Papers (Frayling, 1993), e successivamente rielaborata
(Findeli, 1999) e sviluppata (Archer, 1995) da diversi autori.
In primo luogo, si pud osservare che la scelta delle fonti che
hanno alimentato il progetto e la sua lettura critica sono gia
parte integrante del progetto stesso. Infatti, la ricognizione
della letteratura scientifica e dei casi studio effettuata per il
confronto tra la fenomenologia specifica e contestualizzata
sperimentata e i fenomeni emergenti a livello globale e quelli
storicizzati, & stata definita dalle esigenze e suggestioni che
venivano di volta in volta suggerite dalla pratica stessa. La ri-
cerca si € basata sul concetto di situativita (Parente & Sedini,
2018) per adattare il processo di progettazione dei percorsi
educativi alle caratteristiche uniche e alle circostanze speci-
fiche del territorio in cui il progetto si cala e della comunita
a cui si riferisce, al fine di sviluppare soluzioni significative,
funzionali e sostenibili. In questo modo, i percorsi formativi
progettati sono stati strutturati secondo una prima definizio-
ne pil ampia, relativa ai macro-obiettivi dell’azione di inse-
gnamento e di trasferimento di conoscenze e pratiche, e una
successiva formulazione delle attivita calibrata in base alle
caratteristiche del contesto sociale in cui si interviene.
Nei percorsi educativi sperimentati e ancora in corso, la fase di co-desi-
gn si concentra sull’'uso del processo progettuale come strumento di em-
powerment. Inizia con itinerari e cacce fotografiche nei luoghi del quar-
tiere, durante i quali i designer esperti guidano i bambini a identificare e
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riconoscere segni caratteristici e prendere ispirazione da questi per tra-
durli in oggetti significativi. Tramite questo processo si intende stimola-
re i bambini a riconoscere le valenze del territorio, anche quelle nascoste
perché rese illeggibili dalle condizioni di degrado, e attraverso il progetto
trasferire loro l'idea che tramite la propria azione possono contribuire a
innovare l'identita del luogo: un’identita positiva nella quale possono rico-
noscersi, incrementando cosi anche la cura e 'attenzione verso questi luo-
ghi; un’identita che attraverso i loro prodotti pud essere comunicata anche
all’esterno della comunita di luogo per stimolare 'apertura ed il confronto.
Il territorio, quindi, diventa fonte e risorsa utile alla costruzione di identita
nelle quali riconoscersi per rafforzare un senso di comunita.
In questo percorso & possibile riconoscere come quelle che
vengono utilizzate come fonti del processo progettuale che
affrontano i bambini (le valenze del territorio) sono anche ri-
sorse per il progetto di ricerca, perché strumento utile al rag-
giungimento dell’obiettivo per il quale sono costruiti e attivati
i laboratori ovvero: l'empowerment dei bambini perché possano
diventare attori del cambiamento. E le pratiche di co-design
nel loro complesso permettono di alimentare le riflessioni sul
rapporto tra design diffuso e design esperto (Manzini, 2015).
Nella fase progettuale ed intermedia del percorso formativo si sviluppa il
processo creativo, strutturato a partire dall’influenza delle gia citate espe-
rienze del Global Tools (Borgonuovo & Franceschini, 2018) e dell’attivita
di animazione di Dalisi al rione Traiano.
In questa fase assumono rilevanza le risorse materiali, ed i
metodi che sono impiegati per la formalizzazione e produzio-
ne di artefatti progettati dai bambini. Gli strumenti analogici e
digitali, software open source e intuitivi per la modellazione di
idee e prodotti, rappresentano le risorse che facilitano lo sti-
molo della creativita collettiva. L'utilizzo di materiali semplici
e di tecnologie elementari crea fiducia nei bambini che sento-
no di poter contribuire su un terreno che possono dominare.
In queste attivita si ritrova il rapporto e l'influenza delle espe-
rienze e del pensiero di Dalisi ed in particolare con quella che
descrive come tecnica povera che lui stesso connette con il
valore creativo della collettivita (Dalisi, 1972). 'attualizzazio-
ne di questo concetto e il suo trasferimento nel mondo digitale
ha portato a impiegare strumenti software CAD come Tinker-
cad di Autodesk, un programma gratuito in cloud che consen-
te agli utenti di creare quasi tutti i modelli 3D immaginabili
aggiungendo, sottraendo e/o combinando le forme solide, di
base tridimensionali, disponibili nel programma (ad esempio,
cubo, cilindro, tubo, sfera, toro e cono) (Leinonen, et al 2020;
Sun & Yan, 2023). Durante i laboratori il processo di sviluppo
di motivi grafici a partire dai segni estratti dal territorio segue
la teoria della geometria generativa che non € altro che un ten-
tativo di controllare il gioco delle trasformazioni nello spazio,
di registrarle in senso progressivo, di dirottarle, di maturarle,
di tradurre le pressioni che vengono da altri tipi di processi in
opportunita creative dello spazio; una metodologia che pro-
prio Dalisi mette in relazione con le progettazioni interperso-
nali (Dalisi, 1970). La “casualita”, perseguita nella geometria
generativa, pud essere riletta oggi nelle infinite combinazioni
algoritmiche che sono alla base del design generativo e nella
composizione libera di interazioni di un sistema.
