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Il paper racconta il progetto CCODE, un laboratorio rivolta

a bambini della scuola primaria aperto alle istanze di
sperimentazione della ricerca pedagogica contemporanea
che, negli ultimi decenni, ha riconosciuto una nuova dignita
al design come strumento di apprendimento. L'introduzione
dell'esperienza progettuale come elemento pregnante di
percorsi didattici si inserisce nel filone di ricerca da molti
definito design “pedagogico” che riassume — contaminandoli
— approcci metodologici diversi e contenuti multidisciplinari.
La diversita individuata giace, percio, nella caratterizzazione
identitaria di un‘esperienza educativa multidisciplinare
basata su sensorialita, progettazione, scrittura,
partecipazione attiva e collaborazione che si pone come
obiettivo lo sviluppo di creativita, pensiero critico e abilita
manuall.

The paper describes the project CCODE, an experimental workshop experience aimed at primary school
children inspired by the new approaches of contemporary pedagogical research which, in recent decades,
has recognized a new dignity to design as a learning tool. The inclusion of design experiences as significant
elements of the learning experience is part of the research area defined as ‘pedagogical design” which
summarizes and hybridizes different methodological approaches and multidisciplinary contents. The
identified diversity lies, therefore, in the formulation of the identity of a multidisciplinary educational

experience based on tactility, designing, writing, active participation and collaboration, and aimed at
developing creativity, critical thinking and manual skills.
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NOTA 1

Con design pedagogico ci

si propone di suggerire una
tassonomia non ufficiale

che mette 'accento sulla
creazione di esperienze di
apprendimento partecipate,
coinvolgenti e stimolanti per gli
studenti. Il concetto di "design
pedagogico" é stato discusso
e sviluppato da vari studiosi

e professionisti nel campo
dell'educazione e del design.
Tra i principali: lo psicologo
dell'educazione Jerome Bruner,
che ha contribuito allo sviluppo
di percorsi educativi basati sulla
riprogettazione dellambiente
di apprendimento (Ceppi, Zinni,
2011); l'esperto di tecnologie
educative e progettazione
dell'apprendimento David
Jonassen, che ha formulato
l'idea di"design istruzionale
costruttivista" (Jonassen,
2000); Seymour Papert,
autore del concetto di
"costruzionismo', che
enfatizza l'importanza dell'uso
di oggetti materiali e artefatti
cognitivi — fisici e virtuali — che
facilitano I'apprendimento e la
comprensione (Papert, 1980);
il filosofo e pedagogista John
Dewey, che ha approfondito
gli studi sull'apprendimento
esperienziale e messo in
evidenza gli aspetti socialj,
interattivi, motivazionali e
cognitivi di un percorso di
scolarizzazione partecipato
(Dewey, 2008).
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Multidisciplinarieta e percorsi didattici esperienziali
Vincenzo Maselli, Anna Florian

Introduzione. Design e pedagogia

Diversita come qualita che favorisce il superamento dei confini disci-
plinari e genera una contaminazione multidisciplinare dal forte im-
patto sociale, € I'accezione tematica esplorata da questo paper, che
descrive i presupposti teorici, gli obiettivi e le fasi del progetto di ricer-
ca CCODE - "Design, Material Experiences and Stop-Motion Animation as
Didactic Tools for Developing Creative Thinking and Cooperative Learning’,
vincitore del bando Europeo BE-FOR-ERC Fellowship 2022. Con questo
progetto si € formulato un percorso didattico sperimentale basato
sull'approccio learning by doing (Bruner, 1966) e sull'utilizzo degli stru-
menti dell'apprendimento attivo e del coinvolgimento emotivo propri
del design “pedagogico” (1).

Nel rapporto tra design e pedagogia, il primo mostra sfaccettature
identitarie che si adattano di volta in volta ad obiettivi, contesti edu-
cativi, bisogni disciplinari ed esiti diversi. Il design puo essere visto
come uno strumento che contribuisce alla creazione di ambienti di
apprendimento - fisici e digitali - stimolanti, e di materiali didattici che
utilizzino linguaggi grafici o tecnologie capaci di rendere i contenuti
pit accessibili e comprensibili per gli studenti, o come processo che
consente di formulare percorsi didattici esperienziali multidisciplinari
che coinvolgano gli studenti attivamente nell'acquisizione di nuove
conoscenze (Munari, 1992; Attia et al., 2018; Farng, 2021). Lespe-
rienza manipolativa e sensoriale come occasione di acquisizione di
conoscenze e competenze trasversali ha assunto una sempre mag-
gior rilevanza nell’ultimo secolo ed é stata descritta come indispen-
sabile nei percorsi di apprendimento da pedagogisti come — tra i vari
— Maria Montessori, Bruno Munari, David Kolb e Riccardo Massa.

