






 

3 

Presentazione opera 

La scuola italiana è in costante trasformazione. Come in continuo mutamento è la nostra 
società. 

Per aiutare studentesse e studenti ad affrontare le nuove sfide che via via dovranno affrontare, 
c’è bisogno di insegnanti in grado di utilizzare le nuove tecnologie e quindi di garantire 
un’istruzione di qualità al passo con i tempi. Per gestire in modo appropriato il cambiamento, è 
importante che i docenti attuino un processo di formazione continua per migliorare le loro abilità 
e per acquisire nuove competenze da spendere al meglio con studentesse e studenti in classe. 

È innegabile che l’emergenza sanitaria da Covid 19 abbia rappresentato una sorta di 
spartiacque anche nel modo di “fare scuola” rispetto alle metodologie didattiche utilizzate sino a 
quel momento. Da allora, e dopo le prime oggettive difficoltà degli insegnanti nella gestione degli 
ambienti digitali nei processi di apprendimento online, è avvenuto un cambiamento evidente. Si 
è osservata una accelerazione di quel processo di innovazione scolastica avviato già quindici e 
più anni fa con l’attuazione di diverse misure qua e là sul territorio nazionale. Una volta venute 
meno le restrizioni sanitarie e ritornati nelle aule e tra i banchi, dirigenti scolastici, docenti e alunni 
non sono più stati gli stessi. Dopo la DAD, la Didattica a distanza, durante il lockdown, si passati 
alla DDI, la Didattica digitale integrata. 

Si è avvertita forte la necessità di innovare anche gli ambienti di apprendimento. Per far questo 
non basta che nelle aule ci sia la LIM o smart board collegati ai computer o notebook. È necessario 
un ulteriore e più profondo passo avanti per una didattica contemporanea. La trasformazione fisica 
e virtuale delle Next Generation Classroom, deve essere accompagnata oltre che da strumenti e 
tecnologie, dal cambiamento delle metodologie attive come lo storytelling e la gamification per 
accrescere il coinvolgimento e la partecipazione nei processi di apprendimento. 

Grazie ai fondi del Piano Nazionale di Ripresa e Resilienza e dei Fondi strutturali europei della 
programmazione 2021-2027, il processo di innovazione diventa sistemico, poiché gli investimenti 
vengono elargiti a tutte le istituzioni scolastiche statali. Lo strumento che accompagna 
l’attuazione degli investimenti prende il nome di Scuola 4.0 e accompagnerà le scuole nella 
riprogettazione degli spazi fisici, nel potenziamento delle strumentazioni tecnologiche e 
nell’adozione di metodologie didattiche innovative. 

L’adozione del piano implica da parte delle scuole un processo di trasformazione degli 
ambienti di apprendimento e l’adozione di metodologie didattiche contemporanee affinché le aule 
diventino laboratori in cui operare in sicurezza. Perché alla scuola di oggi viene richiesto di 
formare studenti capaci di apprendere ad operare, essere flessibili ai continui cambiamenti e avere 
gli strumenti che permettano loro di affrontare nuove sfide. 

 
Il Direttore dell’Ufficio Scolastico Regionale per la Sicilia 
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Abstract: La trasformazione delle classi tradizionali in Next 
Generation Classrooms (NGC) e la realizzazione di Next Generation 
Labs (NGL) per le professioni digitali del futuro rappresentano la base 
di partenza per la realizzazione della Next Generation Schools (NGS). 
Tuttavia la trasformazione dell’aspetto fisico delle aule e 
l’implementazione delle dotazioni strumentali hanno bisogno di essere 
accompagnati da una didattica basata su metodologie innovative e da 
spunti valutativi tratti dal DigComp. La transizione digitale avviata 
nelle scuole richiede anche la consultazione di modelli sperimentali di 
NGC e NGL già realizzati. Il nucleo pedagogico delle EFT lavora da 
anni sull’innovazione didattica e ha già realizzato alcuni esempi di 
NGC e NGL negli istituti di appartenenza. Questo articolo sintetizza 
quella che è la visione pedagogica della NGS da parte dell’EFT Sicilia 
narrata nell’intera collana. 

Keywords: NGS, NGC, NGL, Ambienti di apprendimento 

1. Introduzione 

La configurazione rigida dell’aula, con una disposizione frontale della cattedra rispetto ai 
banchi disposti in fila, ha fatto sì che la lezione frontale divenisse la metodologia preponderante 
della didattica. In questo contesto tradizionale, la comunicazione avviene in maniera 
unidirezionale, con un'esposizione prevalentemente verbale da parte del docente e una fruizione 
passiva della lezione da parte degli alunni a cui è riservato poco spazio per interagire con eventuali 
domande o chiarimenti. Oggi, più che mai, una riflessione sugli spazi e sugli ambienti di 
apprendimento va fatta tenendo conto dei suggerimenti dati in diverse fasi del Novecento da 
Montessori o Dewey e più di recente da Malaguzzi. Riflettiamo sulla disposizione dei banchi e 
della cattedra, sugli arredi in genere, sui materiali utilizzati durante le lezioni, sulla gestione dei 
tempi, sulla valutazione e sul ruolo degli studenti. Rielaborando le nostre riflessioni, cominciamo 
a metterle in linea con le sfide che dovranno affrontare studentesse e studenti negli anni a venire, 
riformuliamo il setting d’aula tradizionale e progettiamo ambienti di apprendimento innovativi, 
inclusivi e tecnologici, che mettano al centro gli studenti. In realtà il processo di innovazione 
scolastica è in fase di realizzazione nella scuola italiana già da circa 15 anni con l’attuazione di 
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diverse misure sparse a macchia di leopardo sul territorio nazionale. Adesso, però, con i fondi del 
Piano Nazionale di Ripresa e Resilienza e dei Fondi strutturali europei della programmazione 
2021-2027 il processo di innovazione diventa sistemico, poiché gli investimenti vengono elargiti 
a tutte le istituzioni scolastiche statali. Lo strumento che accompagna l’attuazione degli 
investimenti prende il nome di Scuola 4.0 e accompagnerà le scuole nella riprogettazione degli 
spazi fisici, nel potenziamento delle strumentazioni tecnologiche e nell’adozione di metodologie 
didattiche innovative. La diffusione delle azioni legate al PNRR, nonché la promozione delle 
azioni di formazione del personale docente e di potenziamento delle competenze degli studenti 
sulle metodologie didattiche innovative, sarà affidata anche alle Équipe Formative Territoriali.  

2. Le scuole di nuova generazione - NGS 

L'evoluzione tecnologica, dovuta alla “quarta rivoluzione industriale", è un processo in 
costante sviluppo e deve essere gestita con attenzione affinché abbia un impatto positivo sulla 
scuola. I monitor interattivi, i notebook e i tablet sono solo alcuni degli strumenti che le scuole 
stanno utilizzando per rendere l'apprendimento più stimolante e coinvolgente e le tecnologie 
emergenti, come la realtà virtuale e aumentata, l'intelligenza artificiale, il machine learning e la 
robotica, stanno iniziando a essere integrate nell'insegnamento. In generale, secondo il Piano 
Scuola 4.0, occorre incoraggiare l’uso delle risorse digitali e della robotica educativa a scuola 
come parte integrante del curricolo, attraverso progetti di classe interdisciplinari che prevedano 
l'utilizzo di tecnologie per l’acquisizione delle competenze previste dal framework DigiComp. 
L’introduzione dei Kit STEM nelle aule inoltre favorirà la riduzione del divario di genere, 
garantendo pari opportunità a tutti gli alunni. Occorre quindi che gli insegnanti creino un setting 
d’aula inclusivo, promuovano il lavoro di squadra, incoraggino la creatività, lascino agli studenti 
la libertà di esplorare le tecnologie mentre forniscono feedback e supporto durante il loro percorso 
di apprendimento. In ambito scolastico è importante anche saper gestire i protocolli di sicurezza 
e le misure di controllo delle risorse digitali e in maniera particolare delle intelligenze artificiali. 
Ciò può includere l'implementazione di limiti sui dati e sull'accesso al web e l'uso di algoritmi di 
sicurezza per monitorare le attività. Bisogna quindi dotarsi di sistemi di controllo per impedire 
l'accesso non autorizzato alle strumentazioni utilizzate. Si può ad esempio limitare o bloccare un 
sistema di intelligenza artificiale in caso di violazione della privacy. 

