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In questo numero 

Animatori Digitali 


di Antonio Fini 

Aspettavamo questo numero più o meno da un anno. 

Quando, con gli altri componenti la redazione di Bricks, abbiamo programmato i temi 

per  l’annata  2016,  abbiamo  subito  pensato  che  dicembre  2016  potesse  essere  il 

tempo  giusto  per  un  primo  bilancio  sull’azione  del  Piano  Nazionale  per  la  Scuola 

Digitale (PNSD) che, più di ogni altra, sta avendo un impatto di grande rilevanza nella 

vita non solo delle scuole, ma di moltissimi docenti, 

Non si tratta certo qui di stilare una classifica delle azioni del PNSD, ma è indubbio che 

l’istituzione  di  una  nuova  figura,  nel  panorama  piuttosto  tradizionale  e  statico  degli 

organigrammi scolastici, e prevedere per essa non solo un ruolo così significativo ma 

anche una massiccia quanto inedita formazione, sia qualcosa di realmente nuovo. 

Questo  non  significa  che  tutto  sia  andato  bene,  che  non  vi  siano  state  e  non 

permangano  criticità.  Io  stesso  ne  ho  parlato  in  un recente  articolo  apparso  su 

ForumPA: a distanza di un anno è necessario un salto di qualità, uno scatto decisivo 

per stabilizzare e offrire una visione di sostenibilità nel tempo agli Animatori Digitali. 

Avendo  partecipato  ai  lavori  per  la  stesura  del  PNSD,  ricordo  bene  la  perplessità  nel 

sentire per la prima volta, nell’estate del 2015, questo nome: “animatore”. 

Il  pensiero  è  andato  subito  alla  possibile,  fin  troppo  facile,  ironia,  alle  facezie  che  si 

sarebbero probabilmente sviluppate su questo ruolo denominato in modo così diverso, 

così  lontano  dalla  grigia  nomenclatura  burocratica  che  ha  sempre  caratterizzato  la 

scuola e, in generale, la Pubblica Amministrazione. In fin dei conti, a scuola, abbiamo 

avuto “operatori”, “figure di sistema”, “assistenti”, ma mai “animatori”! 

Mi  sono  ricreduto  molto  presto:  certo,  le  battute  di  spirito  non  sono  mancate,  sui 

social  network  si  sono  letti  motti  e  viste  vignette,  ma  quello  che  ho  osservato  fin 

dall’inizio, avendo immediatamente cercato di coinvolgere gli AD della mia provincia, 

dapprima in modo informale (ancora prima che partisse la formazione istituzionale) e 

poi come dirigente dello snodo formativo provinciale e formatore, è stato l’entusiasmo 

sincero, la passione che animava un gruppo di docenti che, forse per la prima volta, 

venivano  chiamati  a  svolgere  un  compito  sfidante,  che  si  va  a  situare  di  fatto  in 

quell’area  storicamente  sguarnita  del  middle  management scolastico,  per  di  più, 

finalmente, con compiti di tipo prevalentemente didattico e non amministrativo. 

Le mie successive esperienze come formatore in altre realtà e i social network hanno 

confermato  questa  prima  impressione  “locale”:  il  gruppo  Facebook “Animatori 

Digitali” ha  ottenuto  in  pochi  giorni  (forse  ore)  un  numero  incredibile  di  iscrizioni  e 
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veleggia  oggi  con  oltre  10.000  iscritti,  anche  grazie  ad  uno  staff  di  amministrazione 

molto efficace e frizzante. 

Il  numero  di  Bricks  di  dicembre  2016  intende  dare  voce  prima  di  tutto  agli  AD,  ma 

anche alle figure (dirigenti scolastici e formatori) che hanno contribuito alle iniziative 

di formazione che, nel primo anno, hanno caratterizzato la vita degli animatori. 

È l’occasione per un primo bilancio, senza pretesa di scientificità, ma con lo spirito che 

ha sempre caratterizzato Bricks fin dalla sua ideazione come rivista online: offrire agli 

operatori  della  scuola  un’occasione  per  raccontarsi  e  una  possibilità  di  ascolto  per  i 

decisori e chiunque sia interessato alla realtà viva delle scuole. 

È  così  anche  per  i  contenuti  di  questo  numero:  lungi  da  autocelebrazioni,  gli  autori 

forniscono  un  quadro  decisamente  realistico  e  a  tratti  critico  dell’esperienza 

professionale degli AD, del loro impegno lungo questo primo anno dedicato soprattutto 

alla formazione, delle loro aspirazioni e di diverse idee per il futuro. 

Con la convinzione, mia personale ma credo condivisa da molti, che le sorti del PNSD 

siano  strettamente  legate  proprio  alla  figura  degli  AD  e  all’impatto  che  essi  avranno 

per favorire l’innovazione didattica, prima che tecnologica. 

Veniamo dunque a presentare i contributi inclusi in questo numero. 

Per la sezione “Tema”, dedicata agli Animatori Digitali: 

Alfonso  D’Ambrosio, insegnante di fisica e AD in un istituto superiore in provincia di 

Padova,  presenta  alcune  considerazioni  generali  sulla  figura  dell’AD  come  prevista 

dalla Buona scuola, racconta l’esperienza che ha vissuto nella sua scuola ed i risultati 

raggiunti  con  i  colleghi,  la  segreteria  e  il  territorio  concludendo  con  le  attività  svolte 

per la formazione di altri AD. 

Giorgio Guglielmi, AD in un istituto superiore in provincia di Torino, pone – a partire 

dalla 

propria 

esperienza 

e 

ai 

binomi 

Formazione/Autoformazione, 

Comunicazione/Informazione, 

Strategia/Pianificazione 

– 

questioni 

logistiche, 

organizzative e di “carriera” per la figura dell’AD. 

Stella  Perrone ha  partecipato  all’organizzazione  della  formazione  dei  458  AD  del 

Piemonte, gestita dalla rete DSchola. Nel suo articolo analizza in profondità  i risultati 

di uno screening iniziale e illustra il modello formativo proposto. 

Mara  Masseroni,  Pierfranco  Ravotto  e  Monica  Terenghi illustrano il corso online 

progettato  e  gestito  da  AICA  per  la  formazione  dei  389  AD  della  Regione  Calabria 

nell’ambito  dell’iniziativa  formativa  #APP…rendere  digitale.  Un  corso  impegnativo  – 

100 ore – che ha visto lo sviluppo di una vivace comunità. 

Flavia  Giannoli,  docente  di  scuola  secondaria  di  secondo  grado  e  formatrice, 

evidenzia  dapprima  alcuni  rischi  insiti  nel  modello  realizzativo  del  PNSD 

(appiattimento  tecnologico  e  pericolo  di  burn-out degli  insegnanti  maggiormente 

coinvolti). La sua analisi si concentra poi sul tema della formazione dei formatori, con 

la proposta di un modello, basato sul metodo SAMR, che potrebbe risultare utile per 

una efficace introduzione delle tecnologie nella pratica didattica. 

Andrea  Castellani traccia  un  profilo  ricco  di  dettagli  sull’esperienza  in  corso  in 

Umbria.  Una  community,  un  manifesto,  la  piattaforma,  i  modelli  di  laboratorio, 

l’incontro con il territorio e gli enti locali: tutto accompagnato da spirito di condivisione 
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e collaborazione. Gli animatori e i team umbri stanno collaborando con l’obiettivo “di 

 avere un effetto strutturale sull’innovazione didattica nelle scuole”  

Un  bel  racconto,  denso  di  riflessioni  e  considerazioni,  sulla  sua  esperienza  da 

Animatore Digitale. Nell’articolo di Eros Grossi c’è davvero tanto di ciò che l’AD di una 

grande  scuola  si  trova  ad  affrontare:  difficoltà,  approccio  umano,  aggiustamenti 

tattici, confronti professionali e buone pratiche realizzate. 

Laura  Biancato,  dirigente  scolastica  molto  attiva  nel  campo  della  formazione  e 

organizzatrice  dei  corsi  di  formazione  per  AD  dello  snodo  di  Mussolente  (VI),  ora  in 

servizio presso la DGEFID del MIUR, offre un contributo inusuale, giocato sul registro 

dell’ironia,  presentando  alcuni  …  ideal-tipi  di  AD,  nei  quali  probabilmente  si 

riconosceranno in molti! 

Silvana  Pirruccello e Gianluca  Tramontana, insegnanti siciliani, focalizzano il loro 

intervento  sugli  strumenti  tecnologici  impiegati  nella  formazione  degli  animatori 

digitali del loro territorio. 

Lucia  Perretta,  insegnante  di  scuola  primaria,  animatore  digitale,  e Patrizia 

Garista, ricercatrice INDIRE, trattano l’esperienza dell’animatore digitale dal punto di 

vista  della  “resilienza”,  in  considerazione  delle  condizioni  di  lavoro  spesso  non  facili 

nelle quali ci si confronta nelle scuole. 

Annamaria  Bove insegna  in  una  scuola  secondaria  di  primo  grado  in  provincia  di 

Salerno.  Si  definisce  “profgiornalista”  (oltre  che  animatore  digitale)  e  con  il  suo 

contributo intende condividere questo suo variegato percorso professionale. 

Il  racconto  di Luca  Bidoia,  animatore  digitale  di  un  istituto  comprensivo  della 

provincia di Como, evidenzia bene il “largo spettro” d’azione della figura dell’AD, con 

diversi spunti anche critici sulle reali possibilità di intervento. 

Il progetto “TechRep”, presentato da Anna  Laghigna, animatrice digitale di un Liceo 

di  Udine,  è  particolarmente  interessante  perché  mostra  come  sia  possibile  il 

coinvolgimento non solo dei docenti, ma anche degli studenti e in generale dell’intera 

comunità scolastica. 

Simonetta  Bettinotti, professoressa di matematica in un istituto comprensivo della 

Spezia, animatore digitale, ha voluto condividere una “storia”, il vissuto di un docente 

che si mette in gioco attraverso questo nuovo incarico. 

Infine, Alessandro  Bencivenni,  insegnante  di  lingue  in  un  liceo  toscano,  tra  le 

“anime”  del  gruppo  Facebook  “Animatori  Digitali”,  citato  in  precedenza,  offre  il 

resoconto della recentissima esperienza relativa all’evento organizzato dal MIUR per il 

primo  anno  del  PNSD,  presso  la  Reggia  di  Caserta,  dal  25  al  27  novembre  scorso, 

all’interno  del  quale  è  stato  pensato  uno  spazio  di  “co-generazione”  dedicato  proprio 

agli animatori digitali. 

Per la sezione “Progetti Europei” , Anna Barberi e colleghi descrivono le attività del 

progetto  TEACH,  un  partenariato  Erasmus+  KA2  che  vede  coinvolte  scuole  di  cinque 

paesi  europei  con  l’obiettivo  di  un  significativo  aggiornamento  professionale  dei 

docenti su alcuni approcci metodologici tra cui CLIL e flipped classroom, con notevole 

dispiegamento di tecnologie. 

Luca  Raina,  docente  di  scuola  secondaria  di  primo  grado  della  provincia  di  Varese, 

per la rubrica fissa“Dalla rete” , presenta “App per prof”, un canale YouTube dedicato 
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a  brevi  ma  incisive  introduzioni  video  alle  principali  app  utili  per  la  didattica.  A 

cadenza settimanale, Luca pubblica un video dedicato ad una app o a un servizio web, 

senza intento tutoriale (i video durano al massimo 5 minuti) ma piuttosto con lo stile 

di recensioni. Una opportunità per chi vuole farsi una rapida idea di una app, prima di 

provarla direttamente o per scoprirne di nuove. 

Il  contributo “Dall’estero”  è  di Linda  Keane,  insegnante  irlandese,  che  racconta 

l’esperienza  del  progetto  CLISTE,  per  lo  sviluppo  di  competenze  digitali  nelle  scuole 

primarie irlandesi. A differenza del nostro Paese, in Irlanda è ancora aperto il dibattito 

se  l’informatica  debba  essere  una  disciplina  curricolare  o  essere  sviluppata  in  modo 

trasversale. CLISTE si pone come obiettivo l’avvio dei bambini di scuola primaria verso 

la cittadinanza digitale, con in primo piano i concetti di responsabilità e sicurezza. 

Buona lettura e, come sempre, un arrivederci nei luoghi virtuali dedicati a Bricks e in 

particolare  sul  gruppo  Facebook  omonimo  e,  per  l’occasione,  anche  su  quello  degli 

Animatori Digitali! 
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Un anno da animatore 


digitale 

 





Alfonso D’Ambrosio 



IIS Cattaneo Mattei di Monselice (Pd) 

 alfonsodambrosio@yahoo.it 



“Le idee delle persone prendono forma e si trasformano 

 quando  trovano  espressione  attraverso  differenti  media, 

 quando  sono  inserite  in  particolari  contesti  e  quando  si 

 sviluppano al di fuori della mente individuale”.  

“È  possibile  costruire  efficacemente  la  conoscenza  solo 

 se  chi  apprende  è  “coinvolto”  (engagement)  nella 

 costruzione di prodotti che abbiano un significato per sé 

 e per la comunità”.  

 Seymour Papert 

Il PNSD festeggia un anno dalla sua comparsa e come Animatore 

Digitale (AD) dell’IIS Cattaneo Mattei di Monselice (Pd) provo a 

fare il punto della situazione di quanto sta avvenendo nella mia 

Scuola  e  di  quanto  sto  percependo  in  qualità  di  formatore. 

Proverò  a dare un mio punto di vista precisando che è da molti 

anni  che  mi  occupo  attivamente  di  temi  espressamente 

dichiarati  nel  PNSD,  mi  riferisco  a  robotica  educativa,  pensiero 

computazionale,  ambienti  di  apprendimento  immersivi,  making 

lab, cittadinanza digitale, BYOD, etc., precisando che da docente 

ho insegnato in scuole dove i soggetti della mia ricerca didattica 

erano 

assenti 

o 

poco 

considerati. 

Ci porremo le seguenti domande relative all’AD: 

§  Cos’è e qual è il suo ruolo? 

§  Quali connessioni può stabilire tra Scuola e territorio? 

§  Quali  azioni  concrete  e  gratuite  possono  essere  messe  a 

sistema dall’AD? 

§  Cosa si aspetta un AD dalla sua comunità? 
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Un Animatore digitale in ogni Scuola 

L’azione  #28 del  Piano  Nazionale  Scuola  Digitale  definisce  la  figura  dell’Animatore 

Digitale,  e  si  concentra  sui  seguenti  punti:  Formazione  interna,  Coinvolgimento  della 

Comunità 

Scolastica 

e 

Creazione 

di 

Soluzioni 

innovative. 

E’  chiaro  come,  nelle  intenzioni,  l’Animatore  Digitale  è  fondamentale  sia  per 

promuovere  il  PNSD  sia  per  fungere  da  catalizzatore  per  tutte  le  azioni  didattiche 

connesse  al  proprio  ambiente  Scuola,  inteso  come  comunità  di  docenti  e  studenti  e 

come comunità allargata al territorio. 

L’Animatore  Digitale non  è  necessariamente  un  “tecnico”  del  digitale,  ma  allo 

stesso tempo non è neppure un motivatore appassionato: l’AD  è  prima  di  tutto  un 

docente e  affinché  sia  riconosciuto  il  suo  ruolo  nella  comunità  di  appartenenza, 

occorre  che  egli  sia  concentrato  e  proteso  nel  trovare  relazioni  e  soluzioni  tra  azioni 

didattiche e digitale (qui visto come strumenti, ambienti di apprendimento, linguaggio 

e  così  via);  ma l’AD  è  anche  un  dirigente  dell’innovazione  e  del  digitale,  nel 

senso  che  deve  governare  tutte  le  relazioni  connesse  ad  interventi  che  riguardano 

buone  pratiche  didattiche  (con  ausili  digitali,  senza  disdegnare  quelle  analogiche)  e 

territorio. L’AD deve farsi portavoce di un’intera comunità di pratica fatta da docenti , 

studenti,  personale  amministrativo,  Dirigenti  Scolastici,  territorio  (comuni,  aziende, 

etc.), genitori che chiedono alla Scuola di innovarsi, ma mantenendo i suoi valori. 

Può  un  uomo  solo  fare  tutto  questo?  E’  chiaro  come  figure  quali  Team 

dell’innovazione,  docenti  appassionati  e  curiosi,  territorio  stimolante,  possono  fare  la 

differenza. Eppure, affinché l’Animatore Digitale possa realizzare con efficacia quanto 

da  lui  prefissato,  occorre  che  il  suo  ruolo  sia  oggettivamente  riconosciuto  dalla 

comunità  scolastica  e  pertanto  è  auspicabile  che  alla  sua  figura  sia  associata  una 

funzione  strumentale  ad  hoc  e  che  possa  essergli  riconosciuta  una  qualche  forma 

parziale  di  esonero,  cosa  che  è  avvenuta  in  alcune  Scuole  grazie  all’organico  di 

potenziamento. 

Io, Animatore Digitale 

In  qualità  di  Animatore  Digitale  nella  mia  Scuola  ho  deciso  di  puntare  su  azioni 

incentrate  soprattutto  su  metodologia  didattica  e  strumenti,  che  siano 

multidisciplinari, preferendo quelli gratuiti e valorizzando quelli esistenti. Premetto che 

non  mi  sono  state  riconosciute  ore  di  esonero   (sebbene  esistesse  un  docente 

dell’organico  potenziato  per  la  mia  classe  di  concorso)  e  una  figura  strumentale,  ma 

su questo punto torneremo più tardi. 

Ad oggi, come capita per molti miei colleghi AD, le azioni del mio ruolo sono svolte, di 

fatto, su base volontaria. 

Ecco in sintesi le principali azioni avviate: 

1.  Inserimento  nel  PTOF  di  un  piano  triennale  che  punti  ad  azioni  coerenti  con  il 

PNSD. 

2.  Formazione  in  presenza  in  regolari  attività  didattiche  e  con  la  segreteria 

amministrativa durante le ore buche personali (tali ore mi sono poi riconosciute 

come Banca Tempo). Organizzazione di eventi di formazione e stimolo. 
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3.  Creazione di un repository (con le Google Apps for education) di buone pratiche 

didattiche “digitali” ed “analogiche”. 

4.  Creazione di un Gruppo di lavoro sull’Innovazione scolastica (con partecipazione 

su base volontaria). 

5.  Creazione  di  un  gruppo  di  lavoro  che  si  occupi  di  partecipare  ai  diversi  PON  e 

che abbia il compito di fare  crowdfounding con le aziende del territorio. 

6.  Coinvolgimento del territorio. 

In particolare in merito al punto 2) ad oggi sono state avviate le seguenti attività: 

1.  Realizzazione  di esperienze  di  Fisica  e  di  Arte  nei  Mondi  Virtuali, 

utilizzando la piattaforma Opensim. 

 

2. Coding finalizzato alla realizzazione di storytelling (ad oggi per Italiano ed 

Inglese), utilizzando Scratch e Alice. 

Coding con sensori esterni nel laboratorio di Scienze e di Informatica 

(utilizzando Arduino prevalentemente e Raspberry). 

Creazione di attività multidisciplinari e progetti pomeridiani con tema specifico i 

videogiochi educativi (BYOEG- Bring your own educational game). 

 

3. Robotica educativa curriculare nelle ore di Informatica e di Fisica. 
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4. BYOD  per  le  discipline  scientifiche.  Gli  smartphone  ed  i  suoi 

sensori   vengono  utilizzati  per  raccogliere  dati  e  condurre  significative 

esperienze scientifiche (vedi su Bricks, giugno 2016). 

5. Realtà  aumentata.  In  tal  senso,  ad  oggi,  è  in  essere  un  progetto 

multidisciplinare  dove  gli  studenti  “raccontano”  un  tema  diverso  ogni  mese 

(mostre d’arte, i propri hobby, la fantascienza), utilizzando degli attivatori posti 

nelle  proprie  classi.  La  realtà  aumentata  viene  utilizzata  anche  per  raccontare 

l’Istituto  durante  le  giornate  aperte  e  si  sta  avviando  un  progetto  per  rendere 

“aumentati” anche i cartelli sulla sicurezza, le aule di laboratorio, il regolamento 

di istituto e così via. 

6.  Alcuni 

docenti 

stanno 

sperimentando piattaforme 


di 

“classi 

virtuali”  spaziando da Mooodle a Fidenia, a bSmart a ClassDojo. 

7.  La segreteria amministrativa inizia ad utilizzare le Google Apps for education 

per  velocizzare  le  comunicazioni tra  docenti  e  dai  docenti  (es.  Modulo 

permesso ferie). 

In merito al coinvolgimento del territorio (punto 6) il Comune di Monselice ha deciso di 

avviare  insieme  al  Progetto  Giovani,  e  per  le  Scuole  del  territorio,  la  Palestra 

 dell’Innovazione. La  Palestra  dell’Innovazione  della  Fondazione  Mondo  Digitale  è 

stato di ispirazione anche per il Ministero dell’Istruzione e inserito nel documento “La 

Buona  Scuola”.  La  Palestra è  un  ambiente  fisico-virtuale  per  l’innovazione  e 

l’educazione  per  la  vita,  per  l’apprendimento  esperienziale  e  la  pratica 

dell’innovazione;  è  un  modello  strategico  per  lo  sviluppo  dell’istruzione,  delle  nuove 

professioni e dell’autoconsapevolezza, un luogo in cui si pratica l’ open innovation e si 

progetta  il  cambiamento  secondo  i  principi  dell’innovazione  sociale  e  tecnologica  per 

rispondere  alle  sfide  cruciali  del  21°  secolo.  Le  Palestre sono  configurabili,  evolutive, 

inclusive e dal basso. 

Ad  oggi  la  Palestra  è  fisicamente  nel  locale  del  Progetto  Giovani  di  Monselice  ed 

intende creare uno spazio aperto, condiviso ed inclusivo con i giovani e gli stakeholder 

del territorio. 

In  linea  con  questa  visione  sono  partiti  progetti  esplicitamente  mirati  all’inclusione  e 

alla disabilità qualiHack for Needs o Arduino Start Lab. 
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Tutte  queste  azioni,  però,  ad  oggi  hanno  visto  il  coinvolgimento  di  una  piccola  parte 

dei docenti della mia Scuola, per lo più curiosi o già “digitalizzati”. 

In  generale  il  PNSD  non  viene  percepito  nella  sua  dimensione  innovativa  da  una 

Scuola,  il  Liceo  in  particolare,  che  pur  vive  in  un  territorio  (la  bassa  padovana) 

desideroso di riscatto e propositivo. 

Ad oggi, quindi, i progetti didattici con ausili digitali stanno più cambiando un territorio 

che il sistema Scuola. 


Formatore degli Animatori Digitali 

In questi mesi mi sono occupato della formazione degli Animatori digitali e di diversi 

DS  e  DSGA  avvenuta  nelle  scuole  snodi  formativi  o  Uffici  Scolastici  Regionali  (mi 

riferisco a Veneto ed Emilia Romagna). 

Ho formato su making lab e robotica e BYOD oltre 300 Animatori Digitali e mi sento 

di poter racchiudere in 3 aspetti fondamentali il pensieri dei miei colleghi AD: 

1.  Molti  AD,  come  docenti,   richiedono una  formazione  sempre  più  mirata  al 

saper fare e all’uso consapevole di certi strumenti, più che di sole lezioni 

teoriche  su  visioni  e  modelli.  Si  aspettano,  anche,  una  formazione  mirata 

all’esercizio del loro ruolo. 

2.  Diversi  AD  hanno  iniziato  a  creare  (e  talvolta  con  docenti  del  Team 

dell’innovazione) delle microretiquasi sempre di tipo provinciale, ma allo stesso 

tempo   si  aspettano confronti  permanenti  con  DS  e  docenti a  livello 

regionale e nazionale. 

3.  Diversi  AD  lamentano  una  scarsa  collaborazione  con  i  DS,  che  non  sembrano 

capire  la  portata  del  PNSD  e  con  i  docenti,  tesi  più  sul  “finire”  la  propria 

programmazione  più  che  essere  attratti  da  una  tecnologia  che  a  loro  sembra 

“distrarre”. 

Nella mia formazione ho sempre deciso di investire prima sulle metodologie didattiche 

e  poi  sull’utilizzo  di  un  certo  strumento  o  ambiente  di  apprendimento,  perché  se  del 

digitale si può fare a meno nella Scuola, questa ha poco senso senza una pedagogia 

forte  e  quindi solo  con  una  pedagogia  strutturata  il  digitale  può  fare  la 

differenza nella formazione dei nostri studenti.  


Conclusioni 

L’Animatore  Digitale  ha  un  ruolo  centrale  nel  Piano  Nazionale  Scuola  Digitale,  ma 

affinché  la  sua  azione  sia  efficace  occorre  che  la  sua  visione  sia  condivisa  prima  di 

tutto dal DS. Solo un DS forte e determinato può facilitare il ruolo di un AD. 

Più  lento  è  invece  l’impatto  sulla  comunità  dei  docenti,  in  quanto  occorre  intervenire 

con specifici piani che mirino alla formazione e all’aggiornamento, aggiornamento che 

deve essere continuo e personalizzato, perché non si può “costringere” un docente ad 

utilizzare una metodologia o uno strumento, ma lo si può ispirare e motivare. 

Ad  oggi  non  esistono  soluzioni  assolute,  ma  affinché  il  digitale  non  venga  percepito 

come “altro” dalla didattica, ritengo fondamentale che l’AD si confronti costantemente 

con  altri  AD,  poi  con  i  propri  colleghi  e  il  suo  territorio  di  riferimento  e  determini  un 
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insieme  di  azioni  efficaci  per  la  propria  comunità,  abbandonando  quelle  che  non  lo 

sono. 

Determinante,  soprattutto  nei  prossimi  anni,  sarà  il  riconoscere  all’AD  ed  al  Team 

dell’innovazione  un  semiesonero  dalle  attività  didattiche,  così  come  accade  per  il 

collaboratore del DS. 
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La solitudine 

dell’Animatore Digitale: 

formazione, speranze, 


timori 




Giorgio Guglielmi 

I.I.S. Europa Unita di Chivasso (TO) 

 giorgioguglielmi@tiscali.it 



La  nomina  di  “Animatore  Digitale”  è  giunta  quasi  inaspettata. 

Era sembrata, in prima battuta, uno dei soliti proclami, ma poi è 

diventata  realtà.  E’  stato  come  ricevere  uno  scatolone  vuoto: 

cosa  metterci  dentro?  Le  informazioni  provenienti  dai  canali 

ufficiali  non  hanno  costituito  un  grande  aiuto;  infatti,  risultava 

abbastanza  scontato  il  fatto  che  “l’animatore  digitale  dovrà 

 essere  un  docente  di  ruolo  con  spiccate  capacità  organizzative 

 che  avrà  il  compito  di  seguire,  per  il  prossimo  triennio,  il 

 processo di digitalizzazione della scuola di appartenenza”  oppure 

che  sarà  chiamato  “ad  organizzare  attività  e  laboratori  per 

 formare la comunità scolastica sui temi del PNSD; a individuare 

 soluzioni  metodologiche  e  tecnologiche  sostenibili  (ambienti  di 

 apprendimento 

 integrati, 

 biblioteche 

 multimediali, 

 ammodernamento  di  siti  internet,  etc.);  a  lavorare  per  la 

 diffusione di una cultura digitale condivisa tra tutti i protagonisti 

 del 

 mondo 

 dell’istruzione, 

 stimolando 

 soprattutto 

 la 

 partecipazione  e  la  creatività  degli  studenti” .  Tutto  ciò,  se  in 

prima  battuta  aveva  suscitato  incertezza  ed  esitazione,  in  un 

secondo  momento  aveva  stimolato  la  creatività   ed  aveva 

lasciato il posto ad un grande entusiasmo. 

Nell’Istituto in cui presto servizio, in passato era stata ospitata la 

sperimentazione,  in  seno  ad  un  curricolo  liceale,  di  “Operatore 

multimediale”  e  ne  ero  stato  coordinatore  di  indirizzo;  durante 

l’esperienza  dell’Operatore  multimediale  avevo  già  svolto  un 

ruolo  di  coordinamento  relativo  alle  TIC,  ma  tutto  era  legato 

all’ambito  del  laboratorio  e  il  web,  con  tutte  le  sue  implicazioni 

didattiche  e  sociali  in-classe  e  fuori-classe,  non  aveva  ancora 

assunto 

quel 

ruolo 

di 

sovracoscienza 

immanente. 

L’ingenuità mi ha spinto a fare la cosa più banale: una ricerca su 

Google! Ho inserito l’espressione “digital skill” e i risultati hanno 

mostrato  risorse  molto  interessanti  e  articoli  (quasi  tutti  di 

provenienza anglosassone) su tools altamente funzionali. 
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Lentamente  ho  cominciato  ad  associare  l’espressione  di  partenza,  “digital  skill”,  ad 

una  nuova  definizione:  “digital  literacy”.  L’articolo  che  ha  fatto  la  differenza  è 

stato  “Knowing  the  Difference  Between  Digital  Skills  and  Digital  Literacies,  and 

 Teaching Both”  di Maha Bali, della American University de Il Cairo. Restai colpito dalle 

prime righe:  “Digital literacies are not solely about technical proficiency but about the 

 issues,  norms,  and  habits  of  mind  surrounding  technologies  used  for  a  particular 

 purpose” . 

E’ stato interessante comprendere, in modo così evidente, che ormai il problema della 

conoscenza  degli  strumenti  era  divenuta  una  competenza  necessaria,  ma  vecchia, 

esausta;  un  po’  come  l’industria  dell’automobile  o  degli  elettrodomestici: 

indispensabili, ma tutti sono in grado ormai di produrli! Il vero traguardo è quello di 

saper  declinare  le  nuove  istanze  digitali  nella  vita  scolastica  e  di  coniugarle  con  i 

processi  formativi  e  sociali.  Attenzione!  Il  richiamo  è  d’obbligo:  quando  parlo  di  vita 

scolastica si deve intendere una parte integrante della vita dei nostri studenti. Infatti, 

durante  l’esperienza  scolastica  delle  generazioni  passate  era  semplice  “staccare”;  si 

chiudevano i libri e si usciva. Il telefono, quello di casa, con il filo, che se era troppo 

corto  non  ti  permetteva  di  rifugiarti  in  camera  e  sfuggire  dall'”area  di  ascolto”  dei 

genitori,  restava  il  cordone  analogico  che  legava  ai  compagni  di  scuola.  A  chi  si 

lamenta, oggi, che i giovani sono troppo slegati dal contesto scolastico, rispondo (per 

paradosso) che è esattamente il contrario. Sono immersi costantemente in quel brodo 

di  coltura,  che  permea  ogni  momento  della  loro  giornata  e  talvolta  favorisce  il 

proliferare  di  batteri  socialmente  perniciosi;  mi  riferisco  ai  social  network,  ai  gruppi 

WhatsApp (anche di genitori!), ai forum di risorse studentesche, talvolta utilizzati per 

pubblicare  fandonie  e  polemiche  dai  risvolti  anche  tragici.  Gli  strumenti  sono  tanti  e 

potenti, ma occorre utilizzarli bene. E’ una banalità e ne siamo tutti coscienti. 

Non sono un neomillenarista e non grido all’imminente “diluvio digitale”, ma si è fatto 

largo  immediatamente  (sono  pronto  ad  accettare  la  dimostrazione  del  contrario,  se 

sostanziata)  il  concetto  che  il  “nocciolo  della  questione”  non   fossero  le  risorse 

(hardware,  software,  apps,  tutorial),  ma  il  governo  di  queste.  Cosa  fare?  Senza 

parafrasare  Vladimir  Ilyich.  Ci  stringiamo  a  coorte  e  ci  prepariamo  alla  strenua 

resistenza  contro  la  barbarie  digitale?  Scegliamo  di  naufragare  dolcemente  nel  mare 

infinito  della  modernità?  Dunque  come  governare  la  digitalizzazione  in  un   istituto? 

La riflessione successiva riparte nuovamente dalle parole di Maha Bali:  “We often hear 

 people  talk  about  the  importance  of  digital  knowledge  for  21st-century  learners. 

 Unfortunately, many focus on skills rather than literacies. Digital skills focus on what 

 and how. Digital literacy focuses on why, when, who, and for whom” . 

In un istituto sono presenti una serie di platee eterogenee, non sempre collaborative e 

talvolta  dotate  di  un  certo  (e  sano,  se  positivo)  antagonismo.  L’Animatore  Digitale 

deve essere anche un buon operatore del  change management. Il primo approccio è 

stato  il  sarcasmo:  “Animatore  Digitale  del  villaggio  scolastico”;  triste  battuta,  di  cui 

temevo  l’arrivo.  Il  secondo  punto,  decisamente  più  delicato,  è  stato  quello  del 

“potenziamento”.  In  virtù  di   questo  nuovo  carico  di  lavoro  (perché  a  scuola  si 

lavora!),  avevo  goduto  di  quattro  ore  di  potenziamento;  naturalmente,  questo 

privilegio  è  stato  subito  rivendicato  a  fronte  di  mille  attività  altrui,  non  “potenziate”, 

che  immediatamente  sembrano  materializzarsi;  mi  sono  chiesto  perché  non  me  ne 

fossi  accorto  prima  di  questo  attivismo…  eppure  passo  una  parte  cospicua  del  mio 

tempo presso l’Istituto. 

Qui nasce un problema fondamentale, che è uno dei nodi da sciogliere all’interno della 

Scuola  italiana.  L’Animatore  Digitale  ha  competenze  specifiche  all’interno 
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dell’organigramma scolastico? Esercita un ruolo in qualche modo cogente oppure è un 

timido consigliere, che deve fare attenzione a non urtare le sensibilità altrui, pena un 

severo  ostracismo?  Insomma,  è  solo  un  privilegiato  che  osa  anche  comandare? 

E’  un  punto  decisivo:  se  l’Animatore  Digitale  non  è  in  grado  di  incidere,  nel  rispetto 

della  collegialità  e  della  doverosa  collaborazione  e  condivisione,  resta  una  figura 

ibrida, senza impatto. 



La conferma di una debolezza congenita di questo organismo è la capacità di incidere, 

ma  l’abbiamo  già  detto,  oltre  ad  un’assenza  totale  di  riscontro  sulla  carriera;  chi 

accoglie questo incarico cosa ne riceve in cambio? Soddisfazione personale, se piace, 

al  netto  delle  polemiche  e  dei  malumori;  lavoro  addizionale:  durante  il  primo  anno, 

tanto  per  gradire,  il  MIUR  Piemonte  organizza  la  formazione.  Giusta,  doverosa  ed 

accolta con vivo interesse; certo, le ore di potenziamento servono anche a questo, ma 

le spese di viaggio, parcheggio in centro città, dispendioso “panino e acqua minerale” 

nel  “baretto”  in  zona  centrale,  prossima  al  luogo  di  corso,  sono  compensate  sempre 

dalle quattro ore? 

Tutto questo non lascia traccia sulla carriera. Dal punto di vista economico, al netto di 

tutto, emergono lavoro in più e spese. Non è questo il luogo per avviare una disputa 

contrattuale, ma essere Animatore Digitale  cui prodest?  All’ego dell’animatore stesso! 

Avevo  detto  che  mi  sarei  mosso  per  paradossi  e  vorrei  aggiungere  anche  la 

provocazione. 

Questa figura rischia di non incidere sul tessuto scolastico. Le tossine dell’innovazione 

non riusciranno mai ad entrare in circolo così. 

Andiamo oltre le considerazioni generali, dalle quali (ne sono cosciente), traspare un 

po’ di frustrazione e l’amarezza per un’occasione che rischia di non decollare mai, per 

alcuni  mali  storici  della  Scuola  italiana,  presenti  anche  prima  del  PNSD:  carriera 

“compressa”  o  inesistente,  nella  quale  non  si  intravede  la  possibilità  di  differenziare 

(non  intendo  dire  “superare”)  i  ruoli  o  addirittura  di  poter  accedere  ad  emolumenti 

(anche temporanei), che possano suffragare formazione addizionale, flessibilità oraria, 

lavoro  aggiuntivo  a  casa.  Deriva,  da  tutto  questo,  anche  un  problema  logistico  ed 

organizzativo: sono previsti spazi adeguati per l’Animatore Digitale? Esiste uno spazio 

specifico  ed  ufficiale,  una  dotazione  minima  stabilita?  Bisogna  far  appello 

all'”autonomia”,  per  riflettere  sul  fatto  che  una  figura  professionale  così  complessa  e 

controversa debba aver bisogno di uno spazio e di apparecchiatura adeguata? Certo, 

un  tavolo  libero  in  Sala  Docenti  si  trova,  un  portatile  personale,  quello  vecchio,  da 

poter lasciare nel cassetto (l’unico!) anche. Forse un po’ di wifi è concesso, grazie alla 

solerzia  dell’amico  tecnico;  non  mi  stupirebbe  se  si  dovesse  ricorrere  alla  vecchia  e 

cara “chiavetta internet” con connessione personale. 

Sicuro:  queste  risorse  dovrebbero  essere  reperite  all’interno  dell’autonomia  di  ogni 

istituto,  è  già  stato  detto;  facciamo  una  revisione  dei  casi,  che  talvolta  superano  la 

buona  volontà:  mancanza  di  spazi  o  inagibilità  degli  stessi,  spazi  non  attrezzabili 

digitalmente  (ad  esempio  l’impossibilità  di  un  collegamento  internet,  poiché  risulta 

troppo  costoso  far  arrivare  il  wifi  o  far  giungere  “il  filo”  della  connessione  LAN); 

inoltre, reperire dell’hardware, che non sia una macchina obsoleta della Segreteria o 

di  un  laboratorio,  non  è  sempre  scontato,  in  tempi  di  “vacche  non  magre,  ma  già 

ischeletrite”.  Non  sono  problemi  secondari.  Questi  incidono  sulla  qualità  del  lavoro 

svolto;  un  luogo  di  lavoro,  una  stanza  dedicata  costituirebbe,  all’interno  dell’istituto, 

un punto visibile, una presenza tangibile; dovrebbe essere una porta da valicare con il 
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significato di trovare un consulente veramente “su misura” per quella realtà, un luogo 

di soluzione dei problemi, ma anche un ambito nel quale far nascere nuove idee: “Ho 

un problema! Voglio sviluppare un’idea in classe, ma non so quali strumenti utilizzare 

o  quali  strategie?”.  Non  devo  essere  costretto  ad  intercettare  il  collega  Animatore 

Digitale per le scale, durante il cambio d’ora… accidenti! A fine anno, sul questionario 

anonimo sull’efficienza del servizio, gli studenti non perderanno la ghiotta occasione di 

mettere in rilievo i ritardi, non costanti magari…  scripta manent!  Non deve concludersi 

tutto con: “Ho capito, ci devo pensare, ma ci aggiorniamo”; equivale alla risposta “Ti 

richiamo io!”: vi hanno mai richiamato? 

