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3.
DESIGN E OUTDOOR EDUCATION. IL RUOLO DEL DESIGN
NELL'APPRENDIMENTO NATURE-BASED

DESIGN & OUTDOOR EDUCATION. THE ROLE OF DESIGN
IN NATURE-BASED LEARNING

Alessio Caccamo, Carlotta Belluzzi Mus

Sapienza Universitd di Roma

Dall'artefatto al pensiero:
I'apporto del design e del designer nel contesto pedagogico

Liedtka (2015), sostiene che le pratiche del Design offrono il potenzia-
le di mitigare una serie consolidata di difetti cognitivi, favorendo cosi lo
sviluppo di un atteggiamento critico nei confronti degli scenari di com-
plessita della contemporaneita. L'uso del progetto come strumento di ap-
prendimento puo favorire tale capacita in quanto - durante la progetta-
zione - ci si focalizza sugli aspetti di processo, tecnici e cognitivo-sociali
(Cross & Cross, 1995) della composizione di un artefatto, definendo cosi
una dimensione critica. Questo perché, come affermato da Cross (1982),
il Design sviluppa: (i) Capacita innate nel risolvere problemi; (i) Abili-
ta cognitive nelle visualizzazioni concreteficoniche; (iii) Competenze nel
pensiero e nella comunicazione non verbali.

Il processo di Design si configura, infatti, attraverso una conversa-
zione riflessiva che coinvolge differenti forme di visione legate all'in-
telligenza visiva (Schén, 1982). Secondo Lupton (Lupton & Bost, 2006)
I'educazione in Design € stata fortemente segnata dal linguaggio della
visione, vale a dire di quel sistema di segni, forme e colori fondato sulla
percezione visiva € non sulle convenzioni culturali. Pertanto, il Designer,
attraverso I'atto del progetto, applica sia capacita spazio-visuali utili alla
costruzione di figure, sia capacita di giudizio nella valutazione della qua-
lita, e sia abilita di prefigurazione nell'identificare possibili conseguenze
delle proprie azioni progettuali (Schén, 1992); un concetto di creativita
come pratica razionale (Maldonado, 1978), nel quale confluiscono Pen-
siero Creativo, Problem Solving e Pensiero Critico. Difatti, paragonando gli
stadi del pensiero critico cosi come definiti da Dewey (1933) al processo
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progettuale, potremo ritrovare chiaramente delle analogie.

Il ruolo del processo di Design, in particolare nel progetto di servizi e
di artefatti, puo favorire, inoltre, le quattro competenze fondamentali del
XXl secolo, vale a dire abilita di Comunicazione, Collaborazione, pensiero
Critico e Creativita (National Education Association, 2012) in quanto gra-
zie al Design ¢ possibile apprendere e «interpretare la nuova condizione
del mondo fisico e gli effetti sociali perché le interrelazioni e le compe-
netrazioni dinamiche - che sono significative di ogni ricerca [] di oggi -
sono idiomi intrinsechi del veicolo contemporaneo della comunicazione
visivar (Kepes, 1944/1990, p. 15). Per fare cio & necessaria una complessa
miscela di sensibilita percettiva, abitudini culturali, conoscenza critica e
apertura estetica (Arizpe, Style, 2003).

