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In questo numero 
Apprendere creando mondi digitali: 
ecco i giovani demiurghi dei metaversi 
di Matteo Uggeri 

Dalla fantascienza con terrore (e ritorno) 

Grazie a una passione trasmessami da mio padre, consumatore navigato di Urania (di cui ancora 
conserva i vecchi numeri con le indimenticabili illustrazioni di copertina di Karel Thole), sono, ahimè, stato 
un avido lettore di fantascienza dalla tenera età di 14 anni. Partito da quei volumi cerchiati di rosso, sono 
poi approdato alle sempre più inquietanti derive marcate non solo Asimov, Van Vogt, Bradbury, ma anche 
Dick, Ballard e Gibson. Di quest’ultimo ho divorato la trilogia che ha in qualche modo delineato il genere 
cosiddetto cyberpunk, caratterizzato da visioni più o meno distopiche aventi spesso come fattor comune 
l’esistenza di mondi ‘altri’. Si tratta (o trattava, o tratterà?) di luoghi artificiali, costruiti dall’uomo, digitali, 
virtuali ma tangibili, reali, vivibili. 

Raramente le storie dei suddetti autori erano rassicuranti. Il lieto fine non era contemplato, o comunque, 
se c’era, era effimero ed incerto, soggetto a potenziale mutazione, così come i mondi stessi in cui aveva 
luogo. Si trattava di storie per lo più angoscianti. 

Mi fanno ancora paura.  

Quindi, quando sento parlare di metaversi e mondi virtuali, ancora il primo istinto è quello di 
autoprotezione, di timore, sospetto, che rischia di degenerare in paura e terrore cieco. Tuttavia, un po’ 
per lavoro un po’ per attitudine verso la vita, preferisco cercare di non assecondare il mio animo luddista 
ed approfondire ciò che la tecnologia, guidata dall’uomo, sta contribuendo a costruire intorno a me.  

Ciò che viene chiamato oggi sempre più spesso “metaverso” è una sorta di concetto ormai sdoganato, 
che tutti sembrano comprendere ma che, nel concreto, sfugge a rappresentazioni univoche. La 
definizione che riporta Wikipedia, “una rete di mondi virtuali 3D incentrati sulla connessione sociale” , si 1

può dire soddisfacente per quello che riguarda il nostro contesto, e nell’accento che dà rispetto 

 La definizioni riportata da Wikipedia è peraltro, a sua volta, derivata da quella di Casey Newton in “Mark Zuckerberg is betting 1

Facebook’s future on the metaverse”, su The Verge, 22 luglio 2021.  
In termini invece etimologici, sempre da tale fonte riportiamo la definizione originaria, ossia come il termine "metaverso" pare 
sia nato proprio in un romanzo di fantascienza, ossia  “Snow Crash” (1992) di Neal Stephenson, come combinazione dei termini 
"meta" e "universo". - https://it.wikipedia.org/wiki/Metaverso [Settembre 2022].
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all’aspetto relazionale del metaverso è peraltro adatta a fare da ponte con il mondo che qui, su Bricks, ci 
interessa, ossia quello dell’apprendimento. E sono gli spazi in cui avviene tale apprendimento, già 
ampiamente ridiscussi non solo con l’avvento di pandemia e DaD, ma già ovviamente rielaborati lungo 
tutto il corso della storia dell’e-Learning, a dovere, ancora una volta, essere esplorati sotto nuove 
prospettive metodologiche e tecnologiche.  

 

Figura 1 - Una copertina del celebre libro di Asimov “Paria dei cieli”, illustrata da Karel Thole. 

Ma come sono questi luoghi che studenti e insegnanti hanno iniziato a sbirciare attraverso Oculus e 
simili? “Se definiamo lo spazio di apprendimento come l'ambiente in cui far lezione, esso è un luogo 
fisico o virtuale organizzato intenzionalmente dal docente affinché i propri studenti sperimentino 
attività per l’acquisizione di conoscenze, abilità, motivazioni e atteggiamenti”: a parlare (o meglio, 
scrivere) sono Buono, Loche e Lorusso, i quali, nel loro brillante articolo, ci ricordano come chi insegna 
può (o deve?) essere demiurgo dello spazio di apprendimento. Come si concretizza tutto questo? A 
quali altre possibilità invita? “Attraverso semplici script, gli oggetti possono ‘dialogare’ con noi, diventare 
interattivi, rilasciare delle note, cambiare il loro aspetto al tocco, presentarsi come pannelli informativi, 
emettere luci e suoni.” Si tratta solo di un esempio, quasi elementare se paragonato ad altre, più audaci 
sperimentazioni di cui tratteremo, che però rende bene l’idea di come, se mettiamo da parte le paure, i 
metaversi offrono immense possibilità di innovazione didattica, anche meno ardue da mettere in atto 
di quanto si pensi. 
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Protagonisti attivi nella costruzione di mondi in cui raccontiamo noi stessi 

Ma non solo i docenti possono costruire mondi di apprendimento. Il bello, anzi, la cosa davvero più 
dirompente, è mettere in mano ai ragazzi questo tipo di risorse e guidarli in processi che sono, a tutti 
gli effetti, demiurgici. Si va oltre allo spesso già citato in questo contesto concetto di prosumer : senza 2

scomodare il noto videogioco anni ‘90 Populous  (ma inevitabilmente ai più nerd di noi balza in mente!), 3

possiamo dire che chiunque, con il metaverso, può improvvisarsi creatore in senso diciamo ‘divino’. 

 

Figura 2 - Una schermata di una delle prime versioni di Populous, il “god game”. 

E difatti, un altro aspetto notevole di questo tipo di ambienti e tool è che, come molti autori 
sottolineano, parlano il linguaggio dei videogiochi, ossia quello di molti giovani. Cosa che li rende 
naturalmente attraenti. Non al punto che si possa affermare che qualsiasi cosa veicolata attraverso un 
mondo 3D virtuale sia più allettante, perché non è la tridimensionalità virtuale il punto di maggiore forza, 
bensì la potenzialità creativa che questi luoghi della rete accolgono o favoriscono. Sia che siano sfruttati 
per ricreare opere d’arte o luoghi di interesse storico geografico, sia che vengano usati per 
rappresentare ‘fisicamente’ formule matematiche, sicuramente consentono di approcciare contenuti 
e conoscenza con una marcia in più. Per non parlare di quando si affrontano discipline già catchy di per 
sé, come il coding, dove grazie a tool come Scratch 3D ed a una sua versione per OpenSim si possono 
programmare oggetti tridimensionali (!). 

Vi sentite sperduti di fronte a questi nomi? Negli articoli ne troverete a bizzeffe di app e programmi per 
trasformarvi in divinità digitali. Aggiungo: impariamo anche dei nuovi idioletti con questi ambienti. Il prim 

 Il neologismo ‘prosumer’ è stato introdotto da Derrick de Kerckhove, sociologo belgo-canadese, indicando una figura a cavallo 2

tra il produttore ed il consumatore di contenuti e prodotti.

 Definito un “God Game”, Populous (prima versione 1989) è un videogioco strategico nel quale il giocatore controlla l'evoluzione 3

di un popolo primitivo in un mondo selvaggio e in competizione con un altro popolo, utilizzando i propri poteri divini. 
7
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(primitive) è l’unità minima delle costruzioni in edMondo, il solido geometrico base; rezzare significa 
“materializzare”, e via così… Impossibile erudirvi su tutto questo nell'editoriale, ma vediamo qualche 
esempio concreto dagli articoli. 

 

Figura 3 - Nel mondo virtuale edMondo : ambiente espositivo dei modelli matematici realizzati dagli studenti (Foto di Maria 
Messere) 

La rincorsa dei mondi 

“Tra gli ambienti idonei ad accogliere azioni simulate possiamo prendere in considerazione i mondi 
virtuali, in particolare quelli indicati con l’acronimo MUVE (Multi User Virtual Environments). EdMondo è 
uno degli ambienti virtuali 3D idoneo a svolgere attività didattiche, nel quale docenti e studenti 
possono creare scenari per percorsi formativi” (dall’articolo di Maria Messere, INDIRE). Ed ecco i ragazzi 
costruire, o ri-costruire il territorio in cui è ubicata la scuola (già nel 2013!) e poi la propria scuola 
partendo dalla planimetria reale dell’istituto.  
Ma se si faceva già dieci anni fa, cosa è cambiato adesso? Sicuramente i tool, la velocità delle reti e la 
potenza di calcolo delle macchine in uso. Chiaramente anche le competenze digitali e creative (e 
didattiche) dei docenti, a cui probabilmente è chiesto ancora (e lo sarà temo sempre) di aggiornarsi e 
proseguire a ‘crescere’ digitalmente assieme a questi tool e alle loro potenzialità didattiche. Quando 
leggo di progetti come Virtual Selinunte, dove “traendo informazioni dai documenti prodotti, gli studenti 
hanno elaborato un'accurata rappresentazione visuale dei particolari architettonici ed artistici di 
Selinunte e hanno fornito tutti gli elementi necessari (texture, misure, etc.) per procedere alla 
ricostruzione di un tempio in edMondo attraverso gli strumenti di modellazione 3D messi a disposizione 
dalla piattaforma”, resto onestamente a bocca aperta pensando al grado di complessità di un progetto 
del genere e, a costo di essere accusato di piaggeria - offro tanto di cappello agli insegnanti che hanno 
condotto una tale sperimentazione, la cui frase citata rappresenta solo un quinto dell’intera attività 
svolta!  
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Quindi va capito bene come coltivare le competenze digitali e trasversali che gli insegnanti devono 
mettere in campo per traghettare conoscenza attraverso i mondi virtuali.  