Un altro elemento centrale dei percorsi educativi riguarda l’attenzione alla
risorsa materiale. | partecipanti assistono e sono coinvolti in un processo
circolare che dallo scarto arriva alla produzione di un prodotto finito. Nelle
prime attivita i bambini imparano a separare gli scarti prodotti dalla comu-
nita, assistono a processi di trasformazione con tecniche diriciclo a bassa
complessita e progettano un prodotto che viene realizzato attraverso la
fabbricazione digitale additiva, grazie all'impiego degli scarti polimerici
trasformati in filamento. Questo percorso permette un chiaro riconosci-
mento dello scarto come risorsa, per incrementare il pensiero critico verso
l'uso consapevole. La fabbricazione digitale diventa uno strumento utile a
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incrementare il senso di appropriazione perché consente alle persone di
modificare o hackerare il mondo circostante anziché assorbire informazio-
ni e prodotti in modo passivo (Ratti, 2014). Questi concetti costituiscono
la base della creazione dei FabLab, i laboratori di fabbricazione digitale
nati al MIT (Massachusetts Institute of Technology) sotto la guida di Neil
Gershenfeld, pioniere nel campo della fabbricazione personale. Gershen-
feld, attraverso il suo corso How to Make (Almost) Anything, ha introdotto
un approccio rivoluzionario alla tecnologia e all’educazione, evidenziando
come la possibilita di costruire da sé oggetti complessi potesse non solo
democratizzare l'accesso alla tecnologia, ma anche fungere da potente
strumento di apprendimento.
| FabLab si fondano sul concetto di partecipazione attiva:
chiunque, indipendentemente dal proprio background tec-
nico, € invitato a entrare in un FabLab e sperimentare con
strumenti avanzati di fabbricazione digitale, come stampanti
3D, taglio laser e fresatrici CNC. Questa partecipazione non
passiva o limitata all’'osservazione; anzi, il principio chiave &
che la costruzione diventa un’educazione in sé. Gershenfeld
ha sostenuto che l'atto di fabbricare non & semplicemente
un’attivita produttiva, ma un modo di apprendere che & pro-
fondamente diverso da quello offerto dai metodi educativi tra-
dizionali. Nei FabLab, I'educazione non € basata sull’istruzio-
ne unidirezionale, ma su un approccio pratico e collaborativo
in cui si risolvono problemi reali attraverso la progettazione
e la costruzione. Questo approccio & direttamente collegato
alle teorie educative del costruttivismo, secondo cui il sapere
si sviluppa attraverso l'esperienza diretta e la partecipazione
attiva nel processo di costruzione della conoscenza.
Seguendo questi approcci il percorso educativo si conclude, quindi, con
la realizzazione di un artefatto tangibile che si pu0 interpretare come una
risorsa utile per il passaggio dal concetto di bisogno a quello di capacita.
Questo approccio si ispira alla prospettiva emersa dagli scritti di Amartya
Sen e Martha Nussbaum negli anni novanta del secolo scorso, che propo-
nevano di considerare le persone non come portatori di bisogni ai quali ri-
spondere con prodotti e servizi, ma piuttosto di focalizzarsi sullo sviluppo
delle capacita alle quali le persone possono attingere per raggiungere il
benessere (Manzini, 2018).
La relazione designer esperto - bambino e ’at-
tivazione del processo di co-design che arriva
a produrre un artefatto, consente al bambino di
verificare la materializzazione delle sue idee in
un oggetto che gli appartiene e che accresce la
fiducia nelle sue capacita. Inoltre, ['artefatto fi-
sico, caricandosi sia delle istanze del pensiero
ecologico che dei riferimenti formali al territorio,
diventa esso stesso risorsa per la diffusione del-
B - la conoscenza, come stimolo di apprendimento
per altri componenti della comunita, diventando
cosi oggetto comunicativo. 3
Come ¢ stato gia specificato le attivita realizzate
nei percorsi educativi si adattano di volta in volta
al gruppo coinvolto, questo permette di esplo-
rare sempre nuove risorse e fonti da integrare

Schema rappresentativo della connessione e circolarita tra fonti e risorse che alimen- ~ N€i pI’OCGSSi di apprend imento. Si svilu ppa cosi
tano i percorsi educativi e di conseguenza il progetto di ricerca, e viceversa.

un progetto reiterato che permette di alimenta-
re il dibattito sul tema di ricerca. E possibile os-
servare che se in un primo momento la ricerca
costituisce la risorsa per il processo formativo,
in un secondo momento sono i risultati didatti-
ci a diventare essi stessi fonti per la ricerca, ri-
versandosi nuovamente sulla didattica, in forma
aggiornata. Si verifica, cosi, la circolarita di fonti
e risorse generando uno scambio osmotico che
puod contribuire a verificare nuovi ruoli per il de-
sign (Vezzoli, 2007) in questo ambito.
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