Nel Novecento la pedagogia ha discusso la possibilita di fare dell'e-
sperienza della manipolazione materiale uno strumento di apprendi-
mento per confrontarsi su temi della contemporaneita contaminan-
do teorie e attivita pratiche di diversa natura (Barone, 1997). Maria
Montessori e stata tra le prime a riconfigurare I'importanza della
stimolazione sensoriale nel processo di apprendimento. Il metodo
Montessori, come é stato chiamato, descrive un bambino che, agendo
in modo autonomo e indipendente nell'ambiente, subisce esperienze
sensoriali che stimolano lo sviluppo della sua intelligenza e attivano
la conoscenza (Montessori, 1999). Negli anni '50 il designer Bruno
Munari svilupp6 un metodo che mirava a stimolare la creativita dei
bambini attraverso attivita pratiche e chiamé questo approccio all'ap-
prendimento “intelligenza gestuale” (Munari, 1958, 1992). Il pedago-
gista e filosofo dell'educazione italiano Riccardo Massa, negli anni ‘80,
ha coniato I'espressione “materialita educativa” (Massa, 1975, 1986),
che definisce un particolare modo di interpretare il processo di ap-
prendimento in senso materialista. La materialita si riferisce alla con-
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NOTA 2

“La Stop-motion é una tecnica

di animazione in cui un oggetto
viene manipolato fisicamente e
fotografato fotogramma dopo
fotogramma in modo che sembri
muoversi da solo. L'oggetto viene
spostato in piccoli incrementi tra
i fotogrammi fotografati indivi-
dualmente, creando l’illusione
del movimento quando la serie
di fotogrammi viene riprodotta
come una sequenza veloce”
(Maselli 2020, p. 13)
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cretezza, all'esperienza e alle relazioni vissute corporalmente. Negli
ultimi anni hanno assunto una certa importanza i cosiddetti approcci
socio-materiali (Fenwick, Landri, 2012) che hanno portato la materia
al centro del dibattito pedagogico e hanno spostato l'attenzione sulle
molteplici relazioni tra umano e non umano (oggetti, strumenti, tec-
nologie, spazi, arredi, elementi naturali) che avvengono all'interno dei
processi educativi multidisciplinari.

L'approccio del learning by doing si inserisce perfettamente nelle istan-
ze di sperimentazione didattica basata sul rapporto tra design e pe-
dagogia e in particolare in quelle esperienze che mettono la tattilita, il
coinvolgimento attivo e I'ibridazione disciplinare al centro del disegno
dell'attivita di apprendimento. La combinazione tra learning by doing
e design “pedagogico” crea occasioni di apprendimento in cui si €
chiamati a partecipare attivamente nella risoluzione di problemi reali,
ad interagire direttamente con il materiale oggetto di studio o veicolo
di significazione, a vivere con emozione e interesse 'attivita svolta, e
a cercare soluzioni inedite e innovative attingendole da un bagaglio di
conoscenze e discipline diverse.

Il progetto CCODE si colloca in questa filone di ricerca, proponendo

la costruzione di un percorso di apprendimento che include attivita
pratiche e partecipate e che "allena” competenze multidisciplinari
spaziando dal design dei materiali, alle scienze della comunicazione,
alla produzione audiovisiva, impiegata nella sua dimensione proget-
tuale come occasione di collaborazione, sperimentazione materica e
acquisizione di competenze e conoscenze. Nei prossimi paragrafi si
procedera alla descrizione degli obiettivi e delle fasi di sviluppo del
progetto.

Il progetto CCODE
Animazione stop-motion e didattica

Il progetto di ricerca CCODE ha previsto |'organizzazione di un labo-
ratorio di animazione in stop-motion (2) durante il quale — in seguito
alla trasposizione di una favola/racconto di formazione — gli studenti
potessero ripercorrere tutte le fasi della produzione di un artefatto
audiovisivo: dalla costruzione degli elementi previsti nella sceneggia-
tura (scenari, oggetti e personaggi) al montaggio, con il fine di creare
brevi video basati sul racconto analizzato. L' identita multidisciplinare
del laboratorio si manifesta nel tentativo di affiancare la sfida di ana-
lisi, comprensione e traduzione di un testo narrativo alla componente
materica e progettuale, e per finire alla gestione di strumenti di sound
e video editing digitale.