 

Figura 4: Ricostruzione dell’abbazia de Il nome della rosa di Umberto Eco (dall’articolo di Buono, Loche e Lorusso) 

Posso confessarlo? Faccio fatica io a stare dietro all’innovazione digitale nell’apprendimento, ed è più o 
meno il fulcro del mio lavoro. Curare il numero che vi accingete a leggere è per me un modo per 
aggiornarmi e capire dove sta andando la didattica nel virtuale, ma che impresa! Meno male che INDIRE 
propone dei corsi in merito, ma serviranno sempre di più investimenti per formare i docenti in queste 
direzioni creativo-digital-virtuali. Oppure iniziative come quella raccontata da Andrea Piccione, di EFT 
Piemonte, Formazione docenti sul metaverso, il cui obiettivo principale non è imparare l’utilizzo di ambienti 
3D per una didattica nel metaverso, ma riflettere e confrontarsi sugli aspetti didattici ed educativi che 
esso nasconde. 

 
Figura 5 - Personaggi dei Promessi Sposi modellati con MakeHuman 

Ma che mondi sono, o possono essere quelli creati nella scuola? In che relazione si pongono con le care 
vecchie materie e con il tanto temuto programma scolastico? “Il Decameron” di Giovanni Boccaccio e “Il 
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nome della Rosa” di Umberto Eco sono diventati oggetto di Escape room didattiche che 
accompagnano gli studenti nella lettura sfidante di novelle e nella ricerca di dettagli tra le pagine del 
romanzo; l’episodio ariostesco della follia di Orlando è stato trasformato nel copione di un 
cortometraggio; l’umiliazione di Canossa è diventata una narrazione a bivi per riflettere sulla storia.” 
Ecco alcuni esempi, così come ce li descrivono sempre Buono-Loche-Lorusso.  

Non si parla solo di spazi e luoghi, ma ovviamente anche di persone e personaggi: “I promessi sposi” , 4

che in un altro eccellente articolo di Bricks erano stati destrutturati tramite geniali micro-racconti in 
WhatsApp, qui si prestano ad un attento lavoro di lettura e analisi del testo manzoniano volto ad 
approfondire la caratterizzazione psicologica e fisica di protagonisti e comprimari nel romanzo. 

Per molti ma non per tutti: educazione, economia e politica 

Ma questi mondi sono davvero così inclusivi, così aperti, così accessibili? Il fatto che io scriva queste 
righe dopo aver riavviato il browser, peraltro Mozilla, perché mi si impallava nel tentativo di visitare uno 
dei mondi descritti in questi articoli (“Il mistero della cripta” - https://hub.link/w5UUiQd - realizzato in 
Mozilla Hubs e descritto da Maria Messere) mi fa pensare di no. Non nel senso che il problema è il blocco 
di Firefox, che sul mio computer sembra arrancare di fronte ad alcuni mondi virtuali, ma il fatto che 
spesso c’è anche una carenza di istruzioni su come muoversi al loro interno. Questa è una debolezza che 
non riguarda solo esperienze di metaverso, ma per tutte quelle attività didattiche che si lanciano senza 
istruzioni. Ciò genera disorientamento e disaffezione. 

D’altro canto, i software citati in questo numero, come ad esempio l’impressionante OpenSim (Open 
Simulator) sono a volte in grado di mettere a disposizione di tutti modelli 3D creati in tempo reale o 
consentire anche ai dilettanti, e non solo gli esperti tecnologici, di rappresentare direttamente i modelli in 
pochi passi, con relativa semplicità d’uso. “E’ così che gli archeologi hanno potuto realizzare da soli 
rappresentazioni 3D altrimenti costosissime o quasi impossibili nel mondo reale.” (Sequeira L. M., 
Morgado L. 2013 Virtual Archaeology in Second Life and OpenSimulator).  La didattica in 3D è, insomma, 5

una didattica della complessità che, attraverso la dimensione immersiva e attiva, chiede a persone e 
macchine  di essere molto attivi, molto prestanti. 

Le istituzioni ci vengono in aiuto? Chi ci guida e forma? Ebbene, il metaverso è stato proposto come una 
risorsa per rispondere alla necessità di aggiornare gli ambienti di apprendimento prevista nel Piano 
Scuola 4.0 (DM 161/2022): "L’utilizzo del metaverso in ambito educativo costituisce un recente campo 
di esplorazione, l’eduverso, che offre la possibilità di ottenere nuovi spazi di comunicazione sociale, 
maggiore libertà di creare e condividere, offerta di nuove esperienze didattiche immersive attraverso 
la virtualizzazione, creando un continuum educativo e scolastico fra lo spazio fisico e lo spazio 
virtuale per l’apprendimento, ovvero un ambiente di apprendimento onlife" (da Piccione et al.). Ma non 

 "I Promessi sposi al tempo di WhatsApp", Giulia Caminada- Bricks n.1 2020.4

 Citato nell’articolo della Messere.5
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è comunque dall’oggi al domani che il corpo insegnante di una scuola entrerà a grandi passi in edMondo 
o Somnium. 

 

Figura 6 - Il sito di edMondo, il “mondo virtuale a misura di scuola” predisposto da INDIRE. 

Come evolvere, come imparare a muoversi in questi meta/eduversi? Come affrontarli, anche solo 
psicologicamente? Non è solo tecnologica la barriera, ma c’è di più.  

Sempre secondo Piccione è “fondamentale affrontare il concetto dualistico per cui nel metaverso 
ciascun utente definisce in autonomia la propria individualità e nel contempo viene definito nella 
propria identità digitale dalla piattaforma.” Ci si deve rendere conto o ricordare che i metaversi 
costituiscono “programmi coordinati di interazione tra un utente e gli altri partecipanti, e quindi simili ad 
una organizzazione gerarchica, con tanto di privilegi e permessi flessibili.” Ci sono deboli e forti, ricchi e 
poveri, insegnanti e discenti, come e diversamente dal mondo “reale”. Pur tralasciando in questa sede gli 
aspetti economici e commerciali della questione, che dilagano ormai da tempo, specialmente nel campo 
della moda e degli oggetti che conferiscono uno status symbol, non dobbiamo dimenticare che tali 
luoghi stanno acquisendo e definendo delle nuove modalità relazionali e quindi sociali, economiche e 
- di conseguenza - politiche. Per farsi un’idea, valga per tutto questo video interessante ma inquietante 
sul valore degli oggetti ‘di moda’ nel metaverso ;  il filmato racconta come istituzioni del mondo della 6

moda e delle tecnologia stanno stringendo alleanze in tutto il metaverso con l'obiettivo di “costruire il 
futuro della connettività.” Guardare questi 8’ di video aiuta i non adepti a capire qualcosa di più su 
Somnium Space VR e TESLASUIT, la tuta “interfaccia uomo-digitale” progettata per monitorare il 
comportamento umano e migliorare le prestazioni all’interno di questi mondi digitali, talmente elaborata 
da consentire di ‘sentire la pioggia virtuale’ sulla propria pelle (!). 

 “ISG Joins TeslaSuit and Somnium Space VR in the Metaverse”, https://youtu.be/3v5D51GNOoE.6
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Va dunque da sè (e torniamo con fatica al filo del nostro discorso) come padroneggiare questi luoghi, 
linguaggi e strumenti da parte degli insegnanti e, a cascata, degli studenti, assumerà man mano 
un’importanza che, lo vogliamo o meno, sarà importantissimo per mantenere nella scuola e 
nell’istruzione pubblica un ruolo di guida sociale. 

 

Figura 7 - Un fotogramma del video che illustra, tra le altre cose, le potenzialità della Teslasuite. 

Perciò trovo che l’approccio adottato sempre da Piccione e colleghi, ossia strutturare corsi per insegnanti 
il cui obiettivo principale non è imparare l’utilizzo di ambienti 3D per una didattica nel metaverso, ma 
“riflettere e confrontarsi sugli aspetti didattici ed educativi che esso nasconde, cercando in prima battuta 
di scoprire alcuni elementi che il metaverso ha in comune con altre realtà note, come i social e i 
videogiochi” è assolutamente condivisibile.  

 
Figura 8 - La homepage di Vircadia, uno dei tool open source citati negli articoli. Si può fare davvero di tutto. 