3. Il ruolo delle Équipe Formative Territoriali nel PNRR 

Per garantire la diffusione delle azioni legate al Piano Scuola 4.0 e più in generale al PNRR 
sono state istituite le Équipe Formative Territoriali. L'Équipe formativa, coordinata e monitorata 
dall'Unità di Missione 4 del PNRR in collaborazione con gli Uffici Scolastici Regionali, 
accompagna le istituzioni scolastiche nella creazione di ambienti digitali con metodologie 
innovative e sostenibili. Promuove la sperimentazione di nuovi modelli organizzativi e supporta 
lo sviluppo di progetti di didattica digitale, cittadinanza digitale, economia digitale, educazione 
ai media. In riferimento alla formazione dei docenti sull’utilizzo delle tecnologie digitali nei 
processi di apprendimento-insegnamento e delle metodologie didattiche innovative, l’EFT 
organizza workshop e laboratori formativi sul Portale Scuola Futura. Svolge attività di 
documentazione e valorizzazione delle sperimentazioni in atto nelle istituzioni scolastiche nel 
campo delle metodologie didattiche innovative. 
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3.1 Le sperimentazioni dell’EFT nell’era digitale 

La Didattica a distanza attuata con il diffondersi dell’emergenza sanitaria COVID-19 ha messo 
in risalto i disagi incontrati dagli insegnanti nel gestire gli ambienti digitali nei processi di 
apprendimento online. Le difficoltà emerse durante il periodo di emergenza sono state colte 
dall’EFT come opportunità per offrire supporto alle istituzioni scolastiche nell’utilizzo di 
piattaforme digitali, di hardware e di software di vario tipo. Durante il lockdown sono stati creati 
ecosistemi educativi nei vari istituti scolastici attraverso dei webinar che hanno illustrato ai 
docenti come realizzare lezioni online in forma laboratoriale. Il processo di transizione dalla DAD 
alla DDI, ha condotto l’EFT a realizzare progetti didattici digitali inclusivi, contestualizzati al 
periodo, come le Safer Internet Stories e le Codeweek. Questi progetti sono stati svolti nel rispetto 
delle indicazioni fornite dal garante della privacy in termini di sicurezza. Le sfide e le opportunità 
concretizzatesi durante la pandemia hanno rafforzato la cooperazione a livello nazionale tra i vari 
componenti dell’EFT che hanno messo a frutto i progetti Innovamenti Metodologie, Innovamenti 
Tech e Innovamenti STEM. Innovamenti Metodologie accompagna i docenti nell’esplorazione e 
nell’implementazione di metodologie attive come la Gamification, l’Inquiry Based Learning, lo 
Storytelling, il Tinkering, l’Hackathon. Innovamenti Tech accompagna i docenti 
nell’esplorazione di tematiche tecnologiche come la Robotica e Coding, il Making e Coding, 
l’Intelligenza Artificiale, Metaverso: tra realtà aumentata e virtuale. Innovamenti STEM offre 
spunti e idee per organizzare delle speciali lezioni STEM.  

4. La visione pedagogica dell’EFT Sicilia nella NGS 

La futura richiesta di lavoro avverrà in un contesto diverso da quello attuale e il sistema 
educativo deve essere pronto a formare giovani capaci di affrontare una realtà di cui non conosce 
l’esistenza. Da recenti studi presentati al World Economic Forum, emerge che molti lavori che 
caratterizzano la società odierna verranno rimpiazzati da altri nuovi lavori che richiederanno di 
conseguenza tipologie diverse di competenze e abilità. Alla scuola di oggi viene richiesto di 
formare studenti capaci di apprendere ad operare, essere flessibili ai continui cambiamenti e avere 
gli strumenti che permettano loro di affrontare nuove sfide; a tal proposito il Ministero 
dell’Istruzione ha attivato la linea di investimento Scuola 4.0. L’adozione del piano, supportato 
anche dall’EFT, implica da parte delle scuole un processo di trasformazione degli ambienti di 
apprendimento e l’adozione di metodologie didattiche innovative. Il contributo dato dai 
componenti dell’EFT Sicilia nella realizzazione dei progetti didattici nazionali ha permesso di 
acquisire e consolidare nuove competenze sulle metodologie e sulle tecnologie e allo stesso tempo 
di portare la sperimentazione nelle proprie classi durante l'acquisizione del Piano. A sostegno del 
processo di trasformazione, durante l’AS 22/23, l’Équipe siciliana, come le altre Équipe regionali, 
ha avviato sul Portale Scuola Futura il processo formativo rivolto agli insegnanti sulle tematiche 
messe in evidenza dal Piano. La formazione aiuterà i docenti a rendere l’apprendimento un 
processo collaborativo e contribuirà a fare in modo che lo studente interagisca con l’ambiente in 
maniera attiva e costruttiva. L’apprendimento non sarà più un percorso solitario, ma dovrà 
avvenire in un contesto di scambio reciproco con gli altri; non dovrà esaurirsi con l’acquisizione 
di concetti teorici, ma dovrà fornire allo studente la competenza di apprendere ininterrottamente 
(long-life learning) per affrontare le sfide quotidiane con atteggiamento positivo ed elastico. 
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4.1 Gli ambienti di apprendimento innovativi nelle - NGC 

In un ambiente di apprendimento innovativo gli studenti devono avere la possibilità di 
utilizzare dispositivi, interagire con gli altri studenti e con i docenti, scambiare e interpretare 
informazioni; il docente deve porre degli obiettivi, monitorare i processi, facilitare l’utilizzo degli 
strumenti affinché gli studenti possano portare a termine le loro esperienze, rimodulare la 
valutazione. Ad esempio in una NGC di Scuola secondaria di primo grado gli studenti possono 
comprendere e spiegare perché si verificano fenomeni attuali come i terremoti realizzando con 
l’utilizzo di un kit didattico un prototipo digitale che permette di simulare la Tettonica a placche. 
Per creare un ambiente di apprendimento innovativo è necessario che le nuove tecnologie entrino 
all’interno delle aule affinché esse diventino dei laboratori. La maggior parte delle aule possiede 
ormai LIM o smart board collegati a computer o notebook con i quali è possibile creare learning 
objects, ma queste dotazioni da sole non bastano a creare un ambiente di apprendimento 
innovativo. La trasformazione fisica e virtuale delle Next Generation Classrooms deve essere 
accompagnata oltre che da strumenti e tecnologie, dal cambiamento delle metodologie e delle 
tecniche di apprendimento e insegnamento. Ad esempio, in una NGC di scuola Primaria gli 
studenti possono creare un libro-game, stimolati dal docente con due metodologie attive come lo 
storytelling e la gamification. In una NGC di scuola Secondaria di primo grado possono 
approfondire dei learning objects sul Big Bang, incontrare online un fisico nucleare del CERN e 
realizzare un podcast sul percorso effettuato. In una NGC di scuola Secondaria di secondo grado 
possono costruire percorsi di geo storytelling attraverso itinerari geografici tridimensionali con 
produzioni audio e video personalizzati. Questi sono solo alcuni esempi di NGC già realizzate in 
istituti siciliani dai componenti dell’EFT. 

4.2 I laboratori per le professioni digitali del futuro - NGL 

Il laboratorio non deve essere inteso come un semplice luogo fisico, ad esempio due Istituti 
superiori in parallelo hanno realizzato un percorso museale digitalizzato arricchito con 
esposizioni virtuali di modelli 3D di vasellame di epoca ellenica. In questo laboratorio le 
conoscenze vengono contestualizzate nella realtà ed assumono una connotazione pratica, allo 
stesso tempo il laboratorio è anche la metodologia che permette di apprendere in maniera 
produttiva. I Next Generation Labs devono essere organizzati per favorire l’acquisizione di 
competenze digitali specialistiche in base agli indirizzi di studio presenti nelle scuole secondarie 
di secondo grado. Ad esempio in un NGL di un Liceo Scientifico è stato scritto un programma 
con il linguaggio di programmazione Python che ha simulato il movimento delle cellule attraverso 
una serie di istruzioni matematiche che descrivono la sua posizione e il suo movimento. 

I laboratori possono essere degli ambienti di apprendimento mutevoli, dove sviluppare 
competenze personali collaborando con gli altri studenti per implementare le abilità relazionali e 
comunicative e acquisire le competenze richieste dal mondo del lavoro. Ad esempio nel NGL di 
un CPIA gli studenti hanno eseguito un esperimento di chimica guidando un braccio robotico a 
distanza. 
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5. Conclusioni 

