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Premessa




Il progetto P.E.R. — Play, Explore, Rese-
arch di Fondazione Reggio Children-Centro
Loris Malaguzzi, reso possibile dalla colla-
borazione con The LEGO Foundation, &€ una
piattaforma per riunire educatori, ricercato-
ri e responsabili politici al fine di far progre-
dire la relazione tra gioco e apprendimento
e lapprendimento attraverso il gioco per
bambine e bambini a livello globale.

Al fine di perseguire I'Obiettivo di svi-
luppo sostenibile 4 dellAgenda 2030,
“un’educazione di qualita, equa e inclusi-
va” e “opportunita di apprendimento per-
manente per tutti”, nonché in continuita
con i progetti “TIDA-TInkering in the Digital
Age” e “Scintillae-play and learning in the
digital age”, il progetto P.E.R. di Fondazione

Reggio Children e The
LEGO Foundation
prevede, in un oriz-
zonte temporale di
tre anni, il coinvol-
gimento di partner a
livello internazionale su
tre aree di intervento.

In primo luogo, la realizzazione di sette
conferenze-azioni in cinque continenti ri-
volte a insegnanti, educatori, policy maker,
famiglie, Ong, sul tema della relazione tra

gioco e apprendimento seguite da momen-
ti di approfondimento e laboratori.

In secondo luogo, la pubblicazione e
disseminazione dei risultati delle ricerche
sull’apprendimento e il gioco con il coinvol-
gimento del dottorato di ricerca in Reggio
Childhood Studies and Longlife Learning di
Universita degli studi di Modena e Reggio
Emilia e Fondazione Reggio Children come
partner industriale.

Infine, la creazione di un nuovo centro di
ricerca a Reggio Emilia in un’antica fabbri-
ca recuperata, dove fare esperienza di dif-
ferenti approcci giocosi all’apprendimento
attraverso laboratori e incontri. Ledificio
riqualificato, noto come “ex Caffarri”, ospi-
tera il progetto Scintillae, il dottorato e Re-
mida, il Centro di Riciclaggio Creativo.

Questa collana di pubblicazioni vuol dar
luce agli interventi che hanno caratterizzato
ogni singola conferenza-azione nei cinque
paesi, a partire dalla presentazione del pro-
getto P.E.R.in Italia, a Reggio Emilia, il 16 e il
17 novembre 2023 al Centro Internazionale
Loris Malaguzzi, accompagnata, in ante-
prima nazionale, dalla presentazione con
workshop di Octostudio, app per il coding
creativo del Lifelong Kindergarten presso il
MIT Media Lab.
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Sidsel Marie Kristensen
CEQO di The LEGO Foundation



Siamo qui oggi per celebrare
la partnership tra la Fondazio-
ne Reggio Children ela LEGO

Foundation.

Il viaggio che abbiamo
percorso assieme negli ulti-
mi tre decenni e stato con-
trassegnato dall’innovazione,

dall’ispirazione e dalla colla-
borazione, ma anche da vera
gioia: una storia di stretta amicizia

e di passione condivisa per il benessere
e lo sviluppo dei bambini.

In questo percorso, le nostre orga-
nizzazioni hanno intrapreso una serie di
iniziative innovative che hanno avuto un
impatto duraturo sull’istruzione e, soprat-
tutto, sulla vita di innumerevoli bambini in
tutto il mondo. Abbiamo lavorato a stret-
to contatto per realizzare programmi di
robotica e tinkering nell’era digitale. Ab-
biamo anche formato una rete di scuole
“playful” e condotto ricerche sul legame
tra gioco e apprendimento negli spazi fi-
sici e digitali.

Come riconoscimento dell’incredibile
lavoro svolto da Fondazione Reggio Chil-
dren, le e stato attribuito due volte il Pre-
mio LEGO, nel 1992 e nel 2015. Sono dav-
vero felice di essere raggiunta oggi da una
delle premiate, Carla Rinaldi.

Oggi sono entusiasta di rappresentare
The LEGO Foundation in occasione del
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lancio di una nuova collaborazione che ci sta molto a cuore. Il progetto “Play, Explore,
Research” sara una potente piattaforma per riunire educatori, ricercatori e responsabili
delle politiche al fine di promuovere I'apprendimento attraverso il gioco per i bambini
di tutto il mondo.

La cosa ancora pil entusiasmante e che il progetto coinvolgera anche i bambini e
le loro famiglie quali protagonisti della ricerca e della promozione dell’apprendimen-
to attraverso il gioco. | bambini saranno coinvolti in un ambiente unico, che enfa-
tizza le relazioni tra pari, 'apprendimento iterativo, la passione e la motivazione,
aiutandoli a sviluppare competenze e conoscenze essenziali per il loro successo
futuro.

Questo approccio innovativo da loro voce e potere di sperimentare, impa-
rare e svilupparsi, mentre noi adulti impariamo dalle loro prospettive uniche.

Come tutti sapete, questo ¢ il fulcro dell’approccio di Reggio Emilia fin
dagli anni Sessanta. Si tratta di capire il mondo attraverso gli occhi della
nostra risorsa piu preziosa: i nostri bambini. Noi di The LEGO Foundation lo
sosteniamo pienamente.

Come LEGO Foundation condividiamo I'aspirazione che i bambini di-
ventino creativi, impegnati, capaci di imparare per tutta la vita e di pro-
sperare in un mondo in continua evoluzione, sperimentando i benefici
dell’apprendimento attraverso il gioco. Sappiamo che I'apprendimen-
to attraverso il gioco contribuisce allo sviluppo fondamentale e oli-
stico dei bambini e ci impegniamo a mettere i bambini al centro di
tutto cio che facciamo. Questo progetto incarna tale aspirazione
condivisa e crede nella possibilita che i bambini possano determi-
nare il loro futuro. Crediamo che i bambini siano i nostri modelli di
riferimento: intraprendiamo questo lavoro insieme con curiosita
e divertimento, avvicinandoci a nuovi ambienti, sfide e appren-
dimenti.

Diffonderemo nuovi apprendimenti attraverso conferenze
come questa, ma anche attraverso esperienze che saranno
adattate ai diversi contesti in cui i bambini vivono e gio-
cano. Vogliamo capire quali sono le sfide piu importanti
per 'apprendimento e lo sviluppo dei bambini e come si
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puo configurare 'apprendimento at-
traverso il gioco in contesti diversi
tra loro. Ma, soprattutto, vogliamo
portare le prospettive dei bambini al
centro delle discussioni e delle ricer-
che degli esperti, degli operatori e
delle comunita coinvolte.

In conclusione, il nostro viaggio
di amicizia e collaborazione ha gia
lasciato un’eredita notevole, ma non
& ancora finito. Con il progetto “Play,
Explore, Research” stiamo portando
la nostra collaborazione a nuovi livel-
li. Insieme stiamo sperimentando un
approccio che da potere ai bambini,
valorizza le loro prospettive e pro-
muove una profonda comprensione
del gioco e dell’apprendimento.

Guardando al futuro, siamo certi
che la nostra collaborazione conti-
nuera a essere una forza di cambia-
mento positivo nella vita dei bambini
di tutto il mondo.

Grazie per aver partecipato a
questo incredibile viaggio insieme
a noi.






Come Citta di Reggio Emilia,
siamo felici che proprio da qui,
e in particolare dal Centro In-
ternazionale Loris Malaguz-
zi, abbia preso inizio il pro-
getto P.E.R. — Play, Explore,
Research di Fondazione
Reggio Children e The LEGO
Foundation. Un progetto in-
novativo che, a partire dall’e-
sperienza educativa della nostra
citta, vuol mettere al centro la ricerca
sulla relazione tra gioco e apprendimento,
toccando cinque continenti, e che oggi ini-
zia il suo viaggio dalla parola “comunita”.
Desidero, quindi, ringraziare innanzitutto
Carla Rinaldi per il suo ruolo di Presiden-
za di Fondazione Reggio Children e per il
modo in cui ha portato a compimento il
percorso insieme a The LEGO Foundation,
la cui CEO Sidsel Marie Kristensen, insie-
me alla famiglia Kristiansen, sono stati pre-
senti a Reggio Emilia. A loro il nostro grazie
per averci accompagnato in questi anni in
un percorso di dialogo, di collaborazione e
di condivisione, che & approdato appunto
al progetto P.E.R.

Con la lectio del professor Mitchel Re-
snick e lintervento della professoressa
Vanna lori si & segnato inoltre un lancio
importante per il progetto, considerando
anche che ¢ avvenuto alla presenza del
network internazionale di Reggio Children
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a Reggio Emilia, ovvero circa 300 persone
da oltre 30 Paesi del mondo.

lo credo che quanto avvenuto sia un
passaggio storico. Un ulteriore passo avan-
ti di un’esperienza che & nata molti anni fa
nella nostra citta, che ha messo al centro
le bambine e i bambini, la loro educazione
e il loro diritto a un’educazione di qualita fin
dalla nascita.