Soprattutto, lasciamo da parte i terrori fantascientifici e tentiamo di affrontare questi nuovi mondi con 
apertura e curiosità. C’è già del bene, e molto, in essi. Basti pensare che le forze dell’open education 
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hanno già validi alleati all’interno di questi universi non poi così gelidi. Ci sono molti applicativi usabili 
ampliamente in forma gratuita, ed anche tool e spazi open source, come Vircadia,  ma leggendo gli 7

articoli ne troverete altri molto intriganti. Tra i miei ‘preferiti’ ci sono Blender  (programma per modellare 8

oggetti importabili nei mondi immersivi, scaricabile gratuitamente), MakeHuman  (per costruire 9

umanoidi, anch’esso scaricabile gratuitamente) e il celebre Mozilla Hubs.  10

Racconti laconici di mondi vasti e profondi 

Chi legge i miei editoriali su Bricks saprà ormai che amo cercare tendenze, fattori comuni, zone di 
intersezioni e attitudini condivise nei contenuti e nei modi in cui gli autori raccontano. Ogni tema sembra 
portare con sé caratteristiche più o meno prevedibili. Gli articoli di questo numero hanno in comune un 
grande pregio, ossia un entusiasmo da parte degli autori ancora più fervido che su altre tematiche. E ciò 
non sorprende: confrontarsi con la demiurgica capacità di creare mondi non può non esaltare (o attirare 
esaltati). Meno prevedibile è invece un piccolo difetto comune: la laconicità. A differenza di altri articoli, 
molti di quelli di questo numero raccontano una parte del tutto, una superficie di un mondo che si 
intuisce essere più profondo e vasto. Attribuisco anche questo alla stessa ragione: raccontare un 
mondo o il modo in cui lo si costruisce è arduo, conviene viverlo. Infatti molti paragrafi si chiudono 
con link a quella che viene introdotta come “la vera esperienza” da vedere, o meglio vivere. 

Che dire allora se non… iniziate a leggere, e fatevi portare in questi mondi da esplorare, vivere, costruire. 
Senza terrore, ma con ragionevole cautela. 

Vediamo ora, articolo per articolo, cosa ci aspetta in questo ricco numero. 

Alessandra Marcaccio e Marina di Foggia insegnano in un istituto romano e hanno contribuito 
all’iniziativa Campus del Non Confine che si è tenuta a Procida. Studenti provenienti da 8 diverse regioni 
hanno affrontato la sfida tematica di rappresentare in VR il concetto di Non confine.  L’obiettivo era quello 
di insegnare ai ragazzi a leggere e raccontare una società in cui presenza ed esperienza non sono più 
strettamente collegate a uno spazio fisico. 
Suddivisi in 8 team le studentesse e gli studenti hanno ideato, progettato e presentato i loro ambienti 
immersivi costruiti in VR sulla piattaforma Mozilla Hub

Maria Messere docente di matematica in Puglia, da anni collabora con Indire nel progetto EdMondo. Un 
esempio di Escape Room didattico sulle leggende del ciclo arturiano - ci recconta - è dato da “Il mistero 
della cripta” realizzato in Mozilla Hubs, una piattaforma di collaborazione virtuale rilasciata da Mozilla 

 https://vircadia.com/. 7

 https://www.blender.org/.8

 http://www.makehumancommunity.org/.9

 https://hubs.mozilla.com/. 10
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nell’aprile 2018 creata con un software open source, fruibile tramite un browser o navigabile con visore. 
Diverse sono le attività condotte in edMondo, il mondo virtuale dedicato all’educazione dell’INDIRE, ente 
di ricerca del Ministero dell’Istruzione italiano, e in altri ambienti 3D immersivi. Uno dei progetti realizzati 
è “Didattica nei mondi virtuali: dalla matematica al building un percorso ricco di interessanti scoperte”. 
Virtual Selinunte è un progetto didattico sperimentale di INDIRE: studenti di cinque differenti scuole si 
sono incontrate nel mondo virtuale di edMondo per collaborare alla ricostruzione di Selinunte del V 
secolo a.C.. I progetti “Il cerchio magico” e “Virtual DidaMate – Didattica della matematica nei mondi 
virtuali” hanno impegnato gli studenti nella progettazione e costruzione di modelli matematici. 

Simonetta Anelli e Monica Boccoli insegnano in una scuola Primaria lombarda. Scrivono che “L’utilizzo 
del videogioco Minecraft a scuola aiuta ad esercitare la capacità organizzativa e di costruzione, è 
condivisione, collaborazione e sintesi, è  riuscire insieme ad altri ad arrivare ad un’unica soluzione 
comune”. E descrivono un’esperienza didattica in cui, con Minecraft, sono state ricostruite alcune aree 
della città di Cremona realizzando al loro interno un gioco interattivo finalizzato alla scoperta della storia 
e dell’arte locale.

Arianna Pisapia è insegnante di inglese in una secondaria di primo grado in Campania. Ci parla di Digital 
Storytelling Aumentato che unisce realtà analogica (cubi magici da poter costruire anche semplicemente 
con la carta) e ambienti digitali, nei quali i partecipanti saranno gli stessi autori dei contenuti, protagonisti 
attivi nella costruzione di mondi in cui raccontiamo noi stessi. Studiamo la differenza tra Present Simple 
e Present Continuous per poter lavorare meglio ai dialoghi dei cartoon e alle storie dei personaggi 
fantastici. 
Pensare di insegnare/apprendere con una sola modalità - scrive - non riesce più ad essere efficace, per l’ 
estrema complessità del mondo in cui viviamo, per la grande eterogeneità degli studenti e per il 
crescente divario nelle modalità di comunicazione tra i nativi digitali e le altre generazioni.

Elisabetta Buono, Susanna Loche e Anna Maria Lorusso insegnano lettere in seondarie di secondo 
grado, in Sardegna e in Piemonte). Illustrano un sito in 3D nato con lo scopo di documentare le 
potenzialità didattiche dei mondi virtuali e di condividerne frutti, prodotti ed esperienze. Documentano, 
tra l’altro, la realizzazione di scenari immersivi di lettura dei classici, la costruzione di Escape Room, la 
drammatizzazione di opere letterarie e di interviste impossibili. 

Carlo Valentini, Luca Basteris, Anna Nervo, Anna A. Massa e Andrea Piccione ci raccontano interessanti 
iniziative formative per insegnanti, sostenute da L’Ufficio Scolastico Regionale per il Piemonte (USR) e dai 
docenti dell'Équipe Formativa Territoriale (EFT) del Piemonte a partire dal biennio 2019-2021, il cui 
obiettivo principale non è imparare l’utilizzo di ambienti 3D per una didattica nel metaverso, ma riflettere 
e confrontarsi sugli aspetti didattici ed educativi che esso nasconde, cercando in prima battuta di 
scoprire alcuni elementi che il metaverso ha in comune con altre realtà note, come i social e i videogiochi.  

Chiara Ferronato, Pietro Monari, Luca Farinelli e Rosa Maria Caffio quasi tutti del servizio MarconiTSI-
USR Emilia Romagna, partono dalla loro esperienza didattica Lost in translation per riflettere sul ruolo 
didattico dell’attività di traduzione, in alleanza con i sistemi di traduzione automatica. Raccontano 
un’esperienza in cui hanno proposto l’uso di Google Translator tramite fotografie alle scritte e l’uso del 
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traduttore in presenza di espressioni slang e un progetto   sulle (im)possibili connessioni tra lingue, AI e 
cibo: tradurre e realizzare una ricetta  proveniente da una cultura a noi estranea.

David Del Carlo insegnante di Latino e Materie letterarie in un Liceo toscano racconta l’esperienza di 
associare a una visita guidata un’esperienza in augmented reality.   Le uscite didattiche per lui non si 
esauriscono nel momento della visita; coinvolge gli studenti nella preparazione, assegna loro delle 
relazioni da fare durante e prevede un lavoro dopo la visita. Dopo quella ad una mostra di Keith Haring ha 
proposto ai suoi allievi un compito autentico: la realizzazione di una versione in realtà aumentata di una 
delle opere di Haring, arricchita da elementi multimediali (audio, video, musica). Con CoSpaces Edu e con 
il Merge Cube. 

Elisabetta Nanni docente di musica in Trentino, ha partecipato, in qualità di esperta, al progetto “Un 
algoritmo narrativo: la sceneggiatura” che ha coinvolto cinque istituti scolastici e ben 350 studenti e 
studentessenella creazione di corti filmici utilizzando, a distanza e in rete, la Realtà Aumentata e Virtuale. 
Tante le storie ideate dai bambini - dalle scene ai dialoghi, usando CospacesEdu ma non soòo   - 
sperimentando e mettendosi in gioco in ruoli e compiti diversi. Con il lavoro di squadra come modalità 
vincente. 

Antonella D'Ercole (per conto di ARSchoolInnovation) presenta la StartUp, con l’obiettivo di portare a 
scuola e a casa la Realtà Aumentata come tecnologia accessibile a supporto del processo di 
Apprendimento realizzando il connubio tra innovazione tecnologica Made in Italy e tradizione. E racconta 
le sue iniziative 

Emma Abbate docente di Latino, Italiano, Storia e Geografia ha organizzato con vari colleghi un percorso 
centrato sull’uso di Pollinator Park. Si è trattato di un riuscito progetto di didattica immersiva/aumentata 
per l’insegnamento dell’educazione civica con un approccio esperienziale/laboratoriale che ha consentito 
agli alunni di apprendere in un ambiente 3D online multisensoriale e interattivo.