Secondo il World Economic Forum (2015, p. 4) per prosperare nel XXI
secolo, le persone avranno bisogno di abilita che vadano oltre la mera co-
noscenza, bensi dovranno acquisire capacita di collaborare, comunicare e
risolvere i problemi, e pertanto, capacita di affrontare problemi complessi
(Voogt, Roblin, 2012). Possedere competenze proprie del designer potreb-
bero infatti favorire in maniera sostanziale I'acquisizione delle abilita 4C,
come confermato da numerose ricerche sul ruolo del progetto (Wijaya,
Karyawati, 2020; Bimantara et al., 2020; Ruminar, Gayatri, 2018), atti-
vando alternativamente tutte e quattro le competenze, e - attraverso la
componente di progetto - favorire alfabetizzazioni necessarie per il XXI
secolo (Van Laar et al., 2017). Cio & teoricamente provato dal fatto che
(i) la Comunicazione & un elemento chiave all'interno del design essendo
esso stesso un processo comunicativo (Milovanovic, Ivanisevic, 2014); (ii)
la Collaborazione € parte del Design in quanto € frutto del contributo di
diversi soggetti (Doyle, 2021; Kongwat & Sukavatee, 2019); (iii) la Creati-
vitd € parte integrante, sia come pensiero laterale e pertanto capacita di
pensare fuori dagli schemi - vedasi nelle fasi di empatizzazione e ricerca
- sia come interpretazione creativa attraverso soluzioni critiche; e (iv)
il pensiero critico che permea tutto il processo e le fasi, in quanto ogni
scelta e soluzione € vincolata da una risposta ragionata a una serie di
quesiti che hanno inizio con la fase di formulazione del brief e pertanto
della domanda di ricerca (Abilock & Williams, 2014).

Brookfield (1987), inoltre, identifica quattro componenti chiave del
processo critico alla cui base vi ¢ l'identificazione e la sfida delle ipo-
tesi: (i) verifica dell'accuratezza e validita; (ii) il ruolo del contesto; (iii)
esplorare punti di vista; (iv) e scetticismo riflessivo. Tali disposizioni ben
si prestano ad essere elementi chiave nella progettazione di artefatti ed
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in generale del processo di Design. Non a caso, diverse sono le testimo-
nianze in letteratura del rapporto fra pensiero critico e Design, ponendo
anche l'accento sul ruolo del pensiero creativo - tipicamente associato
alla produzione degli artefatti - non piu distinto da quello critico bensi
incorporante sia la razionalita che I'immaginazione nell'esame ponderato
delle possibilita critiche (Berger, 1984) poiché un processo creativo pud
iniziare con un'intuizione o ragionando su di un problema, ottenendo
alcune nuove idee lungo la strada. E un processo, non un singolo evento
e i processi creativi autentici coinvolgono il pensiero critico, nonché in-
tuizioni creative e idee innovative. Tale concetto ¢ confermato da Schén
(1983) che riferendosi all'attivitad progettuale individua due forme di ri-
flessione: reflection-in-action e reflection-on-action. La prima, definita
come il processo che consente ai Designer di riconfigurare una situazione
o l'attivita su cui stanno lavorando mentre la si sta svolgendo, ¢ legata
all'approccio laterale del pensiero del Designer che attraverso l'intuizione
conduce esperimenti che lo portano alla comprensione di un fenomeno:
il pensiero creativo. La seconda, implica il riflettere sull'esperienza stessa
o sul fenomeno, analizzandolo per comprendere le dinamiche avvenu-
te, ed € associata ad una pratica di tipo deduttivo: il pensiero critico. In
questi termini, sviluppare un modo di pensare progettuale - Designerly
(Cross, 1982) - puo risultare chiave nei processi critici di apprendimento,
in quanto un atteggiamento scettico - frutto di una attitudine critica - &
la chiave per valutare qualsiasi informazione (Donkova, Crosier, 2019).
Pertanto, emerge la necessita di una convergenza del Design nella Pe-
dagogia e viceversa, che tuttavia, non € un'intuizione nuova ma affonda
le sue radici oltre che in Munari (1968/2017) nel pensiero di numerosi
altri autori (Baynes, Langdon & Meyers, 1974; Cross, 1980, 1984; Pacione,
2010), vedendo nel Design un modo di pensare acquisibile attraverso la
pratica stessa, ed un'occasione di innovazione pedagogica.