I nuovi approcci e gli strumenti che stanno entrando nelle scuole possono supportare gli 
insegnanti e rendere il loro lavoro più efficace. Gli insegnanti, però, devono essere in grado di 
utilizzare queste nuove tecnologie e garantire un'istruzione di qualità che aiuterà gli studenti ad 
affrontare le sfide di una società in continua trasformazione. Per gestire in modo appropriato il 
cambiamento è importante che gli insegnanti attuino un processo di formazione continua per 
migliorare le loro abilità e per acquisire nuove competenze da spendere al meglio con gli studenti 
in classe. La formazione degli insegnanti, oltre che essere estesa all'acquisizione di conoscenze 
disciplinari e trasversali, deve includere l'acquisizione di competenze digitali, non solo nell'uso 
degli strumenti tecnologici, ma anche nella capacità di sviluppare contenuti didattici innovativi. 
L’aggiornamento deve essere costante e deve favorire la creazione di una comunità scolastica 
partecipata, in modo da condividere le buone pratiche educative sperimentate. Un corpo docente 
che ha raggiunto buone competenze, in linea col DigCompEdu, potrà aiutare il proprio istituto a 
raggiungere gli obiettivi prefissati e gli studenti ad essere competitivi sul mercato del lavoro. Il 
supporto fornito dalle EFT è sicuramente d’aiuto ad accompagnare questo processo di 
cambiamento, sia attraverso la formazione che attraverso la testimonianza diretta delle 
sperimentazioni condotte. 
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Abstract: Il tema del contributo è incentrato su un ambiente di apprendimento 
progettato per migliorare i risultati di apprendimento di studenti frequentanti 
la classe terza della scuola secondaria di primo grado. Lo spazio fisico 
utilizzato per questo esempio di NGClassrooms è un Atelier creativo, dotato 
sia di arredi che di tecnologie di livello avanzato, realizzato grazie alla 
progettazione partecipata del nucleo pedagogico coordinato dal Dirigente 
Scolastico. Il setting di apprendimento innovativo è trasversale a diverse 
discipline, infatti può essere realizzato da docenti di geografia, scienze, 
tecnologia e materie letterarie. Gli studenti sono attori principali 
dell’ambiente, mettono in atto il loro impegno e sviluppano consapevolezza 
della realtà che li circonda, apprendono cooperando mettendo a fattor comune 
le esperienze pregresse per far fronte al Learning scenario proposto. Lo 
strumento comparativo per effettuare la valutazione delle competenze digitali 
coinvolte nell’attività proposta è il DigComp 2.2. Scopo di questo contributo 
è quello di stimolare la creazione di un ambiente di apprendimento partecipato 
da docenti di discipline diverse, affinché la tematica di questa sperimentazione 
possa far accrescere nello studente la consapevolezza della realtà descritta da 
più punti di vista. 

Keywords: NGC, Robotica educativa, Making 

1 Introduzione 

Il nostro pianeta è da sempre teatro di importanti eventi sismici. Il sisma di magnitudo 7.9 tra 
Turchia e Siria del febbraio 2023 è un chiaro esempio dell'enorme potenza scaturita dagli 
spostamenti delle Placche tettoniche. Anche in Italia, di recente, abbiamo avuto fenomeni sismici, 
come quelli dell’Aquila nel 2009 e del Centro Italia nel 2017, eventi che hanno devastato intere 
aree antropizzate e determinato perdite umane considerevoli. Necessita una maggior 
consapevolezza sul rischio sismico e sulla prevenzione sismica, a cominciare dalla scuola, per 
ridurre al minimo le possibilità che si verifichino danni strutturali nelle aree antropizzate e per 
tutelare la vita umana. 

In questo contributo viene proposto all’intero Consiglio di classe di una classe terza della 
scuola secondaria di primo grado l’opportunità di programmare delle attività laboratoriali che 
determinino l’acquisizione di competenze digitali, comunicative e di cittadinanza, con il fine di 
coinvolgere attivamente gli studenti a tematiche che riguardano gli eventi sismici. Il Kit utilizzato 
per realizzare l’attività è Education Spike Prime, adeguato alla fascia di età dei destinatari per la 
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facilità nella programmazione dell’Hub. Durante il percorso di apprendimento gli alunni possono 
consultare una serie di link tematici e nello stesso tempo autorevoli sulla sismica, un video sul 
montaggio del prototipo che simulerà il movimento di due Margini di tipo divergente e alcuni 
dettagli per realizzare con successo l’attività. 

2. Destinatari  

I destinatari sono gli alunni delle classi terze della Scuola secondaria di primo grado. 

3. Competenze 

Il progetto mira allo sviluppo dell’identità degli studenti rispetto all’ecosistema in cui vivono, 
pertanto vuole sviluppare competenze trasversali in un’ottica di maggiore cittadinanza. Si intende 
promuovere negli alunni la conoscenza del proprio ambiente di vita, sviluppare maggior rispetto 
per la natura e far maturare la consapevolezza dell’importanza del ruolo di ciascuno e di tutti per 
poterla salvaguardare. Questa attività offre anche l’occasione per mettere in risalto gli obiettivi 
dell’Agenda Onu 2030, in particolare l’Obiettivo 11. Rendere le città e gli insediamenti umani 
inclusivi, sicuri, resilienti e sostenibili. 

Delle otto competenze chiave europee, si vuole potenziare: 
La competenza alfabetica funzionale 
Dopo aver affrontato il percorso, gli alunni saranno capaci di comunicare, sia in forma orale 

che scritta, adattando il proprio registro ai contesti e alle situazioni quali sono i rischi del mancato 
rispetto dell’equilibrio uomo-natura e saranno in grado di sviluppare un pensiero critico e la 
capacità di valutazione della realtà. Gli alunni hanno raggiunto secondo i livelli base, intermedio, 
avanzato e altamente specializzato le seguenti abilità: 

a. Comprendere ed esprimere concetti, pensieri, sentimenti e fatti in forma orale; 
b. Utilizzare il linguaggio verbale; 
c. Ragionare sulla lingua; 
d. Argomentare le proprie scelte e formulare proposte; 
e. Confrontare le proprie idee con quelle degli altri; 
f. Riconoscere e sperimentare le possibilità della lingua. 
Le competenze in matematica, scienze, tecnologia e ingegneria 
Gli alunni sono in grado di comprendere le leggi naturali di base che regolano la vita sulla 

terra. In particolare, gli alunni hanno conseguito secondo i livelli base, intermedio, avanzato e 
altamente specializzato le seguenti abilità: 

a. sviluppare strategie di apprendimento per risolvere una serie di problemi in situazioni 
quotidiane; 

b. riconoscere una situazione problematica nel contesto scolastico e formulare ipotesi di 
soluzione; 

c. partecipare in modo attivo a semplici sperimentazioni di carattere scientifico. 
La competenza personale, sociale e capacità di imparare ad imparare 
Gli alunni sono in grado di gestire il proprio percorso di formazione e sono in grado di dare il 

proprio contributo nei contesti in cui si è chiamati ad intervenire. Secondo i livelli base, 
intermedio, avanzato e altamente specializzato, gli alunni sono in grado di: 
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a. organizzare il proprio apprendimento, facendo ricorso a varie fonti e varie modalità di 
informazione; 

b. individuare collegamenti e relazioni; 
c. trasferire le conoscenze in altri contesti; 
d. attivare diverse strategie di lavoro, organizzando spazi, tempi e materiali di cui dispone a 

seconda della consegna. 
Competenza in materia di cittadinanza 
Gli alunni sono in grado di agire da cittadino consapevole e responsabile con differenti livelli 

(base, intermedio, avanzato, altamente specializzato) e hanno conseguito le seguenti abilità: 
a. scoprire e rispettare l’ambiente naturale che li circonda; 
b. osservare ed individuare le caratteristiche degli elementi della natura; 
c. mettere in atto comportamenti ecologici. 

Competenza digitale 
Il DigComp 2.2 ha svolto un ruolo centrale nella valutazione del raggiungimento degli obiettivi 

del progetto. Esso ha fornito una base scientificamente solida e neutrale per la comprensione delle 
competenze digitali possedute dagli studenti sia nella fase iniziale che nella fase finale del 
progetto. Il Core del progetto è messo in evidenza dal fatto che gli studenti hanno affrontato la 
tematica dell’interazione uomo-natura, interagendo con le tecnologie digitali. 

Sono state prese in considerazione 3 aree di competenza del DigComp 2.2: 
 
Area di competenza 1 – Informazioni e alfabetizzazione dei dati: 
a. gli alunni hanno individuato e recuperato dati; 
b. informazioni e contenuti digitali forniti loro in una classe virtuale attraverso link;  
c. hanno ricercato altre informazioni sulla rete imparando a giudicare la pertinenza della 

fonte e del contenuto; 
d. hanno gestito e organizzato dati digitali, informazioni e contenuti per lo storytelling del 

percorso. 
Area di competenza 3 - La Creazione di contenuti digitali:  
a. gli alunni hanno creato e modificato contenuti digitali per la realizzazione dello 

storytelling del percorso e hanno migliorato e integrato le informazioni e contenuti nello 
speech finale,  

b. hanno compreso come devono essere applicati copyright e licenze.  
Area di competenza 5 - La Risoluzione dei problemi. 
a. gli alunni hanno risolto problemi concettuali e situazioni problematiche in ambienti 

digitali;  
b. hanno utilizzato gli strumenti digitali per innovare processi e prodotti.  

4. Ambiente di apprendimento 

L’ambiente di apprendimento predisposto dalla docente per realizzare l’attività ha previsto 
l’organizzazione dello spazio fisico, virtuale e relazionale nel quale l’apprendimento ha luogo con 
lo scopo di essere funzionale, piacevole ed ospitale. In tale ambiente, gli studenti sono protagonisti 
del processo di apprendimento e costituiscono una vera e propria comunità che costruisce il sapere 
attraverso un’esperienza significativa. In particolare l’ambiente fisico, caratterizzato da banchi 
modulari con assetto collaborativo, un’arena per il confronto e la discussione e una zona adatta 
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alla manipolazione e costruzione degli artefatti, consente agli alunni di poter lavorare insieme e 
supportarsi l’un l’altro mentre usano una varietà di strumenti fisici e virtuali che amplificano la 
possibilità di collaborare e di informarsi in rete. In tale ambiente di apprendimento, caratterizzato 
da un clima relazionale positivo, l’interdipendenza tra gli studenti migliora il rendimento di 
ciascun membro del gruppo poiché ogni componente ha ricevuto un compito ed è responsabile 
del raggiungimento degli obiettivi connessi all’attività di problem solving. In tale ambiente di 
apprendimento in cui il docente ha predisposto ruoli, compiti e funzioni, l’alunno diventa attivo, 
immerso in azioni che lo coinvolgono cognitivamente ed emotivamente poiché si cimenta in 
azioni reali, dalle quali scaturiscono interrogativi, formulazione di domande e ricerca di risposte. 

