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“Un sistema antifragile subisce l'evento traumatico, lo fa proprio, e lo sfrutta per migliorare. E tuttavia le 
situazioni di emergenza offrono l’opportunità di accelerare nella sperimentazione di soluzioni 
innovative.” (Nassim Nicholas Taleb) 

Il Progetto SI Scuola Impresa Famiglia nasce nel 2018 e, nel corso di quattro anni di attività, compie una 
interessante evoluzione dettata principalmente dalla rivoluzione digitale che, anche a causa della spinta 
inferta dalla pandemia, ha modificato radicalmente molti settori economici e con essi il mondo della 
scuola e del lavoro.  
Inizialmente il progetto, nato da un’intuizione dell’ex presidente della Fondazione Cariplo, Giuseppe 
Guzzetti, partiva dall’evidenza che, in un tessuto economico come quello lombardo, a fronte di un’elevata 
disoccupazione giovanile, le imprese faticavano a reperire i diplomati qualificati. Un recente studio della 
Commissione Europea (Digital skills, jobs and the need to get more Europeans online) stima che l’Europa, a 
partire nel 2020, fronteggia una mancanza di circa 900.000 lavoratori con competenze nel settore delle 
tecnologie ICT (Information and Communication Technologies), quindi competenze della famiglia STEM. 

Diventava cruciale costituire e potenziare un network territoriale che permettesse agli studenti di 
conoscere anticipatamente le caratteristiche del sistema delle imprese e del mondo delle professioni, 
determinante fondamentale nella scelta dell’indirizzo di studio e che li rendesse soddisfatti nel percorso 
di inserimento lavorativo. Inoltre, l’avvento della cosiddetta Industria 4.0, o quarta rivoluzione industriale, 
aveva radicalmente modificato le tecnologie informatiche e manifatturiere in quanto tutto l’ambiente 
delle nuove fabbriche viene connesso al resto del sistema logistico-produttivo: gli impianti, i materiali e i 
prodotti finiti possono essere dotati di sensori che li connettono. 

L’istruzione tecnica ad indirizzo tecnologico mira a fornire agli studenti una solida base culturale di 
carattere scientifico e tecnologico e prevede l’utilizzo di metodologie didattiche innovative basate 
sull’uso dei laboratori in tutti gli ambiti disciplinari. In questo contesto, un ruolo particolare è giocato 
dall’educazione alle discipline STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematics); infatti, un 
curriculum interdisciplinare fortemente orientato allo sviluppo delle competenze nelle discipline 
scientifico-tecnologiche può svolgere un ruolo strategico per lo sviluppo delle conoscenze, 
dell’innovazione tecnologica e, di conseguenza, anche della crescita economica nazionale. Le materie 
STEM costituiscono un insieme chiave di competenze che sono oggi fondamentali per la comprensione di 
numerosissimi meccanismi alla base della vita civica e sociale. L’importanza di padroneggiare questi 
strumenti fin dalla giovane età è ritenuto fondamentale da più parti. 

Detto ciò, il contesto attuale e le conseguenze della pandemia hanno evidenziato in modo importante la 
necessità di integrare le tecnologie nelle metodologie di insegnamento, con il duplice obiettivo di rendere 
sempre più efficiente e realizzabile la fruizione della didattica digitale e lo svolgimento dell’attività 
laboratoriale anche al di fuori dell’ambiente scolastico. Nel 2021 si è ritenuto prioritario valorizzare 
l’esperienza che il Progetto SI aveva maturato nel tempo, cogliendo le nuove opportunità offerte dalla 
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digitalizzazione, sia per incentivare le scuole ad adottare nuove ed efficaci modalità didattiche, sia per 
rendere i futuri diplomati sempre più competitivi nel mondo del lavoro.  