Design for outdoor education

Avalle di una piti ampia riflessione sul ruolo del Design nei processi pe-
dagogici, si intende porre |'attenzione su quali siano le opportunita e la fu-
turibilita di uno scambio interdisciplinare tra Design e Pedagogia nel siste-
ma educativo di domani. Dal Ministero dell'lstruzione e dall'Unione Europea
arriva una chiara indicazione di cambio di paradigma, verso una rilettura
della Scuola in chiave fortemente sperimentale e orientata ad una fruizio-
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ne mista tra materiale ed immateriale. In risposta alle emergenze derivanti
da uno scenario educativo in continua evoluzione, infatti, vediamo come le
linee programmatiche ministeriali invitano ad avviare progetti di transizio-
ne verso una scuola che tenga conto degli obiettivi dell'Agenda 2030 nella
formazione delle nuove generazioni (MIUR, 2021) e che si apra ad una digi-
talizzazione degli spazi e degli strumenti, per una Scuola 4.0 (MIUR, 2022).
A catalizzare questa tendenza internazionale al rinnovamento del si-
stema scolastico ha contribuito I'avvento della pandemia da COVID-19.
Il periodo di lockdown iniziato a marzo 2020 ha infatti reso necessario,
e possibile, in tempi brevissimi, la smaterializzazione dello spazio clas-
se, proiettando la Scuola in una citta digitale fruibile unicamente attra-
verso la connessione internet (Belluzzi Mus et al., 2021). Dall'esperien-
za della Didattica a Distanza, pertanto, si € sicuramente preso coscienza
dei vantaggi tecnologici della digitalizzazione della Scuola e dei servizi
in generale; di contro, il distanziamento e la condizione delle infra-
strutture locali hanno portato alla luce gli svantaggi sociali dello stes-
so fenomeno, sia in chiave di inclusione, sia rispetto all'esperienza del-
la realta sensibile, soprattutto da parte dei bambini in eta prescolare.
Sorgono da queste ultime considerazioni nuove direzioni futuribili nello
scenario post-pandemico, alternative alla DaD ed alla Scuola connessa;
direzioni sicure e sostenibili orientate verso il “fuori”, inteso come quello
spazio aperto, sia esso cittadino o rurale, che possa ospitare programmi
di attivita didattica (Corlazzoli, 2018) affermandosi come dimensione pri-
vilegiata delle esperienze di crescita e di apprendimento (Guerra, 2017).

Il Design, inteso come ambito di ricerca e sperimentazione, ha oggi,
in questo pit ampio scenario di rinnovamento, il compito di indagare
le opportunita e le modalita di intervento di carattere interdisciplinare
nella definizione ed innovazione delle esperienze di Outdoor Learning.
E il contesto stesso a suggerire il grado di interesse e coerenza di
uno scambio sinergico tra Cultura del Progetto e Pedagogica Speri-
mentale nature-based. Nelle esperienze di Outdoor Learning si rico-
noscono le influenze delle grandi correnti pedagogiche del passato
(Pizzigoni, 1950; Montessori, 1950; Dewey, 1951; Malaguzzi, 1995).
L'impostazione metodologica delle diverse esperienze all'interno delle
Scuole nel Bosco ¢, infatti, fortemente radicata nella scuola del learning-
by-doing, dell'esperienza laboratoriale e di problem-solving, nel contatto
con la natura quale esperienza libera e primordiale. La creativita, il pro-
getto, la manualita, sono variabili facilmente governabili dai designer e
pertanto si prestano, in un processo di ricerca interdisciplinare, ad un
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trasferimento di conoscenze che possa potenziare le esperienze in corso.

Un'ulteriore dimensione rilevante per definire il ruolo del Design nel
progetto dell'esperienza Outdoor ¢ quella della complessita e molteplicita
di problemi propri dell'ambiente naturale (Dozza & Cardinaletti, 2022); il
designer ¢ infatti per definizione chiamato a governare la complessita,
in qualita di problem solver (Tassi, 2019) attraverso interventi facilitatori
ed inclusivi. In questo senso, progettare un servizio educativo in natura
tramite una metodologia interdisciplinare porterebbe giovamento alla
fruizione del servizio stesso da parte di tutti gli attori coinvolti, siano essi
educatori o discenti.