4.1 Ambiente fisico, tecnologie e risorse 

L’ambiente scolastico scelto per realizzare l’ambiente di apprendimento in NGC è un Atelier 
creativo di una scuola Secondaria di I grado. 

4.1.1 Ambiente fisico 

Nella NGClassroom è possibile trovare diversi setting di apprendimento: la zona “Arena”, la 
zona del Tinkering; una zona di Collaborative learning; svariati kit di robotica educativa per lo 
sviluppo del pensiero computazionale; applicazioni per integrare la realtà virtuale e aumentata, 
come si evince dalla Tabella 1. 

 

Tabella 1: dotazioni utilizzate nell’ambiente di apprendimento 

Arredo didattico Ambienti digitali Dispositivi STEM 

Tribuna ad anfiteatro con 
seduta imbottita, cuscini, 

pouf, sgabelli 

Notebook Education Spike Prime 

Tavoli modulari e 
componibili 

LIM Merge Cube 

Sedie girevoli Videoproiettori  

Carrelli mobili Tablet  

Banco da lavoro con 
portautensili 

Smartphone  

 
  



Arcangelo Pignatone, Angela Loredana Raimondi 

15 

4.1.2 Tecnologie 

La NG Classroom è dotata di accesso a internet attraverso la modulazione del segnale radio 
Banda ultralarga che permette la fruizione di un servizio di altissima qualità. 

I devices personali degli alunni possono connettersi grazie ad una rete aperta dedicata, protetta 
da firewall con requisiti di sicurezza per la prevenzione di rischi connessi con l’utilizzo improprio 
delle tecnologie. Il linguaggio utilizzato per programmare il funzionamento dell’Hub Spike è 
quello a blocchi, facilmente utilizzabile nella secondaria di primo grado. In alternativa può essere 
utilizzato il linguaggio di programmazione python, come riportato in Tabella 2. 

 
Tabella 2: tecnologie 

Accesso a Internet Linguaggi di 
programmazione 

Banda ultralarga A blocchi 

LAN/WLAN Python 

 

4.1.3 Risorse 

Gli alunni hanno potuto accedere ai contenuti disciplinari su cloud perché condivisi su una 
classe virtuale. Sulla stessa sono stati forniti i link per l’utilizzo dei software di programmazione, 
dei video tutorial con le istruzioni di montaggio e delle mappe per la realizzazione del prototipo 
come si evince dalla Tabella 3.  

Tabella 3: catalogo delle risorse presenti in istituto 

Contenuti disciplinari su cloud Software di gestione ambiente 
di apprendimento 

Risorse di base sulla 
prototipazione rapida 

I margini delle placche 

https://www.gmpe.it/tettonica/margini-
placche 

App gestione Hub Spike Videotutorial per realizzare il 
prototipo “Margini 

divergenti” 

https://bit.ly/3A4dEtr  

Motore di ricerca terremoti 

https://bit.ly/40utM2l  

Editor presentazioni 
multimediali (cloud) 

Mappa delle attività 
tettoniche 

https://bit.ly/41fMf3N  

Mappa dei terremoti in tempo reale 

https://on.doi.gov/41f3DW6  

Software per la gestione della 
classe (cloud) 

Mappa geografica del pianeta 
Terra 

https://bit.ly/3mEWwY9  

Terremoto 6 febbraio 2023 

http://terremoti.ingv.it/event/34068041  

Software per la realtà 
aumentata 
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I margini divergenti 

https://www.gmpe.it/tettonica/margini-
divergenti  

  

In alternativa all’Atelier creativo la NG Classroom può essere riprodotta in una classe dotata 
di arredi flessibili e tecnologie digitali con requisiti minimi di sistema (rete LAN/WLAN). 

Suggerimenti per la programmazione e realizzazione del prototipo.Vedi figura 1 e 2 
 

Fig. 1, sinistra Programmazione blocco 1 
Fig. 2, destra Programmazione blocco 2 

 

4.2 Setting d’aula e metodologie 

Il setting d’aula adeguato alla realizzazione dell’attività didattica proposta è la classe 
scomposta, ossia una classe in grado di poter essere ristrutturata a piacimento e velocemente. Una 
classe dinamica, dotata di tecnologie e arredi smart, in grado di essere riposizionati con facilità. 
Nel nostro caso sia gli arredi flessibili e componibili presenti nell’Atelier, che le diverse zone 
dedicate al Tinkering, alla robotica educativa e al Debate, hanno facilitato l’uso di metodologie 
innovative e collaborative. Le metodologie messe in campo per realizzare il processo di 
apprendimento sono le seguenti: il Cooperative Learning per lo sviluppo integrato di competenze 
cognitive, operative e relazionali, il Peer to peer con cui gli alunni si aiutano vicendevolmente per 
il raggiungimento di uno scopo comune; il Learning by doing che offre la possibilità agli studenti 
di mettere in pratica competenze e conoscenze teoriche; il Project work che stimola gli allievi a 
sperimentare le proprie capacità decisionali, organizzative, di analisi e operative; il Public 
Speaking per migliorare le strategie di comunicazione con successo in pubblico. 
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di 80 gr con il planisfero, i margini delle placche e la stampa del Merge Cube). Dopo che ogni 
gruppo si è dotato dell’occorrente, il docente inoltra nella classe virtuale i link della sitografia e 
assegna il compito di consultare il materiale. Il docente durante le fasi di consultazione del 
materiale, monitora i gruppi, interviene per chiarire termini e concetti se richiesto. Vedi figura 4 

 

 

Fig. 4. Setting d’aula cooperativo 

Trascorso l’intervallo di tempo della documentazione, il docente affida i nuovi incarichi: il 
responsabile e il narratore cureranno la parte dello storytelling attraverso una presentazione o un 
video digitale utilizzando il pc messo a disposizione in ogni gruppo, i costruttori monteranno il 
prototipo utilizzando le istruzioni messe a disposizione nel Tablet, il reporter riceve il compito di 
registrare con foto e video le fasi del percorso, ritagliare i cartoncini, assemblare il cubo e scaricare 
l’app Merge Explorer. Vedi figure 5 e 6 
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Fig. 5, sinistra Montaggio prototipo 
Fig. 6, destra Assemblaggio cubo 

 
In questa fase il docente orienta i narratori sul focus della presentazione, aiuta i costruttori 

qualora ci fossero difficoltà mostrando un modello già realizzato, supporta il reporter nella 
realizzazione del cubo per osservare le placche con la realtà aumentata. Tutti i membri del gruppo 
si osservano durante le fasi, si aiutano reciprocamente. La collaborazione avviene anche tra esperti 
di gruppi diversi. Tre gruppi riescono a realizzare il prototipo senza difficoltà (vedi link: 
https://bit.ly/41uRmg8 ) mentre un gruppo riscontra difficoltà nel movimento delle placche. Il 
percorso viene monitorato dal reporter che invia le immagini ai narratori che costruiscono la storia 
e argomentano la loro posizione cercando di fornire una soluzione per evitare future catastrofi 
umane legate ai fenomeni naturali. 

Scaduto il tempo assegnato per la realizzazione del video o presentazione, i gruppi si radunano 
nuovamente nell’agorà per la restituzione dei lavori. Vedi figure 7 e 8 
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Fig. 7, sinistra speech finale 
Fig. 8, destra Setting d’aula di restituzione 

Tutti i gruppi presentano la propria narrazione alla LIM, argomentano la propria tesi e 
ipotizzano soluzioni. 

6. Valutazione 

La valutazione finale è preceduta da una fase di monitoraggio e controllo che accompagna la 
fase esecutiva. Nel corso del progetto viene mantenuto sotto osservazione lo status delle consegne 
e vengono registrati i progressi raggiunti dagli studenti. 