Questa esperienza ha contribuito a co-
struire una cultura dell’infanzia che ha dato
gambe a politiche pubbliche che oggi con-
sentono a Reggio Emilia di avere una sco-
larizzazione al 60% nello 0-3 anni e presso-
ché al 100% nel 3-6 anni, in un Paese che &
ancora enormemente in ritardo da questo
punto di vista. Ed € un grande problema il
fatto che nella contemporaneita I'ltalia non
sia ancora un Paese capace di acquisire
fino in fondo il senso e la consapevolezza
di come la societa possa essere migliore,
nella misura in cui sia capace di partire dal
diritto all’educazione dei bambini fin dalla
nascita. Questa & invece |'esperienza e la
consapevolezza che Reggio Emilia ha por-
tato con sé nelle relazioni e nel dialogo con
i Paesi e le citta di tutto il mondo. E sem-
pre un’esperienza molto intensa visitare
scuole dell’infanzia, come mi & accaduto
recentemente, in California e in Texas, che
ti trasmettono, come dire, il sapore e l'aria
di casa, per come sono state pensate, ispi-
rate, organizzate e realizzate.

Quindi & questo, io credo, un momento
molto importante, perché lincontro con
The LEGO Foundation, il tema della ricerca
sul gioco come elemento di apprendimen-
to, € qualcosa di molto potente e anche di
molto contemporaneo.

Ognuno di noi, pensando al gioco, puo
coglierne il senso e il significato profondo.
Per me & sempre stato quello di contribui-
re a liberare una personalita, a liberare una
creativita e ad assecondare un processo di
crescita e di maturazione, anche quando il
gioco vuol dire permettersi di disubbidire
un po’. Quindi credo che sia utile ritrovare
anche le ragioni di oggi in una coerenza con
lo spirito originario del “Reggio Approach?,
quello spirito originario che lo lega profon-
damente alla storia di questa citta.

Ho piu volte sostenuto, e ritengo, che
non ci sia “Reggio Approach” senza Reggio
Emilia e non ci sarebbe stata la Reggio Emi-
lia di oggi senza il “Reggio Approach”. Cioe,
e lo dico sapendo che & un concetto forte,
non credo si sia trattato semplicemente di
pedagogia. Credo, piuttosto, che ci sia sta-
ta una relazione molto profonda tra la pe-
dagogia e la politica, politica nel senso pil
alto del termine, politica che mette al centro
la polis, le persone, le comunita e il loro de-
stino, a partire, in questo caso, dai bambini.

Per questo, vorrei fare memoria di alcuni
momenti della storia che ci ha portato fin



qui. Un po’ per gioco, ma gioco non ¢, quasi
come un racconto.

La prima scuola per l'infanzia nasce in
questo modo.

E lindomani della Seconda guerra
mondiale. Reggio € appena stata liberata
dall’occupazione nazifascista, i soldati te-
deschisono sulla via dellaritirata, abbando-
nano alle porte della citta un carro armato.
Le donne di una piccola frazione di Reggio
Emilia decidono di prendere quel carro ar-
mato, di smontarlo, di venderne i pezzi per
quelle che allora erano 800.000 lire, circa
400 dollari, e con quei pezzi costruiscono
la prima scuola di questa citta, che ancora
oggi si chiama, in ragione di quel momento
storico, Scuola “25 Aprile”, la data che in
Italia ricorda la pace e la liberazione dalle
forze occupanti e dal fascismo.

Passo un po’ ditempo, e arriviamo al 1963,
a quella che fu a tutti gli effetti la prima scuo-
la d’infanzia di questa citta, il “Robinson”, di
cui abbiamo appena celebrato i 60 anni in
Sala del Tricolore. Credo che in fondo sia-
no molto coerenti con il momento di oggi le
parole che pronuncio allora il sindaco Renzo
Bonazzi. Bonazzi disse che quell’esperienza
nasceva in fondo da un bisogno di riscatto
di una comunita nella sua volonta di appro-
priarsi della conoscenza e della cultura, che
nel caso specifico era dare un’educazione di
qualita ai bambini fin dalla nascita.

Una dichiarazione di fiducia e di speranza nel futuro

Poi ci sono state nel tempo, grazie a
questa storia, relazioni molto significative
della citta di Reggio Emilia con autorevoli
personalita di tutto il mondo, alcune delle
quali sono parte di questo nuovo proget-
to P.E.R., alcune altre non ci sono piu. Ri-
cordo sempre con molta consapevolezza
quanto disse Jerome Bruner, che fu colpito
dal modo in cui i reggiani, con cordialita e
cortesia, avevano la capacita di accogliere.
Fu proprio Jerome Bruner, che poi divenne
cittadino onorario, a rilevare e sostenere
che vi era una relazione diretta tra I'espe-
rienza pedagogica e i valori intrinseci a
questa citta.

In fondo e stato negli anni successivi
un altro intellettuale americano, amico di
Reggio Emilia, Howard Gardner, a dirci che
Reggio Emilia aveva un carattere distinti-
vo, che era quello di connotarsi come “co-
munita etica”, dove i bambini crescono a
contatto diretto con il prendersi carico del
bene comune.

Ora, nel “Reggio Approach” ci sono tan-
ti significati, ognuno dei quali, io credo, e
collegato proprio dalla consapevolezza
della centralita della polis, della comunita,
della persona.

Lo ¢ la piazza, che accoglie i bambini al
mattino e che in fondo altro non & che la
metafora della piazza della citta europea,
come luogo di incontro, di relazione, di co-
munita; lo & 'atelier, capace di liberare cre-
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ativita, capace di andare incontro ai tanti linguaggi dei bambini; lo € la cucina, che ha
saputo cogliere, con decine di anni di anticipo, il valore e la relazione tra I'educazione
e il buon cibo nella qualita della vita delle persone, e lo dico perché uno dei problemi
dell’epoca contemporanea talvolta € anche I'obesita infantile; lo sono in fondo i 100
linguaggi di Malaguzzi che hanno saputo mettere in questa comunita le basi valoriali
di una cultura del pluralismo, di un riconoscimento della diversita come elemento di
valore e non come un muro che ci tiene divisi.
Questa citta ha il 177% della popolazione residente, cioe 25.000 cittadini, ricon-
ducibile a oltre 100 nazionalita. Quindi € una citta che ha saputo costruire una
cultura del dialogo interculturale e del dialogo interreligioso. E nel Reggio Ap-
proach c’é anche quello spirito, che Carla Rinaldi cita spesso, della pedagogia
dell’ascolto, dove pedagogia dell’ascolto non significa semplicemente la di-
ils sponibilita reciproca ad ascoltarsi, ma un modo di convivere e quindi, in una
F certa misura, anche un grande messaggio di pace.

Ecco:io credo che il progetto P.E.R., e la sua prima conferenza a Reggio

r o) Emilia, siano un’occasione per connettere questa citta e il Reggio Ap-
i ) I proach con lo spirito e i valori che The LEGO Foundation ha portato nel
kS ".|.| mondo a milioni di bambini.

Questo incontro, questo viaggio che inizia, credo abbiano un senso

e un significato storico, perché avvengono in un momento particolare,

in cui torna a essere, ahime, estremamente attuale parlare di guerra

e constatare la morte di tanti bambini innocenti, per effetto della
capacita degli uomini di farsi la guerra tra di loro.

Allora non credo che esistano tanti luoghi del mondo come

questo, in cui si ha la forza e la capacita di fermarsi un attimo

e di costruire un futuro a partire dalla centralita dei bambini e

della qualita della loro educazione. Tra tante difficolta e tra tan-

te complessita, quella che stiamo costruendo insieme credo

debba essere vissuta come una condivisa dichiarazione di

fiducia e di speranza sul futuro.

Grazie.



Gioco

vuol dire credere
nella cultura
dell’infanzia

Carla Rinaldi
Presidente di Fondazione Reggio Children
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Nel lanciare questo progetto,
P.E.R. — Play, Explore, Research
di Fondazione Reggio Chil-
dren e The LEGO Founda-
tion, che si muove nel ter-
ritorio dell’incontro-azione
tra gioco e apprendimento,
e che ha per beneficiaria
I'infanzia, ci siamo interrogati
sul “se” e sul “come” sia pos-
sibile, oggi, parlare di gioco, in
questo momento cosi drammatico nel
mondo, soprattutto per l'infanzia. Gioco
che & piacere, relazione, educazione, vita.
Come possiamo, ci siamo chiesti, parlare
dei diritti dell’infanzia, diritti al gioco, alla
vita emotiva, all’educazione di qualita, sen-
za pensare all’infanzia negata in cinquan-
tanove Paesi in conflitto nel mondo, tra cui
Ucraina e Medio Oriente, e in particolare ai
bambini che muoiono ogni giorno. E un do-
lore. E un dolore in tutto il mondo e lo sen-
tiamo vivamente laddove, a Reggio Emilia
come in tante altre citta, viene promosso il
valore della cultura dell’infanzia per la no-
stra societa e per la pace.

Sentiamo la perdita di umanita, portia-
mo un lutto.

Parlare di apprendimento creativo, gio-
co e educazione pud sembrare oggi un’u-
topia. Eppure sappiamo quanto il gioco sia
una dimensione fondamentale dell’'uomo.
Dove c’¢ linfanzia, c’¢ sempre il gioco,
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come compagnia fedele. Anche nelle im-
magini piu tristi che arrivano, non e difficile
rintracciare i segni del giocare da parte di
bambine e bambini. Perché giocare ¢ vitale.
Proprio per questo, agire &€ un dovere. Dob-
biamo andare oltre I'immobilita, anche oltre
la sola compassione, e continuare ad agire
per I'educazione, perché agire per I'’educa-
zione significa agire per la pace. Agire per
un’educazione di qualita, che scavi nelle
motivazioni di ogni bambino e bambina,
per vivere il presente e per preparare me-
glio il suo futuro. Educazione di qualita per
consentire a ogni umano di diventare piu
umano e di convivere in armonia con tutti
i viventi.