Dal punto di vista squisitamente pratico, quali sono state le strategie messe in atto? 

Per  prima  cosa,  è  stata  condotta  una  riflessione  sull’ambiente  circostante  e  si  è 

stabilita 

una 

sorta 

di 

geografia 

degli 

ambiti 

all’interno 

dell’incarico: 

 formazione/autoformazione,  comunicazione/informazione,  strategia/pianificazione, 

in 

collaborazione  con  il  Dirigente  ed  il  costituendo  team per  l’innovazione.  Evito  di 

associarli agli ambiti delineati dalla normativa, poiché la  no man land si è manifestata 

altamente mobile. 

Formazione/autoformazione 

Come  risulta  dalle  parole  precedenti,  orientarsi  è  stato  complicato,  anche  per  la 

genericità delle indicazioni provenienti dai canali ufficiali. La strategia attuata è stata 

quella dell’autoformazione, in prima battuta. Una ricognizione (grazie Google, ma non 

solo!)  delle  esperienze  e  delle  risorse,  anche  e  soprattutto  straniere,  è  stata 

fondamentale; alcune sono peculiari di certi ordinamenti scolastici e non troverebbero 

luogo presso i nostri Istituti, ma gli strumenti e le metodologie sono materia rovente 

da  poter  forgiare  alla  nostra  fucina.  L’autoformazione  è  stata  anche  testing  e 

catalogazione, non solo fisica; nasceva il bisogno di costituire delle categorie mentali 

ancora inesistenti: le risorse software, quelle hardware e sopratutto gli ambiti cognitivi 

in cui applicare tutto questo. Si è provato a costituire aree di intervento: soluzione per 

le singole discipline (ad es. Biologia: il corpo umano in 3D interattivo, da utilizzare con 

la  LIM);  soluzioni  e  strategie  trasversali  (ad  es.,  modificare  un’immagine,  come 

convertire  un  file  di  testo  in  una  traccia  audio  per  gli  studenti  ipovedenti); 

comunicazione  e  condivisione  (ad  es.,  gli  strumenti  di  Google,  piattaforme  e 

repositories). 

L’attività di formazione è stata in parte autogestita, attraverso alcuni MOOC, tutorial in 

rete, mini corsi gratuiti offerti da diversi enti, non ultime le case editrici. L’altro fronte 

formativo  è  stato  quello  istituzionale,  con  l’impegnativo  corso  organizzato  dal  MIUR 

Piemonte.  Cosa  dire:  apprezzabile  lo  sforzo  e  la  buona  volontà  di  coloro  che  hanno 

pianificato e condotto gli incontri; hanno navigato “a vista”, con una barchetta incerta 

in  un  mare  ancora  più  incerto.  Una  bella  ed  interessante  esperienza.  Il  “bonus”  dei 

500,00  Euro  ha  contribuito  al  pagamento  di  altre  esperienze,  condotte  durante 

l’estate. Ritorno qui al dubbio iniziale: il lavoro aumentato, il denaro del “bonus” speso 

non  hanno  alcuna  ricaduta  concreta  sulla  carriera  del  docente  (e  sottolineo 

DOCENTE!),  che  prende  in  carico  anche  l’onere  dell’innovazione  digitale?  Non  resta 

traccia  di  tutto  questo?  Se  un  giorno  dovesse  cessare  l’incarico,  qualcuno  se  ne 

ricorderà? Certo, quello che arriva dopo… in ogni istituto ce n’é uno: dopo due anni dal 

passaggio di consegne di un incarico (uno qualsiasi), avvenuto ufficialmente durante il 

Collegio dei Docenti, ti sentirai battere sulla spalla ed una voce ti dirà: “… ma tu che 

svolgi questo incarico remunerato dal Fondo di Istituto (si  chiama MOF, caspita!)…”. 
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Comunicazione/Informazione 

Questa azione è l’epifania dell’Animatore Digitale: egli esiste perché invia mail discrete 

sulle novità, magari personalizzate per disciplina, con risorse trasversali per eventuali 

studenti  disabili  o  Bes.  L’attività  di  informazione  ufficiale,  attraverso  mail  o  articolini 

sul  sito  dell’istituto  è  stata  affiancata  da  azioni  “porta  a  porta”;  individuati  i  docenti 

potenzialmente  interessati  e  che  abbiano  manifestato  bisogni,  si  è  proceduto  al 

contatto,  informale,  “piazzando”  soluzioni  pratiche,  immediate,  già  attive  e  solo  da 

sfruttare. Il risultato evidente è stato una buona propaganda e l’avvio di “micro buone 

pratiche”. 

All’interno di questa azione, possiamo collocare la partecipazione agli eventi nazionali 

sul rinnovamento digitale: organizzazione e gestione delle giornate dedicate al PNSD, 

magari  “accoppiate”  (che  combinazione!)  con  attività  di  Orientamento  con  i  ragazzi 

della  terza  media  della  città.  Tali  attività,  oltre  ad  essere  pubblicizzate,  sono  state 

documentate  in  forma  video,  lasciandone  testimonianza  sul  canale  Youtube 

dell’Istituto. Queste iniziative hanno un grosso impatto sugli studenti interni, ma ancor 

di  più  sui  potenziali  iscritti  e  genitori,  che  diffonderanno  l’esperienza  nel  tessuto 

sociale. 

Altro  capitolo  riguarda  la  comunicazione  strategica  con  il  Team  per  l’innovazione  o  il 

Dirigente.  Non  si  intende  produrre  una  classifica  di  importanza  della  comunicazione, 

ma occorre evidenziare che è differente. Potremmo dire che i presupposti e le finalità 

sono  diverse.  Un  esempio  pratico  sono  i  progetti  PON;  le  azioni  del  PNSD,  con 

investimenti  di  grande  entità,  permettono  di  progettare  il  percorso  dell’istituto  negli 

anni successivi e sono peculiari della dirigenza. Le grandi visioni d’insieme sono state 

affiancate da un’azione informativa “al dettaglio”, ma incisiva; alcuni esempi: occorre 

completare la dotazione di LIM; al Dirigente viene fornito del materiale informativo sui 

nuovi  proiettori  interattivi;  essi  sono  più  pratici  e  più  economici  e  quindi  si  avvia  il 

dibattito sulla convenienza o meno. Altro esempio è il rinnovo di alcuni laboratori; al 

Dirigente  si  propone  un  cambio  di  prospettiva:  partire  dai  bisogni  reali  e  non  dal 

preventivo;  in  dettaglio,  gli  fornisco  materiali  sui  mini  PC  (ad  esempio  Intel  NUC  o 

Asus Chomebit, perdonate la pubblicità!), capaci di fornire buone prestazioni, duttilità 

di impiego e basso consumo energetico; serve sempre un hard disk da un terabyte e 

un  masterizzatore  DVD,  adesso  che  tutte  le  risorse,  anche  quelle  dei  libri  di  testo, 

sono online? Per alcuni laboratori forse sì, per altri potrebbe bastare un hard disk ed 

un masterizzatore esterni pronti all’uopo. 

Un  altro  esempio  ha  riguardato  i  software  open  source  ed  in  particolare  i  sistemi 

operativi;  alcune  macchine,  apparentemente  obsolete,  possono  trovare  ancora  posto 

per  alcune  funzioni  (ad  esempio  navigazione  in  rete,  videoscrittura),  se  dotate  di 

sistema operativo “leggero” quali “Lubuntu” (pubblicità a parte). Da un lato si possono 

notare delle strategie di ampio respiro, degne di una “vision” manageriale, dall’altro si 

è  discusso  dell’attuazione  pratica  e  in  questi  tempi  (sempre  le  solite  vacche  magre, 

ormai  “trasparenti”)  il  risparmio  e  il  riutilizzo  di  risorse  ha  una  certa  importanza 

sostanziale.  Inoltre,  se  ben  veicolato,  risulta  proficuo  anche  il  messaggio  rivolto  agli 

studenti:  nell’informatica  lo  spreco  si  può  evitare,  senza  andare  a  discapito 

dell’efficienza. 
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Strategia/pianificazione 

Come  abbiamo  visto  dagli  ultimi  capoversi,  la  comunicazione  è  strettamente  legata 

alla  strategia/pianificazione.  Non  vorrei  dire  una  cosa  ovvia,  ma  il  dibattito  e  lo 

condivisione  hanno  sempre  portato  alla  crescita  ed  alla  progettualità. 

In  questo  ambito,  non  sembra  fuori  luogo  introdurre  altri  due  elementi,  uno 

strettamente  legato  all’attività  dell’  Animatore  Digitale,  mentre  il  secondo  ne  è  solo 

apparentemente lontano. 

Nel primo caso, dovendo strutturare un ciclo di incontri di informazione e pratica della 

LIM, si poneva un problema: in Istituto erano presenti diversi modelli di LIM, dovuti a 

campagne  di  acquisti  dilazionate  nel  tempo.  Come  risolvere  questo  problema?  I 

docenti,  in  particolare  coloro  che  erano  ancora  “timidi”  verso  questi  strumenti, 

avrebbero  appreso  l’uso  di  quale  software  proprietario?  E  se  fossero  capitati  in  una 

classe  con  una  LIM  di  marca  differente  (con  software  in  dotazione  differente!), 

sarebbero stati autonomi, nonostante il loro impegno formativo? A questo problema si 

è  ovviato  con  una  scelta  “strategica”  e  pratica:  occorreva  un  “jolly”  informatico,  un 

software  per  LIM  dalla  funzionalità  universale.  La  proposta  si  è  concentrata  sul 

programma di origine francese Sankoré e nello specifico nella versione “portabile”. La 

LIM è differente, non sai dove mettere le mani? No panic! Estrai dall’astuccio la pratica 

chiavetta  usb,  inseriscila  nel  PC  ed  avvia  “Portable  Sankoré-it”.  Lì  ritrovi  il  “tuo” 

programma, la tua biblioteca di risorse; insomma, continui a “giocare in casa”. Questo 

programma  è  anche  open  source,  con  una  grande  community  alle  spalle;  cosa  può 

esserci di meglio, anche dal punto di vista deontologico? 

Il  secondo  caso,  apparentemente  lontano  dalle  competenze  dell’Animatore  Digitale, 

nasce  dalla  ricerche  di  esperienze  all’estero.  Da  qui  giunge  la  conoscenza  di  alcuni 

progetti,  targati  EU,  sulla  formazione  transnazionale  in  materia  di  innovazione 

digitale;  risulta  automatica  la  riflessione  di  partire  dall’esperienza  di  un  progetto 

concluso, per gettare le basi di un nuovo percorso di formazione, magari attraverso un 

partenariato  multilaterale.  In  questo  caso  si  è  trattato  di  studiare  e  progettare  in 

ambito Erasmus Plus, nel quale coinvolgere le componenti scolastiche, dagli studenti 

ai docenti e magari altri attori del Territorio, attorno ad un tema di Digital Literacy. La 

cooperazione tra istituti coinvolti e Territorio, in Italia e all’estero, potrebbe essere un 

fattore 

propulsivo 

di 

grande 

coinvolgimento. 

Come 

finirà? 

Vedremo! 

In entrambi i casi esposti, si è avuto modo di vedere che un approccio strategico può 

essere costituito anche da piccole cose; la scelta di un software pratico e semplice può 

facilitare  l’uso  consolidato  nel  tempo  di  uno  strumento  tecnologico,  attraverso 

un’ellissi delle difficoltà pratiche; la scelta del progetto Erasmus Plus (più complessa), 

invece,  è  in  grado  di  incidere  (nel  senso  “digitale”)  sulla  coscienza  civile  delle 

componenti  scolastiche  e  nell’ambiente  in  cui  esse  vivono  ed  operano  o  opereranno, 

terminato il percorso formativo. 

In conclusione, non sembra essere fuori luogo ribadire ciò che si è detto nella prima 

parte; una volta scomparsa la novità e l’entusiasmo dei singoli Animatori Digitali, dopo 

aver constatato l’onerosità dell’incarico, a fronte di scarso o mancato riconoscimento 

del lavoro svolto, tutto il bagaglio di esperienze raccolte e maturate terminerà, come 

tante  volte,  in  un  nulla  di  fatto  pieno  di  “avremmo  dovuto…”  e  “sarebbe  stato 

meglio…”? Sarà un’altra occasione perduta, piena di buone intenzioni (quelle di cui è 

lastricata  la  via  dell’Inferno)?  Non  è  obiettivo  di  queste  pagine  fare  rivendicazioni 

contrattuali,  ma  l’Animatore  Digitale  è  un  operatore  della  conoscenza  in  carne  ed 

ossa, vive nel mondo reale, lavora e si impegna, magari sottraendo tempo ed anche 
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risorse  alla  vita  personale:  per  quanto  tempo  tutto  questo  sarà  compensato  dalla 

soddisfazione e dalla passione? 

Senza  una  risposta  adeguata  a  tale  quesito,  possiamo  temere  (ne  abbiamo  già  fatto 

esperienza in altri casi) una lenta eclissi della figura dell’Animatore Digitale, languida e 

mai veramente nata. 
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Il  tema  della  formazione  dei  docenti  è  di  attualità  nel  percorso 

intrapreso  dal  Ministero  dell’Istruzione  dell’Università  e  della 

Ricerca  (MIUR)  di  diffusione  del  nuovo  Piano  Nazionale  Scuola 

Digitale (PNSD), una vera rivoluzione di sistema che ha allertato 

tutte  le  scuole  dall’anno  scolastico  2015-16  e  ha  introdotto  in 

ogni  istituzione  scolastica  una  figura  strategica:  l’Animatore 

Digitale (AD). 

L’animatore  digitale  di  ogni  scuola  è  stato  inserito  in  attività  di 

formazione  affinché  potesse  meglio  conoscere  le  finalità  del 

proprio  ruolo,  condividere  idee  innovative  in  una  nascente 

comunità  di  pratica,  promuovere  il  cambiamento,  organizzare 

momenti  di  formazione  sostenibili  ed  efficaci  nella  realtà  della 

propria  scuola.  Troppo  spesso  i  docenti  sono  stati  reclutati  e 

catapultati  in  classe  senza  alcuna  indicazione  didattico-

pedagogica  come  se  per  insegnare  fossero  sufficienti 

competenze  prettamente  disciplinari.  Lo  stesso  errore  viene 

commesso  nell’introduzione  delle  nuove  tecnologie  nella 

didattica  pensando  che  basti  una  Lavagna  Interattiva 

Multimediale  (LIM)  o  un  tablet  in  aula  per  affermare  di  “fare 

didattica  con  le  Tecnologie  dell’Informazione  e  della 

Comunicazione (TIC)”. Quale formazione sostenibile per un reale 

rinnovo nelle pratiche didattiche? Quali consigli fornire ai docenti 

che si approcciano per la prima volta con le nuove tecnologie in 

classe?  Quali  strategie  per  superare  ostacoli  e  resistenze  al 

cambiamento?  Il  contributo  intende  rispondere  alle  domande 

partendo  dall’esperienza  di  formazione  degli  Animatori  Digitali 

Piemonte  che  ho  seguito  a  partire  dalle  fasi  di  progettazione 

nell’ambito  della  rete  di  scuole Associazione  Dschola che  per  il 

Piemonte ha presentato la proposta formativa e ne ha curato le 

diversi fasi attuative. 
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Responsabili  di  progetto  sono   Dario  Zucchini,  docente  dell’IIS  “Majorana”  di 

Grugliasco (TO) e Mauro Ferilli, docente dell’IIS “Peano” di Torino. 

Profilo degli animatori digitali e livello tecnologico delle scuole 

Il  percorso  formativo  seguito  in  veste  di  formatore  nella  provincia  di  Alessandria, 

corsista  e  responsabile  organizzativo  nella  provincia  di  Asti,  ha  rappresentato 

l’occasione  per  incontrare  un  campione  significativo  di  insegnanti  AD,  fondamentale 

per avere un quadro di riferimento del rapporto tra docenti e nuove tecnologie e delle 

esperienze  significative  già  in  atto  nelle  scuole.  Non  è  stato  facile  progettare  un 

percorso formativo per AD, avendo di fronte corsisti con esperienze professionali così 

diversificate. Non esiste un modello di formazione unico per tutti i docenti; come ogni 

studente  richiederebbe  un  apprendimento  personalizzato,  così  non  esiste  una  ricetta 

ideale che consenta ad un docente di diventare “digitale” o di diventare il “promotore 

del  digitale”.  Ognuno  dovrebbe  seguire  un  approccio  diverso  traendo  da  linee  guida, 

spunti  didattici,  suggerimenti  ed  esperienze  di  buone  pratiche  quanto  può  essere 

adattato  alla  propria  realtà  e  alle  risorse  che  ha  disposizione.  Per  migliorare  un 

qualunque sistema o una qualunque didattica è necessario conoscere la situazione di 

partenza per poter intervenire negli elementi di criticità. 

A tale scopo lo  screening effettuato sugli AD (un campione di 548 AD) e sulle scuole 

ad  essi  afferenti  ha  consentito  di  mettere  in  luce  il  profilo  dei  corsisti  e  le  maggiori 

criticità segnalate di ostacolo al cambiamento. Gli AD del Piemonte monitorati hanno 

un’età anagrafica con maggiore concentrazione tra i 36 e i 46 anni (vedi grafico), nel 

63% dei casi utilizzano sempre le TIC nella didattica (vedi) e nell’89% dei casi hanno 

creato contenuti didattici digitali (vedi) (CDD). 

Gli animatori denunciano però un utilizzo limitato delle nuove tecnologie nella didattica 

da parte dei docenti in generale. Le cause di un tale uso limitato vanno ricercate in più 

direzioni; sicuramente incidono la motivazione del docente, l’esperienza pregressa, le 

proprie  abitudini  consolidate,  ma  anche  il  livello  tecnologico  delle  scuole,  la  policy 

interna  di  utilizzo  delle  TIC,  le  occasioni  di  formazione  specifica  ed  efficace  che 

incoraggino  il  docente  a  modificare  il  proprio  stile  di  insegnamento.  Gli  insegnanti 

devono trovare stimoli significativi per modificare una pratica didattica. 

Costanti  i  momenti  di  riflessione  collettiva  in  aula  con  gli  AD  per  identificare  il  vero 

significato  di  “innovazione”.  Il  concetto  di  “pratica  innovativa”  è  spesso  frainteso  e 

diventa  semplicemente  sinonimo  di  “sviluppo  di  competenze  tecnicistiche”.  Adottare 

nuovi  scenari  in  classe,  utilizzare  nuovi  strumenti  e  ambienti  di  apprendimento  non 

sono sufficienti per garantire una vera innovazione se non viene inserita in un quadro 

culturale di riferimento che sia di orientamento per studenti e docenti. In un ventaglio 

di possibilità ogni docente dovrà scegliere quella più congeniale per il proprio contesto 

di riferimento e per le risorse disponibili. 

Conoscere  la  precisa  identità  tecnologica  delle  scuole  è  il  presupposto  per  il 

cambiamento. I docenti che ho incontrato hanno nella quasi totalità riferito di scuole 

non attrezzate, di impossibilità reale di accesso all’unica LIM o all’unico laboratorio. In 

tale  quadro  di  riferimento  è  importante  far  superare  l’inevitabile  scetticismo 

dimostrando che, se da un lato la presenza di adeguata infrastruttura è la essenziale 

per consentire l’introduzione delle TIC nella didattica, dall’altro un docente può iniziare 

a  sperimentare  con  poco  e  per  passi  successivi,  sfruttando  in  modo  opportuno  le 

risorse che ha a disposizione. 
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La  situazione  delle  scuole  italiane  non  si  distingue  per  innovazione;  le  carenze 

segnalate  dagli  AD  in  formazione  sono  tangibili  e  rispecchiano  una  realtà  rimasta 

congelata a causa di insufficienti investimenti nel settore dell’istruzione, indispensabili 

per la crescita di una nazione. Le scuole sono state dotate di strumenti tecnologici in 

modo  piuttosto  casuale  e  isolato,  senza  consentire  una  ottimizzazione  delle  risorse 

esistenti  ed  una  reale  politica  di  investimento  a  medio  e  lungo  termine.  La  scarsa 

attenzione alla infrastruttura di rete ha generato una situazione di stallo: da una parte 

lo  sviluppo  di  un  buon  numero  di  applicazioni  per  la  didattica,  di  ambienti  di 

apprendimento  online anche  di  valenza  culturale  notevole  consentirebbero  un 

rinnovamento delle pratiche educative, dall’altra il reale utilizzo in classe è bloccato a 

causa di infrastruttura di base inadeguata non supportata da connessioni Wi-Fi stabili 

e di  banda larga sufficiente per la fruizione dei contenuti della rete. 

La 

situazione 

riferita 

dagli 

AD 

in 

formazione 

risulta 

confermata 

dallo  screening effettuato  sulle  scuole  del  Piemonte  ad  opera  degli  stessi  AD  e 

presentato  durante  l’incontro  organizzato  dal  MIUR  al  16  maggio  2016  in  occasione 

del Salone  del  Libro  di  Torino.  Dai  dati  raccolti  da  Associazione  Dschola  emerge  una 

situazione  di  dotazioni  tecnologiche  nelle  scuole  insufficiente  e  non  supportata  da 

adeguata manutenzione per consentire un reale cambiamento. 

Le  immagini  sotto  proposte  indicano  alcuni  dati  significativi  su  un  campione  di  circa 

350 scuole monitorate. 

  

Figura 1 – Aule senza tecnologia 
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Figura 2 – Numero di laboratori (833 su 343 scuole) e percentuale di laboratori funzionanti. 

  

Figura 3 – Dotazione tecnologica delle scuole 

  

Figura 4 – Adozione di filtro di navigazione 
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Figura 5 – Scuole dotate di Wireless Campus 

  

Figura 6 – Scuole che intendono adottare il BYOD 

  

Figura 7 – Scuole che hanno adozioni digitali 
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I dati riflettono criticità riguardo agli spazi non dotati di tecnologia (51%) e sul fronte 

della  gestione  dei  laboratori.  Il  52%  delle  scuole  del  campione  non  ha  un  wireless 

campus e il 53% di scuole non ha adottato alcun filtro di protezione nella navigazione. 

Tali  valori  compromettono  l’efficacia  di  pratiche  didattiche  innovative  quali  per 

esempio  l’adozione  del  BYOD,  desiderio  di  sperimentazione  dichiarato  dal  57%  di 

animatori  digitali.  Le  adozioni  di  testi  digitali  sono  ancora  in  numero  insufficiente, 

anche  a  causa  delle  difficoltà  delle  case  editrici  di  utilizzo  di  piattaforme  uniche, 

leggere ed interoperabili. 

La funzionalità tecnologica delle scuole è affidata al volontariato di docenti competenti, 

ad assistenti tecnici laddove presenti, oppure a manutenzione da parte di ditte esterne 

che, oltre a rappresentare un costo notevole per le scuole, sono spesso distanti da una 

logica organizzativa che tenga conto dell’ottimizzazione delle risorse e delle esigenze 

didattiche. 

I dati MIUR inseriti nel PNSD non si discostano da quanto osservato: sono 326.000 le 

aule degli oltre 33.000 plessi scolastici “attivi”: il 70% è connessa in Rete in modalità 

cablata  o  wireless  (ma  generalmente  con  una  connessione  inadatta  alla  didattica 

digitale), il 41,9% è dotata di LIM e il 6,1% di proiettore interattivo. E’ auspicabile che 

i  recenti  bandi  di  finanziamento  PON  proposti  alle  scuole  abbiano  potenziato 

l’infrastruttura di rete e gli ambienti digitali. 


Modello formativo proposto 

Uno  spazio  web  dedicato, Animatori  Digitali  Piemonte,  ha  rappresentato  il  canale  di 

comunicazione  con  i  circa  600  AD  coinvolti  nella  formazione  provenienti  da  tutte  le 

scuole  del  Piemonte.  Lo  spazio  condiviso  ha  messo  a  disposizione  di  tutte  le  scuole: 

informazioni,  materiale  formativo  e  informativo,  sportello  help  di  risposta  a  dubbi  e 

problematiche tecniche e/o metodologiche. 

Sono  stati,  inoltre,  organizzati  workshop  territoriali,  in  collaborazione  con  ipartner 

della  formazione (Assoedu,  CineEduMedia,  Università  degli  Studi  di  Torino,  CSP, 

Fondazione  Mondo  Digitale-Roma),  aperti  non  solo  agli  AD  ma  a  tutti  i  docenti  del 

territorio  piemontese  che  informassero  rispetto  alle  azioni  del  PNSD  e  sviluppassero 

momenti  di  dibattito  collettivo  su  temi  importanti  quali:  Cultura  digitale,  Il  ruolo 

dell’Animatore Digitale, Libri digitali. 

“Cultura  digitale:  la  scuola  ai  tempi  dei  social  network”  è  l’evento  di  inaugurazione 

della  rete  di  formazione  AD  Piemonte  che  si  è  svolto  al  18/02/2016  presso  l’IIS 

“Majorana” di Grugliasco (TO). 
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Figura 8 – Animatori Digitali Piemonte – 18/02/2016 

Ventidue  le  ore  di  formazione  erogate  nelle  13  scuole  della  rete  Dschola  che  sono 

state sedi di formazione; tutti reperibili on-line i materiali della formazione. 

Metodologie  e  strategie  didattiche  proposte  in  occasione  della 


formazione 

L’approccio  formativo  in  una  situazione  di  segnalazione  di  carenze  strutturali  deve 

puntare a sciogliere il legittimo iniziale scetticismo dei docenti dimostrando come sia 

comunque  possibile  il  cambiamento  anche  in  presenza  di  ostacoli  e  risorse 

insufficienti. 

Non  si  può  ignorare  che  la  rivoluzione  tecnologica  ci  coinvolga  prima  di  tutto  come 

cittadini,  non  si  può  ignorare  che  la  nostra  utenza  siano  i  nativi  digitali,  ragazzi  nati 

con  cellulare/smartphone nella culla, sempre connessi e abituati ad un nuovo modo di 

comunicare del quale dobbiamo prendere atto. 

Il  modello  didattico  trasmissivo  non  è  più  adeguato  nella  scuola  di  oggi  ma  adottare 

una  “didattica  innovativa”  significa  essere  disponibili  al  cambiamento,  avere  un 

atteggiamento  di  ricerca  permanente  da  parte  di  tutti  i  protagonisti  del  mondo  della 

scuola: allievi, famiglie, docenti, dirigente scolastico. 

Esistono diversi modelli per l’integrazione degli strumenti tecnologici in classe e ogni 

insegnante  potrà  adottare  quello  più  congeniale  al  proprio  contesto.  Innovazione  è 

voglia  di  sperimentare,  accettare  sempre  nuove  sfide,  trasmettere  entusiasmo, 

collaborazione,  diffondere  e  condividere  le  buone  pratiche,  apertura  al  territorio, 

progettualità, formazione permanente. 

Il  reale  cambiamento  è  una  didattica  che  metta  lo  studente  al  centro  del  proprio 

apprendimento.  Il  compito  del  docente  non  è  trasmettere  contenuti,  ma  suscitare 

interesse,  passione,  curiosità,  formare  cittadini  consapevoli,  sviluppando  capacità 

logiche,  di  analisi  e  di  sintesi.  Dotare  ogni  studente  di  un  tablet  richiede  solo  un 

investimento  finanziario,  renderlo  protagonista  del  proprio  apprendimento  attraverso 

l’adozione  di  pratiche  didattiche  che  lo  facciano  sentire  importante,  che  gli  diano  un 
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ruolo attivo alla ricerca del proprio bisogno, rappresenta una vera sfida. Le tecnologie 

saranno  lo  strumento  che  favorirà  il  cambiamento,  promuovendo  un  insegnamento 

creativo e innovativo: la scuola vissuta come gioco e come  problem solving. I docenti 

temono  di  non  essere  in  grado  di  utilizzare  le  TIC  pensando  di  dover  sviluppare 

competenze  tecnicistiche  elevate  prima  della  sperimentazione  in  classe.  L’utilizzo  di 

app,  tool,  ambienti  di  apprendimento  interoperabili  e  di  facile  uso  potrà  servire  a 

sciogliere le ultime resistenze. Il ruolo dello studente protagonista sarà strategico per 

lo  sviluppo  di  attività  progettuali  che  dovranno  favorire  momenti  di  peer-

 education e cooperative  learning per  consentire  la  personalizzazione  del  percorso  di 

apprendimento per ogni studente, favorendo l’integrazione naturale di tutti i ragazzi, 

anche degli studenti con bisogni educativi speciali. 

Agli  AD  in  formazione  è  stato  suggerito  che  una  buona  strategia  organizzativa  e 

metodologica dovrà prevedere: 

§  una  corretta  ed  efficace  policy di  istituto  di  utilizzo  e  manutenzione  della 

attrezzature tecnologiche; 

§  il  privilegio  di  didattica  project  based  con  il  coinvolgimento  di  più  discipline 

curricolari in un lavoro collaborativo atto al raggiungimento di obiettivi comuni; 

§  il superamento dello spazio-tempo scuola; 

§  il  superamento  della  scansione  oraria  settimanale  disciplinare,  favorendo  una 

flessibilità  organizzativa  che  preveda  campus  di  intere  mattinate  dedicate  ad 

attività progettuali; 

§  l’utilizzo  di  software  webware  per  favorire  pratiche  strategiche  e  sostenibilità 

della manutenzione tecnologica degli strumenti; 

§  l’adozione  di  nuove  modalità  di  valutazione  degli  apprendimenti  ricorrendo  ad 

osservazioni  sistematiche  che  tengano  conto  non  solo  del  risultato  ma 

dell’intero processo di apprendimento; 

§  passione,  entusiasmo  nell’utilizzo  delle  nuove  tecnologie  quale  facilitatore  per 

arrivare al sapere. 

I  docenti  che  si  approcciano  alle  TIC  hanno  bisogno  di  un’idea  di  reale  percorso 

didattico  con  le  nuove  tecnologie;  fornire  loro  i  risultati  di  un’attività  progettuale 

supportata  dalla  documentazione  delle  fasi  del  percorso  e  dei  risultati  di 

apprendimento  è  essenziale  per  suscitare  interesse,  indicare  un  punto  di  partenza  e 

sciogliere le riserve inevitabili verso un mondo completamente nuovo. 
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Figura 9 – AD in durante un momento di formazione – IIS “Majorana” – Grugliasco (TO) 

La domanda più ricorrente durante la formazione degli AD è stata: “Possiamo vedere 

un  esempio  pratico?  Un  esempio  da  proporre  ai  docenti”.   E  ancora  altre  domande 

legittime:   “Da  dove  partiamo?  Quali  strumenti  possiamo  proporre?  Come 

documentare  un  percorso  didattico?”.  La  prima  risposta  a  tutte  le  domande  è  molto 

semplice:  si  parte  da  un’idea.  L’idea  è  da  intendersi  in  senso  lato,  può  essere  un 

progetto al quale la scuola ha aderito, un tema di discussione in classe, la soluzione di 

un problema che coinvolge la comunità scolastica. Dall’idea si passa alla metodologia 

che  comprenderà  anche  una  riflessione  sulla  tecnologia  da  utilizzare,  funzionale  agli 

obiettivi,  al  proprio  contesto  di  riferimento,  alle  iniziali  aspettative  di  cambiamento. 

Agli AD in formazione sono stati forniti esempi concreti, materiali spendibili nel tempo 

e un dizionario di didattica metodologica con l’utilizzo delle tecnologie, una mappa in 

continuo aggiornamento che possa servire da manuale orientativo. 

E’  stata  suggerita  una  strategia  metodologia  progressiva,  coinvolgendo  lo  studente 

nell’esplorazione  di  nuove  risorse,  app,  tool,  sapendo  implementare  una  comunità  di 

apprendimento  dove  il  sapere  risulti  condiviso  da  studenti  e  docenti  in  un  luogo 

preposto alla creazione di risorse comuni. 


Valutazione ed efficacia della formazione 

Una  prima  valutazione  della  formazione  può  essere  effettuata  dai  risultati  di 

soddisfazione proposti al termine delle attività. 

Prendo  in  esame  i  risultati  del  corso  che  ho  seguito  totalmente  dal  punto  di  vista 

gestionale e organizzativo per la Provincia di Asti (23 Animatori Digitali campionati). 
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Indicatore di monitoraggio  e link al grafico 

% risultato 

Formazione Animatori Digitali Piemonte – Corso 2827 – ASTI 

Molto 

positivo 


o 

(campione 23 AD) 

Positivo 


LINK GRAFICI

Corso ASTI – 2827 

Organizzazione del corso 

95,5% 

Livello  di  accoglienza  e  dotazione  tecnologica  della  sede  preposta  alla  95,4% 

formazione 

Utilità delle tematiche trattate per il proprio profilo 

82% 

Preparazione dei formatori 

100% 

Efficacia del metodo trasmissivo 

90,8% 

Qualità dei materiali formativi utilizzati 

82,8% 

Valutazione complessiva della formazione 

90,8% 



I dati generali di valutazione della formazione sul campione di 548 AD formati non si 

discostano molto da quelli della Provincia di Asti ed esprimono una feedback positivo 

riguardo all’esperienza. 

L’efficacia  della  formazione  possiamo  misurarla  nel  breve  e  nel  lungo  periodo.  I 

docenti  inseriti  nel  percorso  hanno  avuto  la  possibilità  di  creare  una  comunità  di 

pratica che consentisse lo scambio di esperienze, l’inizio di un’attività di collaborazione 

fondamentale per la crescita di tutte le scuole. I docenti hanno ricevuto lo stimolo per 

portare l’innovazione nella propria realtà, con la consapevolezza che si possono usare 

le tecnologie nella didattica anche con pochi strumenti. 

Il  desiderio  di  continuità  e  di  collaborazione  nella  comunità  di  apprendimento 

rappresenta uno dei punti di forza della formazione. 

Una  formazione  efficace  non  può  esaurirsi  in  aula,  ma  necessita  di  spazi  e  canali 

comunicativi  che  consentano  collaborazione,  condivisione  e  apprendimento  lungo 

l’intero  arco  della  vita.  Gli  AD  sono  stati  sollecitati  a  documentare  le  esperienze 

didattiche  e  ad  invitare  a  tale  pratica  anche  tutti  i  docenti  afferenti  alla  propria 

istituzione scolastica. 

Documentare la didattica rappresenta una fase irrinunciabile per riflettere sul percorso 

intrapreso  ed  attuare  un  processo  di  autovalutazione  e  di  rielaborazione,  condizione 

irrinunciabile per il rinnovamento. La documentazione del proprio percorso progettuale 

si raffigura come un momento importante del processo formativo di un docente e un 

potente  strumento  di  comunicazione  e  di  condivisione  delle  buone  pratiche  a 

vantaggio  di  tutti  gli  stakeholder.  Una  formazione  sostenibile  per  i  docenti,  ma  in 

particolare per gli AD, deve tendere: 

§  alla diffusione delle buone pratiche; 

§  a far crescere il  know-how delle scuole; 
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§  a rendere le scuole autonome nella gestione delle tecnologie, riducendo i costi 

di manutenzione dei laboratori; 

§  a favorire le condizioni infrastrutturali e culturali per poter replicare e diffondere 

l’esperienza dalla singola classe a tutta la scuola; 

§  a  interventi  di  formazione  permanente  a  causa  dello  sviluppo  tecnologico 

repentino e del  turn over del personale. 


La forza della rete 

L’isolamento  dei  docenti  genera  alienazione  e  spesso  conduce  ad  abbandonare 

pratiche  didattiche  innovative  se  non  si  creano  le  condizioni  di  nuovi  stimoli  e  nuovi 

momenti di confronto e di rinnovamento. La reale crescita non solo degli AD ma delle 

scuole  nella  loro  complessità  sta  nelle  forza  della  rete  e  nella  capacità  di  stringere 

alleanze sul territorio. 

Un’associazione  come  Dschola  che  ha  progettato  e  realizzato  la  formazione  degli 

Animatori  Digitali  del  Piemonte,  ha  avuto  il  merito  di  proporre  alle  scuole,  da  oltre 

quindici anni soluzioni tecnologiche innovative a basso costo e pratiche didattiche che 

ora  fanno  parte  delle  azioni  del  PNSD.  L’associazione  rappresenta  una  forza  del 

territorio  piemontese,  un  raro  caso  di  sinergia  di  scuole  al  servizio  del  territorio, 

impegnate da 15 anni nel campo della ricerca metodologica di utilizzo delle TIC nella 

didattica.   I centri  della  comunità  Dschola sono  Istituti  scolastici  che,  grazie  alla  loro 

significativa esperienza nell’uso delle TIC in ambito scolastico e nella sperimentazione 

in campo didattico, sono stati indicati nel 2001 dalla Direzione Scolastica Regionale del 

Piemonte  e  dalla  Sovrintendenza  della  Valle  d’Aosta  per  svolgere  una  funzione  di 

riferimento  e  di  laboratorio  sul  territorio  regionale.  I  Centri  sono  nati  come  CSAS 

(Centri  di  Servizio  Animazione  Sperimentazione),  scuole  che  dispongono  dei  requisiti 

tecnici  ed  organizzativi  tali  da  svolgere  una  funzione  di  riferimento  per  gli  aspetti 

tecnologici  sul  territorio,  per  l’analisi  e  la  realizzazione  di  processi  di  innovazione 

nell’ambito scolastico; scuole che possono contribuire allo sviluppo di metodi, sistemi 

e  contenuti  innovativi.  Gli  istituti  della  rete  diffondono  le  proprie  esperienze  di 

eccellenza  didattica  attraverso  l’organizzazione  di  eventi  quali  convegni,  seminari  e 

workshop.  In  base  alle  migliori  esperienze  sviluppate  da  ciascun  Istituto  è  richiesto 

allo  stesso  di  coordinare  le  attività  per  il  trasferimento  di  competenze  organizzative, 

didattiche e tecnologiche a favore di altre scuole della regione. 