Il progetto di ricerca ha, inoltre, proposto una nuova sinergia tra le
discipline del design e della pedagogia, due approcci educativi — quel-
lo teorico, attraverso lo studio di un testo narrativo, e quello pratico,
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NOTA 3

Tra gli obiettivi
dell'Organizzazione per la
cooperazione e lo sviluppo
economico per il 2030 vi é la
riprogettazione dei processi
educativi che consentano

agli studenti di migliorare
abilita e comportamenti che
spaziano dalla collaborazione
al pensiero critico, considerati
abilita necessarie per gestire
efficacemente la vita emotiva,
cognitiva e sociale (OCSE, 2019).
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producendo un artefatto audiovisivo — e diversi obiettivi, relativi
all'apprendimento di contenuti didattici e strumenti pratici, all'acqui-
sizione di attitudini cooperative e allo sviluppo della creativita e del
pensiero riflessivo.

L'utilizzo dell'animazione in stop-motion come occasione di appren-
dimento sperimentale non € nuovo; questa e stata utilizzata in diversi
esperimenti educativi che hanno sfruttato I'esperienza tattile e la
dimensione collaborativa della tecnica. Descrivendo I'esperienza di

un laboratorio di animazione in stop-motion condotta nel 2014 nella
scuola primaria, Stephanie Hatten definisce questa tecnica di anima-
zione capace di catturare I'immaginazione e la memoria degli studen-
ti, nonché strategica per condurre attivita collaborative, per imparare
ad utilizzare software digitali, a lavorare con la fotocamera e con
materiali specifici (Hatten, 2014). L'insegnante Dan Grant nel 2009
ha pubblicato un articolo che descrive un esperimento didattico che
ha visto bambini di quinta elementare impegnati in gruppi di lavoro di
produzione in stop motion (Grant, 2019). Uno degli autori ha condotto
vari workshop di animazione in stop-motion presso il laboratorio Ani-
mazioneDesign dell'universita di Sassari (Sardegna, Italia), coinvolgen-
do studenti universitari nell’'uso di questa tecnica di animazione come
strumento di comunicazione capace di testare diversi codici visivi,
materiali e linguaggi narrativi (Cfr. Maselli, Mouri, 2020).

Obiettivi

Integrando le strategie di stimolazione sensoriale e la dimensione
tattile dell'apprendimento con gli obiettivi educativi formulati dall'OC-
SE relativi allo sviluppo di competenze pratiche, teoriche e sociali (3),
il progetto CCODE si e posto i seguenti specifici obiettivi educativi e
didattici:

» Stimolare il pensiero creativo. La creativita e strettamente correla-
ta al potenziale cognitivo (Runco, 2003). Nel contesto pedagogico
il pensiero creativo é associato all'idea di problem solving o alla
pratica artistica nel significato di creativita artistica. Nel progetto
di ricerca descritto il pensiero creativo si concretizza ed esprime
nelle occasioni di sperimentazione con i materiali e di gestione
degli strumenti tecnici, ed é quindi un attributo del processo di
progettazione. Secondo Bruno Munari “Creativita non significa
improvvisazione senza metodo. Il metodo progettuale [...] & col-
legato alla creativita del designer” (Munari, 1992, p. 17) e alla sua
capacita di esprimersi.

» Incoraggiare la collaborazione in un ambiente sociale. Secondo i
fratelli David e Roger Johnson, durante I'apprendimento gli stu-
denti devono mostrare un'interazione positiva e una partecipazio-
ne attiva (1987). Questi hanno bisogno di lavorare insieme con un
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obiettivo condiviso ma contribuire con competenze individuali e
definite. Allo stesso tempo, l'interazione e la cooperazione fanno
si che gli studenti di un gruppo si aiutino a vicenda su argomenti
specifici. L'apprendimento cooperativo richiede anche lo sviluppo
di una capacita autocritica di giudicare il risultato finale e di indivi-
duare aspetti che avrebbero potuto essere affrontati meglio.