Infine, I'informalita dello spazio classe in ambiente esterno, presuppo-
ne che l'intervento progettuale non riguardi la disposizione degli ambien-
ti o degli strumenti, ma I'esperienza della fruizione dello spazio stesso.
In questo senso, nella discussione critica e alla ricerca sull'innovazione
apportata da un approccio design-driven o design-oriented all'Outdo-
or Education possono trovare spazio sia i progettisti di prodotto, legati
alla dimensione estetica e funzionale di oggetti e strumenti specifici, sia
i designer di esperienze (Ceppi, 2004), chiamati a fornire gli strumenti
strategici per la costruzione delle attivita formative.

Fare ricerca tra design e natura: un caso studio

Al fine di validare quanto appena ipotizzato € in corso un'esperien-
za di sperimentazione e ricerca interdisciplinare con I'Asilo nel Bosco di
Roma Bosco Caffarella. In particolare, la ricerca, impostata secondo il
modello di Design Thinking a doppio diamante, intende rispondere a tre
domande specifiche: (i) individuare e definire il ruolo dei designer nella
progettazione di strumenti e servizi per I'Outdoor Learning (ii) individuare
e valutare i benefici apportati dall'utilizzo di metodologie e strumenti
design-oriented nelle Scuole nel Bosco (iii) individuare e valutare i bene-
fici di un approccio interdisciplinare per lo sviluppo di abilita specifiche
in bambini di eta compresa tra i 3 e i 6 anni che frequentano la Scuola
dell'Infanzia in contesti non strutturati.

[l progetto, finanziato nel 2021 nell'ambito dei fondi Sapienza Uni-
versita di Roma per I'Awvio alla Ricerca, ha da poco concluso la fase di
ricerca Desk e Field finalizzata all'acquisizione di conoscenze circa lo svol-
gimento delle attivita di Outdoor Learning sul territorio cittadino italiano.
Questa prima fase ha ricorso a metodologie e strumenti propri dello User
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Centered Design per mappare il contesto e profilare gli utenti che frui-
scono del servizio educativo. A valle di un lungo lavoro di osservazione,
photo-journaling ed interviste ¢ stato possibile dedurre le prime risposte
alle questioni emerse in principio alla ricerca; infatti, nonostante la prima
domanda trovi una risposta gia nelle motivazioni di scelta dello spazio
aperto come luogo d'indagine - come detto in precedenza - la natura
laboratoriale delle attivita oggi in programma e la presenza in loco di
diversi strumenti di gioco e apprendimento auto-progettati dagli edu-
catori suggerisce come il designer possa prendere parte attivamente al
processo di costruzione dell'esperienza in qualita di guida consapevole al
progetto di prodotto. La conoscenza dei materiali, la sensibilita estetica e
I'attenzione all'usabilita, caratteristiche proprie della Cultura del Proget-
to, costituiscono non solo la giustificazione all'intervento del progettista
nella definizione dei materiali dell'aula del "fuori”, ma sono anche il pre-
supposto per I'ottenimento di un incremento di efficacia nel momento
dell'utilizzo da parte di bambini ed insegnanti.

Non solo, nelle fasi di Brainstorming preliminari al progetto dell'ou-
tput sperimentale, i risultati raccolti dallo studio del contesto si sono
rivelati estremamente utili per la comprensione dei bisogni e delle
opportunita da prendere in considerazione. Tale comportamento, per
quanto spontaneo, ha reso l'esperienza di ricerca stessa un caso studio
utile a registrare I'efficacia dell'utilizzo di strumenti teorici e metodo-
logie proprie del Design nei processi di progettazione delle esperienze
e dei servizi educativi, specialmente in ambienti complessi quale quello
outdoor.

