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Creativita ¢ fare combinazioni inedite secondo Jackson (1962), ottenere
Pinatteso secondo Bruner (1962). Ma la creativita & innata o frutto di re-
lazione? E cosa rende un gruppo pit creativo di un altro? Queste sono
le principali domande sollevate dagli autori che nel testo “Networked
Flow” argomentano le proprie risposte sostenendo la tesi che esista nel-
le interazioni di gruppo uno stato ideale (il Networked Flow appunto)
grazie al quale i gruppi diventano massimamente creativi e innovativi.
Per argomentare questa tesi il libro si articola in due sezioni, la prima &
intitolata “La creativita, il passaggio dall’individuo al gruppo”, la secon-
da “Strumenti, contesti e tecniche di indagine”. Gli interventi nelle due
sezioni, per un totale di 7 capitoli, sono, oltre di G.L. Milani e A. Gag-
gioli, anche di R. Zurlo e E. Mazzoni. La prefazione ¢ a firma di Davide
Bennato. La teorizzazione del networked flow ¢ ampliamente trattata
nella prima parte del libro e sostenuta dalla confluenza e integrazione di
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molteplici prospettive: dalla psicologia della comunicazione, alla psico-
logia sociale, dalla psicologia cognitiva a quella culturale, ma anche sto-
ria della scienza e studio nelle nuove tecnologie. Un approccio multidi-
sciplinare a nostro avviso meritorio, capace di attingere ad una visione
globale ed integrata del fenomeno creativita e innovazione (innofusion),
trovando nei diversi campi disciplinari, solidi puntelli per sostenere una
teoria ben argomentata.

Il punto di partenza ¢ la definizione di creativita: I’atto creativo & as-
sunto non come frutto di un processo cognitivo individuale, ma come
frutto di un processo sociale (Fischer, Giaccardi, Eden, Sugimoto, & Ye,
2005). La creativita & un “sistema complesso”, risultante della sinergia
fra processi cognitivi individuali, sfondo culturale di appartenenza, re-
lazioni con altri soggetti e relazioni con gli artefatti.

Da questo punto di partenza si passa ad osservare la creativita come
processo all'interno dei gruppi, considerando questi ultimi “reti creati-
ve” (Fischer, Giaccardi, Eden, Sugimoto, & Ye, 2005). Lo scambio co-
municativo interno alle comunita permette, siano esse comunita di pra-
tiche o comunita d’interessi (Wenger, 1998), di attivare un pit veloce ac-
cesso a conoscenze pregresse e un rapido accesso a nuove conoscenze,
agevolando la creazione di nuove idee o I'applicazione di vecchie idee a
nuovi contesti, sostenendo quindi la creativita (Getzels & Jakson, 1962).
Questo processo di “brainstorming” & spiegato chiamando in causa il
modello STAM della memoria a lungo e breve termine. La tesi sostenu-
ta ¢ che, pero, oltre al confronto collettivo, esista uno stato in cui i grup-
pi sono maggiormente creativi, dunque innovativi, rispetto ad altri. In
altre parole non tutti i soggetti e non tutti i gruppi chiamati a lavorare
insieme sviluppano lo stesso potenziale creativo. Lo stato ottimale di
produzione creativa & appunto il Networked Flow, definito come quel-
la dimensione in cui occorre: 1) un livello massimo di presenza sociale;
2) la percezione nei membri del gruppo di essere in uno stato di limina-
lita, cioe di passaggio da uno stato ad un altro, di cambiamento verso
nuove conoscenze; 3) un alto grado di riconoscimento nel gruppo stes-
so come capace di attivita volte al raggiungimento di un fine comune.

All’interno di una comunita il Sé di un individuo & stimolato da in-
put (affordance) e feedback del gruppo stesso, attraverso cui riorganiz-
za le proprie intenzioni e le proprie azioni (Carassa, 2006). Affinché le
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intenzioni individuali collimino con quelle collettive occorre che il sog-
getto si senta “presente” in quel gruppo. La presenza sociale ¢ un co-
strutto consolidato in letteratura (Biocca, Harms, & Burgoon, 2003; Ri-
va, 2008) ed ¢ definito come la capacita del soggetto di sentire sé insie-
me agli altri in un contesto, reale o virtuale, in cui si riconoscono intui-
tivamente le intenzioni dell’altro. La presenza sociale, sottolineano gli
autori, & spiegabile sia in termini biologici, rifacendosi alla scoperta dei
neuroni canonici e ai neuroni specchio (Rizzolatti & Sinigaglia, 2006),
sia in termini socio-culturali (Riva, 2009). La presenza sociale permet-
te di riconoscere se stessi in uno spazio e in un tempo in relazione agli
altri, permette di sentirsi partecipi ad un’azione comune, permette di ri-
conoscere |'altro come portatore di intenzioni e valori riconoscibili ed
¢ alla base dell’interazione sociale, dunque di ogni processo di scambio
creativo; inoltre ¢ legata alla dimensione emotiva dei partecipanti, tant’e
che Fischer parla di “contagio emotivo”, un’energia che influenza gli al-
tri e crea coesione, riconoscimento reciproco, condivisione e fini co-
muni. Il Networked Flow & un processo che, dunque, approfondisco-
no gli autori, emerge dalla sequenza delle dinamiche sociali interne al
gruppo: dall’incontro si passa alla riduzione delle distanze (in cui il ri-
conoscimento dell’altro come simile e il tempo che cementa i legami ne
sono fattori intrinseci). Si passa poi allo stadio del limen, in cui il grup-
po converge verso un cambiamento comune, si giunge allo stato otti-
male e si prosegue con la produzione di un artefatto (concretizzazione
dell’atto creativo) e alla condivisione sociale dell’artefatto, che incarna
I'intenzione collettiva orientata al futuro, portatore e trasmettitore del-
le conoscenze del gruppo verso altri gruppi contemporanei o futuri.
L'esperienza ottimale prevede che sensazione di liberta, competenza e
coinvolgimento, equilibrio tra sfida e auto efficacia (Bandura, 1997) in-
dirizzino le risorse dei membri verso un compito. Il flow, dunque, ¢ il
contrario dell’entropia psichica (discrepanza fra input ambientali e
obiettivi interni), & uno stato di flusso, di dispiegamento all’'unisono di
tutte le risorse individuali e collettive (Csikszentmihalyi, 1978). Lin-
carnazione del processo creativo ¢ il prodotto, artefatto a cui Dilani da
ampia attenzione: 'artefatto ¢ sia frutto di creativita, sia condizione di
processi creativi futuri ed ¢ dunque embrione di sempre possibili inno-
vazioni. Nella seconda sezione del libro la disamina ha come oggetto al-
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cuni artefatti in particolare, le applicazione del web 2.0, in cui 'emer-
gere del networked flow trova uno scenario ideale. In ultimo sono pre-
sentate alcune tecniche di analisi efficaci per analizzare il processo di
emersione del networked flow, come I’'SNA, il web tracking e la text
analysis.
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