Conclusioni 

La  formazione  degli  Animatori  Digitali  ha  messo  in  luce  le  esigenze  di  rinnovamento 

delle scuole e ha consentito la nascita di una comunità di apprendimento che si renda 

protagonista  del  cambiamento.  Una  formazione  sostenibile  per  i  docenti  deve  partire 

dal  presupposto  che,  la  “scuola  digitale”  non  è  un’altra  scuola,  ma  è  più 

concretamente la sfida dell’innovazione della scuola. Nello stesso tempo è necessario 

far  comprendere  agli  insegnanti  che  è  necessario  ottimizzare  spazi,  tempi  e  risorse 

disponibili  per  attrarne  di  nuove,  facendo  attenzione  che  il  rinnovamento  degli 

ambienti  di  apprendimento  va  ben  progettato  e  supportato  dal  confronto  e  dalla 

collaborazione tra le scuole. Obiettivo primario della formazione è lo studente, la sua 

partecipazione attiva al proprio processo di apprendimento, mediato dall’utilizzo delle 

tecnologie.  Gli  studenti,  utenti  consapevoli  di  ambienti  e  strumenti  digitali,  dovranno 

32	



ANIMATORI DIGITALI 



diventare produttori, creatori, progettisti. Per quanto riguarda le competenze digitali, i 

docenti  dovranno  essere  messi  nelle  giuste  condizioni  per  agire  come  facilitatori  di 

percorsi didattici innovativi basati su contenuti più familiari per i loro studenti. 

La  comunità  di  pratica  degli  AD  rappresenta  una  risorsa  per  le  scuole,  impegnate  a 

rincorrere bandi e progetti che il MIUR propone dall’a.s. 2015-16 sulle tematiche del 

PNSD  ad  una  velocità  non  sostenibile  in  solitudine  dai  docenti  delle  istituzioni 

scolastiche  e  soprattutto  dagli  AD.  La  prossima  formazione  per  gli  AD  inserita 

nell’ambito dei progetti FSE PON – Azione 10.8.4.A1 sarà l’occasione per monitorare lo 

stato  di  attuazione  del  PNSD  e  mettere  in  atto  azioni  formative  laboratoriali  di 

approfondimento, riferibili al contesto specifico di ogni AD. 
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Una vera comunità: il 

corso in rete per gli AD 


della Calabria 

 



Mara  Masseroni,  Pierfranco  Ravotto,  Monica 


Terenghi 

 



 masseroni.mara@gmail.com, pierfranco.ravotto@gmail.com, 

 monica.terenghi@gmail.com 



Tra i tanti corsi in rete che abbiamo organizzato e gestito in questi 

anni,  quello  per  gli  AD  della  Calabria  è  quello  che  ci  ha  dato  più 

soddisfazioni.  Lo  abbiamo  iniziato  con  qualche  timore:  la  notizia 

che si ipotizzavano 100 ore di corso online (oltre a diversi incontri 

in presenza) aveva suscitato non pochi allarmi fra gli AD calabresi: 

“perché per noi tutto questo carico di lavoro? in altre regioni hanno 

solo …”, questo il tono di vari post che leggevamo in FB. 

L’avvio del corso 

Cento  ore  non  sono  poche  (e  non  erano  un  numero  gonfiato;  a 

posteriori  dobbiamo  dire  che,  stando  ai  log  di  sistema,  tanti  le 

hanno superate di molto). Proporle a chi doveva affrontare oltre al 

corso  la  marea  di  impegni  previsti  per  gli  AD  era  stato  forse  un 

azzardo.  Molto  ce  lo  siamo  giocati  con  il  webinar  di  avvio  e  con 

l’unico incontro in presenza, unico per ciascun corsista, ma ripetuto 

in 4 sedi: Crotone, Castro Libero (Cosenza), Gioia Tauro e Lamezia 

Terme. E’ andata bene: la preoccupazione per l’impegno è rimasta, 

ma accompagnata dalla convinzione che potesse valerne la pena. 

Da Youtube dopo il webinar 

 “Grazie. Chiarissimo.” 

 “L’esposizione è stata sintetica e chiara allo stesso tempo.” 

 “Ottimo inizio.” 

 “Interessante  la  pianificazione  afferente  la  formazione.  I  dubbi 

 sono implementati dalla brevità dei tempi e dalla complessità di 

 attività parallele alla professione docente.” 
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 “Argomenti molto interessanti.”  



Dal Forum generale 

 “Ho seguito l’incontro di lunedì con molto interesse.” 

 “Anche  io  ho  seguito  ieri  l’incontro  in  presenza  a  Lamezia  Terme.  Sono  molto 

 contenta l’averlo fatto. E’ una grande opportunità per tutti noi.” 

 “Ieri  ho  preso  parte  all’incontro  tenutosi  a  Lamezia  relativo  al  primo  modulo. 

 Volevo complimentarmi per la verve, l’entusiasmo e la capacità comunicativa della 

 splendida  Mara.  la  mole  di  lavoro  non  è  affatto  da  sottovalutare  ma  sarà 

 un’esperienza interessante.” 

 “#edaichecidivertiremo !” 

 “Oggi,  alla  fine  del  corso  in  presenza,  mi  sono  sentita  entusiasta  e 

 contemporaneamente  un  poco  frustrata  dall’immenso  carico  di  lavoro,  di  sicuro 

 motivante e accattivante, da dover affrontare nei prossimi mesi…” 

 “Nell’incontro di ieri  ho trovato cose che ignoravo (vari programmi da utilizzare) 

 per cui vedo la difficoltà grande a cui vado incontro, tuttavia ce la metterò tutta.” 

 “L’incontro  l’ho  trovato  molto  interessante  e  la  relatrice  molto  competente  e 

 comunicativa.” 

 “Sono 

 veramente 

 entusiasta 

 di 

 far 

 parte 

 di 

 questa 

 comunità.” 

 “Ho partecipato con entusiasmo alla formazione a Castrolibero.”  

#APP…rendere  digitale è  il  nome  dell’impegnativo  corso  organizzato  dal  Liceo 

Metastasio  di  Scalea,  polo  formativo  per  la  Calabria,  e  proposto  ai  389  AD  della 

Regione:  4  incontri  in  presenza  con  l’Università,  un  altro  incontro  a  scelta  e  poi  i  4 

moduli del nostro corso online). 

  

Figura 1 – Una slide del webinar di avvio con la presentazione dei 4 moduli. 
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Nel  webinar  e  in  presenza  abbiamo  subito  mostrato  uno  dei  software  proposti  nel 

corso, Mindomo,  utilizzandolo  per  mostrare  tutto  il  percorso  collegando  i  diversi 

moduli e incontri con le azioni dell’AD indicate nella tabella 2 del DD_50_15. 

  

Figura 2 – Mappa del corso #APP…rendere digitale. 

Ma  forse  decisiva  nel  conquistare  i  corsisti  è  stata  la  scelta  di  avviare  gli  incontri  in 

presenza  con  un  sondaggio  con Kahoot! ,  un  altro  dei  software  proposti.  Volevamo 

trasmettere il messaggio: “Non faremo chiacchiere astratte. Vi proporremo strumenti 

immediatamente utilizzabili con i vostri colleghi e con gli studenti” 

Questi  alcuni  dei  messaggi  pubblicati  nel  forum  il  giorno  dopo  l’incontro  e  nei  tre 

giorni successivi: 

 “Ho  preparato  un  semplice  test  e  sottoposto  ai  miei  ragazzi  che  lo  hanno  svolto 

 utilizzando i loro telefonini. Sono stati entusiasti!” 

 “Ieri  dopo  aver  presentato  Kahoot  ai  ragazzi,  gli  ho  dato  il  compito  per  casa  di 

 creare un Quiz sugli argomenti svolti in classe. La settimana prossima faranno una 

 piccola “Competition” e si auto-valuteranno.” 

 “Oggi l’ho proposto alla collega per sperimentarlo direttamente con i ragazzi al più 

 presto. Ho trovato entusiasmo nel condividere mia proposta ” 

 “Ho provato ed è straordinario!” 

 “Io l’ho già utilizzato e fatto utilizzare come evoluzione dei vecchi risponditori LIM. 

 Ne vengono fuori delle verifiche stellari ” 

 “E’ stato un successo, veramente sorprendente! ho proposto ai ragazzi un quiz su 

 Pascoli e D’Annunzio.” 

 “Oggi  ho  provato  ad  utilizzare  Kahoot  con  un  gruppetto  di  colleghi.  Ho  creato  un 

 questionario dal titolo “Uso delle Nuove Tecnologie nella didattica” sulla piattaforma 

 Kahoot. E’ stato divertentissimo.” 
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 “L’ho provato in una verifica di analisi logica in una seconda media, l’entusiasmo sia 

 da parte mia che degli alunni è stato notevole.”  

Questo  è  un  buon  criterio  per  valutare  l’efficacia  di  un  corso  di  formazione:  se  fa 

scattare la voglia di provare, subito, a fare qualcosa di nuovo. 


Aspettative soddisfatte 

L’aver  ‘fatto  centro’  con  il  primo  webinar  e  l’incontro  in  presenza  ha  indubbiamente 

alzato  le  aspettative  dei  partecipanti  rispetto  alla  fase  online  del  corso.  E  si  tratta  di 

aspettative  che  sono  state  soddisfatte  come  indicano  i  risultati  del  Questionario  di 

 gradimento,  compilato  da  373  corsisti  al  termine  di  tutto  il  percorso.  Alla 

domanda  “Come ha risposto il corso alle tue aspettative?” , il 97% dei corsisti ha dato 

infatti un riscontro positivo. 

  

Figura 3  – Risposte al quesito: “Come ha risposto il corso alle tue aspettative?”. 


Le linee guida metodologiche 

Le  linee  guida  che  abbiamo  seguito  nella  progettazione,  sviluppo  ed  erogazione  del 

corso  sono  quelle  che  ci  guidano  per  tutti  i  corsi  promossi  sulla 

piattaformafaredidattica.it,  condensabili  in sei  elementi (diversamente  coniugati 

a seconda dei contesti e delle richieste da parte delle scuole e dei docenti/corsisti). 

 Utilizzabilità didattica immediata 

I  contenuti  dei  corsi  devono  essere  immediatamente  traducibili  da  parte  dei  corsisti 

in   concreta  azione  didattica  con  i  propri  studenti  o,  nel  caso  degli  AD,  con  i  propri 

colleghi. Per questo l’accento è posto su ambienti web e strumenti software utilizzabili 

per la didattica e su concrete esperienze didattiche ( case-study). 

L’ipotesi  è  quella  di  partire  dalle  competenze  pedagogiche  che  gli  insegnanti 

possiedono  per  mostrare  loro  come  l’uso  delle  tecnologie  digitali  possa  facilitare 

l’apprendimento/insegnamento e rispondere alle necessità di innovazione didattica. 

Più  sopra  abbiamo  riportato  citazioni  relative  a  Kahoot!  Ma  l’uso  immediato  di 

quanto proposto nel corso per l’attività di AD e per la didattica con i propri studenti 

è stato una costante del corso. E questo è stato probabilmente il principale motivo 

di soddisfazione dei corsisti. 
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Remix di risorse didattiche esistenti 

La  filosofia  alla  base  della  realizzazione  dei  corsi  è  quella  del  riuso  di  risorse  – 

prevalentemente  video-tutorial  –  prodotte  per  corsi  precedenti  o  liberamente 

disponibili in rete. Laddove sia necessario produrre nuovi video-tutorial ciò viene fatto 

in  modo  “artigianale”  impiegando  tecnologie  liberamente  disponibili  e  user-

 friendly (ciò  per  dimostrare  ai  corsisti  che  possono  loro  stessi  creare  video).  Questo 

permette di aver corsi sempre aggiornati a costi ridotti. 

Le risorse prodotte vengono rese disponibili in Internet (su YouTube, o su SlideShare, 

Padlet,  ThingLink,  …)  come  liberamente  riutilizzabili  in  una  logica  OER,  open 

 educational resource  (per esempio registrazioni dei webinar e i video introduttivi dei 

moduli  sono  accessibili QUI).  Il  “valore”  aggiunto  del  corso  non  è  dato  quindi  da 

risorse proprietarie ma dalla progettazione del percorso didattico e dall’interazione fra 

tutor e corsisti. 

Abbiamo  testato  il  livello  di  apprezzamento  delle  risorse  proposte  nel  corso 

mediante  tre  domande  dedicate  (su  completezza,  tipologia  e  significatività) 

nel  Questionario  di  gradimento e  le  373  risposte  risultano  distribuite  come  nel 

grafico sottostante. 

  

Figura 4 – Risposte al quesito: “Sei soddisfatto della completezza/tipologia/significatività delle risorse proposte per ogni singolo argomento?” 

 Ambienti web e software open o liberamente utilizzabili 

Ai corsisti viene proposto l’uso di molti software e ambienti web rispondenti ai diversi 

momenti  della  didattica  –  lezione  frontale,  lavoro  individuale,  lavoro  di  gruppo, 

esercitazioni, attività laboratoriali, lavoro per progetti, esperienze di alternanza, uscite 

didattiche,  …  –   e  alle  varie  esigenze  didattiche:  ricerca,  presentazioni,  stesura 

(individuale  o  collaborativa)  di  documenti,  produzione  di  video,  condivisione, 

aggregazione  di  risorse,  discussione  e  confronto,  organizzazione  del  lavoro, 

progettazione, … 
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In ogni caso gli strumenti e ambienti proposti sono di tipo  opensource o, comunque, 

accessibili gratuitamente (almeno nella versione “base”). 


Imparare producendo risorse didattiche 

I corsi prevedono attività dei corsisti: produzione di risorse didattiche o progettazione 

di  percorsi  per  i  propri  studenti.  Nel  caso  degli  AD:  produzione  di  risorse  per  la 

formazione dei colleghi o per la pubblicizzazione di iniziative della scuola. 

Ciò per dare concretezza al corso, per legare la formazione alla sua ricaduta didattica 

e per proporre una metodologia di  learning by doing. 

La  richiesta  di  “fare  i  compiti”  allarma  sempre  un  po’  gli  insegnanti.  Ma  non 

abbiamo  incontrato  particolari  resistenze  e  le  “consegne”  sono  diventate  non  solo 

un’occasione  per  sperimentare  i  diversi  software  ma  soprattutto  un’occasione  di 

scambio e di confronto. 

 “La condivisione di materiale con i colleghi e lo scambio di idee con tutti, sono state 

 tutte cose utili per la nostra crescita professionale”. 

 “W la condivisione delle risorse!” 

 “Questo corso mi sta piacendo molto perché apre lo sguardo verso nuovi approcci 

 alla conoscenza che fino a qualche tempo fa erano impensabili. Nuove idee affollano 

 la  mia  mente  e  ho  desiderio  di  fare  tante  cose  con  le  nuove  tecnologie,  e  anche 

 questo aspetto legato alla condivisione è molto coinvolgente.” 

 “Visionando  e  analizzando  le  risorse  proposte  dagli  altri  colleghi  rimango  colpito 

 dalla qualità  dei lavori, sono tanti quelli che usano software a me sconosciuti e di 

 cui  vengo  a  conoscenza  proprio  tramite  le  loro  attività,  la  condivisione  e  la 

 collaborazione   in  rete  rappresentano  un  motore  formidabile  di  crescita 

 professionale e didattica.”  


Interazioni 

I  corsi  sono  progettati  prevedendo  una  forte  interazione  fra  tutor  e  corsisti  e  fra  i 

corsisti.  Questi  sono  stimolati  a  porre  domande  e  partecipare  a  discussioni.  In 

occasione  delle  “consegne”  i  corsisti  ricevono  commenti  di  feedback.  Le  risposte   dei 

tutor  sono  sempre  tempestive  trasformando  quello  che  potrebbe  essere  un  senso  di 

isolamento della formazione a distanza in un’assistenza individualizzata e in un senso 

di gruppo. 

L’ambiente  utilizzato,  i  forum  di  condivisione  e  discussione,  il  tutoraggio,  percepiti 

come adatti e confacenti al lavoro da svolgere, ha certamente favorito il “sentirsi a 

proprio agio” e “la voglia di condividere”. 
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Figura 5 – Risposte al quesito: “Sei soddisfatto dell’ambiente, dei forum, del tutoraggio?” 

Ci si può fare un’idea dell’altissimo livello di interazione sviluppatosi all’interno del 

corso gettando un’occhiata al grafico sottostante che visualizza il numero di azioni 

(letture/interventi/consegne) lungo l’asse temporale dell’erogazione del corso online 

(dal  31  marzo  fino  al  25  agosto,  termine  definitivo  per  le  ultime  consegne)  e 

all’unità  di  misura  sull’asse  verticale  dove  ad  ogni  quadretto  corrispondono  ben 

50.000 azioni! 

  

Figura 6 – Log totali relativi a tutte le azioni del corso. 

 Sviluppo di comunità 

La  conduzione  dei  corsi  promuove  la  creazione  di  Comunità  di  Pratica  perché  lo 

scambio  di  esperienze  e  di  risorse  didattiche  continui  ad  avvenire  anche  oltre  la  fine 

del corso. 

Che  quella  che  si  è  creata  sia  una  Comunità  può  essere  percepito  dal  numero  di 

messaggi nei 5 forum: 
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§  forum generale: 403 discussioni con un totale di 2.125 post, 

§  forum modulo 1: 188 discussioni con un totale di 450 post, 

§  forum modulo 2: 130 discussioni con un totale di 705 post, 

§  forum modulo 3: 116 discussioni con un totale di 718 post, 

§  forum modulo 4: 150 discussioni con un totale di 765 post. 

La  Comunità  di  Pratica  degli  AD  calabresi  è  ora  ospitata  all’interno  dello  stesso 

ambiente  in  cui  è  stato  erogato  il  corso  ed  è  libera  di  interagire  all’interno  di  un 

forum  denominato  “Oltre  il  corso”.  E’  qui  che  lo  scambio  di  idee  ed  esperienze 

continua,  anche  se  con  un  ritmo  naturalmente  inferiore  a  quello  sviluppatosi 

durante i mesi caldi del corso. Per rendersene conto occorre zoomare la coda finale 

del Grafico di Fig. 6, che altrimenti risulta schiacciata dagli altissimi numeri dei mesi 

precedenti. 

  

Figura 7 – Log totali relativi a tutte le azioni dopo la conclusione del corso. 


I moduli e le consegne 

Per ognuno dei 4 moduli ai corsisti era richiesto di: 

§  guardare il  video  introduttivo  (tutti  i  video  di  apertura  dei  moduli 

sonoaccessibili qui), 

§  esaminare  le  risorse proposte, per lo più video-tutorial o case-study (spesso 

articoli  di Bricks in  cui  un  docente  racconta  una  sua  concreta  esperienza 

didattica), 

§  confrontarsi  con  i  colleghi sulle proprie esperienze e in particolare su come 

portare avanti la funzione di AD, 

§  interagire se necessario con i tutor, 

§  produrre una risorsa digitale da usare nel proprio ruolo di AD. 

Il Modulo  1 aveva  come  tema  “Strumenti  e  tecnologie  digitali  per  la  didattica”.  I 

software proposti sono quelli illustrati nella sottostante figura, utili per: 
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§  animare una lezione, 

§  condividere file di vario tipo, 

§  collaborare nell’elaborazione, 

§  produrre mappe mentali, 

§  produrre presentazioni, 

§  produrre video-tutorial, 

§  produrre pagine web e storytelling, 

§  aggregare e condividere risorse/indirizzi web, 

§  raccogliere, annotare, organizzare risorse. 

  

Figura 8 – I software proposti in Modulo 1. 

La consegna era la seguente: 

§   Individua una fra le diverse attività  del  tuo  Istituto (o fra le varie iniziative 

 del  piano  triennale  dell’AD)  da  presentare/rappresentare  in  una  logica  di 

 pubblicizzazione tramite le tecnologie digitali. 

§   Scegli fra i vari software proposti in questo modulo quello da utilizzare. 

§   Realizza con tale software la presentazione  dell’attività e inserisci il link nel 

 database per condividerla. 

Il Modulo  2 era dedicato a “Metodologie didattiche innovative e best practice”. Qui si 

parlava di EAS, di Flipped classroom, di aule 3.0, ma anche di ambienti di eLearning: 

Moodle, Edmodo, Google classroom. 

La consegna era: 

 Prepara una  presentazione (utilizzando il software che preferisci) da utilizzare in 

 un momento  di  formazione con  i   colleghi  in  cui  si  illustrano  le  metodologie 
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 presentate  nel  modulo  (EAS/Flipped  classroom)  accompagnate  da  esempi  didattici 

 concreti.  

Il Modulo  3 focalizzava:  “La  didattica  del  fare:  digitale  e  imprenditorialità”.  Qui  non 

c’erano  software  da  studiare  ma  veniva  affrontato  il  tema  dell’innovazione  digitale, 

della trasformazione del lavoro e delle nuove competenze necessarie in un contesto in 

continua trasformazione. 

La consegna è stata: 

 Prova  a  ideare  un  progetto  da  proporre  nella  tua  scuola  su  tematiche  di  questo 

 modulo. 

 Utilizzando uno dei software che ti abbiamo proposto nel modulo 1, o un altro di tua 

 scelta  (diverso  da  quelli  usati  già  usati),  preparane  lapresentazione  rivolta  agli 

 studenti,  o  ai  colleghi  del  Consiglio  di  classe,  o  ai  genitori,  o  al  territorio. 

 Infine caricane qui una breve descrizione e il link.  

  

Figura 9 – Modulo 3: le IT creano nuove opportunità. 

Infine  il Modulo  4 era  dedicato  al  tema  “Educazione  al  problem  solving  e  al 

computational thinking”: abbiamo trattato di Programma il futuro/Code.or, di Scratch, 

di robotica educativa e abbiamo presentato il programma LOGIc di AICA e ANFOR. 

Ecco la consegna: 

 Prepara una  presentazione – con il software che preferisci, meglio se diverso da 

 quelli che hai già impiegato per le consegne precedenti – da utilizzare in 

§   un momento di formazione con i  colleghi in cui si illustrano: 

§   le potenzialità  del  pensiero  computazionale  come  strumento 

 concettuale trasversale alle diverse discipline,  

§   oppure le sue potenzialità per rafforzare l’insegnamento scientifico,  

§   oppure le sue potenzialità per sviluppare la creatività.  
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 Fornisci anche esempi didattici concreti.  

La  sottostante  immagine,  unita  al  numero  di  post  per  ciascun  modulo  fornito  in 

precedenza, fornisce uno spaccato dell’interesse da parte di docenti sui vari moduli in 

base al numero di accessi alle risorse e ai forum di discussione. 

  

Figura 10 – Numero di accessi a forum e risorse per modulo. 


Conclusioni 

Abbiamo scritto che si è trattato del corso che ci ha dato più soddisfazioni. Il perché è 

in parte spiegato dai dati che abbiamo fornito. Ma bisogna aggiungere il clima caldo e 

appassionato  che  non  riusciamo  a  rendere  su  carta  e  l’essere  dentro  un’avventura, 

quella del Piano nazionale Scuola Digitale e della nascita di una nuova figura, l’AD, che 

in quel piano è centrale. 

Grazie di cuore a tutti i corsisti che ci hanno permesso di condividere la loro passione 

e le loro esperienze. E grazie a Liliana Barbieri del Liceo Metastasio di Scalea e a Lucia 

Abiuso dell’USR Calabria. Si deve anche alla loro passione e perseveranza il successo 

del corso. 
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Introduzione 

Una  scuola  di  qualità  ha  bisogno  innanzitutto  di  personale 

docente  professionalizzato,  preparato  ad  una  professione 

strategica  e  delicata  che  implica  una  responsabilità  sociale 

importante,  anche  nell’ottica  del  futuro  del  Paese.  oggi  questa 

preparazione  non  può  prescindere  dall’utilizzo  delle  nuove 

tecnologie per supportare una didattica attiva e coinvolgente gli 

allievi.  Agli  insegnanti  non  bastano  la  buona  volontà  e/o  lo 

spirito  missionario,  ma  necessita  il  possesso  pieno,  teorizzato  e 

riconosciuto  degli  strumenti  della  professione,  anche  quelli 

digitali.  Il  compito  dei  formatori  dei  docenti  è  delicato  e 

complesso:  nello  svolgere  questo  compito  ci  si  trova  più  come 

“primi inter pares”, esperti sì, ma sempre pronti ad apprendere 

dai colleghi in un rapporto di mutuo scambio di esperienze. 


La nuova formazione in servizio 

In  accordo  con  le  necessità  di  formazione  permanente  (lifelong 

learning)  e  di  svecchiamento  dei  processi  educativi  scolastici  in 

Italia, il 3 ottobre 2016 il MIUR ha presentato il Piano nazionale 

per  la  formazione  degli  insegnanti,  in  attuazione  di  quanto 

previsto  dalla  legge  107/2015,  il  cui  comma  124  stabilisce  che 

tale  formazione  in  servizio  è  obbligatoria,  permanente  e 

strutturale.  Il  Piano  prevede  cospicui  finanziamenti  e  nove 

priorità tematiche, fra cui il digitale, che figura tra le prime dopo 

le  lingue.  Il  Miur  assume  la  regia  nazionale  della  formazione: 

stabilisce le priorità, ripartisce le risorse, monitora i risultati delle 

attività,  sviluppa  accordi  nazionali  con  i  partner  della 

formazione. 
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Le scuole, sulla base delle esigenze formative espresse dai singoli docenti attraverso i 

Piani individuali di formazione, progettano ed organizzano, anche in reti di scuole, la 

formazione del personale. 

Le attività di formazione progettate dalle istituzioni scolastiche confluiranno nel PTOF 

(Piano Triennale Offerta Formativa) alla luce delle necessità emerse dal RAV (Rapporto 

di  Auto  Valutazione)  ed  esplicitate  nel  PDM  (Piano  Di  Miglioramento),  per  cui  il  loro 

orizzonte  progettuale  sarà  legato  alla  realtà  scolastica  del  singolo  istituto  e  verrà 

scandito anno per anno in azioni perseguibili e rendicontabili. 

Le opportunità da cogliere 

Fin  dalla  nota  MIUR  del  7/01/2016  si  leggeva  che  il  Piano  Nazionale  di  Formazione 

avrebbe creato un nuovo modello di formazione, che non si sarebbe fondato più sulle 

vetuste  conferenze  frontali  obbligatorie,  nelle  quali  i  docenti  partecipanti  erano 

soltanto soggetti passivi, costretti a seguire un certo numero di ore in presenza, ma 

invece sarebbe stato centrato sul renderli soggetti attivi delle attività formative. Infatti 

la  formazione  per  il  PNSD  (Piano  Nazionale  Scuola  Digitale)  che  è  iniziata  ad  aprile 

2016  per  gli  AD  ed  i  Team  dell’innovazione  è  stata  improntata  dall’utilizzo  di 

laboratori,  workshop,  ricerca-azione,  peer  review,  comunità  di  pratica,  social 

networking,  mappatura  delle  competenze,  etc.,  secondo  un’articolazione  che 

prevedeva attività in presenza, studio personale, riflessione e documentazione, lavoro 

in rete, rielaborazione e rendicontazione degli apprendimenti realizzati. 

Ho  partecipato  come  formatore  esperto  ai  corsi  per  AD  e  Team  nei  Poli  di  Milano 

(Gentileschi) e di Brescia (Antonietti) e mi hanno colpito due aspetti: l’entusiasmo e la 

fatica dei corsisti. 

Da  un  lato  la  voglia  di  sapere  e  capire  di  più,  di  imparare  aspetti  nuovi  nel  vasto 

campo  della  didattica  digitale,  di  confrontarsi  e  scambiarsi  consigli  ed  opinioni, 

dall’altro la fatica e disorientamento per le difficoltà tecniche a scuola (dalla rete che 

non  funziona,  ai  tecnici  informatici  fantasma,  ai  PC  obsoleti)  e  per  le  difficoltà  a 

riportare ai colleghi o i dirigenti a scuola, non sempre collaborativi ed illuminati. Mi è 

sembrato  che  il  compito   più  importante   svolto  dai  formatori  PNSD  in  questa  prima 

fase  2016  sia  stato  quello  di  fornire  spunti,  contatti  ed  informazioni  affinché  nelle 

scuole  si  comincino  a  formare  attive  comunità  di  pratica  di  insegnanti  capaci  di 

progettare  e  realizzare  autonomamente  iniziative  concrete  mirate  a  migliorare  le 

competenze degli studenti, digitali e non. 

  

Figura 1 –  PNSD. 
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Il PNSD 

La  competenza  digitale  è  caratterizzata  da  componenti  concettuali  e  capacità/abilità 

che  si  evidenziano  sia  nell’utilizzo  dei  media  e  nell’accesso  ed  uso  delle  informazioni 

(capacità  di  fare  ricerca  e  di  collaborare)  che  in  capacità  più  trasversali  (pensiero 

critico,  problem  solving,  investigazione),  che  hanno  le  loro  radici  nelle  seguenti 

literacy: 

1.  Visual literacy: saper leggere ed interpretare immagini e contenuti visuali 

2.  Media  literacy:  saper  analizzare,  comprendere  ed  interpretare  criticamente  i 

media 

3.  Information  literacy:  saper  trovare,  valutare,  selezionare  e  gestire 

l’informazione 

4.  Information  Technology  literacy:  saper  scegliere  ed  utilizzare  le  tecnologie  in 

modo funzionale agli obiettivi 

La funzione dell’introduzione della competenza digitale a scuola va oltre l’acquisizione 

di  mere  capacità  tecniche  di  utilizzo  degli  strumenti,  ma  abbraccia  il  problema  della 

responsabilità cognitiva ed etica:  l’esplorazione flessibile dei nuovi contesti tecnologici 

 va  attuata  accedendo,  selezionando  e  valutando  criticamente  l’informazione 

 (cognizione)  mediante  l’interazione  e  l’utilizzo  responsabile   delle  tecnologie  (etica) 

 per comprendere il potenziale delle tecnologie di rete per la costruzione collaborativa 

 della  conoscenza (Calvani,  2010).  Questa  integrazione  sinergica  è  imprescindibile  a 

scuola.  Essa  offre  anche  un  approccio  operativo  al  tema  della  valutazione  della 

competenza  digitale.  Inoltre  la  produzione  collaborativa  della  conoscenza  tramite  le 

tecnologie permette di mettere in atto e concretizzare l’apprendimento cooperativo e 

sociale  tipico  della  didattica  attiva  e  favorisce  la  documentazione  delle  attività  e  la 

creazione del portfolio dello studente. 

Purtroppo  l’urgenza  da  parte  dei  Poli  formativi  territoriali  di  far  partire  la  formazione 

degli AD e dei Team di innovazione nelle scuole ha visto una notevole disomogeneità 

nelle diverse iniziative e, spesso, l’improvvisazione di percorsi formativi molto diversi 

da regione a regione ed anche da provincia a provincia. In molti casi è accaduto che 

non c’è stato alcun coordinamento tra i formatori, i quali hanno operato ognuno con 

modalità  diverse  e  criteri  personali  su  programmi  di  corsi  descritti  in  poche  righe, 

equivalenti  solo  sulla  carta.  Inoltre  molti  degli  esperti  si  sono  orientati  sulla 

formazione  prettamente  tecnologica,  quasi  il  PNSD  fosse  solo  composto  di  TIC 

(Tecnologie per l’Informazione e la Comunicazione). 


Analisi critica 

La realizzazione del PNSD corre, a mio parere, due rischi importanti. 

Il  primo,  come  già  accennato,  è  la  banalizzazione,  con  riduzione  all’utilizzo 

prettamente tecnologico delle TIC. Questo aspetto è un pericolo reale ed occorre che 

la formazione dei docenti sia ben definita e condivisa negli aspetti da trattare in aula 

da  parte  dei  formatori  perché  spesso  si  riduce  ad  alfabetizzazione  tecnologica  (pur 

necessaria),  che  prescinde  dagli  utilizzi  metodologici  e  didattici  dello  strumento 

digitale. Come già accennato in precedenza, l’attuale formazione nazionale degli AD e 

dei  Team  è  tutt’altro  che  condivisa  ed  organica.  Inoltre  non  sempre  si  sottolinea 

abbastanza  il  loro  ruolo  di  apripista  metodologici  e  di  iniziatori  di  comunità  di  buone 

47	



BRICKS - ANNO 6 - NUMERO 4 



pratiche  didattiche  prima  che  di  esperti  tecnologici,  se  non,  in  maniera  ancor  più 

riduttiva, di “tecnici” veri e propri, come accade in molte scuole 

Il  secondo  rischio  che  si  corre  è  quello,  reale,  della  insorgenza  della  sindrome  da 

burnout  negli  insegnanti.  Infatti  i  docenti  potrebbero  non  rispondere  in  maniera 

positiva  agli  ulteriori  carichi  di  lavoro  e  responsabilità  richiesti  dall’introduzione  delle 

tecnologie nella propria didattica, il che potrebbe provocare (Maslach, 2000): 

1.  deterioramento dell’impegno nei confronti del lavoro, 

2.  deterioramento delle emozioni originariamente associate al lavoro, 

3.  disadattamento  tra  persona  e  lavoro,  a  causa  delle  eccessive  richieste  di 

quest’ultimo. 

Per quanto riguarda questo secondo aspetto, dai corsisti che ho incontrato è emersa 

l’esigenza  di  promuovere  una  facilitazione  sinergica  tra  le  azioni  necessarie 

all’attuazione del PNSD ed i doveri di servizio degli insegnanti, alleggerendo i tempi di 

alcune burocrazie ormai obsolete in favore delle attività cooperative tra i docenti, delle 

progettazioni  comuni  di  prove  autentiche  e  delle  attività  didattiche  trasversali.  Una 

accurata  predisposizione  degli  organici  di  potenziamento  a  questi  fini  sarebbe  molto 

opportuna.  Inoltre  risulterebbe  molto  importante  la  predisposizione  di  opportuni 

repository ed ambienti di apprendimento online comuni, di supporto a tutta la scuola, 

sia lato docente che lato studente (classi virtuali). 

La sfida per i formatori dei formatori 

I compiti dei formatori dei formatori sono delicati e complessi. Sia quelli degli esperti 

verso gli AD e Team di animazione, che quelli degli animatori verso i colleghi a scuola. 

Occorre  entrare  quasi  in  punta  di  piedi  per  facilitare  l’apprendimento,  ma  essere 

presenti,  lucidi  ed  attenti  per  percepire  le  difficoltà  e  le  sfumature  d’aula  e  poter 

intervenire  tempestivamente  in  caso  di  difficoltà  e  scoraggiamenti.  Si  tratta  di 

formazione/apprendimento metacognitivo, che in seguito sarà trasferito nelle proprie 

aule dai corsisti. 

La  formazione  degli  adulti  (ma  non  solo!)  è  bilanciata  sul  delicato  rapporto  fra  la 

dimensione  “etero”,  quella  esterna,  affidata  ai  maestri  in  presenza  e  la  dimensione 

“auto”, quella interna, affidata al discente. 



 “Il Maestro apre la porta, ma tu devi entrare da solo.” 

 (Proverbio cinese) 



Inoltre  c’è  sempre  da  far  distinzione  tra  l’area  del  “fare  le  cose”:  esperienza 

(coinvolgimento,  emotività)  ed  attività  (fare,  azione);  contrapposta  a  quella  del 

“pensare  le  cose”:  concettualizzazione  (astrazione/distacco,  pensiero)  e  riflessività 

(osservazione,  ascolto,  immaginazione).  Le  esperienze  formative  significative  sono 

vissute nell’ottica del “learning by doing”: 



 «Chi ascolta dimentica, chi vede ricorda, chi fa impara» 

 (Proverbio giapponese) 
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e  sono  caratterizzate  dalla  riflessione  metacognitiva  sul  percorso  di  apprendimento, 

personale  e  tra  pari.  Personalmente  aggiungo  infatti  all’aforisma  precedente  “chi 

spiega  capisce”:  il   learning  by  doing  e  l’apprendimento  collaborativo  tra  pari  è 

un’opportunità veramente grande. 

Le aree del “fare” e del “pensare” danno origine alle diverse tipologie di discenti e di 

stili di apprendimento: divergente (creativo) o convergente (applicativo), con tutte le 

loro sfumature, punti di forza e di debolezza. Da queste diversità nasce la comunità di 

apprendimento:  quando  si  passa  dal  lavoro  di  gruppo  al  lavoro  in  gruppo, 

collaborativo,  tra  pari,  ci  si  arricchisce  reciprocamente  e  l’aula  può  evolvere  in 

comunità di pratica. 

Come  formatore  mi  sono  trovata  a  dover  risultare  “fuori  sagoma”  (Caccamo,  2006), 

cioè  di  dover  andare  oltre  la  formazione  d’aula  tradizionale  (quella  analogica)  per 

sviluppare  una  formazione  diversa,  che  valorizzasse  la  dimensione  “auto”  di  cui  si 

diceva  all’inizio.  Non  solo,  ma  anche  a  dover  offrire  una  formazione  everywhere  & 

anywhere (digitale e nel Web) nella quale si realizzasse l’ampliamento degli orizzonti e 

dell’ambiente  di  apprendimento.  In  particolare  ho  sentito  l’esigenza  di  creare  aule 

Moodle  di  riferimento,  ambienti  in  cui  ritrovare  ciò  che  serve  anche  in  un  secondo 

momento. La conferenza frontale, “usa e getta”, veloce e d’effetto non sempre lascia 

risultati duraturi. 