E proprio per accogliere questa dimen-
sione necessaria di ricerca che abbiamo
fortemente voluto il progetto P.E.R., per
agire, per reagire.

Il progetto e nato nel solco di unaricerca
profonda sul “giocare bene”, come insegna
la parola “Lego”, e sull’educare e educarsi
bene. E nato nel solco dell’intensa relazio-
ne, voluta, cercata, coltivata nel tempo, tra
il gruppo LEGO e la citta di Reggio Emilia,
su educazione e gioco.

Non € per caso che il progetto nasca
dopo aver ragionato sull’educazione di

qualita come risposta alle emergenze edu-
cative nel mondo, tema affrontato nella
Carta “Educazione di qualita, una sfida glo-
bale” di Fondazione Reggio Children.

P.E.R. avra una forte incubazione a Reg-
gio Emilia, citta di origine del noto approc-
cio educativo per la prima infanzia, con il
coinvolgimento del Phd “Reggio Childhood
Studies — From Early Childhood to Longli-
fe Learning” con DESU-Unimore. Trovera la
sua prima casa in una ex architettura indu-
striale, all’ex mangimificio ed ex falegname-
ria Caffarri, ora grande laboratorio aperto,
che abitiamo con i progetti di Fondazione
Reggio Children e che esiste anche grazie
al sostegno di The LEGO Foundation. Uno
spazio in cui ragionare insieme, nel conte-
sto di un’educazione di qualita, di gioco e
apprendimento creativo, di digitale, di so-
stenibilita e rigenerazione, insieme al Cen-
tro di Riciclaggio Creativo Remida, nato nel
cuore pulsante dell’educazione a Reggio
Emilia, I’lstituzione scuole e nidi d’infanzia,
insieme all’allora azienda municipalizzata
oggi Iren.

Il progetto P.E.R. vuole piantare semi,
lasciare traccia, costruire una comunita di
ricerca partecipata in cinque continenti, a
partire dai temi ai noi pilu cari. Vuole costru-
ire nuove storie, che abbiano futuro e pos-
sano crescere in autonomia. Come filo ros-
so, abbiamo proposto a ogni conferenza di
adottare una tra le parole che ci stanno piu
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a cuore ed espresse nella Carta per un’e-
ducazione di qualita. Mitchel Resnick, che
€ un costruttore di ponti, saperi e relazioni,
ha scelto, per questa prima /ectio e prima
conferenza-azione, la parola “Comunita”.

2. Perché il gioco

Perché il gioco? E importante che en-
triamo nei tanti significati del gioco, svilup-
pando domande, dirci perché lo vogliamo a
noi alleato.

Gioco vuol dire credere nell’infanzia e
nella cultura dell’infanzia.

Del gioco occorre parlare di piu, sul
gioco occorre riflettere di piu, consideran-
do anche che il gioco e il giocare si stan-
no modificando con velocita inusitata in
questo ultimo decennio, di pari passo con
lapprendimento, con lo sviluppo delle tec-
nologie digitali e il parallelo ritirarsi di cio
che € materia, per esempio il ritirarsi dalla
relazione diretta, di persona.

Il gioco deve entrare molto di piu nella
formazione del docente e nella scuola, nel-
la famiglia, nell’interazione con l'apprendi-
mento con le sue caratteristiche di motiva-
zione, di liberta, di creativita, di vita emotiva.

Nel senso comune, il gioco ha perso il
proprio significato profondo, o meglio lo
ha distorto, spingendolo oltre il rischio per
arrivare all’eccesso. Cosi la passione per
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il gioco arriva alla patologia, il tempo len-
to, 'imprevisto, lasciano il campo al tempo
iper-organizzato e prevedibile, la “non uti-
lita” del gioco viene scalzata dalla produt-
tivita se non dal guadagno, la possibilita di
sbagliare, di essere sconfitti, € esclusa dal-
la necessita di essere vincenti, e cosi via.

Per onorare il nostro progetto dobbiamo
porci le domande giuste e ritrovare nel gio-
co una dimensione essenziale per vivere,
crescere e educarci bene.

Sicuramente il gioco, nel suo significato
originario, ha questa caratteristica fonda-
mentale di portare il divertimento, il piace-
re, lo “scherzo” come dice I'etimo latino, il
“movimento” e il “travestimento” in ambito
indoeuropeo.

Nel “buon gioco” si ritrova la dimensione
della liberta, una dimensione esistenziale
di creativita, di reciprocita. Tutt’altro, quin-
di, che un’attivita banale o una perdita di
tempo secondo una logica capitalistica e
competitiva.

A giocare si impara, si impara da piccoli
e da grandi.

Il gioco & una dimensione insita in tutti i
cuccioli, € un allenamento alla vita e un’at-
titudine che dura tutta la vita. Solo 'uomo
puo scegliere se perderla, oppure coltivar-
la, continuare a viverla, sentendola e viven-
dola come diritto.

Gioco come game, il gioco con le re-
gole, in cui ¢’@ un sapere enorme da non






sottostimare, come nei giochi sportivi o nei
giochi sociali. Oppure gioco come play, che
¢ il cosiddetto gioco libero, che ¢ difficilis-
simo, e che si impara insieme, € quasi piu
complesso del game. Ma il gioco ha sempre
delle regole, che i bambini stessi si danno,
imparano a giocare e attraverso queste
regole del gioco e giocando costruiscono
rapporti di liberta con la realta.

Il gioco € anche quella possibilita non
di astrarsi dal mondo, ma di uscirne pene-
trando in un tempo altro. Bambine e bambi-
ni quando incominciano a giocare, quando
imparano a giocare, cambiano il tempo dei
verbi, usano I'imperfetto: “lo ero..”. “Tu eri
la principessa e io ero il drago e insieme
andavamo...”. Limmaginazione, di cui il gio-
co si nutre, € il motore della creativita e la
conduce a esplorare strade e soluzioni im-
previste. Ecco, questo € un segnale magni-
fico, un segnale di una specie di astrazione,
un segnale non di fuga, ma di liberta.

| bambini riprendono la realta, la rico-
struiscono dentro a dei canoni, delle esi-
genze, delle liberta, delle passioni, del-
le paure che loro stessi hanno, e quando
escono dal gioco, ne escono arricchiti sul
piano emotivo, sul piano psicologico e sul
piano cognitivo. Se osserviamo i bambini e
i ragazzini giocare — che sia game o play -
guando escono dal gioco, escono piu liberi
verso le relazioni con il mondo e con gli altri
bambini e ragazzini.
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E Ii che nascono gli amici, amicizie che ti
rimangono per sempre perché rimangono
con te, riguardano te, la relazione con l’al-
tro in cui rispecchi te stesso. In questo sen-
so, dunque, il giocare bene, oltre a essere
un’esperienza di rafforzamento dell’identi-
ta personale, educa e avvicina alle relazioni
di comunita.

3. Quali domande

Vista quindi sommariamente 'adesione
del gioco alla natura piu completa dell’es-
sere umano, che consente 'espressione di
tutti i linguaggi, quelli che abbiamo e quelli
che non sapevamo di avere, abbiamo la re-
sponsabilita di creare situazioni dove pro-
vare a costruire il sapore del gioco e valo-
rizzare il gioco in campo educativo.

[l progetto in cui caliamo queste nostre
riflessioni & il progetto P.E.R. — Play, Explore,
Research dove apprendimento, creativita e
gioco sono indissolubilmente legati.

Come educatori, ricercatori, insegnanti,
genitori, caregiver, sappiamo che il gioco,
play, come ha formulato Mitchel Resnick,
€ un elemento fondamentale per imparare
insieme a peers, compagni, passion, pas-
sione, e projects, progetti.

La dimensione ludica e creativa dell’ap-
prendimento e la dimensione con cui guar-
diamo, in questo progetto, alle emergenze
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educative del mondo, non solo le poverta
economiche, ma, per esempio, le poverta
emotive, la poverta di bellezza pubblica, la
poverta di relazioni con la natura e con la
comunita degli esseri viventi.

Nasceranno quindi studi e ricerche, luo-
ghi reali e metaforici in cui si costruiranno
esperienze e di cui seguiremo la costruzio-
ne di significati.

Nasceranno e si svilupperanno doman-
de, negliincontritra culture e nelle esperien-
ze educative che avverranno, nel rapporto
con la cultura digitale e la cultura ecolo-
gica. Abbiamo imparato anche da Mitchel
Resnick quanto sia importante connettere
ricerca e educazione di qualita ai supporti
tecnologici, e quanto questi ultimi possano
penetrare nei paesi pil poveri come una via
per I'educazione dei minori.

Quanto possiamo contribuire a diffon-
dere questa qualita dell’educazione nel di-
gitale nei paesi avanzati?

Quanto possiamo riportare il gioco a
una dimensione collettiva, a un tempo len-
to, allo sviluppo della ricerca personale e
della creativita come dimensione sia indivi-
duale sia collettiva?

Quanto possiamo accompagnare il gio-
co nella scuola per recuperare la dimensio-
ne emotiva, soprattutto negli adolescenti?
Per imparare a gestire il rischio, il vincere e
il perdere?