Rubriche 

Competenze e certificazioni 

Pietro Alviti, Concetta Senese e Stefania Farsagli  presentano un “curricolo digitale” progettato  a 
partire dalla convinzione che “l'istituzione scolastica deve abitare gli spazi digitali, poiché i ragazzi che la 
frequentano vivono quegli stessi spazi e, pertanto, il Sistema Nazionale di Istruzione non può tirarsi 
indietro”.  Allo sviluppo hanno collaborato 30 scuole del Lazio; la sperimentazione si è svolta in 36 istituti 
scolastici con il coinvolgimento di168 docenti e 3.097 alunni. I prodotti sono a disposizione di tutte le 
scuole. 

Progetti europei 

Daniela Brogna, Maria Luisa Onida e Luigia Palumbo hanno partecipato a Built with Bits, un programma 
di otto settimane promosso da Europeana, la piattaforma europea del patrimonio culturale digitale. La 
finalità era quella di esplorare il potenziale dell'insegnamento immersivo utilizzando gli hub Mozilla per la 
creazione di ambienti virtuali. Ciascuna di loro racconta l’esperienza fatta  con i propri studenti. 
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Dalla rete 

Carlo Giovannella, Licia Cianfriglia e Antonello Giannelli presentano i risultati di una terza indagine sugli 
effetti indotti dallo shock digitale che ha investito la scuola italiana in occasione del lockdown indotto dal 
Covid-19. Nelle conclusioni scrivono: “Gli esiti di questa terza indagine condotta a due anni dal lockdown 
e il loro confronto con quanto emerso nelle indagini precedenti ci restituiscono un quadro abbastanza 
chiaro che induce a un cauto ottimismo. Lo shock digitale innegabilmente c'è stato e ha indotto un 
processo di innovazione tecnologico senza eguali, anche per le sue caratteristiche di rapidità nella 
transizione tra fasi successive, sino all'adozione delle tecnologie nelle pratiche didattiche e gestionali 
quotidiane.” 

Alessio Tasselli e Francesca Dimaggio sono impegnati nella Onlus Azione contro la Fame Italia che 
propone alle scuole l’iniziativa “Una corsa contro la fame”, un progetto didattico solidale che ha l’obiettivo 
di responsabilizzare gli studenti sulla Fame nel mondo e le sue cause strutturali. Ci raccontano i risultati 
dell’ottava edizione che ha coinvolto 452 Istituti, 
6.289 classi e 121.588 studenti di tutte le regioni 
d’Italia. Dopo aver fatto 1.132 giornate di didattica, 
questi hanno percorso 182.389 Km permettendo 
così a migliaia di bambini e famiglie in Madagascar 
di continuare a sperare in un futuro.  

Dall’estero 

Giorgio Guglielmi scrive: “Il tema dell’immigrazione 
e le conseguenze della mancata integrazione sono 
perennemente presenti nelle cronache quotidiane; 
la Scuola è spesso invocata come uno dei luoghi 
deputati alla soluzione di questo drammatico 
problema”. Per questo, in occasione del 
quarantennale della sua morte, ricorda la figura di 
Leonard Covello,che negli USA, partendo dalla 
propria esperienza di migrante, si fece carico di 
iniziative didattiche per i migranti. 
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Matteo Uggeri 
matteo.uggeri@REMOVE.gmail.com 

Fondazione Politecnico di Milano 
Matteo Uggeri ha ormai smesso di leggere fantascienza. Si 

occupa però di e-Learning e innovazione dell’apprendimento 
da oltre vent’anni, prima per METID poi per la Fondazione 

Politecnico di Milano. I suoi ambiti di azione includono l’open 
education, la gamification, gli intrecci tra creatività e 

apprendimento, le transizioni tra scuola, università e lavoro 
nonché le nuove sfide proposte da IA e metaversi, che teme 

ma da cui è attratto. 
Fa parte del comitato scientifico dell’evento eXploring 

eLearning ed è membro della rete Educazione Aperta Italia. 
Insegna presso il DOL, Master Online in tecnologie per la 

didattica, ed è Senior Consultant per Grifo Multimedia. 
È autore de “Il manuale dell’e-Learning. Guida strategica per 

la scuola e la formazione aziendale” (Apogeo, 2020). 
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HUMAN INTERACTION 
No Stereotypes, just 
digital opportunities

a cura di: 

Alessandra Marcaccio, Marina Di 
Foggia

# Vivere il futuro negli spazi del presente
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Campus del NON confine 

Il rapido diffondersi di contenuti e dispositivi di Realtà Estesa sta definendo una radicale trasformazione 
della società investendo anche il settore della formazione, della progettazione e della ricerca scientifica. 
Stiamo vivendo un momento storico in cui la comparsa di un nuovo medium determina il superamento 
dei linguaggi tradizionali e apre nuovi orizzonti da esplorare, e le nuove generazioni sono il volano di 
questo cambiamento. Insegnare ai ragazzi a leggere e raccontare una società in cui presenza ed 
esperienza non sono più strettamente collegate a uno spazio fisico è stato uno degli obiettivi 
principali dei laboratori che hanno caratterizzato il Campus del Non Confine. 

Il Campus del Non Confine è  promosso nell’ambito dell’attività progettuale PNSD del Ministero 
dell’Istruzione per la realizzazione di Reti nazionali per la diffusione delle metodologie didattiche 
innovative, con lo scopo di attivare, anche, percorsi di Mutual Learning sulla metodologia innovativa delle 
SteAm.  Il Campus del Non Confine,  viaggio multi-sensoriale, multi-culturale, multi-mediale e multi-
modalenato, nato nei luoghi di Procida per le studentesse e gli studenti italiani della scuola secondaria di 
secondo grado ed esteso oltre i limiti geografici dell’isola, ha raggiunto un obiettivo importantissimo: 
vivere il futuro negli spazi del presente. 

 

Figura 1 - Isola di Procida in VR   

35 le studentesse e gli studenti del quarto anno del secondo ciclo di istruzione provenienti da 9 Istituti di 
8 regioni diverse: 

● Istituto Europeo di Arconate, indirizzo Linguistico; 

● IIIS Pischedda di Bosa, indirizzo Economico 

● IIS Einaudi di Roma, indirizzo Economico per le  Relazioni Internazionali: 

● IIS Caracciolo di Procida, indirizzo Nautico e Scientifico; 

● Liceo Natta di Bergamo, Indirizzo Scientifico Sperimentale; 

● IIS Odierna di Montechiaro, indirizzo Tecnico Informatico; 

● Liceo King di Genova, indirizzo scientifico; 

● IIS Volterra Elia di Ancona, indirizzo Elettronico; 

● IIS Giordano Bruno di Bari, indirizzo Tecnico Economico; 

● Liceo Crespi di Busto Arsizio, indirizzo Classico e delle Scienze Umane. 
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Verso il Metaverso  

Le ragazze e i ragazzi sono stati accolti sull’isola di Procida dal 4 all’8 maggio 2022 per un campus 
formativo sulle potenzialità espressive e comunicative della Realtà Estesa (XR) e per condividere un 
processo creativo capace di attivare uno sconfinamento tra realtà e finzione, tecnologia e arte.  

Suddivisi in 8 team le studentesse e gli studenti hanno ideato, progettato e presentato i loro ambienti 
immersivi costruiti in VR sulla piattaforma Mozilla Hub, all’interno di uno spazio virtuale chiamato Isola 
che non Isola, creato ad hoc per il Campus. Gli output sono stati elaborati sotto la supervisione di esperti 
in risposta alla sfida tematica di rappresentare in VR il concetto di Non confine; si sono lasciati ispirare 
dalla storia dell’Isola di Procida, anche Capitale Italiana della Cultura intrecciando, quindi, il mondo fisico 
con quello digitale in una continuità narrativa, attraverso il contrasto tra esperienza fisica ed esperienza 
virtuale.  

Il Campus del Non Confine, organizzato dall’IIS Luigi Einaudi di Roma, anche grazie al nostro essere due 
visionarie piene di entusiasmo e alle competenze professionali dell’Ing. Andrea Gullotta e della Virtual 
Artist Sara Francesca Tirelli, è nato per sperimentare OGGI la SCUOLA di DOMANI ma continuerà a 
esistere anche dopo le giornate di laboratorio, non solo come esperienza da ricordare ma come 
un’esperienza da coltivare e condividere in virtuale sulla piattaforma Mozilla Hub. Mediante il 
ragionamento, l’interazione con gli altri, il confronto sono state aperte infinite opportunità di integrazione 
e applicazione degli strumenti e delle tecniche per generare processi collaborativi e per la co-costruzione 
e la co-creazione di dati, risorse, know-how con un solo limite… la fantasia.  