L’idea  stessa  di  “formazione”  si  deve  estendere  al  di  là  dell’usuale,  del  consueto, 

dell’abitudine. Se in aula il discente impara ad uscire dalla zona di comfort per attuare 

un pensiero progettuale complesso, proposto da un formatore capace di pensare e ri-

pensare  l’apprendimento,  alla  formazione  è  garantito  un  ruolo  di  primo  piano  allo 

sviluppo  delle  persone  e  delle  comunità  di  apprendimento  per  la  produzione  di 

soluzioni creative. 

L’obiettivo  finale  delle  attività  d’aula  è  stato  quello  di  facilitare  la  formazione  degli 

animatori digitali sui temi del PNSD più importanti nella propria scuola e di aiutarli a 

selezionarli  ed  introdurli  gradualmente  ed  in  modo  gradevole  fra  i  colleghi,  evitando 

loro  stress  inutili.  Tutto  senza  banalizzazioni  sull’uso  della  pura  tecnologia  in  se’: 

qualche volta è stato necessario sottolineare agli animatori che, anche se non si può 

oggi  prescindere  dall’utilizzo  delle  tecnologie  a  scuola,  è  necessario  ridimensionare 

l’enfasi sul loro ruolo nella didattica e considerarle strumenti e mai fini. 

SAMR: ricomporre il puzzle! 

 La competenza digitale deve fondarsi su basi educative ed è necessario introdurla in 

 un’ottica  che  integri  la  dimensione  tecnologica  con  quella  cognitiva  ed  etica(Calvani, 

2010). 

È opportuno quindi introdurre le competenze digitali per gradi e riflettere sulle finalità 

del  loro  utilizzo  per  non  snaturare  la  formazione  scolastica.  Il  metodo  SAMR 

(Substitution,  Augmentation,  Modification,  Redefinition)  può  aiutare  a  ricomporre  il 

puzzle  formativo  originato  dal  PNSD  e  risultare  utile  per  una  saggia  ed  efficace 

introduzione delle tecnologie a scuola. 

Il  metodo,  sviluppato  da  Ruben  Puentedura,  è  suddiviso  in  fasi  progressive  di 

introduzione delle tecnologie nella didattica, le prime delle quali sono di miglioramento 

e  potenziamento,  per  proseguire  con  quelle  di  trasformazione  vera  e  propria  degli 

apprendimenti  (vedi  Fig.  2).  Ad  ogni  fase  corrispondono  progressivi  cambiamenti 
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funzionali  nell’apprendimento,  nel  coinvolgimento  dello  studente  e  nel  ruolo  del 

docente. 

  

Figura 2 – Schema SAMR. 

Il  primo  livello  è  quello  della  Sostituzione e  consiste  nel  far  svolgere  agli  studenti  i 

compiti  di  sempre,  ma  con  l’utilizzo  della  tecnologia.  Per  esempio  essi  possono 

scrivere  un  racconto,  ma  utilizzando  un  word  processor.  Non  ci  sono  cambiamenti 

funzionali nell’apprendimento, che rimane centrato sugli aspetti proposti dal docente, 

ma semplificazioni pratiche del compito. 

Il secondo livello è quello dell’ Aumento e si utilizza la tecnologia per svolgere i compiti 

in modo più efficace. Per esempio allo studente viene proposto un questionario con i 

moduli  google  invece  che  in  forma  cartacea.  In  questa  fase  inizia  il  cambiamento 

funzionale  nell’apprendimento  perché  la  tecnologia  permette  un  feedback  immediato 

sulla  comprensione  del  materiale  proposto  dall’insegnante  e  lo  studente  risulta  più 

coinvolto. 

Nel  terzo  livello  l’attività  in  classe  viene  Modificata e  ridisegnata  sfruttando  le 

tecnologie,  che  vengono  impiegate  per  riprogettare  le  modalità  di  acquisizione  degli 

obiettivi  di  apprendimento.  Per  esempio  si  può  chiedere  agli  studenti  di  scrivere  un 

saggio  su  un  dato  argomento  e  di  esporlo  pubblicamente,  con  registrazione 

dell’esposizione.  Qui  la  tecnologia  è  funzionale  all’apprendimento  e  necessaria  per  la 

restituzione dei feedback dei pari e dell’insegnante. L’apprendimento delle competenze 

di scrittura avviene tramite le domande, l’operare ed il confronto critico ed autocritico 

dello studente stesso. 

L’ultimo  passo  è  la  Ridefinizione delle  attività  didattiche  con  assegnazione  di  compiti 

completamente integrati dalle tecnologie. Per esempio si può richiedere alla classe di 

realizzare  un  video-documentario  su  un  importante  argomento:  essa  si  divide  in 

gruppi  per  l’esame  dei  vari  aspetti  del  problema,  collabora,  approfondisce  e  ricerca 

fonti  di  informazione  per  creare  il  prodotto  finale.  Gli  studenti  apprendono  così  in 

maniera  cooperativa  e  sociale  (cooperative  learning).  A  questo  livello  l’utilizzo  delle 

tecnologie costituisce il supporto imprescindibile del processo di apprendimento. 

Nel SAMR confluiscono dunque creatività e pianificazione strategica: 
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1.  L’immaginazione diventa vision. 

2.  La  creatività  nell’utilizzare  l’immaginazione  per  risolvere  problemi  diventa 

strategia per definire a che punto si è, come ci si può muovere e dove si vuole 

andare. 

3.  L’innovazione  mette  la  creatività  in  pratica,  concretizzando  nuove 

implementazioni didattiche. 

La  fig.  3  mostra  come  le  fasi  dell’apprendimento  della  nota  tassonomia  di  Bloom 

trovino riscontro nelle fasi SAMR ed evolvano insieme a partire dalle prime tradizionali 

fasi  di  insegnamento  centrato  sul  docente  verso  quelle  in  cui  l’apprendimento  è 

centrato sullo studente ed integrato dalle tecnologie. 

  

 Figura 3 – Puentedura. SAMR and Bloom’s Taxonomy.  


Per una formazione digitale sostenibile 

La metodologia SAMR è certamente di supporto a chiunque voglia introdurre l’utilizzo 

delle  tecnologie  nella  propria  didattica  d’aula  perché  suppone  la  graduale  e 

concomitante  trasformazione  degli  obiettivi  di  apprendimento  che  ne  deve 

necessariamente  conseguire.  Agli  AD  è  piaciuto  molto  questo  approccio,  che  ridà  un 

po’ di respiro ed implica la pianificazione delle attività a scuola e nelle aule. 

Non  è  opportuno  che  i  formatori  si  adoperino  per  illustrare  l’ultimo  e  più  aggiornato 

tool Web 2.0 e dimentichino che esso va utilizzato come supporto all’apprendimento. 

L’utilizzo  della  tecnologia  senza  progetto  didattico  è  vuoto  esibizionismo.  È  stato 

invece molto più importante (e gradito): 

1.  presentare i vari strumenti Web classificati in base alle funzionalità, 

2.  chiarirne l’utilizzo didattico specifico, 

3.  aiutare i docenti a selezionare ciò che è loro veramente utile per la creazione di 

ambienti di apprendimento funzionali e per rendere più attive le proprie lezioni, 

4.  preferire inizialmente quelli più semplici da utilizzare, 

5.  esemplificarne l’utilizzo nelle attività quotidiane d’aula. 

Alla luce della personale esperienza di formatore esperto del PNSD, ho potuto notare 

come non ci sia tanto il bisogno di far conoscere tanti strumenti diversi, ma piuttosto 

di  fornire  basi  di  partenza  per  la  selezione  di  quelli  imprescindibili  e  più  semplici  da 

usare. L’altra necessità è illustrarne la spendibilità di utilizzo nella progettazione delle 
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attività didattiche in classe ai fini di potenziare ed ammodernare gli apprendimenti. Il 

più  delle  volte  in  aula  ci  si  ferma  ai  primi  gradini  della  scala  SAMR.  Ma  una  volta 

innescato  il  cambiamento  metodologico,  i  docenti  ritornano  con  soluzioni  originali  ed 

avanzate, da loro stessi progettate per la propria realtà scolastica. Spesso tali progetti 

sono frutto di lavoro collaborativo e coinvolgimento dei loro colleghi a scuola. 

Il metodo progressivo SAMR, con la sua vision e pianificazione strategica, può fornire 

un  utile  contributo  per  ricomporre  il  puzzle  formativo  originato  dalle  complesse 

indicazioni del PNSD e dalle necessità di svecchiamento della scuola italiana. Esso può 

fornire  la  trama  sulla  quale  sviluppare  una  sostenibile  formazione  dei  formatori,  sia 

per gli esperti verso gli animatori, che per gli animatori verso i colleghi. 


Conclusioni 

Le  strategie  di  formazione  nella  moderna  società  della  conoscenza  stanno  andando 

sempre  di  più  “oltre  l’aula”,  ossia  al  di  là  delle  tradizionali  tecniche  didattiche, 

abbracciando metodologie di “experiential learning” fuori dall’aula, integrando l’utilizzo 

di  tecnologie  informatiche,  sia  in  presenza  che  a  distanza  (Boldizzoni,  2011).  Non  si 

può  ignorare  l’impatto  delle  tecnologie  dell’informazione  sui  processi  formativi: 

cambiano  gli  obiettivi  ed  i  metodi  di  valutazione  dei  processi  formativi.  Le  strutture 

stesse della formazione evolvono con l’utilizzo di fonti di apprendimento alternative ed 

esterne, di casi reali di studio, di elementi interculturali, social media per la creazione 

e condivisione della conoscenza. 

La  leva  della  conoscenza  appare  sempre  più  legata  alla  sperimentazione  ed  alla 

velocità  piuttosto  che  alla  disponibilità  ed  al  controllo  degli  oggetti  della  conoscenza. 

Essa  ricorda  la  teoria  evoluzionista:  basta  pensare,  per  esempio,  alla  continua 

sperimentazione  di  nuovi  servizi  di  Google  ed  a  come  avviene  la  loro  selezione.  Ma 

l’innovazione  attraverso  la  sperimentazione  richiede  una  non  comune  capacità  di 

knowledge  management  per  governare  il  processo  di  formazione  che  mette  in 

discussione i ruoli stessi di formatore, innovatore e manager della conoscenza. 

Come  formatore  mi  sono  trovata  ad  essere  quasi  un  broker  della  conoscenza:  una 

sorta di intermediaria e mediatrice che si aggiorna continuamente e propone possibili 

strategie e soluzioni, le discute e le reinterpreta “in situazione” insieme ai corsisti per 

uscire arricchita dalle mille casistiche, esperienze e contesti diversi che ho incontrato 

in aula e che mi troverò a restituire in altre aule e gruppi di pratica. 
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La  Regione  Umbria,  a  partire  da  aprile  di  quest’anno,  ha  dato 

vita  ad  unacommunity  di  animatori  digitali  e  membri  dei 

team  innovazione  delle  scuole  umbre, finalizzata a mettere 

in  condivisione  buone  pratiche  infrastrutturali  e  di  innovazione 

didattica  a  livello  territoriale  oltre  che  a  costruire  una  comunità 

di  pratica  in  cui  confrontarsi  per  costruire,  collaborare  per 

semplificare il lavoro di tutti, condividere per crescere insieme. Il 

progetto  va  a  soddisfare  due  diverse  esigenze:  quella  di  USR 

Umbria,  che   intende  attivare  processi  di  accompagnamento  al 

PNSD, e quella della Regione Umbria, che vuole far crescere  la 

consapevolezza  digitale  del  territorio in modo da sviluppare 

le competenze necessarie per usare sistemi, strumenti e servizi 

che l’agenda digitale sta realizzando. 

“L’Umbria,  afferma  l’Assessore  all’Innovazione  Antonio 

Bartolini,  è la prima regione ad aver attivato, a seguito di una 

 prima attività di ascolto, un’azione strutturata a favore della 

 comunità  degli  animatori  digitali con  l’obiettivo  di  avere  un 

 effetto  strutturale  sull’innovazione  didattica  nelle  scuole 

 massimizzando  gli  effetti  delle  varie  azioni  del  PNSD,  del  PON 

 Scuola e dei POR regionali” . 

La  nascita  della  rete  è  seguita  ad  una  fase  di  raccolta  e  analisi 

delle  esigenze  sul  territorio,  sviluppatasi  attraverso  diverse 

azioni,  culminate  in  focus  group  (fig.  1)  ai  quali  hanno 

partecipato  circa  400  tra  animatori  e  membri  dei  team  oltre  a 

circa  80  dirigenti  scolastici  impegnati  nel  co-progettare  la 

costruzione della community. 
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Figura 1 – Uno dei momenti di incontro degli animatori umbri durante i focus group 

I  membri  della  comunità  sono  ad  oggi  circa  400,  di  cui  123  animatori  digitali,  249 

membri  del  team  innovazione  e  alcuni  tecnici  di  laboratorio.  Il  tipo  di  scuola  più 

rappresentato è la scuola primaria (133 membri), seguita dalla secondaria di secondo 

grado (122), dalla secondaria di primo grado (97) e dall’infanzia (10). Anche a livello 

territoriale,  la  composizione  dei  membri  della  community  garantisce  la  copertura 

dell’intero territorio regionale. 

Fare comunità di pratica on line: gli strumenti 

Tra  le  prime  esigenze  emerse  dall’ascolto  della  comunità  di  innovatori  delle  scuole 

umbre  la  messa  a  disposizione  di  una piattaforma che  potesse  costituire  un  punto 

d’incontro virtuale e potesse andare a ridurre la frammentazione delle comunicazioni 

tipiche dei social network. Scopo della piattaforma era quello di mettere a disposizione 

dei  membri  della  comunità  uno  spazio  di  condivisione  della  conoscenza,  di 

comunicazione oltre che di scambio di “buone pratiche applicate” in ambito didattico e 

infrastrutturale. Qualcosa di più di un semplice strumento di comunicazione. La scelta 

è così ricaduta su una piattaforma open source, Dolphin, individuata nell’ambito di uno 

dei  progetti  pilota  sull’Openness  finanziati  dalla  Regione,  ovvero  quello  della  rete  di 

scuole con capofila l’Istituto Capitini-Vittorio Emanuele II-Arnolfo di Cambio. Il motivo 

della  scelta  è  legato  alla  possibilità  di  disporre  di  uno  spazio  web  e  di  strumenti  di 

collaborazione  quali  Mailing-list,  Blog,  Chat,  Forum  e  Newsletter  oltre  che  quella  di 

costruire  delle  sotto-reti  territoriali,  suddivise  per  ordini  di  scuole  e  territori  più 

circoscritti,  dove  mappare  le  competenze  dei  membri  della  comunità.  Un’unica  ed 

esclusiva piattaforma, aperta a tutti in consultazione,con un repository di contenuti e 

buone  pratiche,  categorizzate  e  organizzate  per  temi  e  altri  tag  specifici,  nel  quale 

ciascun  partecipante  può  condividere  le  proprie  esperienze  opportunamente 

documentate, oppure riusare e valutare quelle altrui assegnando dei rating. 


La rete in un manifesto 

Tra  le  prime  cose  realizzate  “a  distanza”  attraverso  l’uso  della  piattaforma  messa  a 

disposizione,  c’è  il Manifesto  dell’Innovazione  nelle  scuole  dell’Umbria (fig. 

2), un  condensato  di  10  principi  condivisi  e  scritti  in  modo  collaborativo  finalizzati  a 
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descrivere  il  modo  in  cui  guidare  il  processo  di  innovazione  a  scuola,  un  “come  fare 

rete per innovare” descritto in modo sintetico attraverso 10 semplici frasi che saranno 

ampliate, discusse, sviluppate, arricchite in questi mesi in specifici forum. Il racconto 

del come i principi non siano destinati a rimanere come semplici punti del manifesto 

ma  possano  arricchirsi  di  significato  attraverso  esperienze  concrete  di  innovazione 

delle  scuole  del  territorio  confluirà  su  un  ebook  “corale”,  scritto  a  più  mani  e 

pubblicato ad anno nuovo. 

“La rete – secondo il Dirigente regionale responsabile del progetto Stefano Paggetti –

 ci consente di supportare la diffusione dei servizi digitali esistenti e, attraverso 

 iniziative  come  quella  dell’hackaton  che  abbiamo  già  in  programma  per  fine  anno 

 scolastico,  di  promuoverne  l’utilizzo  mettendo  in  connessione  scuole,  enti  locali, 

 cittadini e imprese. Tutto questo a partire dalla scuola, perché la scuola è il più grande 

 acceleratore  d’innovazione  e  di  futuro  che  abbiamo  a  disposizione  per  cambiare  il 

 mondo”. 

  

Figura 2 – Il manifesto della Rete 

Obiettivo: condividere buone pratiche 

La rete sarà tanto più ricca quanto più riuscirà a catalizzare (con lo scopo di migliorare 

e condividere) buone pratiche infrastrutturali e di innovazione didattica presenti nelle 

scuole. Risorse da poter “smontare”, modificare, testare per poi ricondividere con delle 

migliorie usando la logica tipica del software libero che prevede appunto la libertà di 

usare, studiare, modificare e condividere un contenuto. Per fare questo si è lavorato 

alla definizione di un modello di buona pratica ispirato a quello pubblicato dal MIUR 

per gli Schoolkit, per poter predisporre un progetto da condividere non solo con i team 
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innovazione delle scuole dell’Umbria ma anche a livello nazionale, magari a seguito di 

perfezionamento e potenziamento delle best practice mediante peering-review. 

In  stretta  collaborazione  con  l’Ufficio  Scolastico  Regionale  dell’Umbria,  poi,  si  è 

concordato l’avvio di laboratori sperimentali di innovazione didattica da proporre 

anche  attraverso  l’organizzazione  di  incontri  in  presenza  sul  territorio.  Quella  che  è 

stata definita “la fabbrica di buone pratiche di innovazione didattica” si occuperà della 

sperimentazione  in  aula  con  animatori,  team  innovazione  e  docenti,  di  pratiche  di 

didattica  innovativa  internazionali  che  possono  essere  adattate  al  territorio  oltre  che 

arricchite e ricondivise a seguito di discussione e “prova sul campo”. I temi da trattare 

nei laboratori sono stati selezionati dagli stessi membri della comunità attraverso una 

votazione on line che ha visto la partecipazione di un numero statisticamente rilevante 

di  persone  che  nei  prossimi  mesi  si  incontreranno  e  lavoreranno  on  line  per  poi 

mettere a disposizione di altri la propria sperimentazione. 

Accelerare l’animazione della comunità 

Una  delle  maggiori  difficoltà  nella  gestione  di  una  rete  è  sicuramente  quella  di 

raggiungere  e  mantenere  un  buon  grado  di  engagement  tra  i  membri.  A  supportare 

l’animazione della comunità, quindi, la Regione Umbria ha messo in campo quelli che 

sono  stati  definiti  “acceleratori”,  ovvero  progetti  da  realizzare  nelle  scuole,  proposti 

dall’Ente  e  da  altre  Istituzioni  o  associazioni,  che  dovranno  essere  co-progettati  e 

modellati  sulla  base  delle  esigenze  della  comunità.  Tra  questi  ci  sono: uso 

consapevole  della  Rete in  collaborazione  con  Polizia  Postale; Nuovi  modi  di 

leggere, progetto in collaborazione con Servizio regionale Musei Archivi e Biblioteche, 

orientato a ideare iniziative che sviluppino il piacere della lettura; Parliamone:  fare 

informazione  con  Web  radio  e  Youtubers,  in  collaborazione  con  la  rete  di  web 

radio  scolastiche  umbra,  utile  a  creare  un  legame  tra  la  community  innovazione  e  i 

ragazzi. 


Un hackaton mette tutti insieme 

Evento centrale delle attività in programma è un hackaton,  da realizzare a fine anno 

scolastico, che coinvolgerà gli studenti, i docenti, le famiglie, le imprese e le PA locali 

con  lo  scopo  di  confrontarsi  sui  servizi  digitali  regionali  al  fine  di  trarre  spunti  utili  a 

migliorarne  la  fruibilità  e  usabilità  da  parte  dei  cittadini.  Nel  corso  dell’hackathon  i 

ragazzi (scuola) parteciperanno a due tipologie di hack, la prima dedicata a trovare il 

“difetto”  (in  termini  di  facilità  d’uso  e  fruizione  da  parte  dei  cittadini  oltre  che  di 

applicazione)  delle  piattaforme  tecnologiche  messe  a  disposizione  dalla  Regione 

Umbria (autenticazione con SPID, pagamenti elettronici, open data), la seconda 

a costruire nuovi servizi (APP) usando le API di quelle piattaforme. Da marzo a giugno 

2017 l’Umbria sarà un grande esperimento di alternanza scuola lavoro digitale in cui i 

ragazzi faranno attività di fine-testing e sviluppo di APP per i Comuni (i “clienti”) con il 

supporto delle imprese (mentor) accompagnati dalla Rete degli animatori digitali. 
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Un ruolo da definire 

L’anno scolastico passato è stato un anno faticoso e stimolante. 

Faticoso  perché  la  scuola  ha  ricevuto  dall’amministrazione 

centrale una serie di stimoli cui non era da tempo abituata (e, a 

volte,  tali  stimoli  per  la  loro  “intempestività”  hanno  rischiato  di 

ingolfarla  seriamente);  stimolante  perché  finalmente,  al  suo 

interno, quanti aspettavano da tempo la possibilità di mettersi in 

gioco seriamente hanno ricevuto l’occasione propizia per farlo. E 

proprio  sotto  quest’ultimo  auspicio,  nel  2015  ho  deciso  di 

candidarmi  nella  mia  scuola  al  ruolo  di  animatore  digitale.  Ora, 

al di là della felicità o meno di questa espressione, su cui tante 

ironie  sono  state  spese  (ad  esempio,  attraverso  il  fin  troppo 

facile  gioco  sull’etimologia  animazione/rianimazione,  visto  lo 

stato comatoso di molte infrastrutture scolastiche), posso senza 

dubbio dire che il mio interesse è stato da subito rivolto verso il 

ruolo  che  il  sostantivo  implica  piuttosto  che  verso  la  novità 

dell’aggettivo. La possibilità di svolgere una funzione di stimolo e 

divenire  un  punto  di  riferimento  nell’istituto  per  l’innovazione 

della  didattica  (e  dei  suoi  spazi  e  dei  suoi  strumenti),  questa  è 

l’opportunità che ho tentato di cogliere quando ho scelto di fare 

l’animatore  (che  poi  questo  avvenga  con  l’ausilio  del  digitale, 

appare almeno a me un’appendice dettata dal momento storico). 

Prima  però  di  passare  alla  stesura  di  questo  che  vuole  essere 

una  sorta  di  resoconto  di  un  anno  di  lavoro,  vorrei  da  subito 

prendere  di  petto  un  problema  che  almeno  io  ho  vissuto  (e 

continuo  a  vivere):  l’animatore  digitale  è,  al  momento,  figura 

senza ruolo giuridico nella scuola. 
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Chiamato  a  svolgere  un  ruolo  di  sistema  (quale  quello  delineato  nel  Piano  Nazionale 

Scuola  Digitale),  spesso  questo  ircocervo  partecipa  della  natura  della  funzione 

strumentale (e in alcune scuole così si è deciso di considerarlo) e del collaboratore del 

dirigente (senza esserlo, tranne rarissimi casi). Questo inesistente inquadramento ha 

tutta una serie di conseguenze negative (non da ultimo il problema della retribuzione 

finanziaria  di  tale  funzione  aggiuntiva),  che  in  questa  sede  non  è  il  caso  però  di 

affrontare. In ultimo, ci sarebbe da trattare anche la cattiva luce che può investire il 

nostro in molte sale docenti d’Italia, per ragioni di natura politica e sindacale:  alfiere 

delle politiche del governo Renzi, l’animatore è un collega che inocula nel corpo della 

scuola  il  virus  distruttivo  della  “buona  scuola  digitale”  oppure,  in  un’altra  caricatura 

gonfia  di  livore  ideologico,  egli  risulta  essere  una  sorta  di  meschino  lavoratore  che 

sgomita  per  raggiungere  un  bonus  premiale  (anch’esso  meschino,  si  potrebbe 

aggiungere,  viste  le  cifre)1. Tolti  però  questi  problemi  e  queste  pregiudiziali,  il  suo 

lavoro  può  assumere  una  natura  gratificante,  se  si  tenta  di  esercitare  tale  funzione 

non come semplice mansione burocratica, ma come occasione appunto per conoscere 

meglio  i  limiti  e  le  potenzialità  del  proprio  istituto  e  dei  propri  colleghi.  Tutto  questo 

perché,  come  insegnava  Everett  Rogers,  la  diffusione  delle  novità  è 

“fondamentalmente  un  processo  sociale  grazie  al  quale  un’innovazione  viene 

 trasmessa da persone che parlano con altre persone”. 


Parlare con le persone 

Posso  dire  (e  spero  di  non  risultare  con  ciò  arrogante  ai  miei  venticinque  lettori)  di 

aver  iniziato  a  ricoprire  la  funzione  di  cui  si  tratta  in  questo  numero  di  Bricks,  ben 

prima  che  se  ne  iniziasse  a  parlare  ufficialmente.  Nel  corso  degli  anni  ho  sempre 

discusso  volentieri  di  quello  che  andavo  sperimentando  in  classe  con  quei  pochi 

colleghi che erano disposti ad ascoltarmi, così come ho sempre cercato di apprendere 

dagli  altri  i  loro  segreti  professionali.  Nonostante  però  queste  buone  intenzioni,  di 

disponibilità  al  confronto  ne  ho  sempre  trovata  ben  poca.  C’erano  sempre  questioni 

più  importanti  da  risolvere  (stipendi  bassi,  contratti  fermi  ecc.);  eppure,  se  non  si 

parla  di  didattica  a  scuola,  dove  se  ne  dovrebbe  parlare?  Ciononostante,  quando 

avevo  modo  di  avvicinare  o  parlare  a  tu  per  tu  con  alcuni  colleghi,  a  volte  potevo 

scoprire  persone  diverse  da  quelle  che  sospettavo:  magari  poco  addentro  alla 

cosiddetta  tecnologia,  ma  portatori  di  esperienze  di  innovazione  praticate  ad  inizio 

carriera  ed  abbandonate  negli  anni.  Può  capitare  infatti  di  dire  ad  una  collega  (con 

molti  più  anni  di  esperienza)  di  sentirsi  soddisfatti  per  un  lavoro  fatto  e  che  si 

considera  particolarmente  innovativo  (ad  esempio,  un  fumetto  digitale  realizzato  dai 

propri studenti secondo le modalità del digital storytelling) e sentirsi rispondere che un 

lavoro  simile  lei  lo  aveva  realizzato  già  nei  suoi  primi  anni  di  carriera:  aveva  fatto 

scrivere una fiaba alla propria classe per poi visualizzarla a scene disegnate su grandi 

cartelloni (secondo la tradizione dei cuntisti siciliani). Al termine di un simile dialogo, è 

inevitabile  arrivare  alla  conclusione  che,  d’accordo  la  portata  innovativa  delle  nuove 

edu-apps, ma anche molte storie personali sono portatrici di importanti novità (magari 

dimenticate nel prosieguo della propria carriera). 

Ecco, dunque, da dove ho tratto il senso della mia funzione all’interno della comunità 

scolastica di cui faccio parte: non un mero esecutore di direttive giunte dall’alto (con 

una  frégola  che  spesso  lascia  perplessi),  ma  un  sostegno  per  quanti  decidono  di 

avvicinarsi, magari per la prima volta, al digitale con l’intento di vedere quanto e fino 

a  che  punto  questo  possa  integrarsi  nel  proprio  modo  di  fare  lezione.  Alla  luce  di 
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questo,  essere  animatore  può  voler  dire  anche  proporre  ai  colleghi  occasioni  di 

formazione in maniera morbida, diciamo pure, senza presentare il digitale (con le sue 

tentazioni  palingenetiche)  come  una  rivoluzione  in  grado  di  mettere  in  crisi  o 

stravolgere la didattica di alcuno. A questo punto mi si potrebbe obiettare: quale reale 

cambiamento potrebbe apportare un approccio simile? Sostituire la lavagna di ardesia 

con  la  LIM,  come  anche  un  fumetto  su  carta  con  uno  realizzato  con  Storyboardthat, 

non porterà ad alcuna reale evoluzione della didattica. Accolgo l’obiezione. In effetti, 

come  non  essere  d’accordo.  Tuttavia,  molti  degli  strumenti  digitali  che  io  propongo 

costantemente  ai  miei  colleghi  non  hanno  propriamente  una  natura  neutra:  dalla 

scrittura collaborativa che si realizza con molte GAFE (Google Apps for Education) alla 

costruzione  di  una  bacheca  virtuale  di  idee  con  l’uso  di  Padlet,  questi  tools,  se  non 

proprio  costringono,  sicuramente  rappresentano  uno  stimolo  a  rivedere  il  proprio 

modo  di  agire  oppure  si  prestano  a  sostenere  azioni  di  didattica  già  messe  in  atto 

negli  anni,  con  modalità   più  “maneggevoli”.  C’è  poi,  come  ho  già  detto  prima,  la 

necessità di calare le azioni previste dal PNSD nel contesto reale di lavoro. E di questo 

voglio parlare nel prossimo paragrafo. 


La formazione interna docenti 

Da quattro anni lavoro in un buon liceo di provincia: il Liceo Scientifico “Vito Volterra” 

di Ciampino. Nella mia scuola sono presenti ben 1324 alunni, suddivisi in 58 classi. Il 

corpo  docente  è  composto  da  107  insegnanti  (con  una  percentuale  di  personale  a 

tempo  indeterminato  vicina  al  90  %):  il  42,1  %  appartiene  ad  una  fascia  di  età 

superiore ai 55 anni; il 32,7 % ad una fascia mediana compresa tra i 45 e i 54 anni; il 

personale  restante  è  invece  inserito  nella  fascia  d’età  che  va  dai  35  ai  44  (con, 

solitamente, una esigua presenza di personale supplente al di sotto dei 35 anni). Nelle 

ultime  rilevazioni  Eduscopio,  la  mia  scuola  è  posizionata  al  terzo  posto  tra  i  licei 

scientifici  di  Roma  e  provincia.  Questi  dati,  uniti  anche  ad  un  contesto  socio-

economico  di  livello  medio-alto,  rendono  il  Liceo  Volterra  un  luogo  in  cui  si  lavora 

volentieri  e  in  cui  fattori  extra-scolastici  (non  rilevati  dall’indagine  della  Fondazione 

Agnelli),  quale  appunto  lo  status  degli  studenti,  rendono  il  lavoro  di  un  insegnante 

sicuramente  più  facile.  La  presenza  di  un  corpo  docente  stabile  nel  tempo,  –  a 

dimostrarlo  la  percentuale  di  personale  a  tempo  indeterminato  ben  al  di  sopra  della 

media nazionale  -, ha portato poi nel tempo ad una considerazione del proprio ruolo 

molto  alta.  Dico  questo  perché  sia  chiaro  come  la  tentazione  di  voler  presentare  il 

digitale ai propri colleghi come la panacea di tutti i mali (quale, ahimé, sembra essere 

la tendenza di molti guru della didattica che popolano i gruppi Facebook dedicati alla 

scuola)  si  scontra  con  un  corpo  docente  che  mal  si  lascia  coinvolgere  dagli  “effetti 

speciali”  di  questi  nuovi  strumenti.  Detto  questo,  nel  precedente  anno  scolastico 

2015/2016,  ho  deciso  di  concentrare  le  mie  energie  esclusivamente  sul  fronte  della 

formazione  docenti,  mettendo  da  parte,  visto  il  poco  tempo  lasciatomi 

dall’insegnamento  (con  una  cattedra  piena  di  18  ore),  la  tentazione  di  inseguire  il 

modello irrealistico di chi presenta la figura dell’animatore digitale come una sorta di 

dea Kali dalle mille competenze2.  E il progetto di formazione docenti si è realizzato con 

due progetti: uno messo in campo da me stesso nel mio istituto, l’altro attraverso la 

collaborazione con altri cinque animatori del territorio di riferimento. 
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 Blended learning: nuovi strumenti per la didattica 

Il  corso  di  formazione  interna  docenti  Blended  learning:  nuovi  strumenti  per  la 

 didattica ha  avuto  come  sua  finalità  principale  quella  di  favorire  la  progettazione  di 

attività  didattiche  in  cui  fosse  possibile  integrare  la  dimensione  spaziale  e  temporale 

dell’aula con la rete e i nuovi strumenti digitali a disposizione ( blended learning). Con 

questa finalità, legata anche all’obiettivo dichiarato di facilitare la progettazione di una 

didattica  “più  attiva”,  ho  cercato  di  venire  incontro  anche  a  quelle  che  sono 

le  Raccomandazioni  del  Consiglio  e  Parlamento  Europeo  (18  dicembre  2006)  per 

l’individuazione  delle  competenze  chiave  per  l’apprendimento  permanente:  in  primis, 

le cosiddette competenze digitali (“saper utilizzare con dimestichezza e spirito critico 

 le  tecnologie  della  società  dell’informazione  per  il  lavoro,  il  tempo  libero  e  la 

 comunicazione”).  Il  programma  del  corso,  cui  hanno  preso  parte  47  docenti 

dell’Istituto,  ha  previsto  diverse  cose:  da  come  realizzare  una  classe  virtuale  e 

condividere contenuti digitali con gli studenti attraverso il social  Edmodo, all’utilizzo di 

Google Drive per l’organizzazione dei documenti digitali; dalla creazione e utilizzo delle 

videolezioni  secondo  i  principi  della  cosiddetta  “classe  capovolta”  ( flipped  classroom) 

fino all’utilizzo dei gruppi di apprendimento secondo i principi del cooperative learning. 

Gli  incontri  si  sono  tenuti  nel  laboratorio  d’Istituto  e  si  sono  conclusi  con  una  sorta 

di  workshop collettivo  tenuto  nell’auditorium  della  scuola,  in  cui  alcuni  corsisti  hanno 

presentato i prodotti finali realizzati con gli strumenti presentati nel corso. 

  

Figura 1 – Risultati questionario di gradimento corso di formazione interna “Blended learning: nuovi strumenti per la 

didattica” (Liceo Scientifico Statale “Vito Volterra” di Ciampino) 
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Il  progetto  di  rete  App  Hour:  una  formazione  conviviale  ed 


itinerante 

Nel passato anno scolastico sono stato anche protagonista, con altri animatori digitali 

del territorio dei Castelli Romani, della scrittura di un progetto di formazione docenti 

sui  temi  del  PNSD  basato  su  un  accordo  di  rete  tra  scuole  (cfr.Castelli  in  rete).  Il 

progetto  App  Hour,  nato  a  livello  di  bozza  durante  il  corso  di  formazione  animatori 

digitali  condotto  da  Mario  Pireddu  e  Stefania  Farsagli  presso  il  Liceo  Russell  di 

Roma,   sta  prendendo  avvio  proprio  in  questi  giorni.  Con  i  miei  colleghi  Nadia 

Andreuzzi,  Luigi  Savinelli,  Manuela  Valle,  Tiziana  Giampaoletti  e  Giovanna  Zanot 

abbiamo pensato di realizzate incontri di formazione basati sul modello dei cosiddetti 

caffè digitali (cfr. Bassano del Grappa-Asiago): ovvero, incontri di natura laboratoriale 

in  un  clima  conviviale  e  collaborativo  tra  docenti,  per  diffondere  buone  pratiche  di 

didattica  davanti  ad  una  tazza  di  caffè.  In  ciascuno  di  questi  incontri  è  presente  un 

relatore,  il  quale  conduce  un workshop su  tematiche  legate  alla  didattica  digitale. 

L’esistenza  di  una  rete  di  scuole  a  supporto  consente  di  scegliere  a  turnazione  una 

sede diversa per ciascun incontro, portando in tal modo docenti dello stesso territorio, 

ma non appartenenti alla stessa istituzione scolastica, a fare conoscenza reciproca. 

  

Figura 2 – La locandina dell’evento di presentazione del progetto  App Hour 

Rispetto  a  questo  modello  di  formazione,  però,  App-Hour prevede  l’aggiunta  di  un 

secondo  momento,  il  quale  mira  a  ridurre  il  rischio  che  l’incontro  di  formazione  si 

riduca  ad  un  appuntamento  sì  stimolante,  ma  senza  la  possibilità  per  il  docente  che 

partecipa di una messa in atto immediata di quanto appreso. Così abbiamo pensato di 

aggiungere  alla  prima  fase  del  workshop  un  momento  laboratoriale,  in  cui  il 

partecipante  possa  immediatamente  prendere  confidenza  con  l’applicazione  didattica 

presentata durante l’incontro. Secondo l’ottica del blended learning, inoltre, il docente 
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sarà  invitato  a  progettare  una  lezione  con  l’ausilio  delle  nuove  tecnologie  didattiche, 

trovando  all’interno  del  sitosites.google.com/site/retecastelli e  della  classe  virtuale 

creata  appositamente  sul  social  didattico Edmodo sia  l’assistenza  online  del  relatore 

del  workshop  sia  materiali  su  cui  approfondire  il  tema  dell’incontro  (videotutorial, 

articoli  di  approfondimento  ecc.).  La  partecipazione  a  questi  incontri  avviene  in 

maniera  abbastanza  semplice:  gli  istituti  della  rete,  attraverso  i  propri  canali  di 

comunicazione  (circolari  interne,  sito  web  ecc.)  pubblicizzano  gli  incontri  e  i  docenti 

interessati si prenotano attraverso il sito apposito del progetto. Il numero massimo di 

partecipanti  previsto,  vista  la  natura  laboratoriale  degli  incontri,  è  di  30  persone.  Gli 

animatori  digitali  (con  i  loro  team  d’istituto)  partecipano  agli  incontri  stessi, 

affiancando il relatore nella conduzione del suo laboratorio. 


