PRESENTAZIONE DEL PROGETTO

Il Progetto “Il barone in gioco. Ovvero i misteri dell’isola 2” è la continuazione, l’integrazione, lo sviluppo del Progetto “Inter…siti.it” realizzato nel nostro Circolo Didattico fin dall’anno scolastico 1999/2000 e premiato dal Concorso CRT 2000.

Se nel Progetto “Inter…siti.it” le scuole coinvolte erano quelle del nostro Circolo, le elementari dei Circoli di Greve in Chianti e 77° di Napoli, ora è previsto il lavoro in rete delle scuole elementari del nostro Circolo, del Circolo di Omegna 2, delle Scuole Medie di Omegna, dell’Istituto Cobianchi, in un lavoro di continuità dalle elementari alle superiori.

La convinzione che ci ha sorretto finora e che ci spinge a portare avanti anche un progetto in continuità verticale tra scuole, è quella che sia importante per la ricerca didattica individuare nuovi approcci che combinino, in un’attività multidisciplinare, l’apprendimento e il gioco, attraverso l’uso delle nuove tecnologie, la creazione di prodotti multimediali e di un videogioco a più livelli.

Nel Convegno “Da Rodari al futuro: la Grammatica della Fantasia nell’epoca dei new media”, previsto dal Progetto “Inter…siti.it” e realizzato il 1° e il 2 marzo 2002 ad Omegna, presso il “Parco della Fantasia Gianni Rodari”, si è sostenuta l’ipotesi, ampiamente argomentata e dimostrata, che Rodari è stato un grande produttore di metafore virtuali ed un anticipatore delle tematiche legate all’uso delle tecnologie nell’epoca della post-informazione.

I ricercatori universitari e gli esperti di giochi e di Rodari, hanno, in modo unanime, convenuto che “fantasia e computer” vanno d’accordo, così come dimostrato attraverso i lavori svolti dalle varie scuole coinvolte nel Progetto “Inter…siti.it” e presenti al Convegno. 

Rodari disse “….confrontate i giocattoli dei nonni con quelli che affollano le vetrine di Natale. Anche i giocattoli cambiano, come cambia il mondo. A questo sono legati anche eccessi ed errori. Nelle vetrine,  a volte, anche il consumismo celebra i suoi trionfi. Ma una lezione positiva può venire comunque allo scrittore e dirgli che gli oggetti della fantasia non sono numerati una volta per sempre, che accanto alle belle favole antiche ne possono legittimamente nascere di nuove, che non bisogna aver paura di giocare con gli oggetti del presente. I bambini lo fanno di già, spontaneamente. Sono sempre un passo avanti. Chi parla loro delle cose di oggi, anche seriamente, non fa che raggiungerli in cima alla scala.”(Gianni Rodari, Monaco di Baviera, 1977 Mostra del libro per l’infanzia e la gioventù).

All’epoca in cui Rodari pronunciò il discorso non esistevano ancora PC, né tanto meno i videogiochi eppure sembra chiaro oggi, rileggendo queste parole, il riferimento ai nuovi giochi così globalizzanti e pervasivi. Può la scuola rimanere insensibile e lasciare fuori dalla porta un’esperienza tanto incisiva e totalizzante? Cosa possiamo fare noi educatori ed operatori scolastici per dare ai ragazzi strumenti adatti per comprendere, per cercare di sviluppare il loro senso critico, per fare in modo che ciascuno accresca il senso della realtà pur rimanendo immerso in un mondo di virtualità?

Il videogioco deve entrare nella scuola perché attraverso di esso si veicolano contenuti e apprendimenti che hanno valenza formativa. La diffidenza di docenti e genitori nei riguardi del videogioco spesso nasce da una scarsa conoscenza del nuovo, da una incapacità dell’adulto di interagire con il computer, dal senso di esclusione che provano: è preferibile quindi ignorare totalmente quanto un videogioco possa essere avvincente, emozionante, divertente e istruttivo. Verso questa tematica all’interno del Convegno si è sviluppato un interesse crescente da parte di un gruppo di insegnanti operanti in vari gradi dell’istruzione scolastica. L’idea che oggi vogliamo concretizzare parte quindi dalla conoscenza dei videogiochi, dall’operazione di smontaggio e rimontaggio dei videogiochi stessi, da una loro analisi sotto vari punti di vista: narrativo, iconografico, musicale, tecnico, psicologico (analisi delle valenze emotive), per arrivare poi alla costruzione di un nostro videogioco. Un primo passo è già stato fatto da tre classi 5^ del 1° Circolo Didattico di Omegna che, nel corso dell’anno scolastico 2001/2002, hanno realizzato un videogioco interattivo chiamato “L’Orco in Attila”. Il titolo del videogioco non è altro che l’anagramma del titolo del racconto di Gianni Rodari, “La torta in cielo”, da cui è stato liberamente tratto.

Rodari continua ad essere lo scrittore di riferimento attraverso:

· l’utilizzo delle tecniche proposte dalla “Grammatica della Fantasia”;

· la lettura e la rielaborazione di altri testi di Rodari;

· la creazione di lavori ispirati alle tecniche rodariane.