Figura 2 - Isola che non Isola in VR 

Il programma   

Il campus è iniziato la mattina di giovedì 5 Maggio con una presentazione del programma e della 
prospettiva laboratoriale, fornendo esempi e attuazioni pratiche delle tecniche insegnate durante il 
workshop. Il laboratorio di pilotaggio droni ha aperto il workshop del pomeriggio durante il quale sono 
state insegnate le nozioni base per realizzare copie digitali 3D di qualsiasi oggetto della realtà. La 
metafora del volo ha stimolato la curiosità dei ragazzi insegnando loro che non esistono limiti alle 
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possibilità creative offerte dalla tecnologia. La sera del 5 maggio, una passeggiata esplorativa notturna 
con torce, ha stimolato il pensiero creativo ed esercitato la facoltà di attenzione dei dettagli. Ogni 
team ha scelto un oggetto da portare nel loro mondo virtuale. Durante l’uscita in barca della mattina 
del 6 Maggio le studentesse e gli studenti si sono cimentati, invece, con riprese audio video 360°, 
attraverso tre cambi di prospettiva: quella subacquea , quella aerea e quella da terra. Nel pomeriggio i 
lavori sono stati dedicati alla post-produzione dei contenuti immersivi e alla finalizzazione dei modelli 
3D. La giornata del 7 Maggio è stata dedicata alla finalizzazione dell’ambiente immersivo attraverso la 
condivisione dei materiali prodotti. Ogni team ha avuto il compito poi di realizzare un reportage della loro 
esperienza, reale e virtuale, che è stato presentato alla contest finale previsto a chiusura dei lavori. 

 

Figura 3 - work in progress VR 

Gli obiettivi 

L’apprendimento delle conoscenze tecniche per la riproduzione della Realtà in ambienti digitali immersivi 
- come la fotogrammetria, la registrazione audio-visiva 360° e il design di un’esperienza virtuale - è 
diventata un pretesto per stimolare nei ragazzi una riflessione critica sul confine tra percezione e 
rappresentazione, mondo fisico e mondo virtuale, con lo scopo di renderli attori consapevoli del cambio 
di paradigma tecnologico messo in atto dai media immersivi. La Realtà Virtuale, in quel di Procida, ha 
cancellato il confine tra immagine e realtà e ha introdotto il concetto di “presenza”, in cui l’unico orizzonte 
possibile è stato quello dell’immaginazione. 
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Figura 4 - Output realizzato dal team 4 

L’approccio metodologico che si è utilizzato è l’Inquiry Based Learning, approccio per investigazione, 
tipico delle STEAM, che enfatizza l’esplorazione da vari punti di vista e permette di creare 
connessioni, non sempre facilmente evidenti, tra aree e settori differenti. La metodologia, 
caratterizzata da una sperimentazione costante che utilizza scienza, tecnologie, ingegneria, arte e 
matematica come riferimenti per orientare il percorso trasversale e laboratoriale, ha come obiettivo 
l’attivazione di un processo creativo. Il campus del Non Confine ha invitato tutti a oltrepassare il muro del 
pregiudizio e dell’abitudine per considerare l'apprendimento come un nuovo modo di pensare e di fare 
didattica, il cui focus è un’attività continua di sperimentazione generatrice di connessioni tra persone, 
idee e culture e competenze. 

La tecnologia è diventata uno strumento per stimolare il pensiero creativo, per tradurre visioni e 
intuizioni potenziando le capacità di narrazione dei ragazzi. Attraverso l’osservazione e la manipolazione 
digitale della Realtà le studentesse e gli studenti hanno sviluppato competenze sia tecniche sia critiche 
con il fine di costruire la loro visione personale del Metaverso, diventando gli autori di un immaginario del 
futuro, quello del mondo che abiteranno.  

Al link  https://drive.google.com/file/d/13E0PqOIKlYp2dJ10xHid8E5tTTGYvet6/view?usp=sharing 

è possibile osservare come le studentesse e gli studenti abbiano saputo trasformare l’esperienza 
formativa in un’esperienza di solidarietà.  

Nel seguente link, sono invece, raccolte alcune delle esperienze formative innovative, dedicate ai docenti 
della scuola italiana, che vivono la scuola come una comunità di intenti.  

https://www.humaninteraction.it 
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Marina di Foggia 
marina.difoggia@gmail.com  

Insegnante di Italiano e Storia, Primo Collaboratore di 
Dirigenza  

Mi è risultato sempre piuttosto difficile parlare al singolare, 
ho una passione extra grammaticale per il plurale "noi", forse 

dovuto a un DNA che ha radici nel vento caldo del sud, nei 
suoi colori straripanti, nei suoi sapori assoluti dove nulla è 
privato ma collettivo; gioie e dolori, fantasie e realtà, tutto 
viene condiviso e vissuto insieme. Ho sempre creduto che 

nessuno è un'isola, siamo tutti connessi in reti di relazioni che 
nutrono il nostro essere, lo moltiplicano e lo rendono 

infinito...per questo insegno, perché le parole pronunciate per 
trasmettere conoscenze diventano, in classe e\o a distanza, il 
modo unico e irripetibile di rapportarsi al mondo cogliendone 
tutte le straordinarie fragilità e differenze. Insegno, non avrei 

voluto né potuto fare altro, perché credo nel futuro del 
presente, il cui segreto lo accoglie solo chi crede in ciò che fa!

 

Alessandra Marcaccio 
alessandra.marcaccio@gmail.com  

Insegnante delle discipline Economico aziendali, 
trainer in ambito educativo con format innovativi. 

Amo il mio lavoro, amo fare il backup di tutto ciò che 
vivo per lasciare spazio al nuovo. Esploro lasciandomi 

ispirare e condivido la bellezza di nuove idee. Mi 
diverto a organizzare progetti di innovazione didattica 
per connettere esperienze, culture e sensibilità diverse 

e per promuovere una cultura digitale. Credo nel 
potere del cambiamento e della co-creazione.  

Sono nata in un piccolo borgo del Matese ed emigrata 
a Milano per formarmi in ambito economico sociale. 

Attualmente vivo tra Rimini e Roma dove provo a 
trasmettere la passione per un’economia socialmente 
responsabile e, più in generale, l’amore per una Cultura 

Globale volta all’innovazione e alla cooperazione.  
Sono in continua sperimentazione di me stessa e del 

mondo che mi circonda, non mi piacciono i confini fisici 
e mentali e credo nel potere del qui ed ora. Credo 
fermamente che il futuro è nel nostro presente!” 
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Mondi virtuali e 
didattica a distanza - 
Dall’e-Learning  
all’i-Learning

a cura di: 

Maria Messere

# Mondi virtuali, Didattica a distanza, Metodologia immersiva
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Metodologie e pratiche utili per la didattica a distanza 

Di certo coinvolgenti e motivanti da prendere in considerazione sono le pratiche didattiche attuabili con 
la metodologia immersiva in ambienti di apprendimento specifici (i-learning), utilizzabili non solo per la 
DAD (didattica a distanza praticata nel periodo di pandemia da Covid-19) ma particolarmente efficaci in 
contesti nei quali sia necessario collegarsi dalle proprie abitazioni situate in località diverse. La 
metodologia immersiva permette allo studente di entrare nell’ambiente di apprendimento attraverso la 
mediazione di un avatar per poi integrare la didattica tradizionale grazie anche a moduli sviluppati per la 
realtà virtuale, fornendo un sostegno importante ed innovativo al processo di apprendimento. Tale 
processo si attiva all’interno di mondi virtuali, “ambienti 3D online simulati dal computer nei quali gli utenti, 
mediati da un avatar, possono esplorare ambientazioni, contribuire a realizzarle, progettare e partecipare alle 
attività e comunicare con altri utenti”. I mondi virtuali stimolano l’attenzione degli studenti immergendoli in 
un’esperienza sensoriale multipla; sviluppano soft skills come il problem solving, il decision making e il 
team working.  

 

Figura 1 - Studenti intenti a costruire una scala a chiocciola in edMondo, il mondo virtuale di INDIRE rivolto – e riservato – a 
docenti e studenti della scuola italiana (foto di Maria Messere) 

Ai mondi virtuali si può accedere con o senza visori. Esempi di mondi ai quali si accede solo tramite il 
desktop del computer sono:  

● SecondLife,  

● OpenSim,  

● Minecraft,  

● edMondo. 
Si può accedere invece anche tramite visori in:  

● Mozilla Hubs, 

● FrameVR,  

● Spatial,  

● VR Chat,  

immagine
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● Vircadia,  

● AltspaceVR. 

Per i docenti, i mondi virtuali possono rappresentare ambienti informali di formazione; in essi è possibile 
seguire corsi a distanza, allestire spazi condivisi nei quali fare pratica collettiva di didattica in tempo 
reale, con il supporto e la facilitazione di figure esperte. In tali ambienti immersivi, i docenti possono 
progettare attività didattiche per gli studenti come percorsi didattici a tema (Learning Object in 3D) o 
Escape Room. 
Un esempio di Escape Room didattico sulle leggende del ciclo arturiano è dato da “Il mistero della 
cripta” (https://hub.link/w5UUiQd) realizzato in Mozilla Hubs, una piattaforma di collaborazione virtuale 
rilasciata da Mozilla nell’aprile 2018 creata con un software open source, fruibile tramite un browser o 
navigabile con visore. Il percorso progettato dal docente prevede la risoluzione di quiz sulle tematiche 
affrontate in classe con la finalità di scoprire la chiave che consentirà agli studenti di uscire dalla stanza 
virtuale (cripta). 
Per gli studenti i mondi virtuali rappresentano sicuramente ambienti di apprendimento informali, nei 
quali è possibile potenziare competenze e abilità trasversali fruibili in ambiti diversi, sviluppare la propria 
creatività costruendo modelli didattici in 3D, progettare e realizzare 3D Quest, Storytelling, Escape 
Room, condividere i propri lavori, collaborare e scambiare esperienze a distanza. Gli alunni/avatar 
accedono ad uno spazio attrezzato per pratiche operative di matematica, arte, storia, tecnologia, scienze 
e coding. 