Conclusioni 

In questo breve articolo ho cercato di riassumere la mia attività da animatore digitale 

durante  l’anno  scolastico  2015/2016,  indirizzando  l’attenzione  del  lettore  verso  la 

descrizione  di  alcuni  progetti  di  formazione  interna  docenti  cui  ho  lavorato  in  prima 

persona.  Dalla  descrizione  di  questo  anno  scolastico  sono  stati  tagliati  fuori,  per 

esigenze di scrittura, altri momenti del mio lavoro. Si tratta precisamente di azioni o 

messe  in  atto      (ad  es.,  la  gestione  di  una  piattaforma  di  e-learning  d’Istituto)  o 

rimaste  ancora  in  mente  Dei  (apertura  di  un  pagina  di  didattica  digitale  sul  sito 

d’Istituto).  Ho  preferito  anche  non  trattare  qui  tutta  una  serie  di  problemi  e  criticità 

che  meriterebbero  uno  spazio  a  sé.  Il  principale  di  questi  è  sicuramente  l’assenza  di 

una connessione di rete adeguata; questo problema, infatti, se non risolto, rischia di 

delegittimare  ogni  azione  di  stimolo  che  l’animatore  voglia  mettere  in  campo  nella 

propria scuola. In ultimo, vorrei spendere le mie ultime due righe sul senso del titolo 

di questo articolo:  Innovare con lentezza. Diciamo che, dietro ad esso, c’è la lettura di 

una  storia  pubblicata  sul  settimanale  italiano  Internazionale (n.  1027,  anno  21).  In 

quel  numero,  che  riprendeva  un  articolo  pubblicato  originariamente  sulla  rivista  The 

 New Yorker nel 2013, il chirurgo Atul Gawande ripercorreva la sua collaborazione con il 

governo  indiano  per  la  diffusione  presso  le  partorienti  di  alcune  pratiche  ostetriche 

atte a limitare il pericolo di morte dei nascituri; una di queste è la cosiddetta “cura del 

canguro”:  ovvero,  l’atto  di  mettere  il  neonato  sul  petto  o  sulla  pancia  della  madre 

subito dopo il parto, in modo che la madre possa regolare la temperatura del piccolo 

finché  essa  non  si  assesta.  In  realtà,  per  raggiungere  questo  obiettivo,  ci  sarebbe 

anche la tecnologia apposita: l’incubatrice. Il problema, racconta il nostro chirurgo, è 

che  in  molti  di  questi  paesi  “si  trovano  incubatrici  ad  altissima  tecnologia  mangiate 

 dalle  tarme  perché  non  è  stato  possibile  trovare  un  pezzo  di  ricambio,  o  perché  non 

 c’è l’elettricità per farle funzionare”. L’unica soluzione dunque resta quella di utilizzare 

questa  tecnica  di  riscaldamento  a  contatto  umano,  soltanto  che  resta  un  problema: 

come  diffonderla?  La  soluzione  trovata  da  Atul  Gawande  e  dal  suo 

progetto  BetterBirthè stata quella di lavorare sul personale ostetrico affinché sia esso 

a  diffondere  tra  le  donne  delle  campagne  indiane  questa  semplice  ed  economica 

pratica ostetrica. Soltanto che restava un problema: come farlo? Sanzioni o incentivi 

verso il personale degli ospedali non appariva come una pratica in grado di ottenere 

risultati;  pertanto  la  soluzione  migliore  è  parsa  quella  di  inviare  negli  ospedali 

dell’India “un gruppo di specialisti che va a trovare il personale ostetrico e i direttori 

 degli  ospedali,  mostrandogli  come  eseguire  una  serie  di  procedure  essenziali, 

 cercando  di  capire  le  loro  difficoltà,  ascoltando  le  loro  obiezioni  e  aiutandoli  a 

 esercitarsi  a  fare  le  cose  in  modo  diverso.  In  pratica,  dei  mentori”.  Ecco,  questo  è  il 
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punto: svolgere il proprio ruolo come un mentore che ascolta gli altri e i loro problemi, 

ma soprattutto rispetta i loro tempi. 


NOTE 

1.  Si 

legga 

a 

titolo 

di 

esempio 

il 

ritratto 

fattone 

da 

Marco 

Guastavigna: http://www.insegnareonline.com/istanze/tecnologi-

scuola/desistere 

2.  Si legga il lungo elenco di ambiti di intervento che l’animatore digitale dovrebbe 

realizzare 

secondo 

Pier 

Cesare 

Rivoltella:http://piercesare.blogspot.it/2016/04/animatori-digitali.html 
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Chi è veramente 

l’Animatore Digitale? 






Laura Biancato 

 

Dirigente Scolastico 

Ministero dell’Istruzione, dell’Università e della Ricerca, 

DGEFID Ufficio VI 





Sulla  nuova  figura  dell’Animatore Digitale  si  sono  spesi  fiumi  di 

parole. 

Chi  è,  cosa  fa,  da  chi  dev’essere  nominato,  come  deve 

rapportarsi  coi  colleghi  e  col  DS,  se  e  quanto  deve  venir 

retribuito, quale sarà il suo futuro, quale la migliore formazione 

per lui…? 

Il mio piccolo contributo per Bricks è una riflessione semi-seria. 

La  stessa  che  ho  proposto  in  occasione  della  chiusura   della 

formazione  degli  AD  del  Veneto  nord,  il  10  novembre  2016,  a 

Bassano  del  Grappa,  in  occasione  della  terza  edizione  di 

HiTechSchool. 

Non è un modo per minimizzare i dubbi ancora privi di risposte 

certe;  né  per  sminuire  un  ruolo  che  sappiamo  essere 

fondamentale  per  il  cambiamento  della  scuola  italiana. 

Tantomeno per ridicolizzare. 

Al contrario: si tratta di un’analisi che, al di là delle metafore, fa 

emergere  i  pregi  e  difetti,  i  rischi  ed  i  vantaggi,  che  questa 

funzione racchiude in sé. 

Dunque, chi è l’Animatore Digitale? 
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C’è  IL GUERRIERO, 

quello  che  al  motto  di ARMIAMOCI, DOCENTI! è  riuscito  ad 

organizzare intorno a sé una piccola, ma sempre più potente, 

armata digitale. 

E’ competente quel tanto che basta per proporre un percorso 

da seguire. Più pedagogo che tecnocrate; deciso, determinato 

e  riconosciuto  dai  colleghi  come  un  leader,  riesce  ad 

organizzare  internamente  la  formazione  giusta  al  momento 

giusto.  Attivo  sui  social,  connesso  con  i  pari,  ma 

disponibilissimo a passare il suo sapere. 







C’è IL MAGO, che  con  un ABRACADABRA  e  un  colpo  di 

mouse riesce  a  trasformare  in  strumenti  utili  alla 

didattica 

anche 

gli 

aggeggi 

più 

vetusti 

ed 

apparentemente  inservibili.  Competente  e  dotato  di 

senso  pratico  e  manualità,  open  sourcer  convinto,  è 

consapevole delle scarse risorse della scuola, ma non ne 

fa un dramma. Tanto, ci pensa lui a rimediare donazioni 

da enti e genitori per mettere in piedi aule laboratorio di 

tutto rispetto. 

A volte gli tocca fare l’illusionista per accontentare i colleghi più scettici. 



Veniamo al PRECISINO. 

Serio, preparato, aspetta da anni che qualcuno da 

lassù (leggasi, Ministero, ma anche DS…) riesca a 

sdoganare ufficialmente il digitale e gli consenta di 

indottrinare finalmente i colleghi. 

Ha steso per benino il piano triennale dell’AD e ha 

subito  proposto  corsi  a  raffica  e  certificazioni. 

Grazie ai contatti eccellenti, che ricerca se non ha, 

riesce  a  pianificare  formazione  di  qualità.  Segue 

con competenza pure i PON, non gli scappa una scadenza di bando,  né un’occasione 

per reperire fondi. 

Sorride e rassicura, ma dentro di sé pensa: ABOLIAMO I DILETTANTI! 
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Il SUPEREROE dotato  di  superpoteri  digitali,  è  una  forza 

della natura! 

ARRIVA DOVUNQUE: trova le app, ripara i pc, convince il DS, 

partecipa  agli  hackaton,  conduce  i  workshop,  si  candida  ai 

barcamp,  sperimenta  il  coding…e  ogni  tanto  trova  il  tempo 

per mangiare. 

Non c’è niente da fare: le sue competenze digitali sono al di 

sopra  dello  standard  medio.  Più  ne  sa  e  più  ne  vorrebbe 

sapere. 



Ed  ecco Il VISIONARIO vive  questo  incarico 

come un viaggio fantastico. La nomina da parte 

del  DS  gli  è  sembrata  una  splendida 

opportunità. 

APPASSIONATO  DIGITALE: pensa  che  questo 

incarico  faccia  proprio  per  lui  e  gli  apra  nuovi 

orizzonti.  Scopre  ogni  giorno  app  per  la 

didattica  e  possibilità  d’uso  delle  tecnologie 

sconosciute ai più. 

I mondi virtuali e la realtà immersiva sono il suo cavallo di battaglia. 

Contagia con il suo ottimismo, ma più spesso viene visto come un illuso… 



Il DISCRETO è  un  vero  esperto,  conosce  i  più 

reconditi  segreti  della  didattica  e  delle 

tecnologie, è sempre un passo avanti, ma porta 

questo  sapere  nella  sua  scuola  con  molta 

discrezione,  attento  alle  reazioni  dei  colleghi  e 

del 

DS, 

che 

lo 

ritengono 

un 

filino 

extraterrestre… 

Lui  è  convinto  che  i  risultati  si  ottengano  a 

piccoli passi 

Per  questo  lo  possiamo  definire  un ALIENO 


DEMOCRATICO 

Eh sì….c’è anche Il FUGGITIVO 

Bye bye colleghi! 

ADDIO DIRIGENTE: non  sono  capito,  non 

sono  vengo  aiutato  …parto  per  lidi  più 

accoglienti… 
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Quante storie di questo tipo ho ascoltato in quest’anno di avvio del PNSD. 

E’ una delle criticità che varrebbe la pena di analizzare, statisticamente ma non solo. 

La casistica non termina certo qui. Molti si identificheranno con profili diversi; molti di 

più con nessuno, forse. 

Al di là della leggerezza con cui ho trattato l’argomento, concludo con l’auspicio che si 

possa discutere e riflettere su un profilo professionale ancora alla ricerca di un’identità 

e di uno spazio all’interno dell’organizzazione scolastica. 
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E-SpeRiDi – Moodle e 

ScribaEpub nel corso di 

formazione per 


Animatori Digitali 

Nuccia Silvana Pirruccello,  Gianluca Tramontana 

  



Istituto Superiore Vittorini – Lentini (SR ) staff ScribaEpub 

 ad.liceovittorini@gmail.com 





Questo  contributo  tratta  di  un  work  in  progress  iniziato  lo 

scorso  Marzo  in  piattaforma  www.animatoridigitalisicilia.it , 

proseguito  con  lezioni  in  presenza  al  liceo  Spedalieri  di  Catania 

nei  mesi  di  Maggio  e  Giugno  a  cura  della  docente  formatrice  e 

dell’amministratore di ScribaEpub ed EspeRiDi Moodle su quattro 

moduli:OER and Digital Storytelling, Mobile Learning and BYOD, 

LCMS  in  E-SpeRiDi  con  eBook  design  in  ScribaEpub,  Coding.  I 

partecipanti  hanno  elaborato  eBook  condivisi  nella  biblioteca  di 

ScribaEpub  inerenti  percorsi  di  apprendimento  e  moduli  di 

didattica  digitale  da  valutare  e  inserire  nel  piano  dell’offerta 

formativa triennale delle loro scuole di appartenenza. 


Introduzione 

Le  vere  sfide  per  la  formazione  degli  AD  vanno  al  di  là  della 

semplice  conoscenza  degli  strumenti  per  produrre  didattica 

digitale  e  si  declinano,  di  volta  in  volta,  nella  capacità  di 

motivare  tutti  gli  operatori  della  scuola  ad  agire  in  funzione 

dell’innovazione  digitale.  L’Animatore  Digitale  all’interno  della 

propria scuola dovrebbe avere il ruolo innanzitutto di motivatore 

e facilitatore, di un collega che segua passo dopo passo i propri 

colleghi  per  assisterli  e  per  fissare,  assieme  a  loro,  obiettivi 

condivisi,  anche  assumendo  su  se  stesso  un  carico  di  lavoro 

superiore, utile ad esercitare la propria leadership. 

L’eBook è  un  resoconto  di  attività  di  didattica  digitale  realizzate 

da gennaio a maggio 2016 al Liceo Vittorini di Lentini (SR) sulla 

base  di  una  micro  progettazione  condivisa,   in  ore  di 

compresenza  dell’AD  con  i  docenti  che  ne  hanno  fatto  richiesta 

nelle loro classi. 
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La flessibilità nella gestione del tempo scuola e la percezione di una didattica digitale 

perfettamente  integrata  con  la  didattica  quotidiana  ha  fatto  la  differenza,  rispetto  ai 

quei corsi strutturati in orario aggiuntivo e con criteri ‘one model fits all’. 

Come comunicare con efficacia questa scelta di campo ai colleghi AD da formare? 

Gli ostacoli da superare per la docente formatrice degli AD, che ha assunto su di sé le 

sfide  di  cui  sopra  perché  al  contempo  AD  lei  stessa  nella  propria  scuola  di 

appartenenza,  sono  stati  l’esiguità  delle  ore  in  presenza,  tre  ore  per  ciascuno  dei 

quattro moduli per un totale di 12 ore, e l’alto rischio di frammentazione del feedback 

dei  partecipanti  appartenenti  a  diversi  ordini  di  scuola:  dalla  scuola  dell’infanzia  alla 

secondaria  superiore  di  secondo  grado.  Il  corso  in  presenza  è  stato  quindi  integrato 

con  un  corso  su  E-SperiDi  Moodle  che  consentisse  ai  corsisti  di  operare  in  piccoli 

gruppi, in qualità di docenti creatori di corso, al fine di realizzare un prototipo di corso 

blended per le loro scuole di appartenenza con la possibilità di incorporare su Moodle, 

perché perfettamente tracciabili, tutti gli eBook prodotti su ScribaEpub come materiali 

di studio. 

I due ambienti di apprendimento hanno inoltre offerto ai partecipanti l’opportunità di 

creare una comunità di pratica che rimane attiva anche a conclusione del corso e i cui 

materiali possono essere condivisi nelle scuole con altri docenti e con i propri studenti. 


OER and Digital Storytelling 

Prima  di  accingersi  a  creare  i  propri  Digital  Storytelling  (DSt)  e  scegliere  i  tools  più 

adeguati  alle  loro  esigenze  didattiche,  i  partecipanti   ne  hanno  analizzati  alcuni  in 

gruppo,  applicando  i  parametri  di  un  modulo  Google  i  cui  risultati  sono  mostrati  in 

alcune schermate della figura 1. 

  

Figura 1 – Screenshot da un modulo Google usato nel lavoro di gruppo sul Digital Storytelling 

Lo  svolgimento  di  questo  primo  modulo  è  stato  inoltre  supportato  da  due  eBook: 

Storytelling e Storymaking che  hanno  consentito  agli  AD  di  condividerne  la 

metodologia. 

L’eBook sullo  Storymaking si rivolge a docenti di scuola primaria ed offre suggerimenti 

per  progettare  attività  in  presenza  propedeutiche  alla  strutturazione  di  esperienze 

digitali. 
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L’eBook  sullo  Storytelling contiene  suggerimenti  su  come  alimentare  creatività  e 

pensiero  laterale  (E.  De  Bono  2009).  Un  approccio  narrativo  caratterizza  l’eBook  sia 

per  introdurre  il  concetto  dell’editing  crossmediale  (Giovagnoli,  2010)  che  per  far 

riflettere  sul  contributo  della  Suggestopedia  presentata  attraverso  la  tecnica 

dell’elefante suggestopedico (Fletcher, 2002). 

L’importanza  delle  Open  Educational  Resorces  é  stata  introdotta  dopo  la  lettura  del 

seguente  articolo: Open  Educational  Resources  e  comunità  virtuali:  riflessioni  su 

un’esperienza,  di  Antonio  Fini,  Andreas  Formiconi,  Alessandro  Giorni,  Nuccia  Silvana 

Pirruccello, Elisa Spadavecchia, Emanuela Zibordi: 


Abstract

Nell’autunno 2007 David Wiley, professore alla Utah State University, ha tenuto 

un  corso  universitario  dedicato  alla  Open  Education.  Quest’anno  però  il  corso 

del  prof.  Wiley  è  stato  seguito  da  un  gruppo  di  studenti  piuttosto  insolito. 

L’edizione  Fall  2007  del  corso,  infatti,  è  stata  resa  disponibile  a  chiunque, 

gratuitamente,  in  tutto  il  mondo.  Il  solo  requisito  richiesto  era  disporre  di  un 

blog  per  la  stesura  dei  compiti  settimanali.  Il  presente  contributo,  i  cui  autori 

hanno  partecipato  al  corso  completandolo  con  successo,  è  un  resoconto 

dell’esperienza  svolta:  essa  è  stata  innovativa  sotto  molti  punti  di  vista  e  può 

essere  considerata  un  esempio  di  come  il  mondo  dell’educazione  formale  può 

incontrare  quello  dell’informale,  nel  quadro  più  ampio  dell’aggiornamento 

professionale  e  del  lifelong  learning.  http://www.je-lks.org/ojs/index.php/Je-

 LKS_IT/article/view/179/174 


BYOD e LCMS 

Questo secondo modulo è stato progettato per consentire ai partecipanti di lavorare in 

gruppo  sia  per  la  costruzione real  time di  eBook  dal  proprio  tablet  su  piattaforma 

ScribaEpub, che per la costruzione condivisa di corsi blended su Moodle, piattaforma 

su  cui  gli  AD  lavorano  già  ma  con  il  ruolo  di  studenti.   E-SpeRiDi  Moodle  ci  ha 

consentito  di  dividere  i  partecipanti  in  tre  gruppi  con  il  ruolo  di  creatori  di  corso  su 

Moduli di Storytellling Sicily, CLIL e Media Education. 

Lo svolgimento del modulo è stato supportato dall’eBook Moodle per docenti creatori 

di corso: 

Sono stati implementati tre corsi completi di risorse, attività e compiti autentici. 
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Figura 2 – Screenshots dal Modulo sugli Ambienti di Apprendimento 


Storytelling Sicily 

§  Comprendere  la  vera  ragione  per  cui  le  storie  hanno  un  grande  potenziale 

educativo. 

§  Comprendere  la  differenza  tra  storie  di  carattere  nozionistico  informativo  e 

narrativo. 

§  Comprendere come lo Storytelling faccia percepire il reale attraverso l’emozione 

e l’immaginazione. 

§  Connettersi con se stessi, gli altri e un futuro auspicabile. 

§  Condividere storie del patrimonio culturale e della tradizione siciliana. 

§  Essere in grado di strutturare e raccontare storie con il Digital Storytelling. 

§  Creare storytelling e-book in ScribaEpub. 
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Figura 3 – Screenshots dal prototipo di corso su Storytelling Sicily 


CLIL Modules 

A  supporto  dei  moduli  CLIL  sono  stati  messi  a  disposizione  degli  AD  due  eBook 

interattivi  sulla  metodologia  incorporati  come  risorsa  e  perciò  tracciabili  in  Moodle, 

eCLIL  1  e  2,  al  fine  di  guidare  gli  AD  step  by  step  dalla  progettazione  della  lezione 

CLIL alla valutazione. 

La  schermata  sottostante  mostra  due  prototipi  di  corsi  CLIL:  uno  per  la  scuola 

primaria e uno per la secondaria di primo grado con i relativi commenti della tutor. 

  

Figura 4 – Screenshots dai Moduli CLIL su E-SpeRiDi Moodle 
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Moduli di Media Education 

Il  prototipo  di  eBook  messo  a  disposizione  degli  AD,  come  introduzione  alla 

progettazione di moduli di Media Education, presenta alcuni video-clip come strumenti 

di persuasione efficace che adottano la retorica audio-visiva. 

Vengono  definiti  i  metodi  di  persuasione  della  retorica  classica  e  le  principali  figure 

retoriche  alla  luce  delle  più  recenti  teorie  semiotiche,  anche  attraverso  esempi  di 

messaggi  utilizzati  all’interno  delle  campagne  di  sensibilizzazione  sociale.  L’eBook 

presenta  anche  attività  in  cui  i  partecipanti  sono  guidati  ad  individuare  metodi  di 

persuasione e figure retoriche in ciascuna delle video-clip, la cui analisi è propedeutica 

alla progettazione di simili video-clip di pubblicità progresso. 

La  schermata  mostra  tre  screenshot  da  altrettanti  corsi  implementati  su  E-SpeRiDi 

dagli  AD.  Il  primo  in  alto  è  impostato  in  modo  tradizionale  a  cominciare  dall’origine 

della  stampa  mobile  ed  è  corredato  di  attività  per  studenti  di  scuola  Media,  gli  altri 

due,  sui  pericoli  della  rete  e  dei  social  network,  presentano  attività   per  studenti  dai 

14 ai 18 anni. 

  

Figura 5 – Screenshots dai Moduli di Media Education su E-SpeRiDi Moodle 


La Biblioteca di ScribaEpub 

La  piattaforma www.animatoridigitalisicilia.it presenta  tutti  i  webinar  e  gli  interventi 

formativi degli esperti in modalita OER. 

Un  significativo  supporto  a  questa  scelta  è  stata  senza  dubbio  la  produzione  e 

condivisione di eBook su ScribaEpub, la cui biblioteca può essere considerata fonte di 

eBook generativi pubblicati in self publishing nel rispetto delle regole. 

Infatti, conclusa la fase di editing, l’autore o gli autori dell’eBook possono: 

Esportarlo  in  formato  EPUB  3.0,  fare  l’embedding sulla  piattaforma  Moodle  per  il 

tracciamento, condividerlo via mail, sui social network o qualsiasi canale web. 
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Pubblicarlo  in  biblioteca  per  metterlo  a  disposizione  della  comunità  degli  utenti,  che 

possono  a  loro  volta,  lasciare  commenti  sull’eBook  di  cui  l’autore  riceve  notifica  via 

mail. 

Un  modulo  GOOGLE  è  stato  predisposto  per  ottenere  un  feedback  degli  Animatori 

Digitali sugli eBook funzionali al CORSO del Liceo Spedalieri CODICE 3358 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf3eXQctED9pgpBht-

PeuEGZs98niGSH3uJv8a7yJ7ZeIdDew/viewform 

Si  riporta  in  appendice  una  scheda  di  valutazione  degli  eBook  e  il  link  alla  guida 

ufficiale: http://www.scribaepub.info/reader/play/613-guida-ufficiale-di-

scribaepub.html 
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L’animatore digitale 

“resiliente” 






Lucia Perretta1 e Patrizia Garista2 

  



1 Docente di scuola Primaria, Animatore Digitale 

2 PhD, Ricercatrice, INDIRE Nucleo territoriale Centro	





L’esperienza  di  un  animatore  digitale  viene  qui  presentata  e 

interpretata  attraverso  il  prisma  del  costrutto  “resilienza”.  La 

resilienza è attualmente un termine molto diffuso per parlare di 

ambiente,  salute,  scuola,  cittadinanza,  cultura,  sport  e  molto 

altro.  Nel  presente  contributo  si  intende  mettere  a  fuoco  la 

resilienza in relazione al  setting scuola ed in particolare rispetto 

alla  sua,  ancor  poco  esplorata,  declinazione  di  “resilienza 

digitale”. In quale modo e con quali strategie l’animatore digitale 

può supportare lo sviluppo di resilienza nella scuola? Il percorso 

professionalizzante  dell’animatore  digitale  è  stato  riletto  a 

partire dalla ricostruzione della propria biografia professionale in 

un lavoro di tesi, dalle narrazioni digitali raccolte in questo primo 

anno  di  lavoro  e  dal  confronto  con  la  letteratura  sul  tema 

resilienza a scuola. Egli, infatti, risulta sia tutore della resilienza, 

in  particolare  quella  digitale,  sia  professionista  che  si  trova  a 

dover  trasformare  sfide  e  difficoltà  in  risorse  per  l’innovazione 

nella  scuola.  In  questa  prospettiva  l’animatore  digitale  diventa 

una  figura  chiave  nell’educazione  alla  resilienza  e,  al  tempo 

stesso, un professionista che richiama una riflessione sul proprio 

ruolo,  sulla  propria  funzione  e  sui  propri  bisogni.  Il  compito 

affidato all’animatore digitale dal Piano Nazionale Scuola Digitale 

ha  inizialmente  incoraggiato  l’attenzione  su  tutto  ciò  che  nella 

scuola  può  riguardare  il  contesto  tecnologico  ed  informatico, 

raccogliendo  anche  polemiche  e  dissensi.  In  realtà,  il  ruolo  di 

questa  nuova  figura  è  strategico  e  funzionale  ad  una  profonda 

innovazione  del  sistema  scolastico,  attesa  e  richiesta  dalla 

comunità  della  conoscenza  nell’era  digitale,  per  cui  giocano  un 

ruolo  fondamentale  le  sue  competenze  trasversali  e,  in  ultima 

istanza, il lavoro relazionale a supporto della resilienza. 
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Attraverso l’esperienza vissuta e narrata, si è costruita una “cassetta degli attrezzi”, al 

fine  di  comprendere  come  la  resilienza  digitale  possa  rappresentare  un  costrutto 

strategico per trasformare le criticità in apprendimento adatto alla crescita personale e 

professionale, e le difficoltà in pretesti funzionali ad una politica di miglioramento e di 

innovazione  del  contesto  scolastico.  La  prospettiva  biografica  e  riflessiva,  infine, 

ribadisce  un  altro  aspetto  già  sottolineato  nella  letteratura  internazionale  ovvero  che 

l’educazione alla resilienza richiede sempre un passaggio di formazione su di sé: per 

educare alla resilienza digitale è necessario educarsi, valutando la propria resilienza e i 

modelli  di  mentoring esperiti  nella  propria  formazione  e  attività  professionale. 

Quest’ultimo punto tenterà di approfondire le strategie narrative e di pratica riflessiva 

che l’animatore digitale può adottare per trovare soluzioni sempre nuove e contingenti 

alle diverse sfide che la realtà scolastica presenterà nel corso dei prossimi anni. 

Introduzione:  un  primo  glossario  dell’animatore  digitale 

“resiliente” 

Iniziare un’esperienza didattica con un nuovo ruolo, a partire da nuove direttive e in 

una  scuola  in  trasformazione,  può  essere  al  tempo  stesso  un  processo  faticoso  ed 

entusiasmante, di cambiamento, in cui si affrontano problemi e sfide e, pertanto, un 

processo  che  possiamo  definire  come  vero  e  proprio  apprendimento.  Un’esperienza 

che permette di affrontare le difficoltà e di superarle, imparando qualcosa di nuovo, è 

contemporaneamente  un’esperienza  formativa  e  “resiliente”.  In  questa  cornice 

collochiamo il racconto dell’attività di un animatore digitale “resiliente”, per la capacità 

di aver ipotizzato e realizzato un percorso di autoformazione sulla resilienza e per la 

capacità  di  aver  riletto  il  lavoro  dell’animatore  digitale  attraverso  il  prisma  della 

resilienza.  Tuttavia,  a  partire  da  usi  e  abusi  di  questo  costrutto  in  ambito  educativo, 

prima  di  avviare  la  narrazione  della  costruzione  di  una  “cassetta  degli  attrezzi”  per 

diventare  animatori  digitali  “resilienti”,  proponiamo  un  piccolo  glossario  guida,  che 

spiega  e  connette  i  punti  chiave  di  questa  narrazione:  resilienza,  resilienza  digitale, 

animazione digitale, narrazioni, riflessione e resilienza. L’insieme di queste parole ha 

portato  alla  costruzione  di  un  toolkit per  rileggere  e  riflettere  sulla  pratica  di  un 

animatore digitale. 

Resilienza come ……… 

…capacità universale che porta un soggetto, un gruppo, una comunità a prevenire, 

minimizzare  o  superare  gli  effetti  dannosi  delle  difficoltà.  Il  comportamento 

resiliente può essere una risposta alle avversità, formulandosi nel mantenimento di 

uno  sviluppo  normale  nonostante  tutto,  o  un  promotore  di  crescita  oltre  l’attuale 

livello  di  funzionamento.  La  resilienza  nella  prospettiva  educativa  non  è  tanto  un 

salto  all’indietro,  come  suggerisce  la  sua  etimologia.  Piuttosto  deve  diventare  un 

salto in avanti, come suggerisce Froma Walsh. La resilienza risiede nella capacità di 

estrapolare  un  apprendimento  da  un’esperienza,  anche  se  negativa  o  di  forte 

stress, di andare oltre e costruire storie di successo. 

Resilienza digitale come……….  

….costrutto applicato al digitale che si è diffuso recentemente. In realtà, pensando 

alla  definizione  di  resilienza  è  facile  associare  il  suo  significato  alla  necessità  di 

sostenere  le  sfide  che  il  mondo  digitale  presenta  quotidianamente.  Gli  studi 

attualmente  la  riconducono  a  due  differenti  ambiti.  Il  primo  è  quello  del  rischio, 
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del  cyberbullismo e dell’educazione per diventare resilienti nei confronti dei pericoli 

del  web.  Un  altro  ambito  è  quello  della  formazione  su  di  sé  di  docenti, 

professionisti,  ricercatori  ed  educatori  in  genere  rispetto  all’affrontare  le  sfide  del 

digitale,  sia  nel  ruolo  di  apprendisti  poco  preparati  a  gestire  le  nuove  tecnologie, 

sia  nel  ruolo  di  esperti  che  devono  in  continuazione  sostenere  tecnicamente  ed 

emotivamente i non esperti delle nuove tecnologie. 

Animazione digitale come…..  

….azione di promozione dell’innovazione nel rispetto del principio di responsabilità 

etica verso le nuove generazioni. Implica, da un lato, che l’insegnante operi scelte 

adeguate e convinte rispetto all’utilizzo delle tecnologie digitali; e dall’altro, che egli 

coinvolga l’intera comunità scolastica, accompagnando colleghi, genitori e operatori 

scolastici ad acquisire una visione di digitale naturale per favorire lo sviluppo delle 

abilità e competenze dello studente. 

Narrazioni e pratiche riflessive come…… 

Pratiche  sempre  più  al  centro  dei  processi  formativi  per  la  loro  capacità  di 

percorrere  fenomeni  complessi,  esperienze  dalle  mille  sfaccettature,  facendo 

emergere  i  saperi  taciti  che  accompagnano  l’agire  professionale.  Blog,  digital 

 storytelling, i confronti sui  forum, la ricostruzione di testi e la riflessione su di essi 

possono diventare potentissimi strumenti di autoformazione se accompagnati da un 

lavoro  rigoroso  di  ricerca,  narrazione  e  riflessione  capace  di  creare  un  circolo 

ricorsivo per la costruzione di nuove conoscenze. 

Resilienza, narrazioni e pratiche riflessive come…..  

La  resilienza  non  è  un  costrutto  che  nasce  da  una  teoria  ma  è 

fenomenologicamente fondato. Ciò significa che la resilienza si è definita a partire 

dalle  storie  che  sono  state  capaci  di  raccontarla  attraverso  i  loro  differenti 

linguaggi.  In  questo  senso  le  narrazioni  e  le  biografie  sono  strategie  fortemente 

coerenti con lo studio e lo sviluppo di resilienza nei contesti formativi e nella scuola 

Resilienza come innovazione……… 

Molti  pedagogisti  innovatori  hanno  alle  loro  spalle  biografie  di  resilienza  (basti 

pensare  alla  Montessori,  a  Rousseau,  a  Don  Milani).  La  resilienza  è  stata  infatti 

definita  da  uno  dei  suoi  massimi  studiosi  come  un  processo  di  cre-azione,  in  cui 

un’esperienza  viene  trasformata  in  qualcos’altro  per  creare  una  nuova  risorsa.  I 

resilienti  sono  dunque  capaci  di  scardinare  sistemi,  situazioni  ed  esperienze 

catalogate come indeformabili per aprire la strada a soluzioni creative e innovative. 

 

Figura 1 – Il glossario dell’animatore digitale “resiliente”1 

Inizia dunque, di seguito, la narrazione di un animatore digitale “resiliente”. 
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Quando è nata l’esperienza e la cassetta con i primi attrezzi 

<<Roma, 19 novembre 2015: arrivano gli animatori digitali. Inviata nota agli istituti: 

dovranno nominarli entro il 10 dicembre>> 

E’  questo  il  Comunicato  Stampa  del  MIUR  che  leggo  mentre  sono  impegnata  come 

Funzione  Strumentale per  l’Area  “Sostegno  ai  docenti  e  coordinamento  delle 

tecnologie  digitali”.  Quando  arriva  nelle  scuole  il  Comunicato,  non  si  sa  molto  di 

questa  nuova  figura  professionale  e  del  ruolo  che  sembra  essere  affascinante  ed 

ambizioso,  ma  anche  complesso  e  di  significativa  responsabilità̀,  che  affida  ad  un 

docente il compito di <<….favorire il processo di digitalizzazione delle scuole nonché 

diffondere  le  politiche  legate  all’innovazione  didattica  attraverso  azioni  di 

accompagnamento e di sostegno sul territorio del Piano Nazionale Scuola digitale>>. 

Leggendo il profilo richiesto per l’individuazione, da parte di ogni scuola, tra i docenti 

di ruolo, di una figura <<…con spiccate capacità organizzative che, per un triennio, sia 

in grado di stimolare l’interesse di tutto il personale scolastico e di coinvolgere l’intera 

comunità  che  ruota  intorno  alla  propria  scuola>> (cfr.  azione  #28  del  PNSD),  mi 

sento chiamata a dare la mia disponibilità ad assumere l’incarico, riscontrando, tra le 

mie  competenze  e  conoscenze  pregresse,  delle  risorse  da  investire  assumendo 

l’incarico di Animatore Digitale. 

Segue una prima sistematizzazione di quanto ho inserito nella “cassetta degli attrezzi” 

I primi attrezzi: 

La storicizzazione del percorso: il recupero della formazione iniziale, dei suoi saperi 

in  ambito  pedagogico  didattico  e  la  loro  declinazione  e  contestualizzazione  per  la 

costruzione delle competenze didattiche dell’animatore digitale. 

L’uso  della  narrazione  e  della  riflessione  sulla  pratica  declinata  al  contesto 

digitale:  blog e diario di bordo. 

Riorientarsi  e  rimettersi  nella  scena  formativa:  il  Master  per  il  maestro  che  sa…di 

non sapere. 

 La Formazione iniziale…. 

Esperienze  formative  relative  agli  ambiti  glottodidattico  e  psicopedagogico,  oltre  a 

pratiche di formazione ai docenti e  di ricerca-azione e di sperimentazione nell’ambito 

organizzativo  e  didattico  dei  contesti  scolastici,  hanno  interessato,  con  una  certa 

continuità,  il  mio  percorso  professionale,  accompagnate  da  una  conoscenza  sempre 

più approfondita delle tecnologie digitali. Il corso di laurea in “Metodi e tecniche delle 

interazioni  educative”,  promosso  dalla  IUL,  è  stato  una  esperienza  utile  a  farmi 

prendere  coscienza  della  dimensione  naturale  del  “digitale”,  oltre  a  darmi 

consapevolezza della “comunicazione” come fenomeno complesso e determinante nel 

sistema di relazione e interazione nell’ambito della comunità scolastica. Il 26 ottobre 

2015, conseguivo l’attestato come “docente esperto/mentor” nell’ambito del percorso 

formativo  “Docenti  3.0:  la  multimedialità  in  classe”  (  M.I.U.R.  ,  nota  n.17436  del 

27/11/2014),  mentre  entrava  sulle  scene  dell’innovazione  del  sistema  scolastico 

italiano  il  Piano  Nazionale  Scuola  Digitale.  Leggendo  il  PNSD,  ho  rintracciato  alcuni 

tratti strategici di intervento e di innovazione che sembravano chiamare in gioco certe 

mie conoscenze e competenze rispetto al ruolo di animatore digitale. 
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Un blog come diario di bordo…. 

Era  il  mese  di  febbraio  quando,  come  animatore  digitale,  guardandomi  intorno, 

percepivo  che,  quella  che  vivevo  in  quelle  settimane,  era  una  fase  importante  di 

autoriflessione  e  di  autocritica,  al  punto  da  non  poter  essere  né  dimenticata  e  né 

sottovalutata.  Dovevo  iniziare  a  “registrare”  ciò  che  vivevo  e  scoprivo  esercitando 

questo  nuovo  ruolo,  ma  attraverso  qualcosa  che  potesse  rappresentare  anche  una 

fonte  di  documentazione  e  condivisione  delle  mie  azioni  e  riflessioni.  Cercando  nella 

“cassetta degli attrezzi” di cui disponevo, ho ritenuto che sarebbe potuto essermi utile 

un blog, utilizzato come “diario di bordo” della mia nuova avventura. Così ho scelto un 

nome, un logo e ho inaugurato il blog con queste parole: <<Questo blog nasce come 

“Diario  di  bordo”  di  questo  nuovo  percorso,  e  rappresenta  il  punto  di  arrivo  di  una 

prima  fase  di  attività  come  animatore  digitale,  che  definirei  “riflessiva”.  Pertanto, 

prima  di  entrare  nel  vivo  dell’impegno  pratico  e  operativo  come  animatore  digitale 

della  mia  scuola,  ritengo  utile  condividere  un’analisi  di  questa  fase  di  avvio  che 

potrebbe  essere  dimenticata  e  che,  invece,  credo  dia  un  primo  riscontro  positivo  a 

quanto  disposto  dagli  ultimi  provvedimenti  attuativi  del  PNSD.  Tale  analisi  sarà 

semplicemente  una  rilevazione  fatta  secondo  un  punto  di  vista  soggettivo,  ma  che, 

pubblicata e condivisa, potrà contribuire ad una rilevazione più ampia e complessa>>. 