Il nostro Progetto non prevede solo  lavori in continuità verticale, ma anche un collegamento sinergico in continuità orizzontale con l’Ente Locale: il Comune di Omegna. Il  Comune, soggetto molto attivo sul piano della promozione culturale, per ricordare il proprio illustre cittadino, Gianni Rodari, ha creato, insieme alla Comunità Montana Cusio Mottarone, una struttura, il Parco della Fantasia, a lui intitolata. Il Parco consta di una struttura al chiuso, la Ludoteca con i “Laboratori della Fantasia”, e di una parte all’aperto “I giardini della torta in cielo”, situata su una collina dominante il Lago d’Orta, scenario di tante opere rodariane. Nel Parco sono già state realizzate, si stanno realizzando, si prevede di realizzare iniziative in collaborazione con le scuole del territorio e non, per appoggiare ed integrare sperimentazioni e programmi didattici che sostengano la metodologia dell’educazione alla fantasia, nonché l’incentivazione della ricerca culturale e pedagogica, tramite convegni, seminari, incontri. 

Il nostro Progetto prevede non solo un lavoro integrato delle scuole tra loro e delle scuole con l’Ente Locale, ma anche delle scuole con l’Università. Infatti tutto il lavoro è supervisionato dalla Docente di Teoria della Comunicazione dell’Università Federico 2° di Napoli, cui si deve il documento pedagogico-didattico di riferimento.

Un progetto in sinergia tra la scuola e l’extrascuola può veramente mettere in campo tante forze innovative nell’ottica del miglioramento dell’offerta formativa e della qualità del servizio. 
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All’epoca in cui Rodari pronunciò il discorso non esistevano ancora i PC e tantomeno i videogiochi eppure sembra chiaro oggi, rileggendo queste parole, il riferimento ai nuovi giochi così globalizzanti e pervasivi. Può la scuola rimanere insensibile e lasciare fuori dalla porta un’esperienza tanto incisiva e totalizzante?

Cosa possiamo fare noi educatori ed operatori scolastici per dare ai ragazzi strumenti adatti per comprendere, per cercare di sviluppare il loro senso critico, per far in modo che ciascuno accresca il senso della realtà pur rimanendo immerso in un mondo di virtualità?

Il videogioco deve entrare nella scuola, perché attraverso il videogioco si veicolano contenuti e apprendimenti che hanno valenza formativa. La diffidenza di docenti e genitori nei riguardi del videogioco spesso nasce da una scarsa conoscenza del nuovo, da una incapacità dell’adulto di interagire con il computer, dal senso di esclusione che provano: è preferibile quindi ignorare totalmente quanto un videogioco possa essere avvincente, emozionante, divertente ed istruttivo.

Verso questa tematica all’interno del Convegno si sviluppò un interesse crescente, da parte di un gruppo di insegnanti operanti in vari gradi scolastici. L’idea che oggi vogliamo concretizzare parte quindi dalla conoscenza dei videogiochi, dall’operazione di smontaggio e rimontaggio dei videogiochi, dallo loro analisi sotto vari punti di vista: narrativo, iconografico, musicale, tecnico, psicologico (analisi delle valenze emotive), per arrivare poi alla costruzione di un nostro videogioco.

Un primo passo è già stato fatto da tre classi 5^ del Circolo Didattico di Omegna 1 che, nel corso dell’anno scolastico 2001/2002, hanno realizzato un videogioco interattivo, chiamato “L’Orco è in Attila”, liberamente tratto dal racconto di Gianni Rodari “La torta in cielo”(il titolo “L’Orco è in Attila” è un anagramma del titolo “La torta in cielo”. Rodari continua ad essere lo scrittore di riferimento attraverso:

· l’utilizzo delle tecniche proposte dalla “Grammatica della Fantasia”;

· la lettura e la rielaborazione di altri testi di Rodari;

· la creazione di lavori ispirati alle tematiche rodariane.

Il nostro progetto non prevede solo lavori in continuità verticale, ma anche un collegamento sinergico in continuità orizzontale con l’ente locale, il Comune di Omegna. Il Comune, soggetto molto attivo sul piano della promozione culturale, per ricordare il proprio illustre cittadino, Gianni Rodari, ha creato, insieme alla Comunità Montana Cusio Mottarone, una struttura , il Parco della Fantasia a lui intitolato. Consta di una struttura al chiuso, la Ludoteca con i “Laboratori della fantasia”, e di una parte all’aperto, “I giardini della torta in cielo”, situata su una collina, dominante il Lago d’Orta, scenario di tante opere rodariane.

Nel Parco sono già state realizzate, si stanno realizzando e si prevede di realizzare iniziative, in collaborazione con le scuole del territorio, e non, per appoggiare ed integrare sperimentazioni e programmi didattici, che sostengono la metodologia dell’educazione alla fantasia, nonché per incentivare, tramite convegni, seminari, incontri la ricerca culturale pedagogica. Il nostro progetto prevede un lavoro integrato tra le scuole e questa importante struttura che ci permette di migliorare l’offerta formativa in sinergia con le forze innovative esistenti sul territorio .