Esperienze di didattica a distanza nei mondi virtuali 

Diverse sono le attività condotte con i miei studenti di scuola secondaria di secondo grado dal 2012 ad 
oggi, in edMondo, il mondo virtuale dedicato all’educazione dell’INDIRE, ente di ricerca del Ministero 
dell’Istruzione italiano, e in altri ambienti 3D immersivi. Uno dei progetti realizzati è “Didattica nei mondi 
virtuali: dalla matematica al building un percorso ricco di interessanti scoperte” dove la matematica e le 
discipline tecniche, materie caratterizzanti del percorso di studi Costruzione Ambiente e Territorio, 
indirizzo dell’istituto nel quale insegno matematica dal 2007, si sposano magistralmente per generare 
ricostruzioni artistiche reali e fantastiche. 

Didattica nei mondi virtuali: dalla matematica al building un percorso ricco di interessanti 

scoperte. 
“L'universo è un grande libro scritto in lingua matematica, e i caratteri son triangoli, cerchi, ed altre figure 
geometriche”, affermava Galileo Galilei, quanto più facile da dimostrare nei mondi virtuali dove tutto 
nasce da un “prim”, una forma geometrica solida elementare! 

Da esso tutto prende forma con l'applicazione di trasformazioni geometriche fino a divenire costruzioni 
moderne semplici e complesse o riproduzioni di antichi monumenti magari scomparsi nel tempo. E’ così 
che il grande libro dell'universo virtuale, si riempie di caratteri, di paragrafi e di capitoli scritti dopo 
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accurate rilevazioni di dati, attente osservazioni, pareri discussi in gruppi di lavoro dove studenti e 
docenti condividono le proprie diverse competenze. 

Nel corso degli anni ho sperimentato nuovi metodi per l’apprendimento della matematica supportati da 
strumenti tecnologici innovativi che permettono di simulare la realtà. Tra gli ambienti idonei ad accogliere 
azioni simulate possiamo prendere in considerazione i mondi virtuali, in particolare quelli indicati con 
l’acronimo MUVE (Multi User Virtual Environments). EdMondo è uno degli ambienti virtuali 3D idoneo a 
svolgere attività didattiche, nel quale docenti e studenti possono creare scenari per percorsi formativi; 
grazie agli strumenti di building presenti nell’ambiente stesso, è possibile realizzare modelli per 
ricostruire monumenti storici e architettonici e allestire mostre didattiche e percorsi logici.  

Diversi sono stati i progetti improntati sulla ricostruzione virtuale nei quali gli studenti hanno potuto 
testare le proprie competenze in disegno tecnico e in matematica. Iniziando dal progetto di riproduzione 
del territorio in cui è ubicata la scuola (anno 2013) nel quale gli alunni si sono cimentati con la 
costruzione di edifici, di strade e di impianti acquisendo competenze nell’utilizzo di software di grafica e 
di modellazione 3D, per poi passare alla progettazione e alla ricostruzione virtuale della propria scuola 
partendo dalla planimetria reale dell’istituto. 

Cavalcando l’onda dell’entusiasmo i costruttori-avatar hanno riprodotto nel virtuale edifici e piazze 
italiane rispettando il rapporto tra le dimensioni e le forme geometriche. Alcuni esempi: il Pantheon, un 
edificio della Roma antica tempio di tutti gli dei; Piazza dell’Anfiteatro della città di Lucca, a forma ellittica 
chiusa, edificata sui resti dell'antico anfiteatro romano del II secolo d.C. 

 

Figura 2 - Nel mondo virtuale edMondo: studenti intenti a costruire il centro storico di Lucca (Foto di Maria Messere) 

Interessanti sono state anche le esperienze di archeologia virtuale fatte partecipando ai progetti Virtual 
Selinunte e Egnazia 3D. 

 “Si considera archeologia virtuale il processo attraverso il quale si cattura e si preservano informazioni di 
luoghi particolarmente importanti, cosiddetti Patrimonio dell’Umanità, si creano dei modelli che è poi 
possibile mostrare al pubblico. OpenSim (Open Simulator) è in grado di mettere a disposizione di tutti i 
visitatori i modelli 3D creati in tempo reale. In questo modo anche i dilettanti, e non solo gli esperti 
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tecnologici, possono rappresentare direttamente i modelli in tempo reale. E’ così che gli archeologi hanno 
potuto realizzare da soli rappresentazioni 3D altrimenti costosissime o quasi impossibili nel mondo 
reale.” (Sequeira L. M., Morgado L. . 2013 Virtual Archaeology in Second Life and OpenSimulator) 

Virtual Selinunte è un progetto didattico sperimentale di INDIRE: studenti di cinque differenti scuole si 
sono incontrate nel mondo virtuale di edMondo per collaborare alla ricostruzione di Selinunte del V 
secolo a.C. Ciascuna scuola coinvolta nel progetto ha avuto un compito specifico da assolvere; il lavoro è 
stato dunque svolto in diverse fasi: inizialmente sono stati effettuati rilievi topografici del sito di 
Selinunte, città della regione Sicilia, successivamente è stata elaborata una riproduzione digitale 3D del 
territorio tramite l’uso del software professionale CAD (Computer Aided Design). Tale riproduzione è 
stata quindi importata nella piattaforma edMondo come sede per la ricostruzione delle architetture 
originarie del sito. Alcuni studenti hanno svolto in parallelo una ricerca approfondita basata sullo studio 
delle fonti storico-artistiche volta a produrre un’accurata descrizione ed una raffigurazione delle 
caratteristiche del sito di Selinunte così come questo si presentava nel 400 a.C. Traendo informazioni dai 
documenti prodotti, gli studenti hanno elaborato un'accurata rappresentazione visuale dei particolari 
architettonici ed artistici di Selinunte e hanno fornito tutti gli elementi necessari (texture, misure, etc.) 
per procedere alla ricostruzione di un tempio in edMondo attraverso gli strumenti di modellazione 3D 
messi a disposizione dalla piattaforma. L’ambiente didattico così creato, infine, è stato aperto a studenti 
che hanno effettuato delle visite-test al sito virtuale, contribuendo con il loro feedback alla messa a 
punto e l’ottimizzazione delle scelte progettuali e realizzative nell'ottica di un utilizzo a fini didattici 
rivolto ad altre scuole. 

In tale progetto che ha coinvolto una rete di scuole, le attività di progettazione e implementazione non 
sono state intese come nettamente separate le une dalle altre ma come un processo ricorsivo nel quale 
il prodotto finale è stato il frutto di successivi affinamenti sulla base del feedback tra le classi coinvolte. 
Oltre alla ricostruzione, gli studenti hanno progettato ed implementato dei tour didattici rivolti a studenti 
della scuola secondaria di I grado, che prevedono livelli aggiuntivi di informazione (didascalie, pannelli 
informativi, video di approfondimento) e interazione dei visitatori con gli oggetti realizzati. (Virtual 
Selinunte – Blog documentativo http://virtualselinunte.blogspot.com/) 
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Figura 3 - Nel mondo virtuale edMondo: tempio ricostruito in Selinunte (Foto di Maria Messere) 

Il progetto Egnazia 3D, invece, ha visto la ricostruzione della piazza porticata del sito archeologico di 
Egnazia, uno dei più interessanti della Puglia. Dopo un lavoro di ricerca e di studio delle fonti, con la 
metodologia del peer tutoring, gli studenti delle classi quinte, esperti in costruzione nei mondi virtuali, 
hanno guidato i compagni di terza nella ricostruzione di piazza porticata in edMondo. Il progetto si è 
concluso con la stampa in 3D dell’ingresso della piazza. 

Interessante e coinvolgente per gli studenti è stata di sicuro l’esperienza che li ha visti partecipi nelle 
vesti di scenografi virtuali del Lucca Film Festival, la rassegna cinematografica che si svolge a Lucca dal 
2005, con la creazione di un percorso in edMondo dedicato a Lucca e a David Lynch, regista, 
sceneggiatore e produttore cinematografico statunitense. 

Gli studenti hanno avuto il compito di riprodurre in edMondo i luoghi reali di Lucca che hanno ospitato i 
quattro filmati di David Lynch proiettati durante la manifestazione. Non solo… hanno anche approfondito 
la conoscenza della tecnica di Lynch e hanno inserito, lungo il percorso virtuale creato, una serie di effetti 
speciali che hanno dato all'opera un tocco di originalità. 

 

Figura 4 - Nel mondo virtuale edMondo: scalinata del palazzo ducale di Lucca (Foto di Maria Messere) 
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Non solo ricostruzioni ma anche tanta matematica e arte. 