Come possono essere declinati gioco e

apprendimento quali fattori di generazione
di comunita coese?

Il gioco che si confronta con la natura
come puod contribuire a generare una nuo-
va relazione con la comunita dei viventi?

Tornando a questi giorni bui, siamo pro-
fondamente convinti che I’'educazione sial il
vero modo per far vivere e introdurre I'e-
tica della pluralita, dell’interdipendenza e
della reciprocita. Un’impresa in cui si riesce
solamente insieme all’Altro, partendo dal
principio che “io esisto perché tu mi stai
ascoltando, io esisto perché voi mi ascol-
tate”. Il gioco ci potra aiutare, € nel nostro
profondo e ci aiuta a crescere. C’e sempre
un gioco dove e passato un bambino, un
segno del suo desiderio di essere. Una ma-
tita in un campo di concentramento, una
palla di stracci nel deserto, un orsetto tra le
macerie di un bombardamento, una pagella
in fondo al mare.

La nostra vita e interdipendente e lega-
ta. Peducazione non & solo quello che si fa
a scuola o cio che si studia, ma é cio che
respiro nella comunita in cui vivo.

Leducazione € la parola chiave per la
pace.

Perché le differenze si accolgano, ¢ es-
senziale vivere un’educazione piena. Un
processo, non uno status, verso cui tutti
noi, la scuola, la politica, la societa dobbia-
mo incamminarci insieme. E questo met-
tendoci in gioco, praticando cioe I’arte piu
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antica dell’umanita, quella che consente
di trasfigurare il mondo dalla realta feroce.
Dobbiamo avere il coraggio di continuare
a immaginare che il mondo sia diverso, e
agire perché lo possa essere.

Giocare vuol dire dunque inventare un
mondo, creare realta possibili e consapevo-
li. Per tutti noi e per la cultura a cui appar-
teniamo, mettersi in gioco significa pren-
dere distanza da noi stessi, da cio che ci
definisce e dalle nostre certezze, ma con la
leggerezza e la responsabilita che accom-
pagnano il grande salto dello spirito umano
e il gioco delle bambine e dei bambini.
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E meraviglioso partecipare a
un evento! organizzato e so-
stenuto da due delle mie pil
grandi fonti di ispirazione:
Reggio Emilia e LEGO. Mol-
te delle mie idee sui bambi-
ni, sul’apprendimento e sul-
la creativita sono nate dalla
collaborazione con la Fonda-
zione Reggio Children, con la
LEGO Company e con The LEGO

Foundation.

Ho apprezzato che Carla mi abbia chie-
sto di parlare del tema della comunita, per-
ché ritengo che la comunita sia una parte
essenziale dell’apprendimento attraverso il
gioco. Ho visto I'importanza della comuni-
ta nelle scuole qui a Reggio, e il concetto
svolge un ruolo centrale nel lavoro del no-
stro gruppo di ricerca Lifelong Kindergar-
ten al MIT Media Lab.

Voglio iniziare con una storia di 18 mesi
fa. All’inizio di marzo del 2022, ho ricevuto
un’e-mail da un’educatrice ucraina, Olesia
Vlasii, che non avevo maiincontrato prece-
dentemente. Le-mail € arrivata appena 10
giorni dopo l'invasione dell’Ucraina da par-
te della Russia. Olesia mi ha scritto: “Sono
Olesia Vlasii, un’insegnante, una madre e
una poetessa per bambini ucraina. Questo

! Presentazione alla conferenza P.E.R. — Play, Ex-
plore, Research a Reggio Emilia, novembre 2023.
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€ un momento molto difficile per il mio pa-
ese natale. Ho deciso di scriverLe e di chie-
derlLe aiuto per creare la piu grande ondata
di gentilezza”.

E ha continuato descrivendo cio che
intendeva. Ha scritto: “Ci sono cosi tante
persone sul pianeta che hanno bisogno di
aiuto. Cosa puo fare ognuno di noi? Pos-
siamo creare la nostra ondata di gentilezza
da inviare a queste persone”. In altre pa-
role, ognuno di noi ha bisogno di connet-
tersi con gli altri, di esprimere gentilezza e
sostegno. Secondo Olesia, queste piccole
onde di gentilezza potrebbero trasformar-
si in un’ondata che porta un cambiamento
nel mondo.

Olesia mi ha scritto perché aveva usa-
to Scratch, una piattaforma di coding per
bambini sviluppata dal gruppo Lifelong Kin-
dergarten del MIT. Con Scratch i bambini
possono creare le loro storie e i loro giochi
interattivi e poi condividere le loro creazio-
ni con altri bambini in tutto il mondo. Ole-
sia ha suggerito che i bambini avrebbero
potuto usare Scratch per creare ondate di
gentilezza: “Si puo realizzare una bella ani-
mazione, un messaggio gentile o semplice-
mente disegnare un’immagine pacifica”.

Il messaggio di Olesia mi ha davvero
colpito. Ho contattato Olesia e ho fissa-
to una telefonata. Mentre parlavamo, ho
sentito in sottofondo gli allarmi antiaerei.
Olesia mi ha parlato delle difficili sfide che

lei e la sua comunita stavano affrontando.
Ma credeva che avremmo potuto cambiare
le cose se avessimo fatto in modo che le
persone si connettessero tra loro tramite la
gentilezza.

Insieme ai miei colleghi della Scratch
Foundation, abbiamo deciso di creare uno
studio Scratch sul tema “Diffondere la gen-
tilezza”. Abbiamo incoraggiato i bambini
di tutto il mondo a creare progetti Scratch
per dare un po’ di felicita a qualcuno, o per
dare consigli su come sostenere gli altri in
momenti difficili, o per diffondere un po’ di
gentilezza nella propria comunita.

Nel giro di pochi giorni sono arrivati let-
teralmente migliaia di progetti da parte di
bambini di tutto il mondo con idee su come
condividere la gentilezza ed esempi di cose
fatte per aiutare gli altri nella loro comunita.
Alcuni dei progetti riguardavano esplicita-
mente il sostegno alla popolazione ucraina
e in particolare ai bambini di quel paese.
Alcuni di loro hanno realizzato progetti di
programmazione molto sofisticati per crea-
re animazioni della bandiera ucraina, hanno
aggiunto canzoni popolari ucraine e opere
d’arte, e hanno riunito il tutto per dare un
messaggio di speranza al popolo ucraino.

Credo che Olesia si sia resa conto che
questi progetti da soli non avrebbero fer-
mato le atrocita che si stavano verifican-
do in Ucraina, né avrebbero posto fine a
tutte le aggressioni. Ma Olesia ritiene che

28



i progetti siano un primo passo importan-
te. Quando le persone iniziano a pensare
in modo diverso, con il tempo si puo cre-
are una nuova cultura e realizzare un vero
cambiamento.

In Brasile, i nostri colleghi della Rete
brasiliana di apprendimento creativo, che
lavorano con scuole e educatori in tutto il
paese, hanno avviato uno sforzo coordi-
nato per sostenere ondate di gentilezza in
tutto il paese. Nelle aule di tutto il Brasile,
gli studenti hanno discusso le qualita ne-
cessarie per creare e sostenere un mondo
piu pacifico e il modo in cui possono so-
stenerle. Hanno condiviso tra loro molti
progetti Scratch e altre idee, sia nelle loro
classi che online.

Nel nostro gruppo Lifelong Kindergar-
ten al MIT, siamo stati profondamente ispi-
rati dalle idee di Olesia e dalle ondate di
iniziative di gentilezza in Brasile e altrove.
Queste idee e iniziative ci hanno spinto a
ripensare alcuni dei modi in cui descrivia-
mo il nostro lavoro e gli obiettivi del gruppo
Lifelong Kindergarten.

Abbiamo chiamato il nostro gruppo Li-
felong Kindergarten perché ci siamo sem-
pre ispirati al modo in cui i bambini impara-
no all’asilo e alla scuola dell’infanzia. | nidi e
le scuole dell’infanzia di Reggio sono stati
di grande ispirazione per noi. Nelle scuole
dell’infanzia i bambini hanno l'opportunita

Coltivare comunita di creativita e di cura

di creare giocosamente cose in collabora-
zione tra loro, costruendo case e castelli
con i blocchi delle costruzioni, facendo di-
segni con colori a dita e pastelli. Nel corso
del processo i ragazzi acquisiscono una
comprensione del processo creativo: come
partire da un’idea, creare qualcosa sulla
base di quell’idea, condividere le proprie
creazioni con altri, riflettere sulle proprie
esperienze.

Purtroppo, in molte scuole il processo &
molto diverso dopo la scuola dell’infanzia. |
bambini passano il loro tempo seduti in fila,
ascoltando lezioni e riempiendo schede di
lavoro. Hanno poche opportunita di conti-
nuare a sviluppare le loro capacita creative.
Nel nostro gruppo Lifelong Kindergarten,
vogliamo estendere I'approccio della scuo-
la dell’infanzia a discenti di tutte le eta, in
modo che gli studenti possano continuare
a sviluppare le loro capacita creative per
tutta la vita.

In passato abbiamo spesso descritto il
nostro lavoro in questo modo: progettiamo
strumenti e attivita per coinvolgere i giova-
ni in esperienze di apprendimento creativo,
dando loro opportunita di creare, proget-
tare ed esprimersi, e di svilupparsi come
pensatori e studenti creativi.