 

Figura 1 - ITI Mattei di Sondrio 

Le fasi del Progetto SI Scuola Impresa Famiglia  2018-2022 

Come accennato precedentemente, attraverso la realizzazione del Progetto SI–Scuola Impresa Famiglia, 
Fondazione Cariplo si è posta l’obiettivo di facilitare e potenziare la transizione degli studenti degli Istituti 
tecnici a settore tecnologico nel mondo del lavoro sostenendo una formazione coerente e adeguata alle 
richieste delle realtà professionali e imprenditoriali del territorio. Tale aggiornamento intendeva 
incoraggiare il sistema scolastico a riflettere in ottica di nuovi fabbisogni formativi che devono dialogare 
con le aree tecnologiche strategiche per l’innovazione e la competitività del territorio di riferimento.  
Il sistema dell’istruzione deve essere infatti sempre più responsabilizzato del ruolo insostituibile di  
intermediazione tra i giovani e la società, formando e preparando adeguatamente all’inserimento nel 
mercato del lavoro. Alla luce di queste premesse, nel 2018 la Fondazione Cariplo, con Fondazione 
Politecnico di Milano come performing partner, ha deciso di investire nel sostenere il sapere tecnico 
coinvolgendo 76 Istituti tecnici ad indirizzo tecnologico (meccanica, elettronica ed informatica) al fine di 
rendere i diplomati meccatronici più competitivi nei confronti delle nuove esigenze del mondo del lavoro. 
Ad oggi sono circa 50 le aziende produttrici di tecnologie digitali e partner del Progetto SI dalle quali 
Fondazione Cariplo ha acquistato soluzioni tecnologiche diverse, donandole in favore degli Istituti 
aderenti per l’aggiornamento laboratoriale e didattico in ambito 4.0; queste aziende hanno inoltre 
erogato oltre 5.000 ore di formazione al personale docente ed avviato un dialogo proficuo con i diversi 
Istituti per identificare le priorità formative e tecnologiche in questo settore. 

Nel 2019, il concorso SI_Fabbrica nasce con l’obiettivo di proseguire il percorso di crescita intrapreso con 
il Progetto SI Scuola Impresa Famiglia. L’intento è stato quello di mettere a sistema le strumentazioni 
donate e le conoscenze acquisite dai docenti, attraverso i corsi di formazione erogati dalle aziende, 
realizzando un progetto concreto che accresca la collaborazione tra essi, gli studenti e le famiglie. Al 
contempo, attraverso questo sistema, è stato possibile promuovere una importante contaminazione 
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culturale tra gli istituti aderenti al progetto. Gli istituti che hanno aderito al concorso sono stati 30 ed 
hanno presentato 47 progetti con 15 i progetti premiati da Fondazione Cariplo con un montepremi totale 
di 75.000 € in strumentazione e formazione. 

Sulla scorta del lavoro svolto con i 76 istituti meccatronici, nel 2020 si è decisa l’estensione della 
progettualità a 17 Istituti Tecnici (su 22 mappati) ad indirizzo Agraria, Agroalimentare e Agroindustria 
statali e paritari presenti in Lombardia e nella provincia di Novara. Questa fase ha previsto il supporto alla 
formazione di adeguate competenze che preparino professionisti dell’Agricoltura Digitale attraverso 
l’applicazione del modello di assessment utilizzato nella prima fase del Progetto SI, rivelatosi 
estremamente efficace e puntuale per cogliere e rispondere in termini formativi alle peculiarità del 
territorio. Gli esperti del CREA di Lodi hanno realizzato di materiale didattico confacente alle richieste 
pervenute, tale che rimanesse fruibile anche negli anni a venire. Puntare infatti sulla formazione, 
costituisce per il progetto un aspetto fondamentale della strategia di implementazione. 
Nel 2020, al fine di conoscere in modo approfondito le applicazioni delle tecnologie digitali, con specifico 
interesse per quelle applicate nella didattica laboratoriale e la loro efficacia sugli apprendimenti 
nell’educazione STEM nella scuola secondaria di secondo grado, Fondazione Cariplo ha commissionato 
una ricognizione dei principali risultati evidenziati dalla letteratura scientifica (per approfondimenti 
https://www.fondazionecariplo.it/static/upload/all/allegato-quaderno-didattica-digitale-low.pdf). 