Le attività didattiche condotte non hanno approfondito solo le tecniche di ricostruzione di monumenti 
ma hanno coinvolto gli studenti nella progettazione e realizzazione di modelli matematici o in pratiche di 
coding in 3D. (Didattica nei mondi virtuali – Blog documentativo https://didatticaneimondivirtuali.blogspot.com) 

I progetti “Il cerchio magico” e “Virtual DidaMate – Didattica della matematica nei mondi virtuali” hanno 
impegnato gli studenti nella progettazione e costruzione di modelli matematici. 

Dall’idea alla realizzazione, seguendo la trama della Learning Story, gli studenti hanno sperimentato 
widget e modelli metodologici che hanno poi utilizzato nella didattica quotidiana.  

Gli alunni hanno “manipolato” proprietà geometriche e concetti algebrici in forma ludica utilizzando 
software simili a videogiochi, frequentando laboratori e luoghi di apprendimento, cimentandosi nella 
risoluzione di quiz logici, costruendo modelli geometrici non sempre riproducibili nella realtà (per 
esempio i frattali), approfondendo le loro conoscenze e scoprendo applicazioni non sempre riportate nei 
testi scolastici. Hanno realizzato prototipi dopo averli riprodotti col software di geometria dinamica 
GeoGebra e dalla costruzione hanno ricavato le proprietà matematiche. 

 

Figura 5 - Nel mondo virtuale edMondo : ambiente espositivo dei modelli matematici realizzati dagli studenti (Foto di Maria 
Messere) 

I modelli matematici sono stati anche oggetto di rappresentazioni artistiche fantastiche in “Artland: 
l’immaginazione non ha limiti”, l’ambiente progettato per la partecipazione alla biennale di Venezia con la 
conquista del Leone d’argento per la creatività 2018 -2019. (Video Artland) 

Coding tra il reale e il virtuale 

Nei mondi virtuali è possibile svolgere anche attività di coding 3D. 
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In ambienti predisposti come “Il giardino di Archimede”, che ospita un percorso suddiviso in tappe 
dedicate al coding, si susseguono scene che hanno per tema la vita e le opere di Archimede.  L'obiettivo è 
quello di far conoscere agli studenti i diversi comandi di Scratch step by step guidandoli nella scrittura di 
un programmino prima con Scratch 3D, con sprite bidimensionali, e dopo con una versione particolare di 
Scratch adatta a OpenSim, dove ad essere programmati sono oggetti tridimensionali. Nel giardino di 
Archimede è possibile svolgere attività che interessano diversi ambiti disciplinari: dalla costruzione di 
poligoni regolari alla linea del tempo, dai moti dei pianeti intorno al sole all'applicazione del principio di 
Archimede. Nell'ambiente dedicato al grande matematico è possibile anche realizzare storytelling. (Video 
https://youtube.com/playlist?list=PLHbpU1XqWAxWUBpnbWlJQ7qTd6nuQQOW-)  

La pandemia non blocca le attività nei mondi virtuali 
Nel periodo del primo lockdown dovuto alla diffusione del Covid-19, in un mondo virtuale diverso da 
edMondo, con gli studenti collegati a distanza è stato realizzato il progetto “Green Building per una città 
sostenibile” che rientra nella sperimentazione "MineClass" coordinata da INDIRE rivolta a docenti di 
scuola primaria e secondaria, incentrata sull’utilizzo in classe del videogioco Minecraft. La 
sperimentazione, che è stata oggetto di ricerca da parte di INDIRE, ha coinvolto una classe seconda del 
mio istituto e ha utilizzato l’ambiente virtuale di Minecraft Education Edition in modalità creativa. La 
tematica era strettamente connessa all’indirizzo di studi degli studenti coinvolti; i temi della sostenibilità, 
con particolare attenzione alle costruzioni ecosostenibili, sono stati introdotti con la metodologia della 
Game Based Learning. 

 

Figura 6 - Infografica di Maria Messere 

In occasione della sperimentazione, gli studenti hanno realizzato strutture con l’intento di risolvere 
alcune problematiche legate al territorio di appartenenza, inoltre hanno indagato sulle tecniche 
innovative adoperate nella costruzione di edifici che aiutano a risparmiare energia e a proteggere 
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l'ambiente. I ragazzi, quindi, hanno costruito quattro diverse tipologie di edifici presenti nella città: la 
scuola, il centro culturale, il centro sportivo e le abitazioni, progettando impianti ecosostenibili e orti 
urbani. Tale esperienza ha rappresentato un esempio di buona pratica di attività in didattica a distanza, 
una valida alternativa per approcciarsi ai temi dell’educazione civica e per approfondire i contenuti 
dell’Agenda 2030. (Video https://youtu.be/LPbiPHejbok ) 

La sperimentazione continua 
Con l’avvento dei visori, l’attenzione si è spostata nel metaverso su altri ambienti, alcuni più e altri meno 
semplici da utilizzare con gli studenti. Da circa due anni mi interesso di questi nuovi ambienti e ho avuto 
modo di valutare potenzialità e criticità : Altspacevr, VR Chat, Mozilla Hubs, Frame VR, Horizon 
Workrooms, Spatial e Vircadia rappresentano alcuni dei mondi esaminati per un possibile utilizzo in 
didattica accedendo anche con i visori. In quest’ultimo in particolare è stato realizzato il progetto 
“Federico II e la matematica” che  vuole valorizzare la figura di Fibonacci e del suo Liber Abaci con il 
lavoro di approfondimento e di rielaborazione delle costruzioni fatte dagli studenti di seconda CAT 
(Costruzione Ambiente e Territorio). 
I mondi virtuali di Vircadia sono tra i più grandi con 16 km³ di spazio di costruzione che risulta  rapida, 
efficiente e collaborativa; possono essere ridimensionati per contenere centinaia di persone nello stesso 
spazio, inoltre gli avatar degli utenti possono essere modificati rapidamente e sono disponibili in 
qualsiasi stile.  
Vircadia al momento sembra essere una valida alternativa a OpenSim; a differenza degli altri ambienti 
succitati, ha una grafica gradevole e offre diverse opportunità per la creazione di attività didattiche. 
Di certo Vircadia rappresenterà lo scenario per ulteriori attività didattiche con gli studenti da esplorare 
con il visore per vivere esperienze immersive, coinvolgenti e formative nel metaverso. 

 

Figura 7 - Nel mondo virtuale Vircadia -Edu3D, progetto “Federico II e la matematica”, scena : presentazione di Fibonacci a 
Federico II (Foto di Maria Messere) 
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Marcel Proust sosteneva “L’unico vero viaggio verso la scoperta non consiste nella ricerca di nuovi 
paesaggi, ma nell’avere nuovi occhi”; ed è proprio con “occhi nuovi” che  i nostri alunni hanno iniziato un  
percorso di conoscenza della storia locale. Conoscere la storia della torre campanaria più alta d’Europa, il 
cosiddetto Torrazzo, che domina la piazza del Comune di Cremona , osservare e  curiosare tra i principali 
monumenti del centro storico per entrare in contatto con la sua storia millenaria ricca di arte e musica è 
un’esperienza che ha come obiettivo quello di aiutare gli studenti a diventare cittadini attivi, informati, 
responsabili e capaci di assumersi responsabilità per loro stessi e per le loro comunità, a tutti i livelli, 
locale, nazionale ed internazionale.  
A scuola si deve imparare divertendosi e il “gioco” è per noi insegnanti il motore dell’apprendimento.  
Kurt Lewin riguardo al tema gioco scriveva: “Soltanto in uno spazio di vita sufficientemente libero nel 
quale il bambino ha la possibilità di scegliere i suoi obiettivi, in armonia con i suoi bisogni, in cui nel 
contempo egli esperimenta le difficoltà che obiettivamente si frappongono al loro conseguimento, può 
formarsi un chiaro livello di realtà e svilupparsi la capacità di prendere in modo responsabile delle 
decisioni”. Questo significa usare Minecraft a scuola. Infatti, il bambino sperimenta nel gioco non solo il 
livello ludico-animativo, ma anche quello creativo ed immaginativo. L’utilizzo del videogioco Minecraft a 
scuola aiuta ad esercitare la capacità organizzativa e di costruzione, è condivisione, collaborazione e 
sintesi, è riuscire insieme ad altri ad arrivare ad un’unica soluzione comune. 
Attraverso il videogioco Minecraft sono state ricostruite alcune aree della città di Cremona realizzando 
al loro interno un gioco interattivo finalizzato alla scoperta della storia e dell’arte locale. “Il mondo” 
realizzato è stato collocato in un totem posizionato all’interno del Palazzo Comunale di Cremona, a 
disposizione dei  bambini, delle famiglie e di turisti che vogliano conoscere, interagendo con il gioco, 
la storia e l’arte  della città. 

Questo progetto multidisciplinare ha visto, sotto la nostra guida, diverse fasi di lavoro realizzate negli 
scorsi anni scolastici dagli alunni delle classi della primaria e della secondaria di primo grado dell’Istituto 
Comprensivo Cremona Uno, complessivamente circa 120 tra bambini e ragazzi,  ed in particolare in  
questo anno scolastico 2021-22 è stato completato dai nostri alunni della classe 4B della scuola 
primaria Trento Trieste. 