La valutazione tiene conto dei criteri elaborati sul modello delle competenze sopra elencate. 
A titolo esemplificativo si riportano dei grafici riassuntivi dei risultati ottenuti nell’Area di 
competenza 3 - La Creazione di contenuti digitali: Vedi figure 9 e 10 
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Fig. 9, sinistra Competenze possedute per lo sviluppo di contenuti digitali per lo speech finale 
Fig. 10, destra Competenze possedute per l’applicazione del Copyright e delle licenze ai contenuti digitali 
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Abstract: L’attività ha lo scopo di rendere consapevoli gli studenti su 
come si sviluppa l’intelligenza artificiale e il machine learning. Si 
perviene a questi concetti facendo constatare come la base di partenza 
siano le competenze matematiche e informatiche apprese a scuola. Gli 
studenti, partendo da alcuni contenuti e concetti di base di matematica 
(già previsti per il primo biennio di un qualunque percorso di scuola 
secondaria di secondo grado) come le funzioni e l’algebra, possono 
acquisire il concetto di modello matematico e rendersi conto di come 
lo si possa perfezionare sempre più fino a riprodurre (anche 
fedelmente) un fenomeno reale. Il concetto di base è quello di 
comprendere che dare al computer un set di istruzioni per fargli 
eseguire delle azioni è meno potente e più dispendioso di dare un set di 
istruzioni su come imparare a risolvere un problema. Non vi sembra 
già qualcosa di familiare “imparare a imparare”? 

1. Introduzione 

Introduciamo il concetto di intelligenza artificiale partendo da una discussione con la classe: 
come si potrebbe distinguere un cane da un gatto? Cosa dovrebbe essere in grado di “vedere” una 
macchina per distinguere i due animali? La discussione sarà facilitata dall’osservazione di 
immagini diverse di cani e gatti: osservando molte immagini si potrà cominciare ad avere una 
distinzione più chiara degli elementi caratterizzanti i due animali. Domanda da fare: si potrà 
arrivare al 100% del riconoscimento? Una macchina potrebbe, in base a istruzioni rigide, arrivare 
a non sbagliare mai? Un essere umano come fa a riconoscere senza errori un cane da un gatto? In 
un'attività come questa, il primo obiettivo è quello di far riflettere gli studenti sul concetto di 
infallibilità e, successivamente, sul fatto che con molta probabilità sarebbe quasi impossibile fare 
un programma semplice che riuscisse a raggiungere lo scopo di far riconoscere un cane da un 
gatto a un computer. Molto meglio se diamo alla macchina delle indicazioni su come fare da 
sola… 

Qualche studente potrebbe dire: facciamo vedere al computer milioni di fotografie di cani e 
gatti e lasciamo che faccia da solo (il computer) a capire cosa distingue l’uno dall’altro! 
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(affermazione fatta da un mio studente e riportata fedelmente). Ma un computer non è un essere 
umano! Come farà a “vedere”, “capire” e “imparare”? Un computer che si dovrà basare solo sulle 
immagini dovrà analizzare dati concreti, confrontarli, elaborarli e perfezionare i criteri di 
selezione. E i dati saranno di natura matematica per forza di cose. 

Gli esempi di attività descritte in seguito utilizzano i contenuti del primo anno di un liceo 
scientifico per introdurre gli studenti all'intelligenza artificiale mostrando quali concetti sono alla 
base di sviluppi tecnologici sempre più avanzati. 

Destinatari: l’attività descritta è stata svolta in una classe prima del liceo scientifico 
quadriennale. 

Contenuti: 
� Matematica: relazioni e funzioni, Algebra, Geometria, sistemi di riferimento. 
� Informatica: Concetti di base di programmazione (variabili, operatori, condizioni, cicli, 

funzioni); programmazione con scratch. 
� Scienze: Biologia cellulare. 

Attività 1: utilizzare un semplice programma in scratch per il riconoscimento facciale. 
(Livello principiante) 

Attività 2: scrivere una serie di istruzioni in Python per simulare il movimento di una cellula 
usando concetti di fisica, algebra e geometria. (Livello avanzato) 

2. Attività 1 

Per questa attività, in realtà, occorrerebbe avere nozioni di matematica molto avanzate. In 
sintesi, il riconoscimento facciale utilizza tecniche di apprendimento automatico e di intelligenza 
artificiale basate su reti neurali convoluzionali, che coinvolgono la moltiplicazione di matrici e le 
funzioni di attivazione non lineari. L'addestramento della CNN (reti neurali convoluzionali) 
comporta l'ottimizzazione di un insieme di parametri rappresentati come matrici di pesi e bias. 
Ovviamente, non potremo pretendere tutto ciò dagli studenti dei primi anni di scuola superiore! 
Il nostro scopo è far capire come i concetti che sono stati studiati rientrino pienamente in questo 
settore dell’intelligenza artificiale. Per questo partiamo da una discussione molto intuitiva che 
porti gli studenti a riconoscere in modo logico la necessaria presenza di questi concetti. Per il 
riconoscimento di un viso, prima di tutto, come abbiamo fatto notare, occorrerebbe addestrare la 
macchina, cioè renderla capace di distinguere un volto da altri oggetti o parti del corpo. Questo 
primo passo ci porta al successivo, ovvero alla possibilità che un volto possa apparire 
nell’inquadratura di una webcam in posizioni diverse sia all’interno dell’area inquadrata che come 
posizione (di fronte, leggermente laterale, ecc.). Semplificando la situazione, potremo anche 
tralasciare la posizione del volto e pensare che il riconoscimento possa essere possibile solo 
attraverso una inquadratura frontale. Ciò vuol dire che, immaginando l’area dell’inquadratura 
come un piano di riferimento cartesiano, avremo a che fare sicuramente con punti e loro 
coordinate. Questo sarà il primo contatto con la matematica che hanno studiato i nostri studenti 
del primo anno. Portandoli a riflettere su tutta la discussione fatta, gli studenti si renderanno 
immediatamente conto che la posizione nello spazio di un oggetto influenza la sua forma e, quindi, 
il riconoscimento dell’oggetto. L’attività pratica li porterà a una comprensione più profonda. 

Per il nostro scopo, risulta molto interessante il sito machine learning for kids che, pur essendo 
stato pensato per bambini della scuola primaria, è comunque utile per avviare il discorso 
sull’intelligenza artificiale a qualunque età, anzi proprio per il suo facile uso e la sua facile 
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comprensione, è adattabile a percorsi che un insegnante può strutturare in base alle esigenze e agli 
obiettivi prefissati partendo dalla propria disciplina.  

In questa pagina web https://machinelearningforkids.co.uk/?lang=it#!/worksheets trovate 
progetti e schede di lavoro per gli studenti spiegate passo passo, compresa l’attività descritta.  

Programmi per il riconoscimento delle immagini come quelli usati per questa attività, 
“nascosti” dai blocchi di scratch, sono detti reti neurali.  

2.1 I blocchi di Scratch 

Il programma di riconoscimento facciale con Scratch usa i seguenti blocchi: 
1. Utilizza il blocco "Video: avvia la trasmissione video ()" per avviare la webcam. 
2. Utilizza il blocco "Video: quando rilevo un volto" per iniziare il riconoscimento facciale. 
3. Utilizza il blocco "Disegna un cerchio () di () px" per creare gli occhi e il naso del 

pagliaccio. 
4. Utilizza il blocco "Posizione del volto x/y" per ottenere la posizione del volto rilevato. 
5. Utilizza il blocco "Imposta la posizione x/y di () a ()" per posizionare gli occhi e il naso 

del pagliaccio nella posizione corretta. 
6. Utilizza il blocco "Video: mostra la trasmissione video" per visualizzare il video della 

webcam con gli occhi e il naso del pagliaccio sovrapposti al volto rilevato. 
Si tenga presente che il riconoscimento del volto è una questione delicata e può sollevare 

questioni di privacy e sicurezza, occorre il consenso delle persone coinvolte nel progetto e il 
rispetto delle normative sulla privacy. 

Il risultato è quello che si può vedere al link seguente: https://bit.ly/3nxZ22T. Osservando il 
video è chiaro il concetto della posizione degli occhi e del naso nel sistema di riferimento adottato. 

 
 

Fig. 1. Facial tracking 
 

3. Attività 2 

Questa attività richiede una comprensione di base della matematica, dell'informatica e della 
biologia cellulare, ma non richiede una conoscenza approfondita in nessuna di queste aree. Inoltre, 
la creazione di un programma Python che simula il movimento delle cellule è un'attività che può 
essere svolta in classe, in gruppi di lavoro, e può essere estesa per includere ulteriori funzionalità, 
come l'introduzione di un ambiente di simulazione più complesso. 
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� Passo 1: Introduzione alla biologia cellulare e al movimento delle cellule. Gli studenti 
discuteranno la struttura delle cellule, il modo in cui si muovono e come questo 
movimento può essere descritto matematicamente1. 

� Passo 2: Introduzione ai concetti di base di programmazione in Python. Gli studenti 
impareranno a creare variabili, usando operatori aritmetici e logici, creare condizioni e 
cicli, e definire funzioni. 

� Passo 3: Realizzazione del programma. Gli studenti scriveranno un programma in Python 
che simula il movimento di una cellula attraverso una serie di istruzioni matematiche che 
descrivono la sua posizione e il suo movimento. 

� Passo 4: Analisi dei risultati. Gli studenti analizzeranno i risultati del loro programma e 
discuteranno come il loro modello descrive il movimento della cellula e se ci sono modi 
per migliorarlo. 

In figura 1a e 1b un esempio di codice Python che simula il movimento di una cellula in un 
ambiente bidimensionale.  

