La nuova sfida degli atelier nel primo ciclo di istruzione

Con il bando per gli atelier creativi il Miur aggiunge un tassello importante per il Piano
Scuola Digitale. La sfida non & solo per le scuole, dal punto di vista culturale e
organizzativo, ma anche per il Miur, a cui si chiede di procedere speditamente con la
semplificazione burocratica e con efficaci azioni di accompagnamento alle scuole
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ConilDM 157 dell’11 Marzo 2016 il ministero promuove la realizzazione di atelier creativi e per
le competenze chiave, aggiungendo un nuovo tassello allo sviluppo del nuovo Piano Nazionale
Scuola Digitale' Le scuole del primo ciclo, singolarmente o in rete fra di loro, con associazioni
ed enti del territorio, potranno presentare un proprio progetto di atelier entro il 27 Aprile 2016
nella speranza di ottenere un finanziamento di 15.000 euro (in applicazione all’articolo 1,
commida 56 a 62, della legge 13 luglio 2015, n. 107).
Gli atelier creativi non sono una novita nel patrimonio pedagogico italiano. Gia dagli anni ‘60
contraddistinguono lofferta formativa di alcune scuole dell'infanzia e primarie di Reggio
Emilia, attorno alle intuizioni di Loris Malaguzzi, ancora oggi sviluppate e proposte in modo
strutturato dal centro a lui dedicato e dalla fondazione Reggio Children. Non sara certo
possibile portare nelle nostre scuole all’limprovviso un modello pedagogico di questo tipo; e
innegabile perd lo sforzo da parte del ministero di sostenere la costruzione e lo sviluppo di
ambienti di apprendimento nuovi su alcuni concetti fondamentali, gia messi a sistema dal
pedagogista emiliano e comuni ad altre esperienze didattiche costruttiviste:
¢ la necessita di favorire attivita in cui si possano sviluppare piu competenze, attraverso
progetti e processi che esulino necessariamente dalla buona riuscita del prodotto finale
e che valorizzino Uerrore come strumento di conoscenza;
e lattenzione al bambino e non alla singola disciplina, nell’ottica della trasversalita e nel
superamento della settorialita cosi radicata nelle nostre scuole;
e la realizzazione di ambienti di apprendimento che favoriscano la creativita, la
collaborazione, il contagio dei linguaggi e dei saperi, la manualita etc.;
o la possibilita di creare punti privilegiati di ascolto e di osservazione dei bambini mentre
agiscono, pensano, valutano, interagiscono, formulano ipotesi, decidono, risolvono (...)
fra gli strumenti e negli ambienti pensati per tali attivita.

Le disposizioni e gli esempi forniti in allegato al DM e alla nota di diffusione relativa ci
presentano due modelli di riferimento:

1. Atelier a bassa specializzazione e ad alta flessibilita. Si propone un ambiente generico,
orientato alla creativita e allo sviluppo di competenze trasversali con strumenti di vario
tipo digitali e analogici utilizzabili di volta in volta a seconda delle necessita didattiche:
possono andare da attivita tinkering a costruzioni di oggetti attraverso le fasi di disegno,
progettazione, studio di fattibilita, realizzazione ( in una ottica diproject based
learning [ii] , proponendo dei piccoli “Fablab” a scuola .

2. Atelier ad alta specializzazione e a bassa flessibilita. Si propone un ambiente tematico
con connotazioni specifiche di tipo scientifico, tecnologico, artistico, umanistico,
musicale, di artigianato, di arte digitale, su specifici bisogni speciali. Integrando
tecnologie, strumenti e design nell’atelier si potranno introdurre attivita specifiche di
robotica, energia sostenibile e tecnologie verdi, artigianato del territorio, arte e musica
etc.

Entrambi i modelli presuppongono una chiara idea didattica e una analisi attenta del contesto
scolastico in cui andrebbero proposti, sia dal punto di vista infrastrutturale che logistico.
Entrambi i modelli devono presupporre adeguati prerequisiti digitali che costituiscono il
“tappeto digitale” su cui realizzarli: connettivita efficiente con banda larga, dispositivi digitali
divarie tipologie, arredi funzionali e modulabili. Tutto questo anche per favorire il “BYOD (Bring
Your Own Device), ossia alla possibilita che gli studenti portino a scuola un proprio dispositivo
(tablet, computer portatile, etc.) e lo usino insieme ai dispositivi (fissi e mobili) presenti
nell’ambiente, in base alle necessita didattiche, fornendo all’insegnante un pitt ampio ventaglio
di possibilita”
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Per le scuole non si trattera dunque di acquistare ambienti/classi standard gia in commercio e
di inseguire le principali novita tecnologiche; nemmeno di acquistare laboratori linguistici,
informatici, scientifici e simili. La sfida degli atelier sara quella di realizzare in modo funzionale
spazi innovativi flessibili comunque trasversali, ad alto contenuto didattico, partendo da cio
che a scuola gia c’é e possa essere valorizzato in una idea didattica nuova e predisponendo
strumenti che spazino dal piano di lavoro di falegnameria, alla stampante 3d, al disegno di
precisione, al pc, al cacciavite, al trapano, al tablet, alla realta aumentata, alla macchina da
cucire etc.., per diventare all’occorrenza bottega, laboratorio, officina, reparto, studio.