Ma negli ultimi anni abbiamo capito che
non ci occupiamo solo di progettare stru-
menti e attivita. Infatti, uno degli ingredien-
ti pit importanti per il successo dei nostri
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progetti € il sostegno di comunita attente a questi strumenti e attivita. Quindi ora descri-
vo il nostro gruppo in modo un po’ diverso. lo dico che stiamo progettando strumenti
innovativi e coltivando comunita attente per coinvolgere i giovani in esperienze di ap-
prendimento creativo. Le comunita solidali svolgono un ruolo molto importante nei
nostri sforzi per sostenere esperienze di apprendimento ludiche e creative. Quando le
persone si sentono accolte, sostenute e sicure all'interno di una comunita, sono piu
disposte a sperimentare, a provare cose nuove e a correre i rischi che costituiscono
una parte importante del processo creativo.

[l ritmo del cambiamento continua ad accelerare in tutte le parti del mondo e in
tutti i settori della societa. | bambini di oggi, crescendo, dovranno affrontare un
flusso infinito di situazioni sconosciute, incerte e imprevedibili. La capacita di
pensare e agire in modo creativo € quindi pil importante che mai. Ma i bambini
svilupperanno le loro capacita creative solo se saranno inseriti in comunita
solidali. Credo che questo sia una parte importante del successo del nostro
gruppo Lifelong Kindergarten e del successo delle scuole di Reggio.

Per sostenere lo sviluppo dell’apprendimento creativo e di comunita
solidali, abbiamo sviluppato quattro principi guida, che in inglese definia-
mo le quattro “P” dell’apprendimento creativo: Progetti, Passione, Pari e
Gioco (play). Vogliamo cioé offrire ai bambini 'opportunita di lavorare
su progetti basati sulle loro passioni, in collaborazione con i loro pari,

i loro coetanei, in uno spirito ludico.

Quando i bambini si dedicano a progetti che li appassionano,
sono disposti a lavorarci piu a lungo e piu intensamente, a per-
severare di fronte alle sfide e a creare legami piu profondi con
le idee coinvolte. apprendimento creativo non € un processo
solitario: i bambini imparano al meglio quando fanno parte di
una comunita, collaborando e condividendo con i loro pari, im-
parando con e dai loro pari. E quando parliamo di gioco, non
intendiamo solo ridere e divertirsi. Consideriamo il gioco non
come un’attivita, ma come un atteggiamento.

Quando i bambini hanno un atteggiamento giocoso, sono
disposti a esplorare, a sperimentare e a provare cose nuove.
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Mi auguro che le quattro P di Progetti,
Passione, Pari e Gioco (play) portino a una
quinta P importantissima: Pace. Se i bambi-
ni hanno 'opportunita dilavorare a progetti
creativi nell’lambito di una comunita atten-
ta, avranno maggiori probabilita di genera-
re ondate di gentilezza e di contribuire a un
mondo piu equo, piu giusto e piu pacifico.

Vorrei fare un esempio prendendolo dal-
la comunita online di Scratch. Negli Stati
Uniti ¢’ una terribile minaccia di violenza
legata alle armi da fuoco, con molte piu
sparatorie di massa che in qualsiasi altra
parte del mondo. E un problema terribile
per i giovani negli Stati Uniti, con le spa-
ratorie nelle scuole che si verificano molto
spesso, e questi avvenimenti ci straziano il
cuore. Un paio di anni fa, ¢’é stata una spa-
ratoria di massa in un nightclub di Orlando,
in Florida, e la maggior parte delle persone
uccise apparteneva alla comunita gay e le-
sbica. E stato un crimine violento e odioso.
Uno dei giovani della comunita Scratch, di
nome Jinho, era molto turbato e triste per
questa sparatoria, cosi ha organizzato un
progetto collaborativo su Scratch che ha
coinvolto decine di giovani. Ecco come lo
ha descritto:

Ho pensato: perché non possiamo crea-
re qualcosa insieme, come membri della
comunita di Scratch, per onorare le per-
sone morte nella tragedia di Orlando?

Abbiamo creato un progetto multi-ani-
matore, il che significa che ogni parte e
stata animata da un animatore diverso e
abbiamo unito il tutto per creare il pro-
getto finale. Credo che alla realizzazione
del progetto abbiano partecipato circa
40 o 50 persone. Scratch ¢ un luogo
davvero aperto, dove si puo condividere
tutto cio che si vuole. E si possono espri-
mere i sentimenti come si vuole. Credo
che questo sia un aspetto molto bello. La
mia speranza per il progetto era di rag-
giungere alcune altre persone di questa
generazione, in modo che sapessero che
c’e gente che li sostiene.

Per me, questo € un esempio delle cose
straordinarie che i giovani possono fare,
se hanno il corretto sostegno e I'ambien-
te giusto che permette loro di lavorare in-
sieme e di esprimersi. E mostra davvero la
stretta connessione tra solidarieta e crea-
tivita: & chiaro che questi giovani stavano
apprendendo abilita creative mentre cre-
avano le loro animazioni. Ma il progetto e
nato anche dal loro cuore, dal collaborare
come comunita, all’interno della comunita
di Scratch, e dal fare qualcosa per soste-
nere la comunita intorno a loro, per cercare
di affrontare uno dei grandi problemi e pe-
ricoli della societa.

Vogliamo assicurarci che tutti i giovani,
di qualsiasi provenienza, abbiano 'oppor-
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tunita di esprimersi in modo creativo e di
riunirsi, di lavorare insieme su progetti si-
gnificativi per loro e per gli altri, per appor-
tare cambiamenti nelle loro comunita.

Il bisogno di comunita e diventato anco-
ra piu forte negli ultimi anni durante la pan-
demia, quando le persone erano scollegate
e isolate ed era ancora piu difficile creare
legami reciproci. E stato interessante ve-
dere come i giovani hanno risposto nella
comunita online di Scratch.

Voglio evidenziare un progetto creato
da un membro della comunita di Scratch
con il nome utente “helloyowuzzup”. Aveva
creato piu di 600 progetti Scratch, quindi
era molto attiva nella comunita. Aveva la-
sciato Scratch un paio di anni prima del-
la pandemia, perché stava crescendo e si
era interessata ad altre cose. Ma durante
la pandemia € tornata su Scratch, in par-
te perché era un luogo sicuro e familiare,
come un ritorno a casa. Si sentiva scolle-
gata e isolata, cosi e tornata in una comu-
nita familiare dove poteva sentire un lega-
me. Voleva anche aiutare altre persone a
creare questo tipo di connessioni. Cosi ha
creato e condiviso un progetto chiamato
“Atti casuali di gentilezza COVID”. Aveva
scritto che era piu importante che mai so-
stenere le altre persone in questo periodo
di isolamento. Nel suo progetto, ha sugge-
rito che altre persone potessero scriverle
se stavano attraversando un momento dif-
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ficile e avevano bisogno di sostegno, o se
volevano offrire supporto ad altre persone.
Si e offerta di fare da intermediario tra le
persone che dicevano di aver bisogno di
sostegno e quelle che volevano offrirlo.
Centinaia di giovani hanno partecipato alla
realizzazione di progetti per dare un po’ di
speranza e gentilezza ad altre persone.

Credo che i giovani saranno all’altezza
del compito se verra data loro 'opportunita
di sostenersi a vicenda e di costruire una
comunita. Naturalmente, anche se alcuni di
questi esempi sono online, cio € altrettanto
importante quando i giovani si riuniscono
di persona. Lo abbiamo visto nelle Compu-
ter Clubhouse, la rete di centri di appren-
dimento doposcuola che il nostro gruppo
Lifelong Kindergarten ha co-fondato 30
anni fa.

Attualmente esistono piu di 100 Club-
house in 20 Paesi del mondo, tutte situa-
te in comunita emarginate, dove i giovani
non hanno avuto molte opportunita di im-
pegnarsi in esperienze di apprendimento
ludico e creativo con le nuove tecnologie.
Abbiamo collaborato con i centri comunita-
ri locali per aprire queste Clubhouse come
spazi sicuri dove i giovani, di eta compresa
trai10 e i 18 anni, possono venire e impara-
re a creare insieme con le nuove tecnologie.
Giovani del Sudafrica, Messico, Giordania,
Taiwan, Brasile, India e di molti altri Paesi si
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recano in queste Clubhouse locali per cre-
are e condividere progettiin collaborazione
tra loro in un ambiente accogliente.

Penso che queste Clubhouse abbia-
no avuto successo perché non sono solo
stanze piene di tecnologia, ma comunita
solidali in cui i giovani possono collabora-
re e condividere tra loro, con il sostegno di
mentori adulti.