 Questa simulazione può essere modificata con l'aggiunta di ostacoli nell'ambiente o la 
modifica della velocità delle cellule in base alle interazioni con altre. 

 Il movimento delle cellule può essere descritto matematicamente usando la geometria e la 
trigonometria. In particolare, anche in questo caso la posizione della cellula può essere espressa 
come una coppia di coordinate (x, y) che indica la sua posizione rispetto a un sistema di 
riferimento cartesiano. 

Per simulare il movimento delle cellule, si può utilizzare un modello di movimento casuale. 
In questo caso, la cellula si muove in una direzione casuale generata a ogni iterazione. La 
direzione può essere descritta usando un angolo (�) generato casualmente tra 0 e 2�. La velocità 
della cellula può essere espressa come una costante (v), che indica la distanza percorsa dalla 
cellula in un'unità di tempo. 
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dove x e y sono le coordinate attuali della cellula. 
 Questo codice crea un'istanza dell'ambiente con una larghezza e un'altezza specificate, e 

aggiunge 10 celle con posizioni e velocità casuali. In seguito, viene eseguita la simulazione per 
100 iterazioni, aggiornando la posizione di tutte le cellule in ogni iterazione e visualizzando le 
loro posizioni. Il movimento delle cellule è determinato da una direzione casuale generata in ogni 
iterazione e dalla velocità specificata durante la creazione della cellula. 

 In alternativa, si può utilizzare un modello di movimento basato su forze. In questo modello, 
la cellula è soggetta a forze che influenzano il suo movimento, come la gravità, l'attrito o la forza 
di interazione con altre cellule. Queste forze possono essere descritte matematicamente usando 
equazioni differenziali e integrate numericamente per ottenere la nuova posizione della cellula, 

 
 
1 Video sul moto cellulare https://www.youtube.com/watch?v=uzNJLQQ6E8A (visitato il 

29/03/2023) 
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per cui il modello si potrebbe riprendere verso la fine del percorso liceale. In tal caso aumenta la 
complessità, ma si riesce a simulare il movimento delle cellule in modo più realistico e accurato. 

 

Fig.1a simulazione del movimento di una cellula 
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Fig.1b simulazione del movimento di una cellula 

In figura 2 anche un esempio di codice Python per simulare il movimento casuale di una cellula 
e visualizzare i risultati con Matplotlib. 

 Il programma genera un percorso casuale per la cellula simulando il suo movimento in una 
direzione casuale a ogni iterazione. Il percorso viene salvato come una serie di coordinate (x, y) 
e viene visualizzato utilizzando la funzione plot di Matplotlib. 

Il parametro num_iterazioni indica il numero di iterazioni della simulazione e determina la 
lunghezza del percorso generato. Il parametro v indica la velocità della cellula e determina la 
lunghezza dei singoli spostamenti. 

 Si possono modificare i parametri per ottenere risultati diversi e sperimentare con altri modelli 
di movimento delle cellule 
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Fig. 2 esempio di codice Python per simulare il movimento casuale di una cellula 
e visualizzare i risultati con Matplotlib 
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Le immagini seguenti mostrano i primi risultati del moto casuale di una cellula elaborati dal 
computer. 

 

 

I grafici sopra mettono in evidenza la corrispondenza tra espressione matematica e sua 
rappresentazione. Per migliorare quest’ultima, in modo da farla apparire quanto più verosimile 
possibile, sarà necessario avere più filmati possibile di movimenti reali e, naturalmente, per 
specifiche tipologie di cellule (il moto potrebbe cambiare se osserviamo cellule di tipo diverso). 
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Queste osservazioni andranno fatte con gli studenti che dovranno rendersi conto di quanto 
illustrato nell’attività introduttiva. 

4. Ambiente di apprendimento, fasi di lavoro e restituzione 

Un ambiente di apprendimento ideale dovrebbe essere dotato di strumenti tecnologici 
all'avanguardia, come computer, proiettori, connessione internet ad alta velocità e software 
educativi. Inoltre, dovrebbe essere dotato di arredi ergonomici, come sedie e scrivanie comode e 
funzionali, e di adeguata illuminazione naturale e artificiale. L'ambiente dovrebbe essere 
organizzato in modo tale da facilitare la concentrazione e la partecipazione attiva degli studenti, 
ad esempio attraverso la disposizione dei banchi e degli arredi. Questo tipo di ambienti, oggi, non 
rappresenta solo una possibilità o una visione futuristica della scuola. Comunque, anche pochi 
arredi, come quelli già presenti in tutte le classi, possono essere usati in modo da rendere 
l’ambiente adatto agli scopi. Nel caso specifico, la classe è stata modulata in funzione dell’attività 
e delle fasi in cui quest’ultima è stata suddivisa. Gli strumenti già presenti, schermo da 85” 
interattivo, normali banchi monoposto e sedie, due semplici scaffalature a parete, connessione a 
internet, un Chromebook a testa (sono 17 studenti), sono stati più che sufficienti per svolgere 
adeguatamente l’attività. Come descritto nel paragrafo 1, al termine della discussione iniziale sul 
tema del machine learning che ha coinvolto l’intera classe, si è passati alla prima attività. Dopo 
aver formato con i banchi delle zone di lavoro, gli studenti sono stati divisi in gruppi di 
quattro/cinque per analizzare i blocchi di istruzione per il riconoscimento facciale. Il compito 
assegnato era quello di comprendere quali condizioni servissero per mantenere gli oggetti “occhi” 
e “naso” in modo corretto sugli occhi e il naso di chi venisse inquadrato dalla webcam del pc, 
anche se in movimento. La seconda richiesta è stata quella di individuare quali concetti della 
matematica, già studiati, potevano essere considerati necessari per il risultato ottenuto. Ogni 
gruppo ha avuto a disposizione i pc e il programma in scratch da provare e studiare per circa 30 
minuti, successivamente ha elaborato le proprie deduzioni e compilato una breve scheda di lavoro 
con le risposte. Al termine di questa fase, è stato avviato il momento di restituzione. Un 
rappresentante per gruppo, scelto dal docente, ha esposto e motivato le conclusioni a cui era 
arrivato l’intero gruppo, descrivendo i risultati della scheda di lavoro. L’intera attività è stata 
svolta in due ore consecutive. 

Per la seconda attività invece, gli studenti sono stati suddivisi in gruppi di due/tre ciascuno. Il 
lavoro ha previsto uno studio più approfondito e più complesso del precedente, per cui sono state 
necessarie più fasi. Sono state necessarie anche la collaborazione del docente di Scienze e molte 
ore di studio del linguaggio di programmazione Python. L’ambiente classe ha subito spesso 
modifiche: dalla disposizione dei banchi a isole per il lavoro del singolo gruppo a quella circolare 
in modo tale da favorire il confronto tra due o più gruppi. Le fasi di spiegazione dei concetti di 
informatica e di scienze sono state svolte con l’intera classe disposta frontalmente alla cattedra, 
in modo da poter guardare sullo schermo interattivo video ed esempi. Alcune lezioni sono state 
svolte in compresenza tra il docente di informatica e di scienze che hanno anche seguito in qualità 
di tutor gli studenti nei lavori assegnati. Tutta la seconda attività è stata svolta in circa 15 ore. 

 Infine, come si può intuire, anche le metodologie didattiche hanno avuto un ruolo essenziale: 
in particolare, il problem solving e il cooperative learning sono state le più applicate. 
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5. Obiettivo competenze  

Non è superfluo dedicare qualche riflessione alle competenze a cui si è mirato nello strutturare 
queste attività. È abbastanza evidente che stiamo parlando di competenze digitali, ma anche di 
competenze trasversali e disciplinari. Queste ultime (per matematica, informatica e scienze) sono 
già state declinate chiaramente e hanno riguardato concetti specifici (relazioni, funzioni, sistemi 
di riferimento, programmazione e la cellula), mentre per le competenze trasversali è utile spendere 
qualche parola in più2.  

 
L'Unione Europea ha definito competenze trasversali quelle capacità che permettono al 

cittadino di agire consapevolmente in un contesto sociale profondamente complesso e di 
affrontare le sfide poste da modelli organizzativi sempre più digitalizzati e interconnessi. Inoltre, 
il Consiglio Europeo (con la Raccomandazione del 22 maggio 2018) ha anche riassunto in 
un'unica matrice le competenze trasversali, fornendo quindi un quadro completo e strutturato 
in base agli elementi di competenza specifici 

Queste competenze sono fondamentali per la formazione dei giovani, perché consentono loro 
di acquisire le capacità necessarie per entrare nel mondo del lavoro e per essere cittadini attivi e 
partecipativi nella società. Non si tratta solo di conoscenze tecniche, ma anche di abilità trasversali 
come la capacità di apprendere in modo autonomo, di collaborare con gli altri, di comunicare e di 
risolvere problemi. Le competenze trasversali devono essere parte integrante della 
programmazione didattica, in modo da poter essere acquisite organicamente e sistematicamente. 
Ciò significa che gli insegnanti devono progettare le loro attività e le loro lezioni in modo da 
integrare queste competenze, ad esempio attraverso il lavoro di gruppo, la risoluzione di problemi, 
la discussione e la presentazione di progetti. 