Scrivendo  nel  blog,  mi  sono  resa  conto  di  uno  dei  primi  ruoli  che  tocca  interpretare 

all’animatore digitale nel contesto scolastico in cui opera: quello di “osservatore”, utile 

a  contribuire  all’autovalutazione  di  Istituto  per  innescare  reali  interventi  di 

miglioramento  e  di  innovazione.  Perché,  però,  i  dati  osservati  possano  essere 

realmente  validi  e  funzionali  in  termini  di  efficacia  e  di  efficienza,  è  necessario  che 

l’animatore  digitale  possegga  le  giuste  “lenti”  di  conoscenze  teoriche  e  scientifiche. 

Guardando  nella  mia  “cassetta”  ho  scoperto  che  mi  mancavano  nuovi  attrezzi.  Era  il 

momento della formazione, a cui, non a caso, la Legge 107 del 13 luglio 2015 chiama 

il  personale  scolastico,  mettendo  addirittura  a  disposizione  un  bonus  da  investire  in 

questo  settore,  considerando  le  personali  esigenze  anche  rispetto  alle  attività  da 

svolgere  nell’ambito  del  Piano  Triennale  dell’Offerta  Formativa.  Ho,  così,  analizzato 

opportunità  e  offerte,  rendendomi  conto,  però,  di  trovarmi  già  sulla  strada  giusta, 

avendo  scelto,  nel  precedente  mese  di  novembre,  per  una  maggiore  qualifica 

professionale,  di  seguire  il  Master  di  1°livello  “Educazione  e  formazione:  pedagogia 

2.0” promosso dalla IUL (Italian University Line). 

  

Figura 2 – Immagini del blog “adigitaleluciaperrettablog.wordpress.com” 
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 Un Master per il maestro che sa… di non sapere 

Il Master è sembrato fare da sfondo alla progressiva introduzione delle azioni del Piano 

Digitale  nelle  scuole,  diventando  per  me,  inevitabilmente,  una  valida  bussola  di 

orientamento, oltre che un pretesto di condivisione con esperti ma anche con colleghi 

che  vivevano  la  mia  stessa  esperienza.  Gli  insegnamenti  del  Master  “Educazione  e 

formazione:  pedagogia  2.0”  sono  stati  funzionali  e  utili  a  comprendere  gli  elementi 

fondamentali  del  ruolo  che  mi  ritrovo  a  dover  svolgere,  evitando  il  rischio  di  restare 

“senza  filtri”  e  di  lasciarsi  travolgere  dalle  innumerevoli  iniziative  di  formazione 

pensate  “ad  hoc”  per  l’animatore  digitale,  ma  che,  il  più̀  delle  volte,  sembrano 

centrate sui contenuti del digitale, e non su ciò̀ che una digital vision può̀ generare in 

un  determinato  contesto  pedagogico  e  didattico  nonché  tecnologico.  Ogni 

insegnamento  ha  fatto  da  cornice  teorico-scientifica  alle  mie  azioni  come  animatore 

digitale.  Il  corso  “E-learning  e  pedagogia  2.0”,  mi  è  servito  per  inquadrare  i  giusti 

termini  di  innovazione  e  i  giusti  ritmi  di  azione  innovativa,  suggerendomi 

praticamente, insieme alle riflessioni suscitate da “Storia della scuola e delle istituzioni 

educative”, in quali possibili settori del contesto scolastico è possibile iniettare nuove 

pratiche  didattiche  e  organizzative,  convergendo  nella  stesura  del  Piano  Triennale 

Digitale  da  inserire  nel  PTOF  di  istituto.  Le  riflessioni  sollecitate  dall’insegnamento 

“Psicologia  dello  sviluppo,  del  pensiero  e  della  creatività”,  oltre  a  dare  maggiore 

consapevolezza della complessità del profilo dello studente e della classe con cui oggi 

un  docente  è  chiamato  a  condividere  l’azione  educativa,  sono  servite  per  analizzare 

più  da  vicino  la  delicata  condizione  vissuta  dall’insegnante  nell’esercitare  il  suo  ruolo 

rispetto  alle  nuove  richieste  della  società  della  conoscenza.  Tali  riflessioni  hanno 

trovato  continuità  e  coerenza  nell’insegnamento  “Le  responsabilità  etiche 

dell’insegnante”, che ha sigillato con la dimensione etica la motivazione e l’azione che 

oggi  dovrebbero  giustificare  l’atto  educativo,  inteso  come  coerente  risposta  al 

“principio  di  responsabilità”(Hans  Jonas)  verso  le  generazioni  future,  piuttosto  che 

come  atto  burocratico  fine  a  se  stesso,  relegato  all’immediatezza  del  presente  della 

società  cronofaga.  Una  responsabilità,  quindi,  che  in  termini  professionali  può 

significare  scelta  di  mettersi  in  discussione,  di  lasciare  la  propria  “zona  di  comfort”, 

comprendendo che la crisi che viviamo non è semplicemente economica ma etica (E. 

Morin), e che è necessario cercare di tirarsi su le maniche per quello che compete a 

ciascuno.  Il  contributo  suggerito  dall’insegnamento  “Sociologia  dell’organizzazione 

scolastica”,  è  stato  quello  di  scoprire  il  valore  di   una  comunicazione  il  più  possibile 

“generativa”, utile a far emergere nel proprio contesto di azione, ciò che è superato e 

inefficace, perché cambi e migliori. Si tratta, allora, di trovarsi di fronte a delle sfide 

che,  nell’insegnamento  “Storia  della  scuola  e  delle  istituzioni  educative”,  ho  appreso 

poter  tradurre  in  opportunità  perché  una  esperienza  “dolorosa”  si  trasformi  in 

apprendimento, un problema si risolva in cambiamento, la capacità di resistenza lasci 

il posto alla resilienza. 

Il ritorno alla pratica: riflettere sulla propria esperienza 

Il  Piano  Nazionale  Scuola  Digitale  traduce  chiaramente  le  sue  azioni  in  termini  di 

”sfide”,  attribuendo  all’animatore  digitale,  insieme  ai  dirigenti  scolastici  e  ai  direttori 

amministrativi,  con  opportuna  e  specifica  formazione,  l’azione  di  accompagnamento 

della  scuola  nell’innovazione.  La  nuova  figura  professionale,  quindi,  ha  un  ruolo  di 

significativa  responsabilità  nell’ambito  delle  scelte   metodologiche,   didattiche  e 

organizzative,  che  promuovano  il  digitale  non  come  strumento  informatico,  ma 
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come  digital  vision per  abilitare  tutto  il  personale  scolastico,  e  in  primis i  docenti,  ad 

un nuovo approccio alle risorse digitali come strumenti di supporto all’innovazione del 

sistema scolastico. 

 Il ruolo dell’animatore digitale… si gioca tra pari 

Comprendere  questo  compito  attribuito  all’animatore  digitale,  è  stato  per  me  motivo 

di  iniziale  disorientamento  e  scoraggiamento,  considerando  non  solo  quanto  sia  già 

complessa la leadership rispetto ai colleghi, ma anche il particolare clima di dissenso 

vissuto  nella  scuola  rispetto  alle  azioni  del  Piano  Nazionale  e  alla  stessa  Legge 

107/2015.  Assumendo  l’incarico,  avrei  capito  da  lì  a  breve,  che  proprio  la  relazione 

simmetrica rispetto ai colleghi, può rappresentare, nell’ottica strategica del Piano, una 

criticità  che  può̀  trasformarsi  in  opportunità,  attraverso  comportamenti  e  modalità̀ 

comunicative assunti e scelti con responsabilità̀ e competenza. Il modello di relazione 

che  ho  interpretato  è  quello  socratico,  in  cui  il  vero  maestro  è  colui  che  sa  di  non 

sapere.  L’insegnante,  da  coinvolgere  e  accompagnare  nel  processo,  deve  sentirsi 

protagonista  dell’innovazione,  assumendo  ruoli  diretti  e  compiti  significativi  nelle 

azioni  che  l’animatore  digitale  individua  e  propone  di  intraprendere,  il  quale,  a  sua 

volta,  deve  restare  il  più  possibile  sullo  sfondo,  agendo  soprattutto  come  mentor, 

tutor,  facilitatore.  E’  la  dimensione  dell’apprendimento  attivo,  la  stessa  linea 

metodologica  che  un  docente  abitualmente  utilizza  nella  sua  pratica  didattica 

facendosi regista piuttosto che attore, e che, nell’operare dell’animatore digitale, può 

diventare  l’approccio  “bottom  up”  di  un’azione  di  formazione  e  innovazione  che 

predilige  e  utilizza  la  “logica  del  contagio”,  contrastando  la  novità̀  proposta  e 

trasmessa  dall’alto,  con  la  novità̀  scoperta,  osservata,  “scrutata”,  conquistata,  che 

incuriosisce,  stimola,  “contagia”,  fino  a  far  mettere  in  gioco  se  stessi.  Il  ruolo  non  è 

semplice, e si gioca all’interno di un sistema di relazioni articolato e complesso, in cui, 

ad  un  certo  punto,  pur  cominciando  ad  ottenere  i  primi  riscontri  nel  coinvolgimento 

attivo della scuola, sia nell’utilizzo sempre più consapevole e partecipato di strumenti 

digitali, e sia nelle iniziative promosse dal PNSD, mi sono sentita come chiusa in una 

“boccia”, sola, confusa, con la preoccupazione di non essere capace né all’altezza del 

mio compito. 

 La nascita di comunità di pratica 

L’atteggiamento  maturato  reagendo  a  questa  iniziale  condizione,  lì  dove  resilienza  si 

coniuga con “apprendimento e trasformazione”, è stato quello di utilizzare le risorse a 

disposizione  per  attivare  una comunicazione  che  favorisse  la  condivisione  delle 

difficoltà e degli ostacoli del percorso da realizzare. Mi sono affacciata nella rete per, 

come dire, cercare i “miei simili” e ho scoperto che eravamo in tanti immersi nei dubbi 

e  nell’inconsapevolezza.   Attraverso  i  social  network,  sono  nati  gruppi e  comunità  a 

cura di molti animatori digitali, che hanno favorito pratiche di coworking, creando un 

ambiente  lavorativo  che  ha  messo  insieme  professionalità  e  diverse  competenze 

all’interno  di  uno  spazio  digitale  di  condivisione,  collaborazione,  comunicazione, 

avvicinando  le  scuole  sparse  sul  territorio  nazionale  attraverso  un  percorso  di  azioni 

comuni per attivare pratiche di innovazione nelle proprie diverse realtà scolastiche. In 

sintesi  si  è  percorsa  la  strada  di  ciò  che  la  letteratura  sulla  resilienza  definisce 

“connectedness”  e  che  ha  creato  una  rete  e  una  comunità  resilienti. Io  stessa  sono 

stata motivata, sin dai primi giorni come animatore digitale, a creare un gruppo che, 

non a caso, ho battezzato “Animatore digitale….speriamo che me la cavo”. La rete è 
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stata  per  me  il  primo  contesto  formativo,  un  contesto  digitale,  quello  di  una 

comunicazione generativa di conoscenza, che ha avvicinato prima le varie scuole del 

territorio  nazionale  e  poi,  attraverso  gli  snodi  formativi,  è  diventato  contesto  di 

formazione  locale,  passando  dal  regionale  al  provinciale.   E’  nata  un’ampia  rete  di 

comunità  di  pratica  e,  tra  gli  animatori  digitali,  sono  nate  “identità  digitali”  come 

figure  di  riferimento  in  merito  alle  diverse  conoscenze,  capacità  e  competenze.   La 

nuova  criticità,  però,  non  tarda  a  venire.  In  questa  ampia  ed  estesa  condivisione, 

implementata  dalla  rete,  è  emersa  la  complessa  diversità  tra  i  diversi  profili 

professionali  degli  Animatori  Digitali.  Dalle  più  ricche  e  svariate  competenze 

informatiche e tecnologiche, si passa alle diverse capacità e competenze organizzative 

e  gestionali,  nonché  comunicative  e  relazionali.  La  condivisione  ed  il  confronto 

all’interno  delle  comunità,  ha  generato  gradualmente  la  scoperta  delle  proprie 

carenze,  dei  personali  “analfabetismi”  e  delle  proprie  esigenze  di  formazione,  che 

inizialmente sono state tutte convertite in carenze di risorse tecnologiche e di digitale 

informatico.  In  questo  clima,  le  svariate  offerte  di  formazione  proposte  da  enti, 

associazioni, istituzioni e iniziative in rete, hanno generato un “overload cognitivo” di 

proposte e informazioni, alimentando un serio rischio di “naufragio” rispetto ai propri 

bisogni  formativi  e,  soprattutto,  rispetto  alla  formazione  voluta  dal  Piano  Nazionale 

che,  intanto,  prevede  proprio  l’attivazione  di  percorsi  formativi  ad  hoc  per  gli 

animatori digitali e, gradualmente, per tutto il personale scolastico. 

 La scelta dei percorsi formativi per integrare PNSD, PTOF, RAV e PdM 

Attivare  un  atteggiamento  resiliente  rispetto  a  questa  nuova  criticità,  ha  significato 

dover  prendere  consapevolezza  di  aver  avuto  “ali  per  volare”  che  dovevo  sapere 

individuare, sentire, percepire per poter fare un nuovo “salto in avanti”. Non dovevo 

cercare di sapere tutto su tutto nel più breve tempo possibile, oltre a correre tra un 

social  e  l’altro  per  non  farmi  sfuggire  nessun  aggiornamento  né  informazione,  ma  di 

riflettere  criticamente  sulle  mie  risorse  e  sui  miei  bisogni  formativi  rispetto  alle 

esigenze del contesto scolastico in cui attivare le azioni del Piano. Ho cercato, quindi, 

di individuare e valorizzare il punto di partenza della mia scuola rispetto al digitale e, a 

questo  punto,  ho  provveduto  ad  elaborare  il  piano  triennale  richiesto  dal  PNSD, 

programmando interventi finalizzati ad una politica di innovazione e miglioramento. E’ 

stato  necessario  predisporre  un  percorso  di  azioni  in  cui  l’innovazione  non  fosse 

dirompente ed incoerente rispetto alle priorità individuate nel Piano di Miglioramento, 

alle  criticità  emerse  nell’ambito  del  Rapporto  di  Autovalutazione  di  istituto,  alle 

proposte del Piano Triennale dell’Offerta Formativa, e che riconducesse la politica della 

mission alla dimensione di una “digital vision”. I primi passi, quindi, come animatore 

digitale,  sono  stati  quelli  di  analisi  e  monitoraggio  della  situazione  di  partenza,  di 

raccordo  tra  il  Piano  digitale  Triennale  e  il  PTOF  di  istituto,  di  rilevazione  dei  bisogni 

formativi  della  comunità  scolastica,  accogliendo  e  rispondendo   agli  avvisi  e  ai  bandi 

con  cui,  intanto,  il  Piano  Nazionale  continua  ad  entrare  nelle  scuole.  Atelier  creativi, 

ambienti  digitali,  biblioteche  scolastiche  innovative,  curricoli  digitali,  laboratori 

territoriali,  hanno  messo  in  moto  una  logica  di  progettazione  in  cui  le  scuole  si  sono 

ritrovate a mettere da parte atteggiamenti di autoreferenzialità, promuovendo accordi 

di rete locali molto significativi e preziosi in termini non solo di innovazione, ma anche 

di coerenza e di continuità rispetto all’impianto progettuale sia in direzione verticale, 

tra i diversi gradi di scuola, e sia orizzontale, tra i diversi istituti del territorio. Il ruolo 

dell’animatore  digitale,  nel  tradursi  in  azioni  pratiche,  si  fa  più  arduo  e  complesso. 

Seduta sull’orlo della “boccia”, per utilizzare la metafora di Bourdieu2, mi sono trovata 
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in  un  prisma,  cioè  in  una  posizione  che  ha  richiesto  diversi  focus  di  attenzione,  per 

individuare  linee  di  azioni  da  seguire  e  rivolte  a  diversi  destinatari,  non  solo  nella 

scuola ma anche rispetto al territorio. Questo è stato il momento di coinvolgere altre 

figure, esigenza già prevista tra le azioni del Piano Nazionale. 

 Da uno a tre e poi…ricomincio da tre 

Nelle  scuole  arriva  l’avviso  di  costituire  un  team  per  l’innovazione,  che,  oltre 

all’animatore digitale, comprenda anche altri tre docenti. Intanto, le nuove azioni del 

PNSD tradotte negli avvisi, nei bandi, e nei numerosi eventi che vengono proposti alle 

scuole,  diventano  motivo  di  un  nuovo  approccio  tra  l’animatore  digitale  e  le 

tradizionali  figure  gestionali  della  scuola,  cioè  quelle  del  Dirigente  Scolastico  e  del 

Direttore  dei  servizi  amministrativi.  La  gestione  delle  relazioni  diventa  il  contesto  in 

cui l’animatore digitale finisce per giocarsi le sue opportunità. Mentre nel team diventa 

necessario assumere un ruolo da leader, lì dove le dinamiche relazionali si giocano in 

una  dimensione  simmetrica  già  problematica  tra  docenti  di  diversi  ordini  di  scuola, 

rispetto alla leadership della scuola emerge l’asimmetria del rapporto relazionale tra le 

diverse figure. La necessità è quella di coniugare ruoli tradizionali e gestionali, per di 

più  poco  inclini  all’innovazione,  con  un  ruolo  nuovo  e  innovativo,  che  focalizza 

l’attenzione su una visione digitale delle pratiche organizzative e didattiche, piuttosto 

che su altri aspetti ed esigenze della politica scolastica. L’inconsapevolezza frequente 

e  dilagante  nella  scuola  sulla  realtà  del  digitale,  determina  opposizione  tra 

comunicazione interna ed esterna, tra pratica quotidiana e istituzionale, tra identità e 

comunicazione,  tra  vision  e  mission.  L’animatore  digitale,  nell’ambito  delle  soluzioni 

innovative,  può  creare  soluzioni  di  comunicazione  organizzativa  che,  sfruttando  le 

potenzialità  delle  risorse  digitali,  suggeriscono  come  integrare  la  conoscenza 

istituzionale,  con  la  conoscenza  che  emerge  dalle  pratiche  quotidiane  di  una  scuola. 

Scelte  delle  linee  di  azione,  studiate  e  monitorate,  l’animatore  digitale  deve  essere 

determinato a portarle avanti, mettendo in gioco anche se stesso, nella convinzione di 

dover  andare  non  contro  l’istituzione,  ma  “contro  corrente”  rispetto  alle  tendenze  e 

dinamiche  comunicative  e  organizzative  radicate  nell’istituzione  stessa  non  funzionali 

all’innovazione declinata nel PNSD. In questa azione, l’animatore digitale questa volta 

non  è  solo.  C’è  tutto  un  impianto  istituzionale,  politico  e  gestionale  che  regge  il  suo 

ruolo,  ma  deve  conoscerlo  bene  e  deve  essere  formato  per  poterne  beneficiare. 

Acquisendo  questa  consapevolezza,  arrivo  ad  oggi,  riflettendo  su  quali  siano  le 

strategie  utili  perché  le  azioni  programmate  nel  mio  Piano  Triennale  possano 

concretizzarsi e contribuire non solo all’innovazione, ma anche alla valorizzazione delle 

buone pratiche che nella mia scuola non possono passare inosservate se non evolvono 

verso  il  digitale.  Per  questo  scopo,  oltre  a  partecipare  alla  formazione  prevista  dal 

PNSD, ho scelto ancora una volta la strategia della condivisione, rispondendo, anche 

in via personale, ad iniziative di enti e associazioni locali utili a creare reti di intenti e 

comuni  piani  di  azione,  che  possano  essere  occasioni  di  scambio  e  di  comunicazione 

tra  gli  animatori  digitali  e  i  team  delle  diverse  scuole.  Non  nascondo,  però,  che  per 

me,  in  questa  fase,  questo  ruolo  non  tocca  più  solo  la  dimensione  professionale.  E’ 

ampiamente chiamato in causa il mio senso di responsabilità rispetto a ciò che posso 

realmente mettere a disposizione, a ciò a cui sono disposta a rinunciare, alle criticità 

che  diventeranno  inevitabilmente  sempre  più  complesse  in  termini  di  insospettabili 

opportunità. Fino a quando riuscirò a coniugare “responsabilità etica” e “competenza 

innovativa”, avrà un senso accettare la sfida di un Piano ambizioso e strategico che, a 
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quanto pare, può realmente funzionare se si allontana da pratiche di scoraggiamento 

e di polemica, coniugandosi, invece, con l’affascinante forza della resilienza. 


Una nuova cassetta degli attrezzi 

La  resilienza  è  spesso  raccontata  e  visualizzata  attraverso  delle  metafore.  In  questa 

breve dissertazione, cercando di riflettere sul processo che porta un animatore digitale 

a  diventare  resiliente,  se  ne  sono  utilizzate  diverse:  costruirsi  una  cassetta  degli 

attrezzi,  entrare  e  uscire  dall’habitus della  boccia  in  cui  il  pesce  non   vede  l’acqua  in 

cui  nuota  e  infine,  usare  il  prisma  della  resilienza  come  lente  di  ingrandimento  per 

mettere  a  fuoco  una  prima  esperienza  dell’animatore  digitale.  Pur  con  tutti  i  limiti 

ancora  da  esplorare  e  da  esplicitare,  chiudiamo  cercando  di  visualizzare  quest’ultima 

metafora, per ripercorrere e sottolineare saperi, pratiche e competenze da sviluppare 

nella  prospettiva  di  formarsi  come  animatori  digitali  “resilienti”,  in  grado  di 

promuovere un’autentica resilienza al digitale nella scuola. 

  

Figura 3 – Il prisma della resilienza. 


NOTE 

1.  Il  glossario  riprende  le  definizioni  già  pubblicate  nel  “Dizionario  del  lavoro 

educativo”, a cura di Tramma S. e Brandani W. (2014), lemma “Resilienza” di 

Patrizia Garista, Carocci, Roma; e negli atti 

2.  La metafora di Bourdieu e Waqant: secondo questa metafora, noi siamo come 

un pesce dentro la sua boccia; per vedere le cose da un altro punto di vista è 

necessario  diventare  consapevoli  di  essere  dentro  un  contesto  (la  boccia  del 

pesce)  e  poi  cercare  di  uscirne,  per  osservare  la  realtà  da  altre  prospettive. I 

contenuti  relativi  a  “Il  ritorno  alla  pratica:  riflettere  sulla  propria  esperienza” 

sono  tratti  dai  paragrafi  1  e  2  della  seconda  parte  della  tesi  “L’animatore 

digitale  e  la  promozione  della  resilienza  digitale  a  scuola”  a  cura  di  Lucia 
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Perretta,  Master  di  1°livello  “Educazione  e  formazione:  Pedagogia  2.0”  , 

a.a.2015-2016 
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Comprendere il 

cambiamento e 


condividere il sapere 




Annamaria Bove 

  



Profgiornalista  presso  Scuola  Secondaria  di  I  grado 

“Solimena-De Lorenzo” Nocera Inferiore (Sa) 

 boveam@gmail.com 





Un anno di piano nazionale scuola digitale cosa 

è stato? 

Un anno di impegno, duro impegno, devo dire la verità. Scrivere 

progetti, e quanti ne abbiamo scritti, Atelier creativi, Biblioteche 

Innovative,  Cyberbullismo  e  sono  solo  alcuni  di  quelli  che  mi 

vengono in mente, per non parlare del piano nazionale da calare 

nella  propria  realtà  o  meglio  il  PNSD  per  il  POF  annuale  (per 

l’a.s.  2015/16)  e  il  PTOF  triennale  (per  il  triennio  2016/2019). 

Quante sigle nuove, quanti file da organizzare, da pubblicare sul 

sito,  da  condividere.  Si,  condividere,  perché  ciò  che  è  stato 

fondamentale  in  questo  anno  di  attività,  si  può  racchiudere 

proprio  nella  parola  “condivisione”,  il  mettere  a  disposizione  – 

ognuno  per  le  sue  competenze,  capacità,  possibilità  –  qualcosa 

che  poteva  essere  utile  agli  altri,  alla  comunità,  ai  docenti  che 

stavano  vivendo  la  stessa  situazione  nuova  che  tante  volte  ha 

generato stress, ansia e preoccupazioni. 

Li  abbiamo  fatti  tutti  gli  eventi:  dalla  settimana  del  pnsd  al 

codeweek, all’ora del codice per correre poi, d’estate, al MIUR e 

partecipare alle  summer school, un’invenzione unica e divertente 

che ha permesso agli AD di sfidare il tempo e lo spazio, perché, 

in men che non si dica, bisognava sapere dell’evento, prenotarsi, 

comprare il biglietto e catapultarsi a Roma e il tutto è accaduto 

due  volte,  una  a  fine  giugno  e  l’altra  il  26  luglio  scorso.  Ma, 

scherzi a parte, la mia esperienza è cominciata nel momento in 

cui, oltre ad essere animatore digitale della mia scuola, ho svolto 

anche l’attività di formatore per il piano sia in corsi per AD che 

per il team. 
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Lavorare a contatto con tanti docenti di realtà diverse è stato molto interessante, ha 

rappresentato  un  momento  di  confronto  e  di  crescita.   Nei  miei  corsi  docenti  di  ogni 

ordine  e  grado  della  provincia  di  Salerno  e  di  Napoli.  Docenti  con  un  background 

diverso, variegato e soprattutto provenienti da zone completamente agli antipodi. Da 

una  parte  scuole   “ricche”,  tranquille  con  i  loro  laboratori  informatici,  linguistici, 

notebook, tablet e dall’altra scuole blindate, nel vero senso della parola, perché tanti 

sono stati i furti subiti ed alcune ormai non hanno quasi più nulla di digitale. Per non 

parlare di quelle a connessione zero che faticano anche a gestire il registro elettronico. 

Formare, informare, veicolare le notizie, creare community 

L’approccio  migliore  in  un  contesto  per  tutti  nuovo  è  stato  senza  dubbio  quello  di 

organizzare  una  formazione  basata  sull’informazione:  illustrare  il  PNSD,  guidare  ad 

una  lettura  del  piano,  schematizzare  i  punti  focali,  calendarizzare  i  momenti  che 

avrebbero accompagnato il lavoro dell’animatore digitale, fornire materiale, oltre che 

creare  i  gruppi.  Quindi,  via  libera  a  whatsapp,  telegram,  facebook,  mailing  list  per 

avere contatti che ancora oggi sono attivi e proficui con continui scambi di idee, dubbi 

ma anche per mostrare con soddisfazione le proprie attività. 

L’informazione  ministeriale  è  stata  il  nostro  incubo  e  attualmente  è  la  nostra 

persecuzione.  Di  circolari,  note,  comunicati  pare  che  ne  escano  di  continuo  e  stare 

dietro  a  tutte  si  rivela  una  mission  impossible,  ma  l’aver  creato  solide  community ha 

generato  un’evoluzione,  si  è  passati  dalla  “solitudine  degli  AD”  alla   “piazza  virtuale” 

degli  AD  che  espongono  quesiti  e  in  una  frazione  di  secondo  ricevono  un  fiume  di 

risposte,  consigli,  aiuti  di  ogni  genere.  Sarà  che  tutti  ci  sentiamo  parte  della  stessa 

giostra? 

Sarà che tutti ci sentiamo responsabili del nostro ruolo? 


Dagli AD al Team 

Neanche il tempo di nominare l’animatore digitale, di capire il suo ruolo e di scoprire 

che il carico era troppo per una sola persona che si accingeva a svolgere un’attività a 

costo zero e arriva il team dell’innovazione. Tre nuovi paladini del digitale a supporto 

dell’AD, ma come scegliere i membri di questo gruppo? Chi preferire? Bisogna fare un 

bando  interno?  Per  non  parlare  poi  della  pioggia  di  rinunce  continue.  Nei  corsi  di 

formazione per il team, e ne ho gestiti cinque, ancora una volta docenti motivati, ma 

disorientati.  A  questo  punto,  l’unica  soluzione  era  partire  dagli  obiettivi  del  piano 

nazionale  scuola  digitale  per  giungere  al  ruolo  del  team.  La  richiesta  più  frequente 

ricevuta  durante  le  lezioni  è  stata:  “desidero  imparare  qualcosa  da  fare 

nell’immediato, semplice, che posso mettere in pratica e trasmettere ai miei colleghi” 

e se la mia filosofia si basa proprio sulla praticità e la concretezza dovevo esaudire i 

desideri dei corsisti. 

Ecco, dunque, la costruzione di un repository per la mia attività di formatore 
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Figura 1 –  Repository (http://profgiornalista7.wixsite.com/didatticadigitale) 

Un  repository  che  è  servito  a  segnare  le  tappe  del  mio  percorso  in  questi  ultimi  due 

anni, da quando già nel 2015 sono stati organizzati i primi corsi che hanno gettato le 

basi del successivo sviluppo del PNSD. Siamo partiti da una panoramica generale, per 

giungere  a  soffermarci  su  quegli  strumenti,  perché  il  digitale  è  uno  strumento  a 

supporto  della  didattica,  che  potevano  risultare  utili  nella  gestione  quotidiana  della 

classe, delle discipline insegnate. Fare in modo che ognuno di loro tornasse a casa con 

qualcosa in più e nello stesso tempo si sentisse forte e pronto per condividerlo con i 

colleghi. 

Come organizzare un lavoro in classe, come trasformare la classe in laboratorio, quali 

gli strumenti utili e come portare i ragazzi a raggiungere una competenza digitale? 

Passaggi  tutti  importanti  che  abbiamo  svolto  focalizzando  la  nostra  attenzione  su 

attività  già  progettate,  realizzate,  sviluppate,  monitorate  e  valutate.  E  questa  volta 

abbiamo utilizzato un altro repository, quello delle classi nelle quali insegno italiano. 



Figura 2 – Repository (http://profgiornalista7.wixsite.com/digischoolbyabove). 
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Rendersi  conto  dei  progressi  dei  ragazzi  attraverso  le  attività  svolte  nel 

triennio,   progressi  non  solo  legati  alla  sfera  digitale  (quella  digitale  è  una  delle  otto 

competenze chiave europee), ma ad un’evoluzione globale dell’allievo, ha stimolato il 

fare, il voler provare, il desiderio di cimentarsi nell’utilizzo del digitale a supporto della 

didattica. 


A caccia di crediti 

Alla vigilia di un anno di PNSD è arrivato il piano formazione docenti e altro lavoro per 

gli animatori. Per non parlare di tutte le versioni precedenti diffuse da diverse riviste 

specializzate  e  da  alcuni  sindacati  che  annunciavano  ore  e  ore  di  formazione,  crediti 

da accumulare in un triennio. 

Quando,  il  3  ottobre  scorso,  è  stato  pubblicato  il  Piano  Nazionale  per  la  Formazione 

dei Docenti finalmente si è ristabilita un po’ di calma, ma solo apparente. 

 “La  formazione  è  un  dovere  professionale  oltre  che  un  diritto  contrattuale.  Ai  singoli 

 insegnanti  spetta,  nel  proprio  codice  di  comportamento  professionale,  la  cura  della 

 propria  formazione  come  scelta  personale  prima  ancora  che  come  obbligo  derivante 

 dallo status di dipendente pubblico”.  

Definizione  tanto  giusta,  quanto  difficile  da  far  digerire  soprattutto  “alla  vecchia 

guardia” , a coloro che ripetono “in questa scuola non mi riconosco più”. 

Una  scuola  che  cambia,  che  pone  il  docente  davanti  a  nuove  sfide  come  quella  di 

organizzare la formazione tenendo conto di tanti fattori: il rapporto di autovalutazione 

e il conseguente piano di miglioramento, oltre che le nove priorità tematiche del piano 

nazionale che vanno dalle lingue straniere alle competenze digitali e ai nuovi ambienti 

per l’apprendimento, dalla scuola e lavoro all’autonomia didattica-organizzativa e dalla 

valutazione e miglioramento alla didattica per competenze e innovazione metodologica 

fino  a  giungere  all’integrazione,  all’inclusione,  alla  disabilità  e  alla  prevenzione  del 

disagio  giovanile.  Offrire  la  possibilità  ai  docenti  di  gestire,  in  forma  autonoma,  la 

personale  crescita  professionale,  penso  sia  stata  la  scelta  migliore.  Tendere  alla 

qualità  e  non  alla  quantità  porterà  ad  una  crescita  che  non  dovrà  far  dimenticare  al 

docente il senso di appartenenza ad una categoria, quella professionale del docente, 

che negli ultimi anni sembra aver perso autorevolezza. 


Link utili 

§  Area Formazione:  http://www.smssolimena.gov.it/formazione-docenti/ 

§  Profgiornalista: http://profgiornalista7.wixsite.com/suntimebyabove 
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Poco dopo essermi offerto volontario per la funzione strumentale 

“Multimedialità,  formazione  e  aggiornamento  docenti”,  relativa 

all’area  “Sostegno  lavoro  docenti  e  servizi  per  studenti”  dell’IC 

Como  Rebbio,  sono  stato  individuato  dalla  dirigenza  come 

Animatore Digitale della scuola. 

Data la mole enorme di lavoro che si prospettava, ho condiviso 

da subito la funzione strumentale con un collega. Mentre lui si è 

occupato  della  tenuta  in  ordine  e  del  funzionamento  di  tutti  i 

dispositivi tecnologici usati a scuola, costruendo un inventario e 

tenendolo aggiornato, su di me sono ricaduti i seguenti compiti: 

§  collaborazione al design e alla costruzione del sito web da 

parte  di  un  partner  esterno;  il  suo  aggiornamento,  per  i 

materiali di pertinenza didattica e supporto alla segreteria 

per la fruizione del sito, 

§  sostegno ai docenti nell’uso del registro elettronico, 

§  assistenza  informatica  per  l’uso  di  lavagna  interattiva 

multimediale e/o di software con scopi didattici, 

§  aiuto nella progettazione di materiali digitali 

§  collaborazione  alla  stesura  di  progetti  PON  per  finanziare 

la scuola 

§  assistenza nella scelta di apparecchiature informatiche 

Poco tempo dopo sono stato indicato come Animatore Digitale e, 

devo  dire,  ne  fui  felice  perché  mi  sentii  coinvolto  nel 

miglioramento  digitale  della  scuola.  Imbarazzante  l’assenza  di 

un  compenso  formale,  ma  sicuramente  entusiasmante 

l’esperienza formativa obbligatoria e la possibilità di metterla in 

pratica. 
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Racconterò qui di come è nato il nuovo sito della scuola, di come ho partecipato alla 

progettazione delle domande di finanziamento del Piano Operativo Nazionale (PON), di 

come ho iniziato i colleghi al registro elettronico e infine di come ho immaginato nuovi 

materiali  digitali  e  ambienti  digitali  al  fine  di  mostrare  un  futuro  del  libro  e 

dell’insegnamento ai colleghi. 

Io  sono  piacevolmente immerso nella  tecnologia  e  contemporaneamente infastidito 

dalla  sua  presenza,  come  potrei  esserlo  dalla  presenza  di  calendari,  libri,  ardesia, 

gessi,  penne  e  quaderni:  si  tratta  di  oggetti  che  hanno  imposto  e  impongono  nuove 

regole,  nuovi  modi  di  utilizzare  il  tempo,  e  di  lavorare.  La  “vecchia  tecnologia”,  una 

volta  che  ci  si  è  abituati  ad  usarla  è  diventata  indispensabile,  come  potrà  esserlo  la 

nuova  tecnologia,  quella  digitale  e  programmabile:  non  come  fine,  ma  come  mezzo 

alternativo alle tecnologie già in uso, dove esse sono sostituibili. 

Per  questo  non  posso  approvare  la  scelta  delle  scuole  in  cui  il  gesso  è  sostituito 

integralmente dalla LIM o dallo schermo sensibile al tocco: non possiamo immaginare 

un  mondo  senza  matita  e  penna,  perché  dovremmo  toglierci  il  potere  di  scrivere 

immediatamente  su  una  parete  che  funziona  senza  corrente  elettrica  e  che  si  vede 

anche se illuminata direttamente dal sole? 

Per  quanto  riguarda il sito  della  scuola, questo  è  stato  realizzato  da  una  azienda 

privata in quanto, infatti, non avevamo nessun collega con le competenze necessarie 

a  costruirlo  e  tenerlo  in  sesto. E’  fondamentale  distinguere  il  lavoro  informatico 

dall’allestimento  del  sito:  mentre  l’informatico  si  occupa  del  funzionamento  dello 

strumento,  la  funzione  strumentale,  la  dirigenza  e  la  segreteria  devono  invece 

dedicarsi all’aspetto della Home dove si evidenziano le parole chiave della scuola. Essi 

devono  acquisire  i  contenuti  che  vanno  man  mano  ad  arricchire  le  pagine  in 

allestimento. 

Il sito, quale “vetrina” dell’Istituto, deve essere chiaro e facilmente navigabile, perché 

è il canale con cui la scuola comunica con il pubblico e con il personale; se possibile, 

deve essere fruibile da telefono mobile, soprattutto per i genitori e gli studenti, che ne 

fanno ormai un uso estensivo. 

  

Figura 1 – Home del sito della scuola 

La stesura  dei  PON è stata fatta due volte. La prima perché andavano inseriti i dati 

raccolti  sui  plessi  e  steso  un  progetto  di  massima  sul  quale  fondare  la  domanda  di 

fondi. Di ciò sono stato incaricato io. 
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La  seconda  stesura  è  avvenuta  dopo  la  mia  nomina  a  progettista:  qualcuno  doveva 

pur  seguire  le  pratiche  digitali  per  le  richieste  di  offerta  (RdO)  e  coadiuvare  la 

segreteria  nella  comprensione  dei  capitolati  tecnici  arrivati;  qualcuno  doveva  pur 

seguire gli operai che hanno installato rete e nuovi apparecchi. 

Mentre  la  prima  parte  è  stata  interessante,  per  la  possibilità  di  far  aderire  alle 

necessità dei singoli plessi le richieste inserite nella domanda, la seconda parte è stata 

logorante  e  di  difficile  attuazione  per  una  mia  incompetenza  amministrativa  e  per  il 

fatto  che  non  potevo  essere  responsabile  del  gruppo  di  tecnici  arrivati  a  costruire  la 

rete  e  a  posizionare  gli  apparecchi.  Eppure  nella  scuola  e  nello  stato  si  reclutano 

volontari. 