 

Figura 2 - Inaugurazione del nuovo laboratorio all’Istituto Tecnico Tecnologico “E. Mattei” di Sondrio: 
visori per la realtà aumentata,maggio 2019 – Foto di Masa R. 

A partire da queste considerazioni, nel 2021 prende corpo una nuova sfida di Fondazione Cariplo, il 
bando DIGITA.R.SI, la rivoluzione digitale di Progetto SI Scuola Impresa Famiglia, sempre con Fondazione 
Politecnico di Milano in qualità di performing partner e con la collaborazione di Fondazione Bracco. Si è 
ritenuto prioritario valorizzare l’esperienza maturata con il Progetto SI Scuola Impresa Famiglia cogliendo 
le nuove opportunità offerte dalla digitalizzazione sia per incentivare una modernizzazione su questo 
versante, sia per rendere i futuri diplomati sempre più competitivi nel Mondo del Lavoro. Sono 28 i 
progetti, su 95 presentati, sostenuti da Fondazione Cariplo con un investimento di 800.000€, per le loro 
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strategie innovative che prevedono l’integrazione di strumenti digitali nella didattica, come ad esempio 
robotica, giochi digitali o anche laboratori virtuali e remoti. I progetti, partiti a gennaio 2022, prevedono 
una durata massima di 24 mesi. Fondazione Bracco che da anni si impegna a diffondere la cultura, l’arte 
e la scienza come mezzi per migliorare la qualità della vita e la coesione sociale, con attenzione 
particolare al mondo femminile e a quello giovanile, ha finanziato la linea 2 del bando per promuovere la 
creazione di contenuti digitali e favorire l’orientamento alle carriere scientifiche. Tre gli istituti premiati 
con la Linea 2 con un investimento di 15.000€.  

L’impatto di Progetto SI sulle scuole, le imprese e le famiglie 

Progetto SI Scuola Impresa Famiglia ha riportato in ogni fase di progetto, delle esperienze significative da 
parte degli Istituti, docenti, studenti, imprese o professori universitari che hanno partecipato attivamente 
e dato il loro contributo all’iniziativa. Di seguito, possiamo leggere alcuni degli esiti e delle opportunità 
che sono scaturite in ambito progettuale, e che hanno dato vita ad altre relazioni, reti, esperienze al di 
fuori del progetto stesso, perseguendo le tematiche affrontate da Progetto SI, tra cui quella del gender 
gap e della valorizzazione del ruolo del docente. Per quanto riguarda il tema del gender gap, mirato a 
potenziare e implementare la consapevolezza del ruolo della donna all’interno delle materie STEM, 
possiamo citare due esempi significativi.  
Il primo, nell’ambito della competizione SI_Fabbrica, è il premio speciale offerto dalla Fondazione 
Politecnico di Milano e dedicato alle ragazze che si sono distinte nella competizione. Ilaria Montanaro, 
dell’ITI Omar di Novara, essendosi distinta per la sua competenza tecnica, capacità espositiva e carisma, 
si è aggiudicata un’iscrizione gratuita al TechCamp@Polimi, una settimana di corsi tecnologici estivi 
organizzati dal Politecnico di Milano e dedicati agli studenti delle scuole superiori per avvicinarli alle 
tematiche STEM con standard di livello universitario. 

Il secondo esempio riguarda la Linea 2 di Fondazione Bracco del Bando Digita.R.SI, dove l’Istituto Tecnico 
Industriale G. Marconi di Gorgonzola (MI), si è distinto per aver prodotto un video che ha dato voce alle 
giovani studentesse contro gli stereotipi e i pregiudizi derivanti dalla scelta di una carriera scientifica da 
parte di una ragazza. 