Vorrei evidenziare un’iniziativa delle
Clubhouse chiamata “Attivismo e difesa
dei giovani”. Ai membri della Clubhouse €
stato chiesto di proporre progettiin cui po-
tessero lavorare attivamente per apporta-
re cambiamenti nelle loro comunita locali.
Questa iniziativa e stata organizzata da Ja-
leesa Trapp, una laureata del nostro grup-
po Lifelong Kindergarten, che da giovane
aveva partecipato come membro della
Clubhouse, poi ne ¢ diventata la coordina-
trice e ora € una laureata al MIT che si de-
dica alle Clubhouse. Jaleesa ha organizza-
to un’iniziativa di attivismo dei giovani con
dieci Clubhouse diverse. In ognuna delle
Clubhouse, i membri lavorano a proget-
ti per affrontare problemi complessi nelle
loro comunita locali. Le diverse comunita
devono affrontare sfide diverse. In tutti i
casi, pero, i giovani hanno identificato e la-
vorato su questioni che li appassionavano.
Ecco alcuni dei temi affrontati dai giovani
delle dieci Clubhouse nei loro progetti: Giu-
stizia ambientale, Insicurezza alimentare,

Diritti degli immigrati, Educazione LGBTQ,
Opportunita economica, Voce dei giovani
nel governo locale.

La scorsa settimana, i coordinatori di
Clubhouse di tutto il mondo si sono riuni-
ti a Boston per la conferenza annuale. In
una tavola rotonda sono stati presentati i
progetti delle dieci Clubhouse che hanno
partecipato all’iniziativa di “Attivismo e di-
fesa dei giovani”. Il panel ha suscitato gran-
de interesse ed entusiasmo. Ma in un triste
ricordo delle sfide del mondo di oggi, solo
nove dei dieci coordinatori di Clubhouse
hanno partecipato alla tavola rotonda, poi-
ché il coordinatore della Clubhouse dal-
la Palestina non € potuto partecipare alla
conferenza a causa della tragica violenza
in quella regione.

Con tutte le sfide del mondo, dalla vio-
lenza delle armi alle pandemie, dalle guerre
ai cambiamenti climatici, abbiamo bisogno
di modi migliori per sostenere comunita so-
lidali.

Concludo tornando a Olesia Vlasii
dall’lUcraina, che continua a impegnarsi
nonostante le continue sfide che lei e molti
altri stanno affrontando nel suo Paese. Par-
lando con Olesia nell’ultimo anno, ha rico-
nosciuto che le cose che sta facendo non
porranno fine, da sole, alla guerra in Ucrai-
na. Afferma che per cambiare abbiamo
bisogno di una strategia a lungo termine.
Nelle mie conversazioni con Olesia, abbia-
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mo identificato due cose necessarie per un
cambiamento a lungo termine.

In primo luogo, dobbiamo coinvolgere la
prossima generazione. In secondo luogo,
dobbiamo lavorare insieme per promuove-
re una cultura della creativita e della soli-
darieta.

Se speriamo di ottenere un cambia-
mento a lungo termine, dobbiamo tenere a
mente questi due obiettivi in qualsiasi cosa
facciamo. Voi qui a Reggio lo state gia fa-
cendo. Ho sentito spesso Carla dire che i
bambini sono cittadini fin dalla nascita e
possono svolgere un ruolo attivo nell’ap-
portare cambiamenti nelle loro comunita.

Cerchiamo di pensare a questi due
obiettivi, che si tratti della progettazione di

Coltivare comunita di creativita e di cura

una nuova tecnologia, di una nuova attivita
o di un nuovo spazio per I'apprendimento.
Cerchiamo sempre di pensare: “Come pos-
siamo sostenere la creativita dei bambini e
coltivare una comunita solidale?”.

Realizzare un cambiamento a lungo
termine & un grande sforzo che richiedera
molte persone e molti anni. Richiedera I'im-
pegno di genitori, educatori, ricercatori,
amministratori e responsabili politici. E una
sfida difficile, ma € la cosa piu importan-
te che possiamo fare. Dobbiamo aiutare i
giovani a svilupparsi come discenti creati-
vi e membri attenti delle loro comunita, in
modo che possano contribuire a costruire
una societa piu equa, piu giusta, piu soste-
nibile e piu pacifica.
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Limportanza del gioco
nell’educazione
cognitiva ed emotiva

Vanna lori
Professoressa ordinaria di Pedagogia
all’Universita Cattolica di Milano



1. Il valore formativo del gioco

La storia dell’apprendi-
mento e delle istituzioni
educative e scolastiche si
e fondata per secoli sul pri-
mato delle nozioni, dei sape-
ri codificati, in contrapposi-

zione alle esperienze ludiche,
cioé sulla dicotomia tra studio e
gioco, tra apprendimento e svago.

Emblematico il libro di Pinocchio, scritto

da Collodi alla fine dell’Ottocento e ancora
oggi ai primi posti nei libri piu venduti al
mondo, che ha origine proprio da un gesto
simbolico: Pinocchio vende I'abecedario
per andare al teatro dei burattini anziché
a scuola, edificio istituzionalizzato come
luogo del sapere formalizzato. Questa
contrapposizione netta interno/esterno ha
rappresentato per decenni I'idea di scuole
come anonimi tetraedri, “nonluoghi” sepa-
rati, con un portone o un cancello chiuso,
dal contesto comunitario esterno dove si
poteva giocare, correre, cantare in liberta.

Dall’Ottocento iniziano gli studi sullo

sviluppo infantile che descrivono I'impor-
tanza fondamentale del gioco e delle at-
tivita ricreative nella crescita cognitiva ed
emotiva, nello sviluppo motorio, nelle rela-
zioni e nella comunicazione con gli altri.

1 Augé M. (2018).
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Il pedagogista Friedrich Frobel fu tra i pri-
mi a conferire al gioco un ruolo importante
nello sviluppo dei bambini, ritenendolo uno
strumento per apprendere e relazionarsi. La
sua ideazione dei noti “giardini d’infanzia”,
utilizzava strumenti didattici per 'apprendi-
mento dei numeri e delle forme attraverso,
per esempio, i solidi geometrici impiegati
come mezzi di conoscenza, di creativita e
di apertura al mondo esterno.?

Anche Freud ha approfondito, sul pia-
no psicologico, la possibilita dei bambini e
delle bambine di esprimere la vita emotiva,
inventando giochi che consentano loro di
liberare i desideri o di conoscere e domi-
nare le paure.® E a tale proposito dobbiamo
citare il testo Homo ludens di Johan Hui-
zinga* che indica nel gioco il fondamento
della cultura e dell’organizzazione sociale.
Fu poi il pedagogista Jean Piaget,” nella
sua descrizione degli stadi evolutivi nell’e-
ducazione, a indicare le trasformazioni che
si manifestano nel gioco: dai primi giochi di
esercizio (come battere le mani), ai giochi
simbolici e immaginativi (immedesimarsi in
un personaggio), ai giochi di regole che ri-
chiedono di adeguarsi a norme per “entrare
in gioco”. Ci sono molti altri autori che sa-

2 De Giorgi F., Grazzini M. (a cura di) (2018).
% Freud S. (2021).

4 Huizinga J. (2002).

° Piaget J. (1999).

rebbe importante citare, come Donald Win-
nicott® che attribuisce al gioco lo sviluppo
dell’lautoconsapevolezza. Ma soprattutto
non possiamo ignorare Maria Montessori’ il
cui metodo privilegiava gli ambienti a misu-
ra di bambino e I'utilizzo di materiali idonei
a realizzare giochi costruttivi.

Attraverso il rapido riferimento agli au-
tori citati, emerge dunque come il gioco sia
divenuto un aspetto importante e stretta-
mente congiunto all’apprendimento per la
crescita, tanto che anche la Convenzione
Onu sui diritti dell’infanzia e dell’adole-
scenza® riconosce, nell’articolo 31, il diritto
al gioco e alle attivita ricreative.

“Play, explore, research” (P.E.R.), oggetto
del convegno di oggi in collaborazione con
The LEGO Foundation, dobbiamo quindi
considerarli pilastri educativi rilevanti. Il gio-
care € un’esperienza che riveste un ruolo
importante nella prima infanzia e per tutto
il corso della vita. La sua stretta relazione
con l'imparare, I'esplorare, la ricerca, € sot-
tolineata da un crescente numero di studi
ed esperienze. Nella carta dei valori della
Fondazione Reggio Children’ leggiamo in-
fatti 'importanza di “favorire la gioia dell’im-
parare attraverso il gioco e I'esperienza, con

¢ Winnicott D.W. (2020).

7 Montessori M. (2022).

8 UNICEF (1989).

? Fondazione Reggio Children (2021).
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la mente, le mani, il cuore, integrando le di-
verse dimensioni, reali e virtuali, della cono-
scenza”.

educazione € una pratica in cui 'espe-
rienza si lega alla riflessione e accresce
I’estro creativo. Animare I'azione educativa
significa darle anima e presuppone prepa-
razione, ricerca, sperimentazione, valuta-
zioni attente.’ La centralita che I'animazio-
ne riveste nelle esperienze formative con
bambini e ragazzi, ma anche con gli adulti,
trova nelle forme ludiche un prezioso con-
tributo per stimolare la crescita della per-
sona nella pluralita delle sue dimensioni
esistenziali. La connotazione delle attivita
di gioco aiuta I'espressione di idee e vissu-
ti capaci di rafforzare i contenuti e i modi
dell’apprendimento e le dinamiche relazio-
nali, di rinnovare I’'entusiasmo e offrire sti-
moli per inventare e sperimentare percorsi
gratificanti ed efficaci.