» Sviluppare il pensiero riflessivo come conseguenza dell'esplora-
zione del testo narrativo. John Dewey (2014) ha insistito sul valore
del modo di pensare “narrativo” come occasione per riflettere su
temi sociale ed emotivi. Lo storytelling, secondo Dewey, ha di-
verse funzioni, una di queste e entrare in una sfera di interiorita
e rendere possibile I'esperienza della narrazione con una conse-
guenza riflessiva (funzione riflessiva).

» Acquisire nuove competenze tecniche e conoscenze su argomen-
ti specifici. Oltre agli obiettivi educativi, il laboratorio puo essere
un’occasione per sviluppare abilita tecniche e materiali e compren-
dere con un metodo nuovo temi della contemporaneita.

Fasi del progetto

Il laboratorio di animazione stop-motion ha coinvolto bambine e
bambini di 4a elementare dell’lstituto Comprensivo Goffredo Mameli
di Palestrina (RM) e si € svolto in quattro principali fasi.

1. La prima fase ha riguardato il contatto diretto con le scuole: la
progettazione del laboratorio si € infatti avvalsa del fondamentale
strumento dei tavoli di co-progettazione. In seguito alla selezio-
ne della scuola primaria da coinvolgere nell'esperimento, é stato
presentato e convalidato il progetto con la dirigente. Dunque, si €
proceduti con la definizione del target (due gruppi classe di quarta
elementare) e I'individuazione del corpo docente preposto per lo
svolgimento del workshop, con cui sono stati definiti gli argomenti
e i contenuti formulati in base all'unita didattica a cui il laboratorio
si € appoggiato (narrativa e religione): su richiesta delle insegnan-
ti di entrambe le classi, bambine e bambini hanno lavorato sulla
favola "Il Corvo e la Volpe” di Esopo.

2. lllaboratorio é stato anticipato da un momento preliminare di
verifica rivolto ai docenti (Il fase), ai quali é stato chiesto di compi-
lare delle rubriche valutative (Castoldi, 2016) per definire il livello
di conoscenza di strumenti tecnici (obiettivi didattici) e le capacita
relazionali e riflessive su temi specifici (obiettivi educativi).

3. Si e giunti cosi alla terza fase, la principale: il laboratorio di anima-
zione stop-motion, dalla durata complessiva di tre mesi. Questo si
e articolato in 4 sottofasi e si é svolto con la partecipazione di un
esperto esterno proveniente dal settore della narratologia e tiroci-
nanti del CdS Magistrale in Design, Comunicazione Visiva e Multi-
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FIG. 1.

Preproduzione: Storyboard,
sceneggiature e disegni dei
personaggi realizzati dai bambini
durante la fase 3 - sottofase A
del laboratorio CCODE. Scatto di
Vincenzo Maselli e Anna Florian.
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mediale della Sapienza — Universita di Roma.

La prima sottofase A — coincidente con i primi due incontri — ha
previsto: in un primo incontro, la lettura e I'analisi delle sequenze
narrative del testo individuato; in un secondo incontro, la riela-
borazione dello stesso e la stesura collettiva della sceneggiatura
(Fig. 1) al fine di stimolare il pensiero riflessivo e la collaborazione
creativa.

La seconda sottofase B — dalla durata complessiva di quattro
incontri — ha riguardato la preproduzione. In questo passaggio,
bambine e bambini hanno: disegnato storyboard, personaggi,
oggetti di scena e background e definito i materiali da utilizzare -
plastilina per personaggi e cartoncino per le scenografie.

Avendo i loro disegni come riferimento, hanno dunque realizzato
tutti gli assets, ovvero gli elementi necessari per procedere con la
fase di shooting (Fig. 2).

La terza sottofase Cé stata la produzione. Gli studenti — divisi in
due gruppi per classe — hanno svolto due attivita per un totale di
tre incontri: lo shooting, ovvero la sperimentazione del processo di
ripresa fotogramma per fotogramma della tecnica di animazione
(Fig. 3), la registrazione delle voci per il doppiaggio del narratore e
dei personaggi della storia.

La sottofase D — svoltasi nell'arco di un incontro — € stata la
post-produzione, in cui gli studenti hanno saggiato le tecniche di-
gitali di compositing audio-visivo, di montaggio e di color correction
(Fig. 4), partecipando attivamente.




ETTI DI RICERCA
DIVERSITA DISCIPLINE

FIG. 2.