Ho  fatto  guadagnare  alla  scuola  che  mi  ha  ospitato  in  assegnazione  provvisoria 

parecchi fondi, che sono stati molto utili e ben usati. Il compenso per me non è ad ora 

arrivato  e  non  so  se  corrisponderà  adeguatamente  al  logoramento  psicofisico  per 

compiti che esulano dalle mie competenze. 

Focalizzo  ora  la  problematica  connessa al  registro  elettronico tanto  voluto  dal 

governo Monti. Si spera davvero che si ottenga, in tempi brevi, una norma attuativa. 

Infatti, ad ora, quando viene adottato dalla scuola, non si ha ancora chiaro che deve 

essere compilato in classe, come peraltro il registro personale, entrambi atti pubblici 

ai  fini  della  legge  penale  (V  Sezione  Penale  della  Corte  di  Cassazione:  12726/2000; 

6138/2001;  714/2010), e  che,  pertanto,  il  docente  nella  compilazione  dei  suddetti 

registri soggiace agli articoli 476 (falsità materiale) e 479 (falsità ideologica). 

Il registro personale del docente è un atto pubblico e quindi deve essere compilato in 

classe perché l’insegnante, in qualità di pubblico ufficiale è tenuto a registrare quanto 

avviene. Risulta assai rischiosa la compilazione del registro, da parte nostra, al di fuori 

della classe o a casa, a causa delle conseguenze penali che potrebbero derivare anche 

da  una  semplice  distrazione  o  dimenticanza.  Quindi  l’uso  del  registro  elettronico 

dovrebbe essere deliberato solo nel caso in cui la scuola sia dotata di infrastrutture e 

strumenti tali da mettere il docente in condizione di operare in classe, ovvero nei casi 

in  cui  ci  sia  un’efficiente  connessione  e  dispositivi  accesi  in  ogni  classe.  I  dirigenti 

scolastici,  da  parte  loro,  non  dovrebbero  nemmeno  proporne  l’uso,  qualora  non  vi 

siano  le  condizioni  appena  descritte,  sia  per  le  difficoltà  pratiche,  sia  per  le 

conseguenze penali cui potrebbero andare incontro i loro docenti. 

Da animatore digitale ho aiutato i colleghi a familiarizzare con il registro elettronico e 

ho gestito il settaggio delle sue funzioni. Ho dovuto anche registrare i docenti, perché 

la segreteria era poco preparata, soprattutto nel periodo di transizione fino agli aventi 

diritto. Ho seguito passo passo gli scrutini perché errate impostazioni possono portare 

a  dannose  conseguenze  nel  momento  più  delicato.  Ho  lavorato  molte  ore  per  un 

compenso  che  avrei  conseguito  con  più  soddisfazione  e  meno  lavoro  proponendo  un 

progetto extrascolastico di 15 ore. 

Altra  situazione  scoraggiante,  rilevata  in  un’altra  scuola  in  cui  ho  lavorato,  è  stato  il 

togliere dalla classe della secondaria di primo grado il registro cartaceo, con una rete 

che andava a singhiozzo. 

Il  registro  cartaceo  di  classe  informa  in  tempo  reale  sulla  giornata,  nelle  ore 

successive alla prima, mentre alcuni registri elettronici non sono chiari sulle assenze e 

sulle  verifiche  avute  in  giornata.  Ritorno  a  pensare  che la  tecnologia  migliore  è 

quella che funziona, e non quella di più recente invenzione.  
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Per  quanto  riguarda  le mie  invenzioni davanti  allo  studio  del  bando  per  il  PON 

“ambienti  digitali”  ho  immaginato  parecchio…  e,  mio  malgrado,  scoperto  che  i  tempi 

non sono ancora maturi. 

Mi  piacerebbe  entrare  in  classe  e  trovare  banchi  e  cattedra  con  incastonato  non  un 

calamaio, ma una superficie digitale su cui scrivere e guardare qualsiasi cosa venga in 

mente  al  docente.  Ovviamente  si  tratta  di  grandi  schermi  simili  a  quello  di  alcune 

rassegne  stampa  della  mattina  in  televisione:  si  toccano  e  mostrano  oggetti 

multimediali  come  una  tavoletta  elettronica. Su  di  essi  si  può  prendere  appunti  a 

mano o con una tastiera. 

Il  tablet  di  cattedra,  bello  grande,  potrà  osservare  tutto  quello  che  viene  scritto  nei 

 tablet sui banchi degli studenti, inviare esercitazioni personalizzate,  aprire pagine del 

libro  o  mostrare,  come  una  lavagna  personalizzabile,  le  indicazioni  dell’insegnante. 

Potrà  inviare  alla  propria  posta  elettronica  o  ad  una  classe  virtuale  tutto  il  materiale 

prodotto per consultarlo anche a casa. 

La  LIM  non  servirà  più,  al  suo  posto  basterà  un  proiettore  per  alcune  esperienze 

didattiche  da  parete,  e  una  lavagna  di  ardesia  per  altre  esperienze  didattiche  in 

assenza di corrente. Immagino che una classe di questo tipo debba essere servita da 

una  rete  wireless  locale,  mentre  l’accesso  al  web  o  alle  altre  classi  debba  essere 

gestito soltanto dal tablet di cattedra: il docente deve poter decidere quando il web è 

disponibile. 

Cari editori, immagino un libro che non sia soltanto una versione pdf del libro di carta, 

o  una  copia  del  libro  stampato  con  qualche  collegamento  a  materiale  multimediale, 

ma  che  sia  strumento  per  un  nuovo  modo  di  fare  didattica  con  videolezioni  e 

arricchimenti  audiovisivi.  Se  non  lo  fate  voi,  lo  faremo  noi  con  la   flipped  classroom, 

con le nostre videolezioni in  cloud, eliminando di fatto la necessità del libro (vedi per 

esempio videolezioni.jimdo.com dove raccolgo alcune lezioni, mie e altrui). 

Immagino troppo? 
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Nell’ambito  delle  azioni  previste  dal  Piano  Nazionale  Scuola 

Digitale  e  al  fine  di  favorire  l’implementazione  del  Piano 

Triennale Digitale per l’innovazione didattica inserito nel PTOF di 

istituto, il Liceo Caterina Percoto di Udine ha posto in essere una 

serie di iniziative volte a coinvolgere i docenti e l’intera comunità 

scolastica. 

L’Animatore Digitale ha dapprima predisposto il piano di sviluppo 

triennale  dell’istituto  sulla  base  dei  bisogni  formativi  emersi  dal 

questionario  di  rilevazione,  somministrato  online mediante  un 

modulo  di  Google  Forms.  Più  tardi,  grazie  al  contributo  dei 

colleghi  del  team  dell’innovazione,  sono  state  proposte  alcune 

iniziative di formazione per i docenti, fra cui un corso specifico di 

eCLIL  con  l’uso  integrato  delle  tecnologie  per  i  docenti  di 

discipline  non  linguistiche  veicolate  in  inglese  ma  aperto  anche 

ad  altri  colleghi  e  diversi  incontri  informali  –  denominati  Caffè 

Digitali – dedicati alla diffusione delle Google Apps for Education 

e alla familiarizzazione con la piattaforma di  eLearning Edmodo, 

già implementata nell’istituto da oltre quattro anni. 

L’AD  ha  inoltre  proposto  l’adesione  dell’istituto  al  movimento 

delle  Avanguardie  Educative  di  Indire  (maggiori  informazioni  al 

seguente link: http://avanguardieeducative.indire.it/). 

Il Liceo ha adottato tre delle idee di innovazione didattica fra le 

12 proposte (qui l’elenco completo), ovvero: 

§  Aule Laboratorio Disciplinari, 

§  Compattazione dell’Orario Scolastico, 

§  Spazio Flessibile (aula 3.0). 
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L’adesione ha offerto ai colleghi l’opportunità di partecipare ad alcuni webinar ed altre 

occasioni di aggiornamento professionale  online. 

Per favorire la disseminazione della didattica digitale ed offrire ai colleghi un supporto 

nella  prassi  quotidiana  direttamente  all’interno  delle  classi,  l’Animatore  Digitale  ha 

proposto  ed  implementato  il Progetto  TechRep consistente  nella  creazione 

dei rappresentanti tecnologici degli studenti in tutte le classi terze del liceo. 

Al  progetto  TechRep  hanno  partecipato  2-3  allievi  per  ciascuna  classe  terza  di  tutti  i 

quattro gli indirizzi liceali (linguistico, scienze umane, economico-sociale, musicale). 

Gli studenti sono stati individuati su base volontaria, previo nulla osta del consiglio di 

classe,  per  la  loro  spiccata  apertura  al  dialogo,  la  vocazione  al  digitale  e  le  doti  di 

leadership nella classe. La loro funzione è stata quella di collaborare con l’Animatore 

Digitale d’istituto per offrire supporto ai docenti e ai compagni durante la realizzazione 

di percorsi didattici con l’uso integrato delle TIC. 

  

 Figura 1 – I TechRep al lavoro in laboratorio per imparare ad usare Prezi e Google Drive.  

La formazione sul digitale ha avuto come oggetto i piú comuni tools del web 2.0 per la 

realizzazione di oggetti didattici multimediali, con particolare riferimento a: 

§  GAFE (Google Drive, Slides, Docs, Forms), 

§  Presentazioni multimediali (Prezi, eMaze, etc), 

§  Mappe Mentali, Infografiche, Poster digitali, 

§  Narrazioni digitali e video, 

§  Blog di classe, 

§  Digital  Integrity  e  uso  responsabile  della  rete:  rispetto  del  copyright  e  licenze 

Creative  Commons,  corretta  attribuzione  di  immagini,  video  e  citazione  delle 

fonti. 

Il  corso  di  formazione  per  i TechRep si  è  svolto  nel  secondo  quadrimestre  2016  in 

orario  pomeridiano  ed  ha  avuto  la  durata  di  12  ore.  La  partecipazione  degli  allievi  è 

stata valutata ai fini dell’alternanza scuola-lavoro. 
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Figura  2  –  Reperire  le  informazioni  sul  web  e  saperle  validare,  sintetizzare  e  rielaborare  in  modo  efficace  e collaborativo sono competenze del 21. Secolo. 

La modalità del corso di formazione è stata laboratoriale. I ragazzi sono stati da subito 

coinvolti  in  un  progetto  sull’uso  consapevole  della  rete,  affinché  potessero 

sperimentare i tools e le modalità di lavoro collaborativo proposti. 

I TechRep hanno raccolto le informazioni su un Google.doc comune e successivamente 

divisi  in  gruppi  hanno  rielaborato  le  informazioni  in  diverse  presentazioni  digitali  su 

Prezi. Come esito del percorso hanno infine realizzato un video di sensibilizzazione per 

l’uso consapevole dei social media da parte dei giovani dal titolo “THINK BEFORE YOU 

POST”  che  rappresenta  il  frutto  del  loro  lavoro.  Il  video  ha  vinto  il  concorso  AICA  – 

USR FVG “Esperienze ed apprendimenti per allievi digitali”. 



Figura 3 - Il video che ha vinto il concorso AICA – USR FVG “Esperienze ed apprendimenti per allievi digitali” – LINK 

per PDF https://animoto.com/play/IQQ9atzWF1hkDkuriYO0Ig 

Nel  mese  di  Aprile  2016  i  TechRep  del  Liceo  Percoto  –  accompagnati  dall’Animatore 

Digitale  –  sono  stati  intervistati  alla  RAI  Regionale  di  Trieste  per  il  telegiornale 

“Buongiorno Regione” e per il programma radio “Giovani e Futuro”. La video intervista 
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è 

disponibile 

al 

seguente 

link 

dal 

minuto 

2’40 

ca: 

https://www.youtube.com/watch?v=AIejqEP-sRk 





  

Figura 4 – Una piccola rappresentanza dei TechRep del Liceo Percoto intervistati alla RAI di Trieste in occasione della Settimana Scuola Digitale della Regione. 

L’esperienza  di  quest’anno  come  Animatore  Digitale  è  stata  impegnativa  ed 

appassionante, con molte sfide e qualche battuta d’arresto (fra cui purtroppo anche il 

trasferimento  in  altro  istituto!).  Il  Progetto  TechRep  ha  entusiasmato  i  ragazzi  che 

hanno  dato  il  loro  contributo  in  molti  progetti  del  Liceo  richiedenti  l’uso  del  digitale. 

Essi  hanno  dimostrato  impegno,  senso  di  responsabilità  ed  un  forte  senso  di 

appartenenza alla comunità scolastica. 
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Un’esperienza da consigliare sotto tutti i punti di vista! 



Figura 5 – In visita a Didamatica 2016 con l’Animatore Digitale 
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digitale 




Nicoletta Bettinotti 

  



Istituto Comprensivo ISA8 La Spezia 





Sono  un’animatrice  digitale.  Diventarlo  è  stata  un’esperienza 

entusiasmante,  come  spalancare  una  finestra  su  un  mondo 

sconosciuto  ai  più  ma  ricco  di  sorprese.  Insegno  matematica  e 

scienze  nella  scuola  secondaria  di  primo  grado  di  un  istituto 

comprensivo  della  Spezia.  Nei  vari  plessi  della  mia  scuola  le 

dotazioni tecnologiche sono poche, situate in aule che  possono 

essere utilizzate a rotazione da tutti i docenti. Solo nella scuola 

secondaria  è  presente  un’aula  di  informatica  ma  con  computer 

obsoleti e poco sfruttabili. Unica eccezione il plesso con la classe 

digitale  dove  ci  sono  molti  pc  ma  una  linea  internet  poco 

efficiente. 

In  questo  contesto  non  roseo  è  iniziata  la  mia  storia,  con  un 

dirigente  che  ha  creduto  molto  nella  tecnologia,  tanto  da 

introdurre  le  Google  Apps  for  Education  (ora  Gsuite)  nella 

scuola,  suscitando  non  poche  perplessità  tra  i  colleghi.  Sono 

stata  contagiata  dalle  sue  idee  e  così  ho  partecipato  al  bando 

per  la  cl@sse  2.0.  Ho  lavorato  insieme  ad  una  collega  ed 

abbiamo ottenuto  il finanziamento per la classe digitale. 

Ho cominciato a lavorare con questa classe e mi sono imbattuta 

nel  web  in  moltissime  applicazioni  utili  per  sperimentare  nuove 

metodologie  didattiche.  Sono  tantissime,  con  diverse  funzioni  e 

molteplici  ambiti  di  applicazione.  Non  è  stato  facile.  Ma,  da 

alunna diligente, mi sono rivolta  agli esperti del  Dipartimento di 

Scienze  della  formazione  dell’Università  di  Genova  e  mi  sono 

iscritta  al  corso  di  perfezionamento  “EPICT:  certificazione 

sull’uso  pedagogico  delle  tecnologie”.  Ho  scoperto  un  mondo 

nuovo.  Il  corso,  organizzato  in  moduli,  si  è  svolto  online  con  il 

tutoraggio  di  alcuni  docenti  –  facilitatori  dell’Università  e  mi  ha 

messo  in  contatto  con  colleghe  molto  in  gamba  con  cui  ho 

lavorato  in  modo  collaborativo  a  distanza.  Grazie  al  corso  ho 

approfondito  le  mie  conoscenze  su  specifici  software  e  sulle 

tecniche e gli strumenti di gestione della flipped classroom. 
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Mi  sono  così  entusiasmata  che  ho  pensato,  come  tesi  finale  di  questo  percorso 

universitario,  di  condividere  la  mia  esperienza  con  i  colleghi  attraverso  dei  seminari 

illustrativi delle principali applicazioni da utilizzare per creare storie, gestire classi, fare 

presentazioni. 

L’idea  è  stata  quella  di  verificare  l’interesse  per  l’argomento  e  individuare  alcuni 

colleghi  da  coinvolgere  maggiormente  nella  diffusione  delle  tecnologie  attraverso  un 

questionario di gradimento e di interesse nei confronti dell’esperienza. 

ll Piano Nazionale Scuola Digitale ha individuato la figura dell’animatore digitale e per 

me  è  stato  naturale  candidarmi  per  quel  ruolo,  visto  il  percorso  formativo  che  stavo 

compiendo. 

Sono stata nominata Animatore Digitale. 

Ho  acquisito  la  gestione  delle  Google  Apps  for  Education,  del  registro  elettronico  e 

sono stata coinvolta nella risoluzione di qualunque problema di origine tecnologica. 

Praticamente  mi  sono  trasformata  in  una  sorta  di  “octopus”,  un  polpo  multi-

tentacolare, una tuttologa che i colleghi consultano per risolvere qualunque problema 

di natura informatica. La cosa non mi dispiace, anzi ogni volta che vengo interpellata 

colgo  l’occasione  per  tentare  di  coinvolgere  i  colleghi  nelle  infinite  possibilità  che  ci 

offre la tecnologia. 

Con le colleghe del team digitale abbiamo partecipato ai bandi per “Atelier creativi” – 

Azione #7 del PNSD e “Biblioteche innovative” – Azione #24 del PNSD. Ho redatto un 

piano  di  formazione  triennale  incentrato  sulla  diffusione  dell’utilizzo  delle  tecnologie 

tra  i  docenti  e  ho  dedicato  una  parte  rilevante  del  lavoro  all’importanza  di  educare  i 

ragazzi e i loro genitori ad un uso consapevole della rete. 

Di  pari  passo,  come  animatrice  digitale  durante  il  percorso  di  formazione  ho  avuto 

modo di conoscere molti altri colleghi della provincia della Spezia che stanno facendo 

la stessa esperienza formativa. Con loro si è creato un clima di collaborazione e intesa 

tanto da pensare di continuare a parlare tra di noi su un gruppo di whatsApp e aprire 

una cartella su drive in cui condividere i propri lavori e le proprie idee. La formazione 

in  presenza  si  è  rivelata  molto  proficua  e  occasione  di  scambio  di  opinioni  anche 

vivaci. Abbiamo organizzato gruppi di lavoro fuori dai momenti canonici di incontro per 

poter lavorare insieme e preparare i compiti che ci erano stati richiesti. 

Tra  una  chiacchiera  e  l’altra  abbiamo  pensato  a  come  sarebbe  bello  poter  lavorare 

insieme  più  spesso  scambiandoci  le  competenze  e  le  esperienze.  Poi  è  iniziata  la 

scuola e il treno degli impegni ci ha travolto ma non ci siamo arresi, la progettazione 

collaborativa sicuramente continuerà. 

Essere pionieri nella scuola non è mai facile. Introdurre novità significa scontrarsi con 

la  paura  del  cambiamento  che  è  un  freno  messo  sia  dai  genitori  che  fanno  fatica  a 

pensare  che  i  loro  figli  possano  utilizzare  nuove  metodologie  didattiche,  sia  dai 

dirigenti scolastici che non sempre riescono a supportare adeguatamente l’animatore 

digitale,  stretti  nella  morsa  delle  incombenze  burocratiche  con  poco  tempo  a 

disposizione per potersi efficacemente dedicare alla diffusione delle tecnologie. 

Ottimi  partner  sono  invece  i  colleghi  che  da  una  fase  iniziale  di  perplessità  passano 

all’entusiasmo e alla curiosità di scoprire nuove modalità di insegnamento. 

Sono certa che gli animatori digitali si moltiplicheranno. 
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Animatori Digitali, 

istruzioni per l’uso 






Alessandro Bencivenni 

  



Animatore  Digitale  presso  i  Licei  “Giovanni  da  San 

Giovanni” 

 profdigitale@gmail.com 





L’Animatore Digitale ha compiuto un anno. Non sembrano molti, 

ma  i  primi  dodici  mesi,  come  per  i  bambini,  sono  stati 

fondamentali.  In  questo  primo  anno  l’A.D.  ha  imparato  a 

conoscere se stesso, ha iniziato a capire cosa si volesse da lui ed 

ha  intuito  che,  nel   grande  disegno  chiamato  Piano  Nazionale 

Scuola Digitale, la sua figura non solo si trovasse in primo piano, 

ma fosse anche piuttosto centrale. 

L’altra  grande  intuizione  dell’Animatore  è  stata  che  la  Rete 

potesse  non  solo  essere  un  mezzo  per  portare  l’innovazione 

all’interno della propria scuola, ma che fosse anche un modo per 

riuscire a collaborare con gli altri. Forte, fin da subito, è stato il 

desiderio  di  aiutarsi,  di  confrontarsi  e  di  condividere  (gioie, 

successi, dubbi e difficoltà). Sull’onda di questo desiderio è nata 

la  più  grande  community  italiana,  Animatori  Digitali appunto, 

che  ha  pian  piano,  utente  dopo  utente,  preso  per  mano  la 

maggior parte degli A.D. e li ha accompagnati in questo percorso 

di crescita arrivato al dodicesimo mese. 
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Figura 1 – “Un anno di PNSD”. Reggia di Caserta, 25-27 Novembre 

Un anno di Animatori Digitali ed un anno di Piano Nazionale Scuola Digitale; ed è alla 

Reggia di Caserta, il 25, 26 e 27 novembre scorsi, che si è aperto il secondo, quello 

che deciderà, forse, il successo di questo ambizioso disegno. Pochi giorni prima mi era 

arrivato il gradito invito del MIUR a partecipare alla manifestazione in rappresentanza 

della  community  che  ha  trovato  nel  gruppo  Facebook  la  sua  casa.  Insieme  a  Laura 

Cesaro  ed  Annamaria  Bove  abbiamo  pensato  di  sfruttare  il  tempo  che  ci  è  stato 

concesso (ma soprattutto la disponibilità ad ascoltarci da parte di chi, non solo aveva 

pensato la figura dell’Animatore, ma proprio tutta l’architettura del Piano) per provare 

a  dare  degli  strumenti  operativi  che  potessero  andare  bene,  soprattutto  per  tutti 

quegli A.D. che, trovandosi, alle prime armi, non avessero idea da dove cominciare. 

Ci  siamo  ritrovati  il  sabato  in  una  delle  bellissime  sale  della  Reggia,  e  siamo  rimasti 

piacevolmente  sorpresi  dal  numero  dei  colleghi  che  hanno  deciso  di  partecipare. 

Colleghi Animatori quindi, ma anche diversi Dirigenti Scolastici, desiderosi di avere un 

dialogo con gli A.D. di altre scuole, di condividere la propria idea di innovazione. 

Tutti intorno ad un grande tavolo, abbiamo raccontato velocemente le nostre storie e 

subito  sono  emerse  esperienze  molto  variegate:  c’era  chi  si  sentiva  fortunato  per  il 

ruolo che ricopriva, perché cominciava a vedere i primi frutti del proprio impegno; chi 

invece lamentava il fatto di essere stato lasciato solo dal proprio D.S. e dai colleghi. Di 

fronte  a  questa  situazione,  proprio  i  Dirigenti  intervenuti  hanno  espresso  parole 

d’incoraggiamento,  testimoniando  che  forse  in  molti  contesti  non  si  è  compreso  il 

potenziale, non solo dell’Animatore, ma del P.N.S.D. in generale. 

Abbiamo  lanciato  un  sondaggio,  sia  in  sala  che  all’interno  della  community  di 

Facebook,  che  aveva  queste  indicazioni:  “Se  potessi  avere  un  Manuale  d’uso 

 dell’Animatore  Digitale,  quale  voce  andresti  subito  a  consultare?”.  Abbiamo  quindi 

chiesto  di  scegliere  tra  i  tre  ambiti  d’intervento  dell’Animatore,  ovvero  “Creazione  di 

soluzioni  innovative”,  “Formazione  Interna”  e  “Coinvolgimento  della  comunità 

scolastica”,  quale  fosse  quello  nel  quale  si  ritenesse  fondamentale  avere  un  kit  di 
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strumenti  o  delle  istruzioni  per  l’uso.  Il  risultato  è  stato  abbastanza  netto:  gli 

Animatori vorrebbero capire come poter coinvolgere le persone che appartengono alla 

comunità scolastica. Un desiderio che lascia trasparire la voglia e l’impegno di essere 

una  figura  catalizzatrice  del  cambiamento,  ma  anche  i  dubbi  sulle  modalità  e  sulle 

situazioni preesistenti. I commenti al voto sul sondaggio, infatti, non hanno delineato 

una  situazione  troppo  felice:  chi  vorrebbe  un  maggiore  coinvolgimento  si  sente  solo, 

ha difficoltà a motivare ed incoraggiare, soprattutto quando si tratta di sperimentare 

nuove pratiche. 

  

Figura 2 – Il tavolo Animatori Digitali 

La  prima  indicazione  che  il  tavolo  ha  prodotto  è  che  il  coinvolgimento  va  pianificato 

con calma, guardandosi attentamente intorno, chiedendosi cosa si ha a disposizione, 

non  solo  in  termini  di  strumenti,  ma  anche  di  competenze  possedute  dai  colleghi  e 

dagli studenti. “Si può iniziare da subito con ciò che si ha”. Non sono immediatamente 

necessari  degli  ambienti  digitali  o  dei  dispositivi  all’ultimo  grido;  l’innovazione  arriva 

dalle idee, dalla condivisione con i colleghi di esperienze e buone pratiche che devono 

uscire dalle singole classi e diffondersi a tutto l’istituto. 

L’innovazione arriva dal metodo, non (solo) dagli strumenti. Si tratta del modo in cui 

si fa didattica in classe. Tuttavia, perché questa innovazione sia capillare, c’è bisogno 

di  qualcosa  in  più.  Come  suggerito  da  alcuni,  molti  Animatori  efficaci  sono  proprio 

colleghi con una formazione umanistica, capaci di trasferire in ambito digitale, quelle 

competenze comunicative e di cittadinanza sulle quali da diverso tempo si lavora nelle 

scuole  italiane.  L’A.D.,  comunque,  non  dovrebbe  pretendere  di  avere  tutto  e  subito, 

ma  lavorare  nel  triennio  per  spargere  quelli  che  abbiamo  chiamato  per  l’occasione 

“semi  di  cambiamento”.  Si  parte  da  una  piccola  cosa  come  il  seme,  si  nutre  con 

pazienza  e  dedizione,  per  ottenere  un  albero  fruttuoso.  Ed  i  racconti  di  chi  è 

intervenuto  l’hanno  testimoniato:  in  quasi  tutti  i  casi  c’è  voluto  almeno  un  anno  per 

implementare  un  cambiamento  a  partire  dai  dipartimenti  disciplinari.  Ma  su  quali 

attività pratiche? 
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Un  argomento  trasversale  a  tutti  gli  attori  della  scuola  è  la  Cittadinanza  Digitale.  In 

troppe  poche  scuole  si  è  parlato  ad  insegnanti,  genitori  ed  alunni  dell’importanza  di 

formare persone che sappiano come utilizzare gli strumenti digitali, senza essere dei 

semplici esecutori di comandi. Persone che siano dotate di senso critico nei confronti 

dei contenuti trovati in Rete. Che capiscano così quali possano essere le problematiche 

legate  alla  tecnologia,  ad  un  suo  uso  irresponsabile.  Che  conoscano  i  pericoli.  Che 

sappiano sfruttare gli strumenti a disposizione in maniera positiva e consapevole per 

collegarsi  con  gli  altri,  per  avviare  un  dialogo,  per  promuovere  il  rispetto  reciproco. 

Che si connettano alla conoscenza perché sanno dove trovarla e come utilizzarla. Che 

partecipino  attivamente  alla  cultura  ed  all’economia  del  proprio  Paese. 

L’organizzazione  di  incontri  che  si  basino  su  questi  argomenti  possono  essere  un 

potente  aggregatore  che  potrebbe  facilmente  aprire  la  strada  a  nuove  tipologie  di 

collaborazione.  Inoltre,  raramente  si  sono  sfruttate  le  capacità  e  l’entusiasmo  dei 

ragazzi,  anche  per  coinvolgere  i  genitori.  Non  sarebbe  bello  se  fossero  proprio  gli 

studenti a mostrare alle famiglie un nuovo modo di stare in Rete? 

Esistono  inoltre  già  tanti  esempi  di  Peer  Education che  possono  essere  sfruttati  per 

coinvolgere  addirittura  più  comunità  scolastiche.  Penso  al progetto  Let’s  BIT! della 

Ludoteca del Registro.IT, in cui gli studenti delle scuole superiori fanno da tutor, dopo 

essere  stati  adeguatamente  formati,  ai  bambini  delle  scuole  primarie,  i  quali  troppo 

spesso  utilizzano  i  Social  Media senza  avere  nessuna  idea  di  come  utilizzarli 

correttamente  e  consapevolmente.  Un  percorso  che  in  molti  istituti  superiori,  tra  i 

quali  i  Licei  Giovanni  da  San  Giovanni,  l’istituto  dove  sono  io  stesso  Animatore 

Digitale, è stato sfruttato con successo nell’ambito dell’alternanza scuola-lavoro. 

Anche il  coding, argomento affrontato dal Ministro Giannini in persona durante il suo 

intervento  alla  Reggia,  grazie  alla  sua  trasversalità  può  essere  un  ottimo  strumento 

per coinvolgere la comunità scolastica. Spesso si pensa che siano necessari computer 

e chissà quanti altri marchingegni. Solo una ristretta cerchia di insegnanti ha avviato 

esperienze  di  coding  unplugged,  ovvero  senza  l’ausilio  di  strumenti  tecnologici. Ci 

sono attività che richiedono semplicemente carta, forbici e l’entusiasmo che i bambini 

ed  i  ragazzi  mettono  di  fronte  ad  un  nuovo  gioco  che  stimoli  le  loro  menti  e  la  loro 

creatività. Grazie al  coding unplugged sono bastate poche ore per coinvolgere anche i 

colleghi  più  restii  ad  usare  la  tecnologia.  Insegnanti  che  poi,  grazie  al  carattere 

interdisciplinare  di  queste  attività,  le  hanno  fatte  proprie,  trasformandole  da  eventi 

una tantum, a pratiche che hanno trovato il loro posto nella didattica di tutti i giorni. 
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Figura 3 -Un’altra immagine del tavolo 

Una  volta  dato  il  “la”,  anche  gli  altri  partecipanti  all’evento  di  Caserta  hanno 

cominciato ad elencare tante attività che hanno avuto successo (uno fra tutti, il corso 

d’informatica  per  i  nonni,  tenuti  dagli  alunni,  al  quale  gli  anziani  partecipanti 

sembrano  non  voler  più  rinunciare).  Cos’è  questo,  se  non  il  segno  che  tante  buone 

pratiche  innovative  esistono  già  e  che  spesso  si  trovano  proprio  sotto  il  naso 

dell’Animatore? 

Alla  fine  delle  due  ore  dell’incontro,  tutti  i  partecipanti  hanno  convenuto  nel 

sintetizzare  in  questa  maniera  quanto  detto:  l’approccio  giusto  per  coinvolgere  la 

comunità  scolastica  è  adottare  la  filosofia  dei  piccoli  passi.  Partire  subito  è  possibile, 

purché ci si concentri su ciò che è immediatamente a disposizione delle nostre scuole, 

ricordando  soprattutto  che  l’innovazione  non  sempre  corrisponde  alla  tecnologia  più 

avanzata, ma al metodo. Grazie a questa considerazione si possono realizzare attività 

coinvolgenti anche solo con mezzi apparentemente poveri, che però hanno dalla loro, 

non  solo  l’economicità,  ma  anche  quell’immediatezza  che  consente  ai  colleghi  meno 

propensi  al  cambiamento,  di  accorgersi  che  un  altro  modo  di  stare  in  classe  è 

possibile. Il tutto senza dimenticare che gli stessi studenti possono avere competenze 

da  mettere  in  campo,  non  solo  per  chi  siede  dietro  la  cattedra,  ma  anche  per  le 

famiglie. 

Sono  bastate  due  ore  per  dirci  tutte  queste  cose  e  per  far  emergere  delle  idee  che, 

spero,  possano  essere  utili  a  chi  è  intervenuto,  ma  anche  a  chi  sta  leggendo  questo 

articolo.  Forse,  oltre  ad  un  gruppo  su  Facebook,  l’Animatore  ha  bisogno  anche  di 

questo:  d’incontrare  chi  sta  facendo  lo  stesso  percorso  per  raccontarsi,  guardandosi 

negli occhi, quale sia l’idea di innovazione che ha in mente. 
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Animatore digitale: 

un’esperienza che 


arricchisce 




Daniela Corradi 

  



 daniela.corradi11@gmail.com 





E’  passato  quasi  un  anno  da  quando,  con  una  buona  dose  di 

incoscienza  e  molto  entusiasmo,  ho  assunto  l’incarico  di 

Animatore  Digitale  all’interno  dell’Istituto  Comprensivo  in  cui 

lavoro. 

Incoscienza? Sì, perché in quel momento altro non ero che una 

semplice  insegnante  di  scuola  primaria,  priva  di  conoscenze 

tecniche specifiche e sostenuta solo da una grande passione per 

il digitale e per il suo utilizzo nella didattica. 

La spinta ad accettare era però fortissima: intuivo di trovarmi di 

fronte  ad  un’occasione  unica  per  condividere  con  i  colleghi,  in 

modo  meno  estemporaneo  e  più  costante,  tutto  ciò  che  fino  a 

quel momento avevo sperimentato e appreso in solitudine quasi 

assoluta. 

Di  fronte  al  vasto  ventaglio  di  possibilità  rispetto  ai  contenuti  e 

alle  iniziative  da  proporre,  la  scelta  è  caduta  quasi  subito  sul 

pensiero  computazionale,  al  quale  mi  ero  avvicinata  con 

curiosità  negli  anni  precedenti:  grazie  ad  un  corso  ai  blocchi  di 

partenza  proprio  in  quel  momento  (“Coding  in  your  classroom 

now”,  un  Mooc  interessante  e  approfondito  ancora  disponibile 

online,  condotto  dal  prof.  Alessandro  Bogliolo,  docente  di 

informatica all’Università di Urbino) ho potuto consolidare le mie 

basi  e  avviare  con  la  mia  classe  quinta  una  sperimentazione 

entusiasmante, spaziando tra approfondimenti sulla tecnologia e 

proposte di gioco unplugged e online. Primo passo, la riflessione 

sugli  oggetti  smart:  come  arricchirli  di  nuove  funzioni?  E, 

soprattutto,  quali  altri  oggetti  avremmo  voluto  rendere 

programmabili? Dai guanti autoriscaldanti agli astucci elettronici 

la  fantasia  dei  bambini,  resa  più  costruttiva  dal  confronto  coi 

compagni, si è scatenata in una miriade di proposte accattivanti 

e inaspettate, raccolte in questo Padlet. 
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Figura 1 – Noi inventori: una smart pen in grado di scrivere sotto dettatura 

La  tappa  successiva  ha  visto  i  bambini  divertirsi  e  imparare  con  i  giochi  online 

diCode.org (Minecraft, Frozen e Classic Maze i preferiti), mentre le attività unplugged 

si  sono  dimostrate  efficaci  in  svariate  situazioni,  a  partire  dalla  programmazione  su 

carta a quadretti fino all’utilizzo di CodyWay per l’educazione stradale. 

Acquisite in questo modo le prime basi, le attività sono proseguite con l’uso diScratch, 

semplice  linguaggio  di  programmazione  visuale  adattabile  a  moltissime  situazioni: 

dall’accoglienza  a  una  nuova  compagna alla  costruzione  di  giochi  e  animazioni,  fino 

alle istruzioni  per  l’analisi  logica…  attività  dopo  attività  vedevo  i  miei  ragazzi  sempre 

più  coinvolti  e  motivati,  mentre  le  competenze  trasversali  e  disciplinari  crescevano 

senza che essi nemmeno se ne accorgessero! 

  

Figura 2 – Coding unplugged: a caccia di farfalle con le carte di CODYROBY 

Dopo  6  mesi  di   intensa  attività,  era  giunto  il  momento  di  disseminare  quanto 

appreso: il passo successivo è stato perciò il tentativo di mettere la mia esperienza a 

disposizione dei colleghi, condividendo con loro conoscenze ed entusiasmo: fra giugno 

e ottobre ho svolto per loro 3 moduli di formazione interna, da 9 ore l’uno, durante i 

quali  abbiamo  potuto  sia  riflettere  insieme  sul  coding  e  sulle  sue  finalità,  sia 

sperimentarne  insieme  l’utilizzo,  con  le  risorse  online  ma  soprattutto  con  la 

costruzione di giochi e materiali che abbiamo poi condiviso con i colleghi attraverso la 

piattaforma d’Istituto. 
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L’adesione  ai  corsi  è  stata  molto  alta,  e  una  volta  costruite  le  risorse  risultava 

impossibile non utilizzarle… abbiamo perciò deciso di partecipare anche alla settimana 

di Europe Code Week, la quale ha visto i colleghi alle prese con la progettazione e la 

realizzazione di ben 72 diversi eventi. 

Sono  stati  coinvolti  tutti  i  6  plessi  della  scuola  primaria  e  una  classe  della  scuola 

secondaria,  con  grande  partecipazione  degli  studenti   e,  soprattutto,  con  l’occasione 

per  noi  di  sperimentare  sul  campo  le  risorse  costruite,  contestualizzandole  per 

adattarle  alle  diverse  situazioni  e  arricchendole  attraverso  il  confronto  reciproco: 

inaspettata è stata per me l’emozione nel vedere le mie attività rielaborate, grazie alla 

sensibilità e alla creatività dei colleghi, in modi che da sola non avrei neanche potuto 

immaginare! 

La  stessa  metodologia  (formazione  e  sperimentazione  personale,  con  successiva 

condivisione, dentro e fuori dall’Istituto) è stata poi applicata ad altre situazioni, ed è 

iniziato  così  un  percorso  di  autoformazione  a  cadenza  mensile,  nel  quale  chi  ha 

acquisito competenze particolari è chiamato a metterle a disposizione dei colleghi, con 

incontri  di  due  ore  nei  quali  la  presentazione  delle  risorse  è  accompagnata  dalla 

possibilità di utilizzarle immediatamente con il supporto dei docenti più esperti. Ogni 

incontro è dedicato a una singola proposta, dall’utilizzo di Power Point e Impress per 

la  costruzione  di  giochi  interattivi  alle  riflessioni  sulla  sicurezza,  passando  per  la 

sperimentazione di Tackk, Thinglink, Padlet e della classe virtuale…le possibilità sono 

così tante che non riusciamo a immaginare quando il percorso potrà concludersi! 