Parlando invece di valorizzare gli insegnanti degli Istituti tecnici e le loro competenze, è interessante 
scoprire la visione del Laboratorio Territoriale per l’Occupabilità di Mantova, scaturita dalle esperienze e 
dagli spunti di riflessione forniti da Progetto SI. 

Il bando Digita.R.SI ha finanziato il 95% dei laboratori inclusi nel progetto LTO, che rappresenta il nodo di 
incontro tra scuole e attori del sistema produttivo del territorio di riferimento, accompagnando, 
attraverso le proprie attività, il passaggio generazionale e il mutamento sociale e culturale connesso alla 
diffusione dell’economia collaborativa e delle tecnologie digitali. 

L’asset del progetto non è costituito solo dal laboratorio centralizzato, ma anche da un laboratorio 
diffuso che va a coprire un territorio molto vasto, con 26 Istituti tecnici che costituiscono la rete. 
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Uno degli obiettivi centrali del LTO è costruire la comunità educante: valorizzare quello che è il ruolo del 
docente, non solo come supporto agli studenti, ma come professionisti. L’obiettivo è quello di segnalare 
all’esterno - agli altri partner del progetto e alle imprese sparse sul territorio - che all’interno della scuola 
c’è un valore legato non solo agli studenti, ma anche ai docenti, e che all’interno della scuola si può 
generare innovazione e rintracciare determinate competenze. Dare valore al ruolo del docente è un tema 
molto forte anche all’interno di Progetto SI, che infatti ha organizzato molte iniziative, con la 
collaborazione di Enti o Università, per la formazione dei formatori in ambito scolastico. L’ultima in ordine 
cronologico è quella dei corsi di formazione per i docenti degli istituti tecnici che hanno ricevuto il 
finanziamento del bando Digita.R.SI, curati da Giuliano Vivanet, Professore Associato dell’Università di 
Cagliari, esperto di Didattica, pedagogia speciale e ricerca educativa. Per i docenti degli Istituti, il Prof. 
Vivanet ha progettato delle lezioni ibride, partendo dal tema dell’efficacia delle tecnologie sugli 
apprendimenti e focalizzandosi non solo sui contenuti, ma anche sulla costruzione del rapporto e del 
networking con i docenti e tra i docenti stessi, mescolando il mondo dell’università e della ricerca, con la 
quotidianità della scuola. 

 
Figura 3 - Braccio Robot Festo, Istituto Tecnico Professionale “Ponti” di Gallarate (VA), giugno 2018 

Le sfide per il futuro 

Uno degli obiettivi del progetto fin dall’inizio è creare una rete, un network tra scuola, imprese, famiglie, 
quindi tra le scuole e il territorio.  Infatti, al fine di ampliare quanto più possibile le finalità del progetto, 
appare fondamentale creare un network tra gli istituti tecnici aderenti al progetto. Per provare a 
raggiungere tale obiettivo, l’idea è quella di utilizzare il gaming.  

L’ingresso dei videogame nella didattica è meno recente di quanto si possa immaginare e in molti casi, a 
livello internazionale, è già diventata una prassi consolidata. In una ricerca della University of Denver 
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Business School, citata anche da Yann Teyssier (2016, eLearning Industry) viene dimostrata l’efficacia 
delle game based learning platforms, le piattaforme gamificate, che promuovono il coinvolgimento nelle 
fasi dell’apprendimento.  
Teyssier indica inoltre le 5 ragioni per cui i videogame rendono l’apprendimento più efficace e significativo: 

● promuovono la motivazione, dando riconoscimenti e premi in tempo reale, attraverso il 
divertimento;  

● danno la possibilità di creare scenari coinvolgenti, che più simulano la realtà più sono efficaci in 
termini di apprendimento significativo;  

● si basano su scopi educativi che possono essere personalizzati e modulati, previa chiara e 
corretta analisi dei bisogni degli apprendenti;  

● consentono una migliore e più efficace valutazione e autovalutazione. 
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