Preproduzione: Scenografie e
personaggi progettati dai bambi-
ni durante la fase 3 - sottofase B
del laboratorio CCODE. Scatto di
Vincenzo Maselli e Anna Florian.

-RENZA SID 2023
PER LA DIVERSITA

Multidisciplinarieta e percorsi didattici esperienziali

Vincenzo Maselli, Anna Florian

La quarta ed ultima fase del progetto e stata la valutazione ex post.
Al termine del workshop, gli insegnanti hanno compilato nuovamente
le rubriche valutative. Il confronto tra le risposte ottenute in seguito
alla compilazione dello strumento nei due momenti strategici ex ante
(fase 2) e ex post (fase 4) ha permesso di verificare I'acquisizione di
competenze socio-cognitive durante I'esperienza di laboratorio.

Alle rubriche — la cui compilazione é stata prevista nei due momenti
indicati — si sono affiancati altri due strumenti valutativi compila-

ti settimanalmente: I'uno dai docenti coinvolti (griglie di rilevazione
su base osservativa delle capacita stimolate e dello stato di colla-
borazione dell'intero gruppo classe), I'altro dai bambini, per i quali &
stato predisposto uno strumento di rapida e intuitiva compilazione
consistente in un'etichetta iconografica con 4 smiley con espressioni
differenti: molto felice, felice, indifferente, triste. Al termine di ogni
incontro ogni studente doveva scegliere e colorare quello piu esempli-
ficativo del suo stato d'animo, rivelando cosi il livello di soddisfazione
e gradimento delle attivita e dei temi affrontati.
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FIG. 3.

Shooting svolto con macchina
fotografica e software dedica-
to. In foto la tirocinante Gaia
Casaldi. Fase 3 - sottofase C del
laboratorio CCODE. Scatto di
Vincenzo Maselli e Anna Florian.

NOTA &4

Si fa riferimento soprattutto

ad alcune scelta grafiche

che i bambini hanno

suggerito in autonomia per la
caratterizzazione dei personaggi
della storia, rivelando una
omologazione inconscia e

una generale difficolta di
avanzare proposte cromatiche o
morfologiche inusuali.
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Conclusioni. Criticita e ipotesi di sviluppo

Gli strumenti di verifica descritti hanno confermato il potenziale
dell'unita di apprendimento pilota, con una soddisfazione quasi co-
stante da parte di bambini e bambine, un interesse crescente e un
progressivo aumento dell’apertura verso la collaborazione e un mi-
glioramento della conoscenza degli strumenti, dei processi e delle
tecniche. L'osservazione diretta e costate da parte degli autori di que-
sto scritto ha permesso di formulare riflessioni e individuare criticita
e margini di miglioramento connaturati all'identita sperimentale del
laboratorio che verranno in seguito riportate come manifestazione di
un processo in divenire che richiede variazioni e migliorie.

La prima criticita — e la conseguente ipotesi di miglioramento — ri-
guarda l'eccessivo livello di complessita degli scenari narrativi a cui i
bambini del target scelto hanno lavorato. La rigidita della narrazione
a cui attenersi e la difficolta per i bambini di divincolarsi da stereotipi
e immaginari stratificate ha frenato — o almeno limitato — gli aspetti
di creativita, (4) suggerendo la possibilita di lavorare su narrazioni con
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meno elementi (dialoghi/personaggi) in modo che i bambini abbiano il
tempo e la possibilita di sviluppare e controllare configurazioni este-
tiche pit originali. La seconda criticita, di carattere pit pragmatico, ha
riguardato il disegno del laboratorio, per il quale € risultata non per-
fettamente bilanciata la quantita di ore dedicata alle singole attivita
previste dal progetto. L'ultima criticita e stata la mancanza di autono-
mia nella gestione delle attivita laboratoriali da parte degli insegnanti.
Sarebbe auspicabile, per questo motivo, condure un‘azione dialogica
piu efficace con la struttura ospitante e attivare un percorso di for-
mazione per i docenti coinvolti, in modo da metterli nelle condizioni

di poter replicare in autonomia |'esperienza, adattandola di volta in
volta alle esigenze del target e al tema/argomento che ci si propone
di affrontare tramite I'animazione.

FIG. 4.

Postproduzione: Montaggio delle
sequenze di foto scattate dai
bambini sotto la supervisione del
tirocinante Riccardo Airoldi. Fase
3 - sottofase D del laboratorio
CCODE. Scatto di Vincenzo Ma-
selli e Anna Florian.
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