Se da un lato e auspicabile questo cambio di rotta nella scuola del primo ciclo sempre piu
trasmissiva e teorica e sempre meno empirica e laboratoriale, dall’altro si pongono alcune
criticita che ogni istituto, nella propria autonomia, dovra prevedere e risolvere:
1. laformazione di alcuni docenti come “atelieristi”;
2. la valutazione dei rischi connessi agli atelier e la predisposizione di procedure e
accorgimenti di tutela;
3. la considerazione degli aspetti giuridici e assicurativi connessi all’introduzione di spazi
di questo tipo;
4. le modalita di coinvolgimento delle famiglie;
5. lorganizzazione degli atelier e la regolamentazione dell’accesso degli alunni agli spazi
e agli strumenti (per classe? per gruppi? in orario curricolare? come attivita di
ampliamento dell’offerta formativa?) in orario scolastico ed extra scolastico;
6. la manutenzione e la protezione dell’atelier e degli strumenti a disposizione;
7. leventuale regolamentazione degli accessi all’atelier di utenti esterni alla scuola.

Non sono criticita da poco, soprattutto in considerazione del grado di conflittualita presente
nelle istituzioni scolastiche e dell'inevitabile carico burocratico-formale connesso
all’inserimento di un atelier creativo nell’offerta formativa di un istituto.

Proprio in considerazione di cio, € assai probabile che le scuole che invieranno i propri progetti
di atelier lo faranno per potenziare esperienze gia in atto o per proporre atelier fortemente
incentrati su attivita grafiche e di stampa 3d o di tinkering e robotica, di produzioni di ebook
digitali e di storytelling. L’introduzione di attrezzi di falegnameria o simili in una scuola,
auspicabile da un punto di vista pedagogico, deve essere accompagnata da non semplici
riflessioni e regolamentazioni sul fronte formale e delle tutele, che possono smorzare sul
nascere idee ed entusiasmi.

Preziosa in tal senso sarebbe Uesperienza degli istituti superiori in cui laboratori del legno, di
modellazione, di discipline plastiche, di cucina avrebbero molto da insegnare in termini di
regolamentazione, di organizzazione e di didattica; potenzialmente questi istituti avrebbero
anche molto da dare in una logica di organici dell’autonomia e di reti fra scuole. Non & pero
questo un confine esplorabile partendo dal DM 157 e al massimo lasciato, come spesso
accade, alla libera iniziativa dei dirigenti e dei docenti delle singole scuole. Nel frattempo, le
scuole che intendano proporre atelier piu incentrati sulla manualita e l'utilizzo di strumenti
potenzialmente pericolosi, potrebbero appoggiarsi alle esperienze deifablab esistenti aprendo
convenzioni e proponendo negli atelier solo le parti progettuali, di stampa, di assemblaggio e
rifinitura. Senza rinunciare a priori ad introdurre strumenti fino ad oggi inusuali nelle aule
scolastiche, perché potenzialmente un compasso € molto piu pericoloso di una lima o di un
cacciavite, ma nessun docente/genitore si pone minimamente il problema perché & gia un
componente standard di un astuccio.

In fondo, anche gli atelier possono essere pensati come dei grandi astucci a disposizione degli
alunni, assemblati in stretta collaborazione con le migliori energie del contesto economico e
sociale di un territorio e pensati per realizzare attivita piu autentiche, creative, concrete in
modalita e tempi diversi e dedicati. E un esempio piccolo ma significativo di come, in realta,
Uatelier porti con sé un cambiamento di tipo culturale. Per questo servira tempo, pazienza,
entusiasmo e volonta di sperimentare. D’altronde, la prospettiva che viene lanciatava benoltre
le possibilita di 15.000 euro e presuppone una capacita delle scuole di trovare partner
finanziatori, di co-progettare con fablab e aziende, associazioni e cooperative, istituzioni del
territorio.