2. Lesperienza ludica
nelle grandi trasformazioni
socio-economiche
del nostro tempo

Proponendo la rilevanza dell’esperienza
ludica, la creativita e la dinamicita in re-
lazione alle acquisizioni formali, si inizia a

1©ori V. (2012).
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gettare le basi dei nuovi percorsi educativi
per lo sviluppo delle competenze necessa-
rie alle profonde trasformazioni in atto nella
Quarta rivoluzione industriale e nella digi-
tal transformation che stanno modificando
i modi di lavorare, di pensare, di relazionar-
si, di vivere. Questa prospettiva e indicata,
non a caso, anche dal World Economic Fo-
rum™ che, nell’ultima edizione 2023, propo-
ne un collegamento delle istanze educati-
ve alla realta socio-economica sempre piu
articolata e complessa, stilando addirittura
una lista delle competenze che i sistemi
educativi devono iniziare a fornire gia oggi
per il superamento di una passiva cono-
scenza delle tecnologie. E propone proprio
un’acquisizione vivace per conseguire nuo-
ve capacita con il potenziamento delle soft
skills e di un mix di abilita piu variegate e
capaci di ideare risposte innovative come
problem solving, creativita, inventiva, pen-
siero critico, abilita relazionali. Competen-
ze e abilita alla cui acquisizione contribui-
scono proprio diverse forme di gioco.

| cambiamenti dei macroscenari eco-
nomici, lavorativi e sociali ci interpellano
infatti fortemente a rinnovare strategie e
orientamenti educativi in cui il gioco diven-
ta cosl anche strumento di contrasto alle
poverta educative. Il contesto socio-eco-
nomico e infatti in peggioramento a livello

1 World Economic Forum (2016).

39






Limportanza del gioco nell’educazione cognitiva ed emotiva

globale ed €& necessario cercare risposte efficaci agendo su piu fronti dove le diverse
i N poverta culturali si intrecciano: le differenze geografiche, le poverta sociali, le differenze
di genere (15 milioni di bambine non avranno mai la possibilita di mettere piede in una
scuola), la dispersione scolastica (’ltalia &€ uno dei paesi europei con il piu alto tasso
di abbandoni in Europa), la mancanza di servizi educativi per la prima infanzia che
vedono un livello di eccellenza nella nostra citta, mentre meno di 2 bambini su 10
frequentano un asilo nido nel nostro Paese, con enormi differenze tra Nord e Sud.
Tra i tanti volti delle poverta educative, materiali e immateriali, ritengo prioritario
segnalare le emergenze delle “nuove” poverta sociali e relazionali, presenti anche
nei contesti di ricchezza economica. Il lockdown, a cui hanno fatto seguito le
guerre, ha comportato isolamento, paure e insicurezze che hanno profonda-
mente cambiato il volto delle nostre comunita. Stiamo vedendo fragilita educa-
tive, presenti gia prima della pandemia, ma ora notevolmente aggravate, che
impongono ulteriori interventi per contrastarne gli effetti drammatici.
Mi soffermo brevemente su questo tema perché il gioco rappresenta uno
degli strumenti decisivi di prevenzione e contrasto di queste nuove difficol-
ta. Purtroppo tutte le ricerche ci dicono che oggi prevalgono le relazioni
via web e non in presenza e che si stanno moltiplicando le sofferenze
esistenziali e di malessere emotivo nei vissuti di molti bambini e bam-
bine, adolescenti e giovani, che hanno come conseguenza comporta-
menti inquietanti. Aumentano in modo esponenziale anoressia e buli-
mia, ritiro sociale (gli Hikikomori), forme di autolesionismo e ricoveri
ospedalieri, consumo di alcool e droghe pesanti, violenze sul web e
nella vita quotidiana, cyber-bullismo e baby gang.
Ma ancora piu preoccupante e diventata I'ideazione suicida-
ria, con oltre 3.700 richieste d’aiuto in sei mesi del 2023 (il 37%
in piu rispetto al primo semestre del 2022) (fonte Telefono az-
Zurro), e soprattutto i tentativi di suicidio tra 10 e 17 anni (che
costituiscono il 70% dei ricoveri in questa fascia di eta) e
i suicidi raddoppiati in un anno negli adolescenti. UNICEF
(report di ottobre 2023) ci indica che 2 giovani muoiono
ogni giorno in Italia. Gesti estremi e terribili poi fatti cir-
colare sul web.
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Un quadro desolante che esprime vissu-
ti emotivi di vuoto nei ragazzi che sembra-
no vivere quotidianamente senza risorse
cui aggrapparsi, isolati, come se la vita si
esaurisse nell’attimo presente e non offris-
se nessuna reale prospettiva di senso, di
progetto, di futuro, con una diffusa insicu-
rezza, il timore di non corrispondere alle
aspettative, I'incapacita di gestire le emo-
zioni, il disorientamento.

Proprio questo quadro di disagio ci por-
ta a sottolineare il valore e il senso del la-
voro educativo e preventivo che si avvale
della giocosita perché aiuta la creativita,
la passione, la relazione, la cooperazione
e costruisce benessere esistenziale. Nella
maggior parte dei casii genitori sono ignari
dei pericoli che i loro figli incontrano nella
rete o non solleciti nel metterli in guardia.
E questa, della formazione genitoriale, &
un’altra urgenza delle nuove poverta edu-
cative, perché smarriti, insicuri, competitivi
o assenti, davanti ai loro cellulari, perdendo
le occasioni di giocosita e le opportunita di
comunicazione, di condivisione con il cor-
po, gli oggetti, le mani, gli sguardi.

Nella disponibilita alla relazione, nella
capacita di trasmettere segnali di affet-
to e di interesse rassicurante sui loro ap-
prendimenti, senza essere intrusivi, inse-
gnano loro a sapere imparare anche dalle
delusione e dagli insuccessi. Sviluppare le
competenze emotive & indispensabile per

cogliere, valutare e gestire i sentimenti e
riconoscerli nella condivisione dei giochi e
degli apprendimenti.

3. Il gioco unisce e arricchisce
vita emotiva e cognitiva

Una grave emergenza & oggi infatti, ne-
gli adulti e nei bambini, I"“analfabetismo
emotivo”, I'incapacita di riconoscere e dare
nome ai sentimenti vissuti, di prendersi
cura delle parole e di assumere la respon-
sabilita dei comportamenti messi in atto in
conseguenza dei sentimenti provati. Una
scuola e una famiglia piu attente all’educa-
zione del cuore insegnano a non negare o
tacere le emozioni, a non reprimere quegli
stati d’animo, ma a esplorarli, rielaborarli
attraverso esperienze diverse per i diver-
si contesti e situazioni in cui l'esperienza
dell’attivita ludica e il sapere dei sentimenti
e fondamentale.'?

Le caratteristiche dei giochi connessi
agli apprendimenti emotivi favoriscono la
prospettiva prioritaria della prevenzione
perché le emozioni sono sempre collegate
alla ragione. E la grande risorsa a cui pre-
parare i sistemi educativi & proprio questa:
tenere insieme lintelligenza emotiva con
quella cognitiva e utilizzare divertimento e

2 Jori V. (a cura di) (2009a).
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saperi strutturati. educazione € costituti-
vamente relazione e unisce cuore e mente.

Ecco perché educatori non ci si improv-
visa. «Aver cura della vita emotiva & una
risorsa pedagogica»'® resa difficile da quel
primato della ragione che ha dominato in
gran parte il percorso dei saperi: la visione
cartesiana del “cogito ergo sum”.** Nono-
stante il contemporaneo Pascal ne indicas-
se i limiti, secondo la sua nota affermazio-
ne “il cuore ha le sue ragioni, che la ragione
non conosce”,’ il dominio della ragione
cartesiana ha continuato a prevalere come
unico sentiero per imparare. E invece si im-
para anche attraverso il gioco.

Dobbiamo pero arrivare alla seconda
meta del Novecento per concepire la co-
struzione di una formazione umana inte-
grale. Dove la gaiezza sia strumento di cui
avvalersi, perché consente di uscire dall’i-
solamento e ravvivare i saperi opachi dove
il lessico codificato del web sempre piu
frequentemente “intrappola”, anche da eta
precoci, ragazzi connessi a tutte le org, in
relazione con il mondo, ma soli.

Fu Howard Gardner'® a indicare che non
vi € una sola intelligenza ma diverse forme
di pensare e sentire, elaborando una teo-

3 lori V. (a cura di) (2009b).
“ Descartes R. (2003).

15 Pascal B. (1993).

6 Gardner H. (1994).
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ria delle intelligenze multiple, indicando,
tra queste, l'intelligenza emotiva. Dopo di
lui Daniel Goleman?’ ribadisce I'importanza
della conoscenza delle emozioni per ge-
stirne il controllo e attuare comportamenti
socialmente idonei. Mentre Stanley Green-
span,® recuperando il concetto di “tonalita
emotive”, parla di un’“intelligenza del cuo-
re”, indispensabile per dare senso all’espe-
rienza. |l percorso del sapere psicologico
ha mostrato che non si pud prendere in
considerazione una capacita logica “allo
stato puro”. Ma sono soprattutto Antonio
Damasio e le teorie delle neuroscienze ad
avere indicato che sottrarre valore alla vita
emotiva per conferirlo unicamente all’e-
sperienza razionale e stato proprio “I’errore
di Cartesio”™ con le ripercussioni che an-
cora oggi condizionano il rapporto con la
vita emotiva e il nesso tra emozione e ra-
gione, mentre le emozioni sono addirittura
necessarie per compiere scelte razionali.
E dunque oggi palese che & necessario ri-
congiungere mente e cuore, intelligenza e
sentimento, soggettivita e oggettivita, gio-
co e senno.

