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Oggetto 

 
 

Tavolo di 
interesse 

Gruppo di Lavoro “Ambiente, Territorio, Infrastrutture” 

 

Titolo scheda Il “Parco Edutainment di Teramo”, spazi per bambini e ragazzi. 

 

Membri del Club autori della presente scheda: 

Nome Cognome  

Giuseppe Rapone  

   

   

 
 

 Bozza   X Documento finale 
 
 

Premessa  

 
Questa Associazione intende portare all’attenzione del Gruppo di Lavoro ““Ambiente, Territorio, 
Infrastrutture” il progetto di realizzazione, a Teramo o in un comune limitrofo, di un Parco di 
Edutainment”. 
Precisiamo che, finora, il nostro Club non ha partecipato alle riunioni del Gruppo di Lavoro, per cui 
non sappiamo se una simile proposta sia già stata inserita nell’agenda del Piano. Se così fosse, Vi 
preghiamo di considerare la presente alla stregua di un semplice contributo di idee. 
 
 

Introduzione  

 
Come noto, Edutainment è un neologismo nato negli Stati Uniti e deriva dalla fusione di due parole 
inglesi: 
 

1. educational, educativo, didattico, istruttivo. 
2. entertainment, intrattenimento, gioco, divertimento.      

 
L’origine del termine viene fatta risalire alla nota frase che il sociologo canadese Marshall McLuhan 
pronunciò nel 1964: “Coloro che fanno distinzione fra intrattenimento e educazione forse non sanno 
che l’educazione deve essere divertente e il divertimento deve essere educativo”.     
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In realtà, sin dai tempi di Platone, le riflessioni sociologiche e filosofiche hanno indagato intorno alla  
possibilità che due logiche, l’educazione e l’entertainment, prima facie molto distanti, possano 
convivere apportando un valore aggiunto nella formazione dei bambini e dei ragazzi. Le moderne 
teorie psicopedagogiche riconoscono che la possibilità di apprendere attraverso il gioco e il 
divertimento crea valore culturale, grazie all’interazione di tre dimensioni: 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
L’edutainment stimola le strutture cognitive ed emotive del soggetto, portandolo ad un reale 
arricchimento culturale. Nei luoghi dedicati all’edutainment ci sono, ad esempio, gli exhibit interattivi, 
cioè spazi espositivi nei quali il soggetto osserva e sperimenta fenomeni naturali, vede da vicino 
come è fatto un computer, uno studio televisivo, ecc. Viene in mente la celebre massima di Confucio: 
“Se ascolto dimentico, se vedo ricordo, se faccio imparo”.   
 
Si tratta, evidentemente, di un contesto diverso da quello scolastico tradizionale, nel quale 
l’educazione appare come qualcosa di forzato, legato all’imposizione di contenuti e comportamenti 
rigidi. L’edutainment, al contrario, “sterilizza sul nascere l’idea di fatica e di impegno” (Paolucci, 
2004).   
 
Best Practice: 
 
Nel mondo: 
 
The Exploratorium (San Francisco) www.exploratorium.edu  
Le Palais de la Découverte (Parigi) www.palais-decouverte.fr  
The Science Museum (Londra) www.sciencemuseum.org.uk   
Cité des Sciences de Paris la Villette (Parigi) www.cite-sciences.fr  
 
In Italia: 
 
La Città dei Ragazzi (Cosenza) www.ragazzi.cosenza.org  
La Città dei Bambini (Genova) www.cittadeibambini.net  
Il Parco Felisia (Taranto) www.felisia.it  
La Città della Scienza (Napoli) www.cittadellascienza.it  

 
Analisi di contesto 
(grafici e tabelle)  

 

Il target di riferimento, in prima istanza, è rappresentato da bambini e ragazzi dai 2 ai 14 anni di età 
che, al 1 gennaio 2005, in provincia di Teramo risultano essere 36.722 (12,40% della popolazione 
residente complessiva), mentre in tutta le regione Abruzzo risultano 153.593 (11,82% del totale) 
(fonte www.demo.istat.it).       

