PROGETTI EDUCATIVI A.S. 2026 / 2027
SCHEDA PROGETTO

Area di interesse

X ambiente e sviluppo sostenibile

o promozione della salute

O intercultura

o legalita e cittadinanza

o linguaggi dell’arte e dello spettacolo

O pari opportunita

0 luoghi dell’arte e della storia

X corpo, movimento e sport

o lettura e narrazione

0O altro (specificare):

Titolo “2030 Odissea nell’agenda”

Soggetto proponente

Ludoteca del Riuso

Titolarita O privata

X pubblica: Marche, Comune di Pesaro

Referente e contatti

Riu sede 0721/53704
Pirazzoli Stefano 333/4824225

pirazzolistefano@gmail.com

s.pirazzoli@labirinto.coop

Destinatari: o scuola dell’infanzia

X scuola primaria

X scuola secondaria di 1° grado o scuola secondaria di 2° grado

Tempi e modalita di attuazione da novembre 2026 a maggio 2027

Breve descrizione del progetto Mostra-gioco multimediale su temi dell'Agenda 2030 ONU

Costi a carico dei partecipanti /

Scadenza iscrizione
(per le scuole aderenti)

dal 15 settembre 2026 al 31 ottobre 2026

nelle scuole di Pesaro?

Il progetto ¢ gia stato attuato No, solo in visita presso il Riu.

La versione 2026/2027 ¢ stata ripensata per poter essere proposta
nelle scuole di Pesaro.
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SCHEDA PROGETTO DETTAGLIATA

Nel corso degli anni le idee pedagogiche sottese all'utilizzo dei materiali di recupero sono cambiate e si sono
evolute. Il riutilizzo dei materiali di recupero ¢ una pratica che si ¢ andata affermando negli ultimi 20 anni.
Dapprima il focus era incentrato sul semplice riutilizzo di un materiale di scarto altrimenti destinato al ciclo
dei rifiuti; questa modalita operativa, perd, non ¢ priva di problematiche e processi contraddittori. Nel nostro
lavoro, ci siamo accorti che 1'idea di riutilizzare materiale per produrre centinaia di oggetti da consegnare ai
bambini e le bambine durante i laboratori nelle scuole, spesso assemblando materiali gia differenziati, non
permette di veicolare correttamente le idee fondamentali che stanno alla base della pedagogia ambientale
moderna. Ad oggi, viste le urgenze ambientali sempre piu stringenti, la ludoteca sta cercando di spostare il
proprio focus didattico/pedagogico verso laboratori di tipo esperienziale che valorizzino sempre di piu il
processo piuttosto che il prodotto. Cerchiamo di svincolarci dall'idea di laboratorio come scambio di materiali
attraverso cui soddisfare un bisogno indotto (dagli adulti) e di concretizzare l'esperienza, in senso
individualistico, attraverso il materiale (ognuno il proprio lavoretto). Cercheremo di favorire, anche attraverso
l'utilizzo di media sempre piu disponibili, una narrazione emotivamente coinvolgente in cui le esperienze fatte,
anche se non sempre giustificate da un oggetto, possano costituire 1'essenza stessa della relazione dei
bambini e le bambine con Riu.

Titolo della proposta “2030 Odissea nell'Agenda”
progettuale
Descrizione Laboratorio che verte sui temi dell’Agenda 2030 Onu.

Attraverso 1’approfondimento dei 17 obiettivi che la caratterizzano,
cercheremo di raccontare I’importantissimo documento Onu adottato
nel settembre del 2015 dai 193 paesi membri.

Nota: Questo laboratorio ¢ stato proposto in forma diversa gia nelle
scorse stagioni, ma la proposta era limitata alla visita in Ludoteca.
Questo vincolo negli anni ha determinato 1’accesso dell’esperienza
alle sole classi che potevano svolgere ’uscita didattica presso la
ludoteca. Abbiamo deciso cosi di riprogettarlo e modificarlo per
poterlo esportare nei contesti scolastici ed estenderne I’efficacia.

Obiettivi e Portare a conoscenza 1 bambini/e dell'esistenza della
ludoteca, del suo funzionamento e dei suoi obbiettivi.

e Approfondire Agenda 2030 ONU

e Approfondire tutte le tematiche principali che stanno alla
base dell’idea di Sviluppo Sostenibile.

e Sperimentare forme di dibattito partecipato e aperto guidato
da immagini e stimoli cognitivi.

e Stimolare la creativita e la manualita

e Gioco cooperativo a squadre

Attivita
¢ Fruizione della mostra realizzata dai bambini durante A.S.
2021/2022 in versione pdf su LIM.
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Durante la fruizione della mostra digitale, i/le bambini/e saranno
coinvolti in una forma di dibattito aperto sui temi dell’Agenda ONU.
11 dibattito aperto sara modulato e calibrato a seconda dell’eta e del
livello di consapevolezza rispetto al tema.

Cercheremo di fotografare “lo stato dell’arte” circa il
raggiungimento degli obiettivi prefissati dall’ Agenda.

e Laboratorio per la realizzazione delle pedine del gioco “Go-
Goals” che verra donato alla classe da Riu, in formato da
tavola A3 plastificato.

e Esperienza del gioco cooperativo da tavola “Go-Goals”
dell’ONU realizzato su telo in pve 2x3m

Destinatari

Tutte le classi della scuola primaria e secondaria di 1° grado

Ambito territoriale

Provincia di Pesaro e Urbino

Tempo e luogo

Durata circa 2,5h

NECESSARIO SPAZIO 4X4M PER GIOCARE AL GIOCO A
SQUADRE

(in classe ricavando lo spazio o in atro spazio a disposizione della
scuola)

da novembre 2026 a maggio 2027