Ad oggi € in corso la definizione di uno strumento per lo sviluppo
delle competenze dei bambini 3-6 anni nello Storytelling. Nelle fasi suc-
cessive, infatti, verranno sperimentati su un campione dei bambini del-
la classe prodotti e pratiche di costruzione di una storia a partire dalle
suggestioni e dai materiali raccolti durante I'esplorazione del parco. Il
prodotto vuole essere il risultato di un processo di co-progettazione e
ricerca interdisciplinare affrontato mediante I'organizzazione di Nominal
Group e la valutazione dei feedback raccolti in fase sperimentale dara
una validazione scientifica all'efficacia di un'innovazione design-driven
degli strumenti della Scuola nel Bosco.
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Conclusioni

In questo processo di innovazione e diffusione delle esperienze peda-
gogiche nature-based il contributo ha circoscritto il ruolo dei designer e
della pratica del design (Camuffo & Dalla Mura, 2017), ponendo l'atten-
zione su nuove sfide e opportunita per la ricerca scientifica nell'ambito
del Design per il Prodotto e per i Servizi nella convergenza verso la Pe-
dagogia.

Aprire un dibattito sul contributo che i designer possono dare nella
progettazione delle nuove scuole - intese come esperienze educative in
divenire che avranno un ruolo principale nella formazione delle genera-
zioni che verranno - offre alla comunita scientifica interdisciplinare la
possibilita di guardare ai processi ed alle pratiche del Design quali mezzi
per I'apprendimento di competenze critiche, sostenibili e socialmente in-
novative.

Il Design for Education ha il compito di inserirsi nel contesto della
Scuola - gia popolato dall'Architettura e dal Design di Interni - come
co-creatore di strumenti e artefatti pedagogici di chiara valenza funzio-
nale ed estetica, nella visione in cui I'educazione al bello - ed attraverso
- non dovrebbe fermarsi all'immaginazione di spazi liberi ed armoniosi,
bensi aprirsi al progetto di sistemi, esperienze, relazioni, ed artefatti co-
municativi. In particolare, nell'Outdoor Education, la capacita di veicolare
messaggi, governare la complessita di uno scenario che cambia giorno
per giorno e rispettare la materia naturale come unico mezzo di gioco,
di apprendimento e di interazione, dovrebbe essere lasciata alle nuove
figure di designer e ricercatori che intendono operare in questo ambito.

Nonostante il contesto naturale sia un terreno fertile per la costru-
zione di ambienti di apprendimento stimolanti (Bortolotti, Schenetti &
Telese, 2020), infatti, integrare alla Pedagogia competenze e conoscenze
del Design, permetterebbe non solo di sviluppare “oggetti per imparare”
complementari, ma anche di disseminare un approccio metodologico che
nutra e rinnovi la cultura del progetto della didattica scolastica (Wey-
land, 2017). In questo senso, dare degli strumenti ordinatori, facilitatori,
specifici, alle Scuole nel Bosco, senza alterarne la natura libera e non
strutturata, vorrebbe dire contribuire alla normalizzazione della Pedago-
gia Sperimentale nature-based, che altro non & che una scuola in cui
lo spazio dell'aula € proiettato fuori e privato dei confini delle mura, in
senso materiale e metaforico.
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In conclusione, la tessitura di una rete di integrazione e sinergie tra
Design e Pedagogia Sperimentale, proiettata verso I'innovazione della
Scuola - e per la Scuola - ha oggi I'obiettivo di avviare un processo di
cambiamento metodologico e strutturale tanto significativo quanto ne-
cessario per il prossimo futuro. In Outdoor Education, contaminare I'e-
sperienza di pedagogisti ed educatori con la Cultura del Progetto, equi-
vale a perseguire l'intento di potenziare lo sviluppo degli uomini e delle
donne di domani, individui sensibili e responsabili nei confronti dell'am-
biente (Charles, 2015), pronti ad abitare il pianeta nel pieno rispetto del
suo valore, delle sue risorse e della sua bellezza.
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