Contesto ludico-educativo 

Soggetto dell’esperienze         Oggetto culturale 
        educativa                        
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12,40%

11,82%

12,24%

Teramo Abruzzo Italia

                                    Percentuale di popolazione 2-14 anni (01-01-2005) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                             Fonte: www.demo.istat.it  

 

Si tratta quindi di un bacino di utenza importante, per il quale appare assolutamente opportuno 
mettere in campo una iniziativa come quella che si propone. Senza contare che una struttura di 
edutainment richiamerebbe visitatori ed utenti anche dalle regioni e province extraregionali. 

 

Valenza culturale dell’iniziativa. 

 

Per misurare il livello delle competenze acquisite dai giovani di 15 anni, l’OCSE ha alcune indagini  
comparative per consentire un monitoraggio dell’efficacia dei sistemi formativi nei vari paesi. Tra 
queste vi è l’indagine Measuring student knowledge and skills – A New Framework for Assessment  
(meglio conosciuto come P.I.S.A. Programme for International Student Assessment), condotta nel 
2000 in 32 paesi. 

La ricerca si propone di esaminare, in una prospettiva comparata, se e in che misura i giovani che 
escono dalla scuola dell©obbligo abbiano acquisito alcune competenze chiave che permetteranno loro 
di svolgere un ruolo consapevole e attivo nella società e di continuare ad apprendere lungo l©arco di 
tutta la vita. Specificamente, l©indagine accerta competenze aree della comprensione della lettura, 
della matematica e delle scienze, e alcune competenze trasversali alla base del ragionamento 
analitico e dell©apprendimento.  

La ricerca non è stata elaborata con riferimento ai programmi di studio che, ovviamente, sono diversi 
da paese a paese, ma assume come prospettiva l’insieme di conoscenze, abilità e competenze che 
in tutti i paesi economicamente avanzati sono considerate una sorta di “valigia per la vita” 
indispensabile per chi, a quindici anni, giunge, come accade nella maggior parte dei paesi OCSE, al 
termine della scolarità obbligatoria.  

Del resto, il dibattito sulle competenze è assai vivace nell’Unione europea; infatti, l’acquisizione delle 
competenze di base da parte di tutti i cittadini è uno degli obiettivi prioritari del processo di 
convergenza delle politiche educative dei paesi membri (Consiglio europeo di Lisbona del marzo 
2000). 

Ebbene, da questa analisi risulta che la posizione dell’Italia si situa, in tutti i campi indagati, tra le 
posizioni più basse della graduatoria complessiva. 
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Discipline scientifiche (media OCSE=494)
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Matematica (media OCSE=500)
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Nello specifico, in matematica figura fra il ventiseiesimo e il ventottesimo posto, avendo dietro di sé 
solo Grecia, Turchia e Messico. 

 
     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                   Fonte: OCSE Factbook 2006: Economic, Environmental and Social Statistics. 

 
Sul ritardo in matematica, lo stesso Governatore della Banca d’Italia Mario Draghi, nelle sue 
Considerazioni Finali sul 2005 ha richiamato il ritardo del nostro sistema formativo: “A quindici anni 
gli studenti italiani hanno accumulato un ritardo nell’apprendimento della matematica equivalente a 
un anno di scuola: secondo un’indagine dell’OCSE, l’Italia figura al ventiseiesimo posto su ventinove 
paesi. A questo difetto di efficacia se ne aggiunge uno di equità: la variabilità nei livelli di 
apprendimento dei quindicenni colloca il nostro paese al ventitreesimo posto dell’OCSE; il successo 
scolastico nella scuola superiore e all’università è fortemente correlato alle condizioni della famiglia di 
provenienza” (Considerazioni Finali, 31 maggio 2006, pag. 11) 

Solo leggermente migliori sono I risultati nelle discipline scientifiche, dove l’Italia si posiziona al 25° 
posto, davanti a Grecia, Slovacchia, Turchia e Messico: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                  Fonte: OCSE Factbook 2006: Economic, Environmental and Social Statistics. 
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Lettura (media OCSE=500)
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Per la comprensione della lettura, l’Italia è al 22° posto: 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

                           Fonte: OCSE Factbook 2006: Economic, Environmental and Social Statistics. 

 

 

Analisi swot  

 

L’analisi SWOT, momento di sintesi dell’analisi dell’ambiente, è riassunta nella seguente tabella ed ha 
lo scopo di evidenziare quali sono i punti di Forza, i punti di debolezza, le opportunità e le minacce 
rispetto alla realizzazione di una infrastruttura di Edutainment nel nostro territorio. 