 In ultima analisi, si elencano le competenze digitali perseguite con queste attività (rif. 
DigComp 2.23): 

 
AREA 2. COMUNICAZIONE E COLLABORAZIONE 
2.1 INTERAGIRE CON GLI ALTRI ATTRAVERSO LE TECNOLOGIE Interagire tramite 

diverse tecnologie digitali e capire quali sono gli strumenti di comunicazione più appropriati in 
un determinato contesto. 

2.2 CONDIVIDERE INFORMAZIONI ATTRAVERSO LE TECNOLOGIE DIGITALI 
Condividere dati, informazioni e contenuti digitali con altri attraverso tecnologie digitali 
appropriate. Agire da intermediari, conoscendo le prassi adeguate per la citazione delle fonti e 
attribuzione di titolarità. 

2.4 COLLABORARE ATTRAVERSO LE TECNOLOGIE DIGITALI Utilizzare gli 
strumenti e le tecnologie per i processi collaborativi e per la co-costruzione e la co-creazione di 
dati, risorse e know-how. 

2.6 GESTIRE L’IDENTITÀ DIGITALE Creare e gestire una o più identità digitali, essere in 
grado di proteggere la propria reputazione, gestire i dati che uno ha prodotto, utilizzando diversi 
strumenti, ambienti e servizi digitali. 

 
 
2 https://asnor.it/it-schede-36-le_competenze_trasversali  
3 https://repubblicadigitale.innovazione.gov.it/assets/docs/DigComp-2_2-Italiano-marzo.pdf  
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AREA 3. CREAZIONE DI CONTENUTI DIGITALI 
3.4 PROGRAMMAZIONE Pianificare e sviluppare una sequenza di istruzioni comprensibili 

da parte di un sistema informatico per risolvere un determinato problema o svolgere un compito 
specifico. 

AREA 4. SICUREZZA 
4.2 PROTEGGERE I DATI PERSONALI E LA PRIVACY Proteggere i dati personali e la 

privacy negli ambienti digitali. Capire come utilizzare e condividere informazioni personali 
proteggendo sé stessi e gli altri dai danni. Comprendere che i servizi digitali hanno un 
“regolamento sulla privacy” (Privacy Policy) per informare gli utenti sull’utilizzo dei dati 
personali raccolti. 

AREA 5. RISOLVERE PROBLEMI 
5.3 UTILIZZARE IN MODO CREATIVO LE TECNOLOGIE DIGITALI Utilizzare gli 

strumenti e le tecnologie digitali per creare conoscenza e innovare processi e prodotti. Partecipare 
individualmente e collettivamente ai processi cognitivi per comprendere e risolvere problemi 
concettuali e situazioni problematiche negli ambienti digitali. 

6. Per valutare 

Le due attività sono state valutate in modi diversi a causa dei diversi obiettivi a cui hanno 
mirato come contenuti disciplinari e come complessità per formulare le risposte ai problemi posti. 
In entrambi i casi, comunque, è stata rilevante l’osservazione degli studenti durante il lavoro 
assegnato. Le competenze trasversali sono state poste in maggior rilievo poiché, come già 
evidenziato, sono abilità che vanno al di là della conoscenza accademica e sono essenziali per il 
successo nella vita personale e professionale. La Fig. 3 riporta la scheda di osservazione usata 
durante le due attività descritte 

È importante sottolineare, infine, che la valutazione delle competenze trasversali non dovrebbe 
essere una valutazione finale o una classifica degli studenti, ma piuttosto uno strumento per 
fornire un feedback costruttivo e aiutare gli studenti a migliorare le proprie competenze nel tempo. 
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Fig. 3 Scheda di osservazione 
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Abstract: L’attività rappresenta la narrazione delle fasi di 
implementazione di un progetto Erasmus+, KA2 sul tema della 
valorizzazione del patrimonio culturale locale ed europeo attraverso la 
scoperta dei cammini di fede. Il percorso ha inteso assecondare il 
Programma degli Itinerari Culturali del Consiglio d'Europa lanciato 
nel 1987 implementando attività educative e didattiche in cui il concetto 
di pellegrino si coniuga con il concetto di impresa digitale e punta alla 
promozione degli itinerari di pellegrinaggio come elementi chiave per 
un turismo sostenibile.  

Keywords: Erasmus+, Pilgrimage routes, Sustainable tourism, 
Cultural Heritage, Digital enterprise. 

1. Introduzione 

Il progetto si è proposto di studiare la Via Francigena, il Cammino di Santiago e il Cammino 
di San Martino, vie di pellegrinaggio incluse nel Programma degli Itinerari Culturali del 
Consiglio d'Europa1 lanciato nel 1987.  

I tre percorsi trovano punti di intersezione precisi che manifestano, altresì, il loro legame 
intrinseco con il patrimonio culturale europeo. Gli obiettivi del progetto sono stati individuati 
nella opportunità di pervenire alla conoscenza di tali percorsi di fede, individuandone tratti 
comuni e procedendo successivamente con l’elaborazione di possibili proposte atte a valorizzare 
gli itinerari stessi attraverso la strutturazione di attività e servizi finalizzati alla promozione del 
turismo itinerante sostenibile. Il percorso di ricerca e di studio ha incontrato il Programma 
Erasmus+, KA22 , rispondendo ad una delle sue priorità - Partecipazione alla vita democratica, 
valori comuni e impegno civico - in ragione dell’obiettivo di progetto, ossia quello della 
narrazione del territorio attraverso la sua tutela responsabile. 

 
 
1 https://www.coe.int/it/web/cultural-routes/about 
2 https://eur-lex.europa.eu/legal-content/IT/TXT/PDF/?uri=CELEX:32021R0817&from=EN 
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2. Destinatari e discipline coinvolte 

Il progetto Pilgrimage routes of Europe: a legacy to enhance è stato pensato per essere 
condotto e implementato in maniera transnazionale, coinvolgendo tre scuole partner, situate lungo 
i cammini di fede inclusi nello studio, cioè a Burgos (SP), Loches (FR) e Gela (IT). Ciascuna 
scuola partner ha coerentemente individuato un gruppo di progetto prevedendo la partecipazione 
diretta di una “classe Erasmus+” costituita da 16 studenti di età compresa tra 12 e 14 anni. Le 
scuole hanno individuato un un “consiglio di classe Erasmus+” composto di n°5 docenti per le 
discipline tecnologia, arte, storia, geografia, lingue straniere. Tale assetto ha consentito la 
concertazione precisa ed equilibrata delle attività di progetto. In aggiunta, ciascun gruppo di 
docenti è stato accompagnato da un esperto in didattica digitale con competenze specifiche 
necessarie per supportare le attività e renderle in linea con gli standard europei3. 
Nell'organizzazione del planning di lavoro, inoltre, è stato previsto un preciso task sharing, 
affinché ciascuna scuola partner potesse contribuire in maniera equa alla realizzazione dei 
prodotti del progetto.  

3. Competenze 

La strutturazione del percorso ha previsto, già in fase di candidatura della proposta, obiettivi 
coincidenti con la maturazione di competenze.  

a. Competenze chiave per l’apprendimento permanente (Raccomandazione del Consiglio 
del 2018)4: 

- Competenza multilinguistica, in relazione alla necessità di creare e gestire 
relazione attraverso una lingua comune; 

- Competenza digitale, necessaria, oltre che per l’esercizio della Competenza 
stessa, per l’implementazione di tutte le fasi del progetto, per una efficace e 
fattiva collaborazione a distanza, e con l’obiettivo di rendere gli output di 
progetto facilmente trasferibili e condivisibili; 

- Competenza in materia di cittadinanza, intrinseca rispetto al tema del progetto; 
- Competenza imprenditoriale, certamente esercitata perché alla base della 

strutturazione delle attività.  
b. Competenze disciplinari: 

- storia 
- geografia 
- arte 
- lingue straniere 
- tecnologia 

c. Competenze trasversali: 
- Teamwork, che si esprime nella capacità di lavorare in gruppo, relazionandosi 

con gli altri per l’eventuale risoluzione di problemi. 

 
 
3 World Economic Forum (2015), New Vision for Education: Unlocking the Potential of 

Technology, https://widgets.weforum.org/nve-2015/index.html 
4 https://eur-lex.europa.eu/legal-content/IT/TXT/PDF/?uri=CELEX:32018H0604(01) 
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4. Ambiente di apprendimento 

La strutturazione degli spazi di apprendimento ha seguito un'impostazione comune tra gli enti 
partner, necessaria per lo sviluppo del percorso e tale da favorire il confronto e la crescita di tutti 
gli attori del processo formativo. Alla base di tale impostazione soggiace l’idea di una didattica 
non standardizzata ma pensata per creare inclusione e benessere d’aula (Finocchiaro, 2020). Per 
tale ragione, l'approccio metodologico è stato centrato su metodi innovativi (dibattito, 
apprendimento cooperativo, task-based approach per la strutturazione dell’impresa simulata, in 
linea con policies europee) (Finocchiaro, 2012) supportato da tecnologie quali strumenti per: 
creare sondaggi online; gestire, organizzare e presentare i dati; creare presentazioni digitali e 
video animazioni; creare un sito web. Il supporto del digitale ha rappresentato la chiave per 
l’accesso ad attività creative ed inclusive, creando la relazione positiva tra benessere, creatività e 
performance, come evidenziato da Z. Jalali e A. Heidari (2016).  