In conclusione, I'attivita ludica non e
soltanto un’esperienza opzionale di svago
e ricreazione ma e una forma di conoscen-

7 Goleman D. (1996).
8 Greenspan |. (1997).
? Damasio A. (1995).
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za indispensabile dell’esistenza umana. Ed
e il principio stesso dell’educazione che
arricchisce vita emotiva e cognitiva nella
partecipazione e socializzazione di grup-
po, insegnando a conformarsi alle regole
nella costruzione di nuovi spazi e ruo-
li, a creare legami di fiducia verso figure
adulte di riferimento, a conoscere oggetti
materiali e maneggiarli, oltre ad arricchi-
re I'intuizione, la fantasia, la creativita per
costruire progetti nel rapporto con il mon-
do. Essere privati dell’esperienza di impa-
rare attraverso il gioco diventa invece una
forma di poverta educativa, perché senza
esperire emozioni gioiose, non & possibi-
le ridurre I’emarginazione, il disagio e la
violenza né accrescere invece il migliora-
mento della qualita della vita.”® Percio &
urgente formare educatori e pedagogisti?*
in queste nuove modalita educative, inse-
rire percorsi ad hoc per offrire risposte alle
emergenze e favorire le buone prassi edu-
cative rivolte a ragazzi, genitori, insegnan-
ti, educatori.

Un maggiore benessere diffuso puo es-
sere rafforzato attraverso I'impegno per
generare “comunita educanti”, tessere reti
tra le diverse realta educative, rafforza-
re occasioni di “genitorialita diffusa” nella
solidarieta territoriale, coinvolgendo atti-

2 Jori V. (a cura di) (2003).
21 ori V. (2018).

vamente centri sportivi, ludoteche, oratori,
servizi educativi e tutti gli ambiti che inter-
loquiscono con la dimensione ludica, lavo-
rando su progetti diversi coinvolgenti nelle
nuove abilita i bambini e le bambine, gui-
dando i loro giochi e le loro attivita, attra-
verso alleanze educative di collaborazione,
e co-costruendo inclusione attraverso la
co-progettazione e la corresponsabilita.
Cooperare sull’esperienza ludico-cogniti-
va, iniziando subito ad agire per ripartire.
Insieme.
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Workshop

La prima conferenza-azione

di P.E.R. a Reggio Emilia:
approfondimenti su gioco e comunita
e esperienze con OctoStudio



116 e il 17 novembre 2023 al Centro Inter-
nazionale Loris Malaguzzi di Reggio Emilia
e stato ufficialmente presentato il progetto
P.E.R. — Play, Explore, Research, promosso
da Fondazione Reggio Children-Centro
Loris Malaguzzi grazie al sostegno di The
LEGO Foundation, con l'obiettivo di pro-
muovere la relazione tra gioco e apprendi-
mento e il diritto a un’educazione di qualita
per tutti, coinvolgendo insegnanti e educa-
tori di tutto il mondo in un percorso di ap-
prendimento creativo.

Il progetto e stato quindi lanciato dall’l-
talia a novembre 2023 con un doppio ap-
puntamento: la prima delle sette conferen-
ze con ospiti nazionali e internazionali e la
presentazione in anteprima in Italia dell’app
per il coding creativo del MIT Media Lab,
OctoStudio.

Alla conferenza di lancio del 16 novem-
bre hanno preso parola i relatori i cui inter-
venti sono stati trascritti in questa pubbli-
cazione: Luca Vecchi, Sindaco del Comune
di Reggio Emilia, ente che e tra i fondatori
della Fondazione Reggio Children, Carla
Rinaldi, presidente di Fondazione Reggio
Children, Sidsel Marie Kristensen, CEO di
The LEGO Foundation, Vanna lori, dell’Isti-
tuto Toniolo-Universita Cattolica di Milano
e Mitchel Resnick, direttore del Lifelong
Kindergarten del MIT Media Lab.

La conferenza, che si & tenuta davanti
a un pubblico internazionale, in presenza e
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online, di insegnanti, policy makers e studiosi, ha consentito sia di presentare il progetto
da parte dei soggetti promotori, sia di approfondire la tematica della relazione tra gioco,
apprendimento e comunita educante.

La seconda parte dell’evento di lancio di P.E.R. a Reggio Emilia, venerdi 17 no-
vembre, € stata dedicata alla parte esplorativa del progetto, sia coinvolgendo il
pubblico che ha partecipato alla conferenza-azione, sia con un’esperienza spe-
cifica in una scuola secondaria di primo grado, che & proseguita poi nei mesi
successivi. [l secondo giorno, il professor Mitchel Resnick e il gruppo di ricerca
Lifelong Kindergarten del MIT Media Lab hanno lanciato per I'ltalia la nuova
app gratuita di coding creativo OctoStudio, progettata per un uso attivo
e creativo dei dispositivi mobili, nata per rispondere alle richieste di edu-
catori e ragazzi di poter utilizzare il coding anche se non si possiede un
computer o tablet. Dopo la presentazione delle funzionalita dell’applica-
zione insieme ai ricercatori Rupal Jain e Carmelo Presicce del Lifelong
Kindergarten, gli spazi del Centro internazionale Malaguzzi sono stati
pacificamente invasi dal pubblico di docenti, educatori e ricercatori di
varie eta che ha iniziato a sperimentare a piccoli gruppi la app con
la collaborazione di esperti, dottorandi e atelieristi di Fondazione
Reggio Children, Remida-Il Centro di Riciclaggio Creativo di Reggio
Emilia e PAUSE Atelier dei Sapori, seguendo diverse suggestioni.
’applicazione permette di creare facilmente storie, giochi, anima-
zioni in qualsiasi momento e da qualsiasi luogo, senza il bisogno
di connessione a internet, account o personal computer. Con
OctoStudio & possibile catturare immagini, registrare suoni e
dare vita a tantissime idee attraverso semplici blocchi di co-
dice. La semplicita con cui & possibile condividere i progetti
e gli elaborati finali con amici e familiari stimola la creativita
collettiva, generando nuove idee e usi dell’app, aprendo a
interessanti forme di condivisione virtuale.
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La sperimentazione collettiva dell’ap-
plicazione OctoStudio € stata un pretesto
per indagare attivamente cosa significa
un apprendimento playful, in gruppo e con
tecnologie digitali. Per questa ragione un
gruppo di ricerca multidisciplinare, che ha
coinvolto atelieristi, insegnanti, pedagogi-
sti e ricercatori universitari, ha co-proget-
tato contesti differenti per mettere I'ap-
plicazione in relazione con quattro ambiti

dell’esperienza e diversi linguaggi espres-
sivi: materia e sonorita, corpo e architettu-
ra, vegetale e digitale, gusto e suono.

Ogni contesto e stato allestito con ma-
teriali destrutturati, elementi naturali, arti-
ficiali e in forte connessione con lo spazio
(arredi, architettura, qualita ambientali del-
lo spazio) con l'obiettivo di favorire la cre-
ativita e l'interesse dei partecipanti verso
'lapplicazione attraverso la progettazione
di ambienti immersivi che sostengano un
apprendimento sinestetico.
















La parte esperienziale del lancio del pro-
getto ha visto anche I'incontro con bambi-
ne e bambini delle scuole di Reggio Emilia
insieme a insegnanti, educatori, pedago-
giste e atelieriste, ed ¢ stata condotta dal
professor Mitchel Resnick, professore di Ri-
cerca sull’apprendimento al MIT Media Lab
di Boston, direttore del gruppo diricerca Li-
felong Kindergarten, membro del Comitato
scientifico di Fondazione Reggio Children,
insieme al suo staff. Nelle due mattinate, un
primo incontro al Centro internazionale Lo-

ris Malaguzzi ha coinvolto una classe della
Scuola primaria Loris Malaguzzi dell’lc Ga-
lilei, durante il quale gli alunni hanno pre-
sentato i propri progetti realizzati sulla app
lanciata dal Lifelong Kindergarten.

Un secondo incontro ha visto una mat-
tinata di lavoro su OctoStudio degli esperti
del MIT insieme ad alcune classi della se-
condaria di primo grado “I.C. Marco Emi-
lio Lepido” e ad atelieristi e pedagogisti di
Officina Educativa, progetto del Comune
di Reggio Emilia, che ha posto le basi per
continuare I’esperienza anche durante I’'an-
no scolastico.
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Il progetto P.E.R - Play, Explore, Research di Fon-
dazione Reggio Children-Centro Loris Malaguzzi,
reso possibile dalla collaborazione con The LEGO
Foundation, & una piattaforma per riunire educa-
tori, ricercatori e responsabili politici al fine di far
progredire la relazione tra gioco e apprendimento
e l'apprendimento attraverso il gioco per bambine
e bambini a livello globale.

Questa raccolta di pubblicazioni vuol dar luce agli
interventi che hanno caratterizzato ogni singola
conferenza-azione nei cinque paesi, a partire dalla
presentazione del progetto P.E.R. in Italia, a Reg-
gio Emilia, il 16 e il 17 novembre 2023 al Centro
Internazionale Loris Malaguzzi, accompagnata, in
anteprima nazionale, dalla presentazione con wor-
kshop di Octostudio, app per il coding creativo del
Lifelong Kindergarten presso il MIT Media Lab.