 

 Punti di forza Debolezze 

Collegamenti stradali in via di completamento Assenza di strutture di edutainment 

Presenza di una rete di cooperative sociali da 
coinvolgere nella gestione della struttura 

Insufficiente efficacia del nostro sistema 
formativo 

  

Opportunità Minacce 

Coinvolgimento di finanziatori privati, italiano 
e/o stranieri, nel project financing 

Competizione globale tra persone e imprese  
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Linee operative  

 

Il sistema è mutato, il vantaggio competitivo delle imprese e dei sistemi territoriali si gioca e si 
giocherà sempre di più sulla conoscenza, cioè sulla competenza, sulle abilità, sulla capacità di 
affrontare e vincere le sfide con i concorrenti nel mondo. E’ quindi assolutamente opportuno che 
l’attuale classe dirigente si faccia carico di crescere e formare una generazione di professionisti, di 
imprenditori e di lavoratori più consapevoli e preparati.      
 
La realizzazione di un grande Parco per l’Edutainment, che raccoglierebbe utenti e visitatori in 
Abruzzo e nel centro-Italia, contribuirebbe perciò ad avviare, fin dall’età di due anni, il progetto di un 
“Nuovo Uomo”, per avere domani nuove generazioni di PERSONE più preparate, più competenti, 
pronte a raccogliere le sfide che il mondo pone, in un’economia basata sulla Conoscenza che vede il 
passaggio da “manodopera” a “mentedopera”, da “io faccio” a “io so”.   
 
 
Valenza imprenditoriale dell’iniziativa. 
 
 
L’edutainment crea valore tanto a livello culturale, per le persone che ne fruiscono, quanto a livello 
economico, per le imprese che lo offrono. Sul piano imprenditoriale, le teorie dell’hedonic 
consumption e dell’experiential view hanno dato nuovo impulso a strategie di investimento nelle quali 
l’offerta viene arricchita da funzioni d’uso finalizzate alla soddisfazione di bisogni di natura ricreativa. 
In tal modo, si sono formati i cosiddetti metamercati, mercati cioè generati dalla convergenza tra 
settore dell’intrattenimento ed altri settori, soprattutto commercio (si pensi solo alla GDO) e servizi. 
Nel campo dell’edutainment, come abbiamo visto, la componente di intrattenimento si unisce a quella 
tipica dell’educazione. 
E’ una tendenza che coinvolge sempre più imprese, interessate ad intercettare la domanda di 
un’esperienza sensoriale e psicologica appagante, rispetto alla tradizionali dimensioni logiche ed 
economiche.   
 
 
Localizzazione  
 
Una struttura di questa portata, indubbiamente di forte richiamo per destinatari sia regionali che 
extraregionali, dovrebbe essere localizzata in un sito ottimamente collegato alle infrastrutture viarie e 
servito dalle linee di trasporto pubblico.  
 
La localizzazione dovrebbe tener presente alcuni parametri: 
 

- posizione baricentrica rispetto al territorio provinciale  
- ottimi collegamenti autostradali per i visitatori 
- vicinanza al mare, quindi possibilità di intercettare il turismo leisure 

 
Costruzione del Parco Edutainment  
La progettazione, realizzazione e gestione del Parco si presta all’attuazione con la tecnica del project 
financing, dacché l’opera si configura quale “opera calda” (o quantomeno “opera tiepida”), in grado 
cioè di generare flussi finanziari per ripagare l’investimento e garantire agli investitori il giusto ritorno 
economico. Questo Club è disponibile, avendone tutte le competenze richieste, ad assistere gli 
eventuali promotori interessati alla presentazione di proposte ex art. 37-bis della Legge 109/94. 
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Gestione del Parco Edutainment 
Una volta realizzata, la società di progetto potrebbe affidarne la gestione a Cooperative sociali che, 
grazie all’impiego di soci-lavoratori, garantiscono un migliore livello di servizio ed un recupero di 
efficienza grazie alla loro elevata flessibilità gestionale.  
 
Per fare tutto ciò servono molta intelligenza e molta ambizione, oltre che, naturalmente, la capacità di 
catalizzare risorse finanziarie, pubbliche e private. 
 