4.1 Setting d’aula e metodologie 

In accordo con l’impostazione illustrata, è stata prevista l’organizzazione degli spazi di lavoro 
in maniera flessibile secondo modelli suggeriti da European Schoolnet5 e in accordo con Azione 
#7 del PNSD6, così come successivamente illustrati dal PNRR7. E’ necessario, tuttavia, precisare, 
che tali spazi sono stati organizzati in maniera tale da assecondare tutte le fasi di implementazione 
del progetto, sia per le singole istituzioni partecipanti durante lo svolgimento delle attività locali, 
sia in occasione degli incontri transnazionali per la realizzazione di joint activities. La flessibilità 
ha consentito la efficace creazione di reti di lavoro tra studenti, rese più efficienti in ragione del 
team work transdisciplinare e transnazionale.  

 Si fa rilevare, in questo contesto, come l’organizzazione delle attività e le scelte 
metodologiche abbiano attivamente coinvolto i docenti delle tre scuole in rete, anche con 
riferimento a opzioni che hanno chiamato in causa l’approccio digitale e quindi un generale 
atteggiamento di apertura verso l’innovazione: tale atteggiamento non può essere dato per 
scontato soprattutto se legato al concetto di “nuova alfabetizzazione” e all’accoglimento dei 
dispositivi tecnologici in classe. Secondo Bonfiglio e Piceci (2019) è necessario pensare a percorsi 
formativi in cui i docenti strutturino attività che possano non soltanto utilizzare gli strumenti 
tecnologici in classe ma anche puntare a creare le condizioni affinché i propri studenti siano 
stimolati all’uso delle tecnologie per un loro uso strategico e ragionato. L’accesso alle tecnologie 
finalizzato alla fruizione di risorse e alla realizzazione di prodotti facilita la metariflessione 
favorendo, nel contempo, l’esercizio del pensiero creativo. In un contesto classe inclusivo ci sono 
maggiori possibilità che si instauri in classe un clima di lavoro positivo, con un impatto sul 
benessere generale del gruppo, poiché ogni studente trova, nello svolgimento delle attività, il 
proprio spazio e la propria modalità di espressione creativa: la didattica individualizzata 
garantisce il successo apprenditivo anche degli studenti con DSA, oggetto di trattazione nella L. 
170/2010 in cui si indicano i (...) mezzi di apprendimenti alternativi e le tecnologie informatiche 

 
 
5 https://fcl.eun.org 
6 https://scuoladigitale.istruzione.it/pnsd/ambiti/ambienti-e-strumenti/azione-7-piano-per-lapprendimento-pratico 
7 https://pnrr.istruzione.it/wp-content/uploads/2022/07/PIANO_SCUOLA_4.0_VERSIONE_GRAFICA.pdf 
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(...) come strumenti compensativi8. Una ricerca condotta da Smeriglio (2009) evidenzia la 
relazione tra innovazione e formazione, in contesti in cui la formazione del docente dovrebbe 
includere elementi in linea con l’emergere di nuovi bisogni educativi, con il progresso tecnologico 
e con le nuove modalità di comunicazione. L’integrazione delle tecnologie e la loro accettazione 
in aula è legata a fattori emotivi, evidentemente da incentivare per favorire una positiva 
integrazione delle tecnologie in classe, sebbene tale processo non sempre sia agevole per i docenti 
che si accostano alla tecnologia con una emotività poco decisa. Le attività svolte per 
l’implementazione del progetto Pilgrimage routes of Europe: a legacy to enhance hanno 
coinvolto docenti entusiasti dell’uso delle tecnologie come strumenti legati ad un approccio 
metodologico innovativo, e, per tale ragione, anche la risposta degli studenti in termini di 
partecipazione alle attività di formazione embedded e di produzione di output digitali si è rivelata 
assolutamente positiva e altamente proficua e soddisfacente. 

5. Descrizione dell’attività 

Il piano di lavoro, concordato tra le organizzazioni partecipanti come condizione necessaria 
per aderire al processo di innovazione dei sistemi educativi in Europa, risulta un esempio di 
efficienza organizzativa che manifesta attenzione per il digitale e per le metodologie attive. Si 
ritiene utile, in tal senso, illustrare il percorso intrapreso attraverso una sua opportuna scansione 
in fasi. 

5.1 Fase 1 

L’avvio delle attività progettuali ha comportato una fase di ricerca sul tema dei Cammini di 
fede e sull’idea di pellegrino come viandante in varie epoche storiche, fino ai giorni nostri. In 
ciascuna scuola partner gli spazi di lavoro sono stati organizzati per favorire lo svolgimento di 
attività quali: 

a. investigare. Tale opportunità ha consentito agli studenti di lavorare in gruppo svolgendo 
ricerche in maniera condivisa. Lo spazio è stato dotato di: 

- arredi modulari per la gestione e riorganizzazione dei gruppi di lavoro (Fig. 1); 
- PC e tablet per la ricerca sul tema attraverso internet; 
- attività unplugged per approfondimento della tematica (Fig 2); 

  

 
 
8 https://www.istruzione.it/esame_di_stato/Primo_Ciclo/normativa/allegati/legge170_10.pdf, 

art. 5, comma b). 
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Fig. 1 Gruppi di lavoro e setting d’aula 

Fig. 2 Setting d’aula 
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b. interagire. L’interazione è stata supportata da strumenti per l’indagine digitale quali: 
- Strumenti per l’elaborazione di questionari digitali per l’indagine diretta ad utenti esterni 

(viaggiatori, pellegrini) e successiva raccolta di dati (Fig. 3). 
- Smart board per l’organizzazione dei contenuti e il confronto online. 

Figura 3. Questionario digitale 

5.2 Fase 2 

Le attività di progetto hanno trovato una modalità di svolgimento in sessione congiunta in 
presenza, presso una delle sedi partner (Italia): il confronto tra studenti rispetto ai dati raccolti e 
la progettazione di una impresa simulata in relazione alle caratteristiche di ciascun territorio e di 
ciascun cammino di fede hanno guidato l'organizzazione degli spazi di lavoro per i 48 studenti 
del gruppo. Gli spazi di lavoro sono stati organizzati per consentire agli studenti di:  

a. interagire. Questo ha comportato:  
- organizzazione modulare degli spazi di apprendimento e di lavoro; 
- uso di lavagne interattive per la presentazione dei dati raccolti a livello nazionale; 
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Fig. 4, Brochure 
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b. sviluppare: 
- i dati raccolti hanno consentito di realizzare presentazioni digitali in vari formati, incluso 

una brochure (Fig. 4) e un video di animazione (Fig. 5) 

Fig. 5. Video di animazione digitale  

5.3 Fase 3 

Le attività svolte in occasione dell’incontro di progetto in Francia hanno permesso la 
strutturazione di imprese simulate di servizi di accoglienza destinati ai pellegrini e ai viandanti. 
Gli spazi di lavoro sono stati adattati per coinvolgere attivamente gli studenti, organizzati in 
gruppi internazionali, nella individuazione degli elementi chiave di impresa attraverso la 
metodologia del co-teaching. Gli spazi di lavoro hanno permesso agli studenti di:  

a. interagire. L’interazione è stata resa possibile da:  
- organizzazione modulare degli spazi di apprendimento e di lavoro. L'organizzazione ha 

favorevolmente influito sull’adozione della metodologia del co-teaching per la trattazione 
del tema dell’IFS (Fig 6). 
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Fig. 6, Schemi organizzativi del co-teaching  

b. creare, e quindi elaborare ipotesi per la definizione degli elementi chiave dell’impresa 
simulata.  

Le ipotesi elaborate sono state organizzate all’interno di uno spazio organico atto a trasferire 
l’idea di impresa e renderla fruibile dai compagni (Fig. 7). 

Fig. 7. Presentazione digitale dell’idea di impresa  
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5.4 Fase 4 

Il terzo incontro in presenza in Spagna ha permesso lo svolgimento di joint activities, in 
momenti di lavoro per gruppi internazionali che hanno permesso di elaborare siti web per la 
presentazione della propria idea di impresa. Gli spazi di lavoro sono stati organizzati al fine di 
consentire la possibilità di: 

a. scambiare informazioni. Ciò ha permesso agli studenti di: 
- confrontare i loro punti di vista e procedere con eventuali aggiustamenti dei prodotti 

elaborati; 
b. presentare. Le attività previste in questo step rappresentano il momento conclusivo 

dell’attività di progetto e hanno comportato:  
- la presentazione del sito con la proposta di impresa simulata (Fig. 9); 

 

Fig. 9. Website9  

  

 
 
9 https://tizianafinocchiaro3.wixsite.com/thepligrimsinn 

 




































































































































