Naturalmente i compiti dell’Animatore Digitale non si esauriscono con la formazione, o 

con  la  produzione  e  la  condivisione  di  risorse:  è  necessario  infatti  contribuire  ai 

processi  di  innovazione  tecnologica,  collaborando  alla  stesura  dei  progetti  per  la 

partecipazione ai bandi o alle iniziative di fundraising, confrontandosi con i colleghi per 

comprendere potenzialità e limiti delle risorse disponibili nei vari plessi, contribuendo 

all’identificazione dei punti deboli e alla ricerca di soluzioni per il miglioramento, senza 

tralasciare  infine  l’importanza  di  coinvolgere  attivamente  l’intera  comunità  di  cui  la 

scuola fa parte… 

Il campo d’azione previsto dal PNSD è vastissimo, ed è impensabile ritenere di poter 

affrontare tutto da soli: è stata una grande fortuna, per me, la possibilità di far parte 

di  un  gruppo   di  persone  preparate,  motivate,  disponibili  alla  collaborazione  e  a  un 

confronto  che  non  solo  ha  consentito  a  tutti  di  crescere  professionalmente  e 

umanamente,  ma  ha  permesso  alla  nostra  scuola  di  raggiungere  in  poco  tempo 

risultati significativi e soddisfacenti. 

Dal  punto  di  vista  personale  gli  aspetti  negativi  non  mancano:  la  fatica  è  tanta,  le 

scadenze sono spesso impellenti e il tempo sembra non bastare mai, ma globalmente 

il  bilancio  è   positivo  e  non  posso  che  essere  grata  per  le  opportunità  che  questo 

incarico mi ha offerto. 

L’esperienza vissuta mi ha consentito inoltre di maturare alcune riflessioni, che vorrei 

condividere  con  i  colleghi,  ed  in  particolare  con  chi  si  è  avvicinato  solo  da  poco  a 

questo incarico: 

1.  la  proposta  di  risorse,  iniziative  e  metodologie  deve  essere  sempre  preceduta 

da  un’approfondita  formazione  e  dalla  sperimentazione  personale  delle  stesse: 

non  è  possibile  risultare  persuasivi  e  coinvolgenti  trattando  argomenti  che 

conosciamo  solo  superficialmente,  o  rispetto  ai  quali  noi  per  primi  non  siamo 
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completamente  convinti…la  nostra  efficacia  passa  dalla  nostra  testimonianza 

molto prima che dai nostri discorsi. 

2.  E’  importante  sfruttare  ogni  occasione  per  interagire  e  fare  rete,  mettendo  a 

disposizione  degli  altri  ciò  in  cui  siamo  particolarmente  dotati  e  vincendo  il 

timore di chiedere consiglio e aiuto rispetto agli aspetti che affrontiamo invece 

con difficoltà…solo così si cresce e si fa crescere. 

3.  Suggerisco  di  instaurare  un  rapporto  quanto  più  personale  possibile  con  i 

colleghi  del  proprio  Istituto:  solo  percependoli  come  singoli  individui,  e  non 

come  gruppo  anonimo,  possiamo  cogliere  le  potenzialità  di  ciascuno  e 

contribuire alla loro crescita, insieme a quella dell’intera scuola. 

4.  L’impegno  richiesto  (di  tempo,  energie,  risorse  fisiche  ed  emotive..)  può 

sembrare  eccessivo,  e  spesso  oggettivamente  lo  è:  al  di  là  dell’aspetto 

retributivo  (che  va  indubbiamente  affrontato  nelle  sedi  competenti),  non 

possiamo  però  negare  che  il  nostro  ruolo  rappresenti  un’occasione  di 

arricchimento  innanzitutto  per  noi…maggiore  è  il  nostro  coinvolgimento, 

maggiore sarà la crescita che ne deriverà. 

5.  La  condivisione  del  proprio  materiale  con  i  colleghi  ci  vede  spesso  titubanti  e 

timorosi, ma la soddisfazione di vedere il proprio lavoro  apprezzato, utilizzato, 

modificato,  arricchito  e,  perché  no,  persino  migliorato  può  essere  davvero 

grande. 
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Il progetto  

TEACH  –  Teachers  as  learners,  learners  as  teachers –  è  un 

progetto  Erasmus+  KA2  i  cui  partners  sono  Norvegia, 

Danimarca,  Germania,  Slovenia  e  Italia.  Il  progetto  è  iniziato  il 

22 ottobre 2015 con una prima mobilità di soli docenti a Tarm, 

Danimarca,   per  porre  le  basi  di   una  condivisa  azione 

progettuale  per  le  due  annualità  e  per  auto-aggiornarsi 

sull’apprendimento  cooperativo  e  gli  stili  di  apprendimento.  Il 

secondo  incontro  ha  visto  protagonista  la  nostra  città,  Catania, 

in  cui  si  sono  incontrati  docenti  e  studenti  della  cinque  nazioni 

partner. 

Il  focus  del  progetto  è  l’aggiornamento  didattico  dei  docenti  su 

cinque approcci metodologici e didattici : Dunn & Dunn learning 

style  model,  CLIL,  ICT  based  learning,  flipped  classroom  e 

sistemi tradizionali di insegnamento, la lezione frontale. 

Gli  studenti  sono  parte  integrante  del  programma  di 

aggiornamento  sulle  metodologie  sia  in  occasione  delle 

“conferenze ” sia durante la preparazione al successivo incontro. 

Compito dei team internazionali di studenti è stato e sarà ancora 

la  preparazione  di  workshops  e  attività  per  i  tre  

 European  Days  su  tre  diverse  tematiche:   Migration, 

 Entrepreneurship  e  Common values. 

In tali giornate Europee a Catania, il cui tema è stato appunto le 

migrazioni,  sono  state  coinvolte  anche  autorità  locali,  esperti  e 

organizzazioni  di  volontariato  che  da  tempo  operano 

nell’accoglienza ed integrazione dei migranti e dei rifugiati. 
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Obiettivi 

Attraverso il coinvolgimento attivo e combinato di studenti e docenti nella formazione 

metodologica  di  insegnamento/apprendimento  sono  stati  implementati  il  pensiero 

critico  ( critical  thinking),  competenze  linguistiche  –  comunicative  ed  autonomia  e 

responsabilità nella produzione di compiti di realtà. 

Inoltre,  al  fine  di  creare  una  “idea  concreta  di  cittadinanza  Europea“,  essenziale  è 

stata  la  partecipazione  degli  studenti  nel  processo  di  pianificazione  degli  European 

 Days,  processo  che  ha  incoraggiato  il  teamwork,  l’auto-disciplina,  le  strategie 

di   problem solving  e di cooperazione. 

Interazione e contatti personali durante il progetto sono stati la strategia vincente per 

migliorare le competenze linguistiche al fine di raggiungere una reale comunicazione e 

comprensione tra le nazioni e di un punto di vista critico sugli stereotipi. 


Procedura di lavoro 

Durante ogni “meeting” internazionale, nell’arco del progetto nuove metodologie  sono 

state praticate, e lo saranno ancora per la prossima annualità. 

La  piattaforma Twinspace,  presente  in eTwinning, è  stata  la   piattaforma  di 

condivisione  dei  lavori  svolti  ,  delle  attività  e  delle  valutazioni  sulla  formazione 

didattica ricevuta. 

La  comunicazione  sincrona  ed  asincrona  –  attraverso Twinspace e  il  suo 

forum, email, Facebook, Google Drive, Whatsapp, Instagram – ha consentito una 

reale  partecipazione  degli  studenti  e  condivisione  degli  obiettivi  programmati  nel 

progetto. 


Risultati attesi 

Una brochure  digitale sulle pratiche didattiche e metodologie esaminate durante gli 

incontri internazionali. conterrà informazioni dettagliate, sitografia e bibliografia sugli 

approcci  didattici  usati  in  ogni  singolo  meeting  internazionale.  Lo  scopo  di  tale 

brochure  sarà  di  sviluppare  e  diffondere  nelle  proprie  istituzioni  scolastiche  le 

metodologie apprese nelle scuole partners. 

Creazione  di  un sito  condiviso  del  progetto con  creazione  di  pagine  dedicate  ad 

ogni singola scuola europea sulla esperienza internazionale effettuata. 

  

113	







BRICKS - ANNO 6 - NUMERO 4 



  

Figura 1 – Il meeting a Catania, 18-22 aprile 2016 

Il mio Workshop: Flipped classroom on migration 

In  occasione  del  Meeting   a  Catania  dal  18  al  22  Aprile,  sono  stata  invitata  dalla 

collega,  coordinatrice  del  progetto  al  liceo  Scientifico  “E.  Boggio  Lera”  di  Catania, 

Prof.ssa Anna Barberi, a tenere due workshop sull’approccio metodologico della  flipped 

 classroom.  Il  tema  è  stato:  Migration.  Ho  quindi  preparato  una  attività  in  cui  avrei 

dovuto  dimostrare  come  funziona  e  quali  sono  le  impostazione  della  metodologia 

“flipped”. Il tutto da sperimentare con i colleghi e gli studenti di diverse nazionalità: il 

primo con docenti e studenti tedeschi e norvegesi, il secondo con sloveni e danesi. 

In tale occasione, il  social learning da me adottato è stato Edmodo, a cui ho chiesto 

di accedere a tutti gli studenti e i docenti partner, al fine di creare una classe virtuale 

europea.  Precedentemente  avevo  già  pubblicato  i  video  di  pertinenza  al  tema, 

visualizzati durante il workshop. Quindi, a seguire, un quiz creato con Kahoot, che ha 

molto interessato e anche divertito studenti e colleghi. 

  

Figura 2 – Workshop on migration 

Ho  creato  un  sito http://erasmusmigration.jimdo.com/ dove  ho  inserito  l’UdA, 

Unità  di  apprendimento  basata  su  project-based  learning il  cui  quesito  è:  “Quali 

azioni/soluzioni potresti attivare per sensibilizzare l’opinione pubblica alla prevenzione 
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dell’illegalità e alla riduzione del fenomeno migratorio?”. Inoltre si  indicano i vari step 

didattici  da  me  seguiti  e    webtool da  usare  per  creare  un  digital  storytelling.  In  una 

pagina  dedicata,  si  trovano  i  lavori  multimediali  dei  miei  alunni:Tackk per  la 

redazione  di  un  articolo  di  giornale  che  include  anche  una  “impossible  interview”  al 

protagonista  dei  video  presentati  e Tour  Builder,  per  una  narrazione  in  3D 

con Google Earth.  

Nei  prossimi  giorni,  un  team  docenti  e  un  gruppo  di  studenti  che  hanno  lavorato  al 

secondo modulo del progetto, partiranno per il secondo appuntamento che si terrà in 

Germania.  Il  topic  da  presentare  sarà  l’imprenditorialità,  ( entrepreneurship),  ovvero 

sulla  realizzazione  professionale  di  quegli  studenti  che  cogliendo  l’opportunità  di 

studiare  in  Università  estere,  avranno  la  possibilità  di  intraprendere  carriere 

internazionali grazie anche ai progetti Erasmus+ a cui gli studenti partecipano durante 

il 

loro 

percorso 

scolastico. 

È  il  caso  di  uno  studente  del  nostro  Istituto,  fra  i  tanti  che  sono  andati  a  studiare 

all’estero,  che  studia  attualmente  Business  &  International  Relashionships  ad 

Aberdeen in Scozia e con  il quale i miei studenti sono stati in collegamento attraverso 

l’app  IOS FaceTime per  intervistarlo  sulla  sua  attuale  esperienza  universitaria  e  su 

quella Erasmus come studente del nostro Liceo. 

Gli studenti coinvolti nella realizzazione del secondo modulo del progetto hanno anche 

creato questionari multimediali in lingua inglese sulle possibilità di studio e su quelle 

lavorative  presenti  in  Italia  e  hanno  svolto  approfondimenti  ed  esperimenti  ispirati  a 

un  grande  scienziato  del  passato  che  ha  coniugato  spirito  di  imprenditorialità  e 

creatività: Archimede. 

Sono  certa  che  questa  esperienza  internazionale  sarà  successfu”  sia  per  la  didattica 

innovativa e l’uso del digitale sia per lo spirito di condivisione e scambio di esperienze 

tra paesi con culture e realtà differenti. 


Un latino capovolto 

Per  gli  studenti  e  i  docenti  del  gruppo  Erasmus+,  accolti  in  uno  dei  laboratori 

linguistici del Liceo Boggio Lera, ho preparato un breve workshop di introduzione alla 

lingua  latina,  usando  l’inglese  come  lingua  veicolare.  La  lezione  aveva  un  duplice 

obiettivo:  da  un  lato,  favorire  l’apprendimento  di  un  piccolo  numero  di  lessemi  del 

vocabolario  latino  fondamentale  e  acquisire  l’abilità  di  comprensione  di  semplici  frasi 

copulari locative (es.  Roma in Italia est), dall’altro mostrare le potenzialità del metodo 

della  classe  capovolta,  di  alcune  applicazioni  online  per  il formative  assessment, 

applicate,  nel  caso  specifico,  al  latino,  e  del  mio  materiale  didattico Syntapuzzle,  di 

ispirazione montessoriana. Il programma della lezione, assieme ai link necessari, sono 

stati forniti all’interno di una apposita pagina delmio sito didattico. 

La  prima  attività  proposta  è  stata  la  visione  di  un  video  introduttivo  sul  Flipped 

 learning. Subito dopo, gli studenti sono stati invitati a indossare le cuffie e ad iniziare 

la  loro  prima  lezione  capovolta  di  latino:  una  videolezione  interattiva  (creata  con 

Zaption),  contenente  domande  di  comprensione  con  messaggi  che  permettono 

l’autoverifica  immediata  da  parte  dello  studente  e  il  monitoraggio  da  parte 

dell’insegnante.  Finita  la  videolezione,  gli  studenti  hanno  utilizzato  il  Syntapuzzle,  in 

gruppo, su dei banchi appositamente predisposti, per provare a comporre delle frasi in 

latino e a verificarne da soli la correttezza (grazie ai connettori stampati sul retro dei 

cartellini  che  rappresentano  ciascuna  parola  latina).  Quindi,  sono  tornati  ai  PC  per 
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esercitarsi  a  rispondere  a  domande  di  traduzione  (sempre  con  le  parole  incontrate 

nella videolezione e nel Syntapuzzle) preparate con Quizlet e Cram, utilizzati sia nella 

modalità  di  studio  (flashcard)  che  nelle  modalità  di  gioco.  Infine,  il  test  finale  sul 

lessico  latino  appreso  è  stato  realizzato  attraverso  Quizizz,  un  webware  che  realizza 

un quiz competitivo in tempo reale tra i componenti della classe. 

Tutti hanno studiato, sorridendo e a volte anche ridendo, giocando in modo serissimo 

e  agguerrito.  E  i  risultati  di  apprendimento  sono  stati  sorprendenti,  specialmente 

considerando la brevità dell’esperienza. 

Workshop CLIL: Fisica 

Coinvolgendo  alunni  italiani,  norvegesi,  danesi  ,  tedeschi  e  sloveni,  un  insegnante 

danese  e  uno  sloveno,  ho  svolto  una  lezione  sulle  unità  di  misura  di  lunghezza  e 

temperatura  nei  paesi  europei  ed  anglosassoni   (anche  USA)  e  loro  conversione  con 

metodologia  CLIL.  Dopo  una  breve  presentazione  degli  argomenti  sono  state 

sviluppate attività di  matching, di  fill in the gap e una che, sulla base di un calcolo di 

temperatura  cambiando  la  scala  termometrica,  portava  gli  alunni  a  scegliere 

degli  indumenti da indossare estivi o invernali. 

L’attività  di  fill  in  the  gap consisteva  in  una  ipotetica  lettera  spedita  da  Kayla,  una 

ragazza  somala,  all’Europa,  che  racconta  la  sua  avventura  per  giungere  in  Italia 

attraverso  l’Africa  e  il  mare.  In  questa  lettera  gli  alunni,  attraverso  il  racconto 

dovevano  convertire  le  distanze  e  le  temperature  da  lei  citate  nella  lettera  in 

diverse  scale di misura. 

L’argomento su cui si basavano tutte le attività era ‘Migration’. 

Workshop CLIL: Scienze 

Ho partecipato al progetto in qualità di docente di scienze, invitata dalla Prof.ssa Anna 

Barberi  a collaborare nella realizzazione di due workshop sull’approccio metodologico 

CLIL. L’argomento dell’unità didattica è stato  “Cell Structure and Functions” . Durante 

il  Meeting  a  Catania  sono  state  preparate  delle  attività  CLIL  (Content  and  Language 

Integrated  Learning),  che  sono  state  proposte  agli  studenti  e  ai  colleghi  provenienti 

dalla Norvegia, Germania, Slovenia, Danimarca e Italia. 

Attraverso un video ( How to bring CLIL into your classroom, Oxford University Press 

ELT)  è  stato  introdotto  e   spiegato  il  significato  del  CLIL,  metodologia  didattica 

orientata  all’apprendimento  utilizzando  una  lingua  straniera  come  strumento  per 

veicolare i contenuti di diverse discipline. Successivamente è stato proposto un Power 

Point sulla “Struttura e Funzioni della Cellula”. Grazie all’utilizzo delle diverse strategie 

d‘insegnamento/apprendimento  proprie  della  metodologia  CLIL,  gli  alunni  hanno 

mostrato  interesse  e  partecipazione  attiva  durante  tutta  l’attività,  che  si  è  conclusa 

con la realizzazione di una verifica finale. Gli studenti, divisi in squadre, hanno risolto 

un  puzzle  che  conteneva  termini  scientifici  sulla  cellula,  presentati  durante  il 

workshop. Efficace è risultato il Karaoke  “The Cell Song”  che docenti e studenti hanno 

cantato assieme al momento dei saluti conclusivi. 

Sicuramente  questa  esperienza  ha  rappresentato  per  me  un’importante  occasione  di 

crescita e di arricchimento professionale per migliorare le mie competenze linguistiche 

e  metodologiche ed è stato al tempo stesso motivo di confronto e di lavoro in team 

con i colleghi che hanno contribuito a realizzare il progetto Erasmus+. 
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Gli autori hanno redatto le seguenti parti: 

§  Anna Barberi, Il Progetto, 

§  Caterina Musumeci, Il mio Workshop: Flipped classroom on migration, 

§  Salvatore Menza, Un latino capovolto 

§  Lucia Sapuppo, Workshop CLIL: Fisica 

§  Raffaella Torrisi, Workshop CLIL: Scienze 
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Applicativi a basso contenuto 

di stress tecnologico ! 

 






Luca Raina 

  



IC Toscanini, Casorate Sempione (VA) 

 raina.luca@gmail.com 





App  per  prof  è  un  canale  Youtube  gratuito  che  ospita  a  partire 

da agosto del 2016 una serie di brevi introduzioni ad applicativi 

per una didattica innovativa e digitale. 




Il video introduttivo 

Con  cadenza  settimanale  viene  introdotto  un  nuovo  applicativo 

di  supporto  al  lavoro  dei  docenti.  Si  tratta  di  strumenti 

freemium,  quando  non  interamente  gratuiti,  basati  sul  cloud  e 

che  quindi  non  necessitano  di  installazione  locale.  A  volte,  ma 

non necessariamente, è richiesta unicamente la registrazione dei 

propri  dati  personali.  L’idea  delle  brevi  recensioni  è  nata  dalla 

proliferazione  di  tutorial,  ausili  validissimi,  ma  che  spesso 

necessitano di un contatto già avvenuto. I docenti chiedono alla 

rete  istruzioni  su  come  utilizzare  uno  strumento  che  hanno  già 

avuto  l’occasione  di  conoscere  o  veder  utilizzato.  Mancano,  o 

sono  meno  evidenti,  le  vetrine:  spazi  in  cui  gli  insegnanti 

possano  essere  incuriositi  da  applicativi  meno  noti  ed 

egualmente  strategici  per  la  didattica  quotidiana.  Un’ultima 

considerazione,  personale  e  provocatoria.  Sebbene  i  tutorial 

tendano a essere esaustivi, falliscono doppiamente: da un lato il 

concetto  di  completezza  è  paradossale.  Come  si  può  essere 

esaustivi in un universo, quello della rete, per definizione fluido 

e  in  continuo  cambiamento?  Infine,  a  livello  pedagogico, 

varrebbe  la  pena  considerare  quanto  un  docente  debba 

trasmettere  e  quanto  debba  lasciare  scoprire,  incuriosire, 

semplicemente avvicinare. 

Il  recente  PNSD  si  è  proposto  di  diffondere  una  cultura  digitale 

nella scuola italiana. 

118	



ANIMATORI DIGITALI 



Il  ruolo  degli  Animatori  Digitali  è  stato  creato  proprio  con  l’intento  dichiarato  di 

promuovere  degli  approcci  innovativi,  ma  non  sempre  i  canali  disponibili  permettono 

un facile accesso alle risorse. Così dal duplice intento di diffondere e creare un archivio 

di strumenti, pratici e di facile utilizzo, per i docenti delle scuole si sono concretizzate 

le mie video pillole e il canale Youtube che attualmente conta più di 1.400 iscritti. 

Le  APP  per  prof  durano  poco  più  di  5  minuti  e  si  propongono  di  illustrare  i  vantaggi 

dello strumento presentato solo dopo averlo contestualizzato in uno scenario concreto 

e attuale. La tecnologia dovrebbe veramente aiutare i docenti, riducendo al minimo lo 

stress  di  una  apprendimento  minuzioso  e  astratto.  Se  le  APP  durano  5  minuti,  non 

molto  di  più  è  richiesto  per  padroneggiare  le  funzioni  base  e  fondamentali  di  quanto 

proposto:  un  approccio  TPACK  ( Technological  Pedagogical  Content  Knowledge)  nella 

progettazione  dei  video  permette  di  mettere  in  evidenza  quanto  siano  minime  le 

richieste  di  conoscenza  digitale,  se  ben  integrate  con  un  valido  applicativo  che 

permetta di fruire contenuti pedagogicamente adeguati. 

Inoltre  aiuta  anche  la  tendenza,  sempre  più  evidente,  ad  uniformare  le  icone  e  le 

funzioni  utilizzate  da  molti  applicativi  per  la  didattica:  un  linguaggio  universale,  che 

supera gli ostacoli anche di APP esclusivamente in lingua inglese. Il simbolo ‘più’ pre 

creare,  la  ‘freccia’  per  la  condivisione,  ‘l’ingranaggio’  per  accedere  alle  opzioni 

costituiscono  un  alfabeto  simbolico  comprensibile  e  affidabile.  Liberati  dall’ansia  del 

capire tutto e subito, i docenti che si avvicinano alle APP per Prof possono esprimere 

tutta la creatività che è propria della loro progettazione. 

Una  creatività  a  volte  ludica  dal  momento  che  il  panorama  offre  APP  per  ogni 

situazione:  mappe  mentali,  quiz,  flash  cards,  elaborazione  video  e  audio,  giochi 

didattici e molto altro. 

Gli applicativi presenti nella Playlist sono i seguenti: 

§  COGGLE (mappe mentali); 

§  THINGLINK (immagini interattive); 

§  KAHOOT! (quiz show); 

§  SCREENCAST-O-MATIC (screencapture); 

§  EDPUZZLE (video interattivi); 

§  TELLAGAMI (animazioni); 

§  PREZI (presentazioni dinamiche); 

§  INFOGR.AM (infografiche); 

§  KEEPVID (videodownload); 

§  POWTOON (animazioni); 

§  HSTRY (linee del tempo); 

§  PEARLTREES (archivi condivisi); 

§  EDMODO (LMS); 

§  POPPLET (mappe mentali); 

§  HUZZAZ (video archivi); 

§  CANVA (grafica); 
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§  ANIMOTO (video storytelling); 

§  SOCLOO (LMS); 

§  PADLET (bacheca vituale); 

§  SURVIO (sondaggi); 

§  STUDYBLUE (flashcards); 

§  NOTEBOOKCAST (LIM virtuale); 

§  LEARNINGAPPS (Giochi didattici); 

§  PABLO (infografiche per il Social Learning); 

§  VIZIA (video interattivi). 

Molte  delle  APP  presentate  sono  nate  con  finalità  didattiche,  come  ad  esempio 

PADLET https://youtu.be/YyloXVxXxFk uno  strumento  molto  pratico  che  permette  la 

creazione  di  una  bacheca  virtuale  grazie  alla  quale  gli  utenti  possono  condividere 

commenti, idee e file multimediali. Non solo. 

A volte applicativi nati in diverso contesto professionale, si rivelano validissimi per gli 

obiettivi di un docente, così come CANVA https://youtu.be/O-NCwNEltJ0 

che  permette,  in  modo  molto  intuitivo  e  guidato,  la  creazione  di  poster,  immagini, 

banner  e  infografiche  rivelandosi  spendibile  in  classe  e  nella  progettazione  di  molte 

attività. 

La  realizzazione  stesse  delle  APP  per  Prof  obbedisce  al  criterio  di  praticità:  per  la 

ripresa non è stato usato un software né costoso né complesso, ma SCREENCAST-O-

MATIC https://youtu.be/88jUc7Hunis anch’esso un applicativo online. 

Quanto ai contenuti proposti, così come la scelta dell’APP, solitamente mi documento 

in modo sistematico setacciando la rete a caccia di proposte e novità. A volte si tratta 

di  segnalazione  di  colleghi  e  di  formatori.  Ancora,  ed  è  forse  il  momento  più 

appagante,  è  una  piacevole  serendipità  che  mi  porta  a  scoprire  o  a  reinventare 

applicativi per la didattica. 

Una  cura  maggiore,  e  un  po’  di  mestiere  ed  esperienza,  viene  dedicata  agli  scenari 

proposti. Con la speranza di non essere né banale né scontato. La docenza è, a mio 

parere,  una  professione  altamente  creativa  spesso  tarpata  da  incombenze 

esageratamente  burocratiche  o  da  ostacoli  sia  esterni  sia  interni  al  mondo  della 

scuola. Ma fornire degli strumenti che stimolino la professionalità dei docenti equivale 

ad accendere un piccolo fuoco che si riverbera sugli alunni e sugli altri colleghi. Anche 

in questo le APP per PROF vogliono aiutare colleghi e insegnanti alle prese con le TIC. 

Si  tratta,  in  definitiva,  di  un  viaggio  di  scoperta  coinvolgente  nel  mondo  degli 

applicativi a basso contenuto di stress tecnologico. Difficile dire di no. 

Link: https://www.youtube.com/channel/UCTGi9L8UbkhVuni6jWQpyHQ/videos?shelf_i

d=1&view=0&sort=dd 
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CLISTE – un programma per 

lo sviluppo di competenze 

digitali nelle scuole primarie 


irlandesi 




Linda Keane 

ICS Abilità, Irlanda 

 linda@ics.ie 

  

 traduzione di Mara Masseroni, masseroni.mara@gmail.com 







Come insegnare le competenze digitali e l’Informatica ai bambini 

senza  un  curriculum  e  un  tempo  dedicato  in  un  calendario  già 

stipato?  Tale  questione  è  stata  posta  come  centrale  dalla  Irish 

Computer Society nel 2014, quando si cominciò ad elaborare un 

programma  per  l’insegnamento  delle  competenze  digitali  agli 

studenti della scuola primaria. 

E’  giusto  dire  che  in  tutte  le  scuole  irlandesi  la  tecnologia  è 

utilizzata  in  una  certa  misura,  vuoi  utilizzando  una  lavagna, 

mostrando  i  video  di  YouTube  o  utilizzando  le  applicazioni  su 

dispositivi  mobili.  Ci  sono  enormi  differenze  di  accesso  alla 

banda  larga  in  tutto  il  paese  e  ciò  influisce  sul  livello  di 

integrazione  della  tecnologia  nella  didattica  da  regione  a 

regione.  Nonostante  le  difficoltà  ci  sono  però  molte  attività  e 

molto  interesse  per  il  digitale.  L’ECDL  viene  promosso  nelle 

scuole di secondo livello dal 1997. 

Iniziative  nazionali,  come  la  Tech  Week  e  il  concorso  Young 

Scientist  mirano  a  coltivare  l’interesse  dei  giovani  per  lo  STEM 

(Science,  Technology,  Engineering  and  Mathematics) in  vista  di 

ulteriori  studi  e  percorsi  professionali.  Attualmente  vi  sono 

progetti  di  informatica  e  tecnologia  che  prevedono  attività 

erogate  da  docenti  “Champion”,  spesso  durante  il  loro  orario  di 

servizio e anche in attività di dopo-scuola. 

Attualmente  il  dibattito  in  corso  in  Irlanda  è  se  l’informatica 

debba essere una specifica disciplina curricolare e ancora non vi 

è  una  risposta  chiara.  Gran  parte  dell’attenzione  dell’attuale 

governo  è  verificare  la  possibilità  di  introdurre  tale  disciplina  in 

un ciclo di  secondo livello, in particolare negli anni terminali. 
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Minor attenzione è stata data all’insegnamento delle TIC  nelle scuole primarie. 

La crescente popolarità di gruppi di coding che si ritrovano nel dopo-scuola in Irlanda 

è la prova che gli studenti delle primarie sono interessati ad apprendere competenze 

informatiche.  Tuttavia  il  coding da  solo  non  è  sufficiente  quando  si  tratta  di 

competenze  digitali  per  i  bambini  più  piccoli;  è  altrettanto  importante  infatti 

l’attenzione data ad un uso appropriato, sicuro e creativo della tecnologia per creare 

soluzioni e creare manufatti significativi . 

Con  questo  in  mente,  un  team  della  Fondazione  ICS,  una  divisione  della  Irish 

Computer  Society,  ha  deciso  di  creare  un  programma  ICT  di  più  ampia  portata.  La 

Fondazione  ha  creato  un  programma  integrato  per  le  scuole  primarie  che  consente 

agli insegnanti di insegnare i fondamenti delle TIC, il coding, i media, le comunicazioni 

e le competenze digitali come parte del curriculum obbligatorio. 

Obiettivi  di  apprendimento  di  materie  come  Inglese,  Matematica,  Educazione  alla 

salute  sociale  e  personale  (SPHE,  Social  and  Personal  Health  Education)  sono  stati 

mappati  in  lezioni  in  modo  tale  che  gli  insegnanti  possano  insegnare  e  utilizzare  le 

nuove  tecnologie  mentre  promuovono  il  raggiungimento  degli  obiettivi  di  tutto  il 

programma  di  studi.  Il  conseguente  programma  di  competenze  digitali  progettato 

specificamente  per  le  classi  irlandesi  e  conosciuto  come  CLISTE,  ha  fornito  sia  uno 

schema  di  lavoro,  sia  lesson  plan già  pronte  per  l’uso  e  abbondanti   risorse  per 

facilitare l’implementazione delle stesse da parte degli insegnanti. 

‘C.L.I.S.T.E.’  è  l’acronimo  di  “Computer  Literacy  and  Internet  Skills  through 

Education”.  Il  nome  riflette  l’obiettivo  del  programma  che  è  facilitare  l’insegnamento 

delle TIC all’interno del percorso di apprendimento degli studenti. 

I  bambini  inseriti  a  scuola  nel  programma  CLISTE  acquisiscono  una  alfabetizzazione 

digitale  affrontando  l’informatica  in  modo  divertente  e  creativo.  Ancora  più 

importante,  acquisiscono  la  consapevolezza  di  un  uso  sano   e  sicuro  di  queste 

tecnologie. CLISTE è costruito intorno a moduli di competenze di base, come imparare 

a  valutare  le  informazioni,  essere  creativi  utilizzando  i  media  e  come  risolvere 

problemi. 

122	





ANIMATORI DIGITALI 





Nel  complesso,  CLISTE  ha  lo  scopo  di  insegnare  ai  bambini  ad  imparare  come 

diventare “cittadini digitali” con il concetto di responsabilità e sicurezza che sottende 

l’intero programma. Ai bambini viene insegnato ad usare le TIC responsabilmente, in 

modo  sano  e  sicuro,  vengono  resi  consapevoli  del  potenziale  rappresentato  da 

Internet,  ma  anche  sollecitati  a  sottoporre  a  critica  le  informazioni  che  trovano  nel 

web. 

Mentre  la  maggior  parte  degli  insegnanti  della  scuola  primaria  hanno  una  certa 

flessibilità  circa  la  struttura  oraria  della  giornata,  il  programma  di  studi  già  troppo 

vasto rende poco praticabile la programmazione di un tempo scuola specificatamente 

dedicato alle TIC. 

L’accesso  ai  computer  può  variare;  alcune  classi  hanno  i  computer,  alcuni  studenti 

utilizzano i tablet, altri devono prenotare il laboratorio informatico. La naturale e unica 

soluzione  in  grado  di  adeguarsi  a  tutti  gli  scenari  è  quella  di  inserire  l’insegnamento 

delle TIC nelle discipline. 

Gli  insegnanti  possono  utilizzare  il  programma  così  come  si  presenta  a  partire  dal 

modulo  iniziale  ‘Start’  che  introduce  concetti  di  base  e  teorie  prima  di  passare  al 

 problem-solving o  in  alternativa  gli  insegnanti  possono  scegliere  lezioni  da  una  ricca 

gamma, in base alle proprie aree di interesse. 

Ogni  lezione  elenca  gli  obiettivi  in  modo  che  il  docente  possa  vedere  chiaramente 

come includere le TIC  all’interno della propria disciplina. 

Ci sono due livelli di CLISTE; il livello 1 si rivolge a studenti delle scuole primarie dagli 

8 ai 10 anni e il livello 2 alla fascia superiore che va dai 10 ai 12 anni. Ogni livello ha i 

contenuti  di  2  anni.  Questo  fornisce  alle  scuole  un  meccanismo  che  consente  loro  di 
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realizzare CLISTE nel corso di quattro anni, con una progressione dei livelli da 1 a 2, 

lavorando su temi introdotti al livello 1. 

Tutte le risorse per gli insegnanti sono  online, accessibili tramite credenziali personali. 

Il  cuore  del  programma  CLISTE  è  rappresentato  dalle  lesson  plan  che  contengono 

chiari  obiettivi  di  apprendimento,  istruzioni  passo-passo  e  contenuti  coinvolgenti. 

Ogni  lesson  plan inizia  con  una  chiara  serie  di  obiettivi  di  apprendimento,  mappati 

secondo obiettivi disciplinari. 



Ogni lezione propone il vocabolario da utilizzare, elenca i prerequisiti IT e si apre con 

una attività introduttiva prima di espandersi sul concetto. In molti casi, tutto ciò che è 

necessario  per  attuare  una  lezione  è  solo  una  lavagna.  Nel  caso  sia  necessario  un 

software  la  lesson  plan suggerisce  una  gamma  di  soluzioni  di  fornitori  diversi,  per 

consentire alle scuole di scegliere ciò che ritengono maggiormente appropriato al loro 

contesto. 

ICS  riconosce  che  le  risorse  delle  scuole  sono  limitate,  infatti  i  computer  sono 

disponibili  solo  in  aule  specifiche  o  vengono  utilizzati  carrelli  mobili  di  computer 

portatili che devono però essere prenotati. Come risultato le  lesson plan  propongono 

anche  attività  che  possono  essere  svolte  offline in  modo  che  gli  insegnanti  possano 

pianificare come e quando potranno utilizzare le risorse disponibili. 
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Ogni  lesson plan comprende una o più attività extra, nonché aree di approfondimento 

su  argomenti  correlati  alle  TIC  che  possono  essere  di  interesse  per  studenti  e 

insegnanti.  Il  team  di  sviluppo  di  ICS  ha  curato  i  migliori  e  più  adeguati  siti  web  e 

software disponibili e li ha presentati in una sezione della lezione. 

Le  lesson  plan sono  corredate  da  presentazioni  originali,  fogli  di  lavoro  stampabili  e 

quiz, file di lavoro e glossari. Tutto ciò è stato sviluppato appositamente per il sistema 

della  scuola  primaria  irlandese,  anche  se  insegnanti  al  di  fuori  dell’Irlanda  hanno 

manifestato interesse per il programma. 

Ad  oggi  più  di  30  scuole  hanno  avuto  accesso  ai  contenuti  e  il  feedback  è  stato 

positivo: 

 “Il  materiale  è  davvero  completo  e  ben  strutturato,  queste  sono  grandi  risorse.2 

 Glenn Strong, docente e ricercatore presso il Centro per la Ricerca nel settore IT e 

 l’istruzione (Crite), TCD.  

 “Il  contenuto,  la  struttura  e  l’accessibilità  di  CLISTE  sono  eccellenti  e 

 incredibilmente rilevanti per la classe.”  

 Leah Duffy, insegnante, Scuola Nazionale di San Giovanni, Ballybrack 

 “Come  insegnante,  ho  trovato  i  fogli  di  lavoro  molto  buoni,  specialmente  il  ‘Take 

 Some  Action’  perché  gli  scenari  presentati  sono  stati  rilevanti  per  la  vita  dei 

 bambini e hanno fornito spazio per ulteriori discussioni.”  

 Martina Hopkins, insegnante, Dominican National School, Dun Laoghaire”  

Le risorse CLISTE sono state utilizzate anche in attività per la EU Code Week del 2015 

e 2016. 
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Gli  studenti  delle  classi  terza  e  quarta  della  signora  Wallace  che  ricevono  i  loro  certificati  CLISTE  a  Abbeyleix  South National School, Co. Laois 

Il  primo  programma  di  competenze  digitali  irlandese  per  scuole  primarie  che  mira  a 

coinvolgere, ispirare ed educare – non è un caso quindi che la parola ‘Cliste’ in lingua 

irlandese significhi ‘intelligente’! 
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