 
Figura 1 - La piazza del Duomo e il Torrazzo 
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Momento iniziale  

Agli alunni è stata lanciata da parte di noi insegnanti una domanda - sfida: “Sapreste creare un gioco, 
con domande di carattere storico - culturale,  relativo ad alcuni monumenti della città di Cremona, 
ricostruiti in Minecraft?”. L’impresa, che sarebbe parsa ardua a noi adulti,  è stata accettata 
immediatamente con entusiasmo dagli alunni, che utilizzano il videogioco non solo come un passatempo 
ma come forma di attività sociale che ha un proprio linguaggio che spinge all’apprendimento.  La 
discussione, che è seguita in classe dopo la domanda posta,  è stata incentrata sul capire l’argomento e 
gli obiettivi del percorso didattico proposto e soprattutto sulla costituzione dei team di lavoro, dei vari 
passi progettuali e realizzativi che dovevano essere affrontati.  

Momento di definizione  

E’ parso subito chiaro che era necessario reperire tutte le informazioni storiche e architettoniche dei 
monumenti della città che dovevano essere realizzati. Queste nozioni non potevano essere solo lette e  
comprese attraverso le parole usate nei libri di arte o di storia che, dato il contenuto, sarebbero state 
difficili e  poco fruibili per alunni della scuola primaria. Si rendeva necessario fare “esperienza, memoria 
del passato ”, ripercorrendo la storia cremonese a partire dalle origini fino al XX secolo. La scelta è stata 
quella di chiamare esperti appartenenti al CrArT, un’Associazione Culturale Cremonese, che propone 
progetti che spaziano dall’arte alla storia, che hanno accompagnato gli alunni per le vie della città o 
che durante la pandemia hanno fatto lezioni online per approfondire lo studio delle fonti e per 
guidare il lavoro di ricerca. Acquisita un minimo di padronanza del contesto tematico, gli alunni hanno 
iniziato a farsi un’idea delle difficoltà tecniche: per esempio come reperire le misure degli edifici, quale  
scala di riduzione  definire per permettere ai visitatori del mondo di entrare nei diversi monumenti per 
ammirarne la struttura architettonica o per  curare ogni singolo dettaglio urbanistico del  centro abitato. 
Ancora una volta è stato importante l’aiuto di un ingegnere edile che ha guidato “sul campo” gli alunni 
nella misurazione dei monumenti  ma anche l’uso di Google Maps nel momento della pandemia per 
determinare le proporzioni e dar vita ad un mondo, fatto di cubetti, in scala 2:1; ovvero il lato della  
faccia di ogni cubetto di Minecraft corrisponde a mezzo metro della realtà.  

Figura 2 - La piazza del Duomo riprodotta su carta centimetrata 
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Momento di ideazione  

All’interno dei team  di lavoro creati, gli alunni hanno iniziato ad immaginare come ricostruire i diversi 
monumenti: la piazza del Comune, il Torrazzo, la Cattedrale e il Battistero che fronteggiano il Palazzo 
Comunale e la Loggia dei Militi, ma anche il Palazzo Vescovile, passando per le vie del centro per arrivare 
alla piazza che ospita il Museo del Violino, rispettando il tracciato delle due vie sulle quali era costruito il 
modello urbanistico romano, ovvero uno schema ricorrente basato sull'incrocio di queste vie: cardo e 
decumano. Dal disegno a mano libera dei monumenti che si dovevano rappresentare si è passati alla 
carta centimetrata, utilizzando anche le coordinate per dare spazio sul disegno a dettagli importanti.  

Momento della progettazione  

Il progetto su carta quadrettata ha aiutato gli alunni a circoscrivere la cornice entro la quale  hanno 
svolto la successiva attività di costruzione in Minecraft, lasciando spazio anche alla creatività nel 
pensare come rendere il più vicino alla realtà l’interno di bar, banche, librerie e altri negozi che si trovano 
accanto ai monumenti della città che si intendeva realizzare. Passaggio fondamentale è stato orientarsi 
nello spazio virtuale; per questo, come prima cosa, sono stati posizionati i punti cardinali.  C’era chi nel 
fine settimana passava dal centro e osservava i particolari di un negozio, di un ristorante; chi faceva 
fotografie  e le portava per aiutare un gruppo a riprodurre più fedelmente un particolare di un 
monumento, di un’ insegna e  chi avviava discussioni per le scelte dei blocchi dell’inventario da utilizzare, 
per riprodurre il più fedelmente possibile il colore dei materiali di cui erano fatti i palazzi. Ogni team di 
lavoro aveva compiti precisi ma tutti si sentivano corresponsabili nella realizzazione di un unico mondo 
fornendo aiuto reciproco e insegnando a chi non conosceva alcuni segreti di costruzione. 

Momento della realizzazione 

E così, cubetto su cubetto, partendo da un mondo piatto, gli alunni hanno riprodotto fedelmente 
quanto progettato, dovendo fronteggiare nel corso di questo anno scolastico il rifacimento della facciata 
dell’intero palazzo Vescovile per un intervento di riqualificazione che ha riportato il monumento ai suoi 
colori originali, con il conseguente inevitabile rifacimento del monumento che era stato realizzato negli 
anni precedenti. Anche l'inaugurazione del Museo Diocesano, ha cambiato i disegni progettati, così come 
l’apertura di una nuova libreria in piazza Stradivari e altre varianti che hanno determinato 
l’aggiornamento del progetto. 
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Figura 3  - Il Palazzo Comunale e alcuni edifici       

 

Figura 4 - Museo del Violino 

Momento di valutazione 

Il momento di valutazione è stato fondamentale per confrontarsi con l’idea di partenza. Il prodotto finito 
è un mondo in cui, utilizzando un sistema di teleport, si può liberamente visitare palazzi, negozi e 
monumenti della città, oppure guidati da PNG (Personaggi Non Giocanti) che hanno il ruolo di guide 
turistiche, si ricevono informazioni storiche della città, con la possibilità di aprire link a  video di 
approfondimento realizzati dagli alunni ed infine un percorso con il gioco a quiz e super ricompensa 
finale, con disturbatori, prigioni e tranelli per chi sbaglia nel dare le risposte. I cartelli che forniscono le 
informazioni storiche possono essere aperti con la funzione dell’immersive reader, strumento Microsoft 
integrato nella versione di Minecraft Education Edition, per supportare gli studenti nella lettura o nella 
traduzione del testo di gioco, inclusi i dialoghi dei personaggi, le impostazioni e le schede, anche in lingue 
diverse da quella italiana, rendendo altamente inclusivo il percorso di gioco. Il confronto è stato costante 
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tra i team di lavoro soprattutto nella fase finale ed è avvenuto anche richiamando gli esperti in classe per 
verificare la correttezza delle informazioni storiche e delle costruzioni dal punto di vista architettonico. 

Momento di restituzione 

Questo progetto è stato presentato dai nostri alunni presso il Teatro Monteverdi il 13 Giugno 2022, alla 
presenza dei genitori e delle autorità comunali, le quali lo hanno sostenuto anche economicamente 
tramite l’acquisto di un totem per permettere a tutti i bambini e le bambine che visiteranno Cremona 
di giocare con l’arte e la storia della nostra città. Questo momento è stato fondamentale per far vivere 
l’esperienza di cittadinanza attiva a questi ragazzi che hanno così cominciato a partecipare alla vita civile, 
sociale, politica della propria città.  

Competenze attivate 

Il progetto ha attivato  alcune competenze chiave per l’apprendimento permanente quali:  

● la competenza alfabetica: ovvero capacità di individuare, comprendere, esprimere, creare e 
interpretare concetti, fatti e opinioni, in forma sia orale sia scritta, utilizzando materiali visivi, 
sonori e digitali attingendo a varie discipline e contesti; 

● la competenza matematica, ovvero la capacità di sviluppare e applicare il pensiero e la 
comprensione matematici per risolvere una serie di problemi in situazioni quotidiane; 

● la competenza digitale, che implica l’utilizzo in maniera sicura, critica e responsabile delle 
tecnologie digitali per l’apprendimento al lavoro e nella partecipazione alla società; 

● le competenze trasversali personali: competenze sociali, capacità di imparare a imparare e di 
riflettere su se stessi, di gestire efficacemente il tempo e le informazioni, di lavorare con gli altri 
in maniera costruttiva, di mantenersi resilienti e di gestire il proprio apprendimento;  

● la competenza in materia di cittadinanza per imparare a partecipare pienamente alla vita civica 
e sociale, in base alla comprensione delle strutture e dei concetti sociali. 

Considerazione finale  

Questo percorso ha aiutato sicuramente a sviluppare un’etica della responsabilità e a costruire il senso di 
legalità, da praticare non solo come scelta di agire in modo consapevole in base ai valori della 
Costituzione e della convivenza civile, ma anche come impegno a contribuire al miglioramento della 
qualità della vita e alla difesa dei beni comuni. Questo è, a parere nostro, un percorso STEAM, in quanto 
il progetto era fondato su attività laboratoriali e processi che hanno permesso agli alunni di 
implementare le loro conoscenze (linguistiche, storiche, matematiche, ingegneristiche e scientifiche) 
per  realizzare  qualcosa di diverso e nuovo rispetto alla semplice ricostruzione dei monumenti della 
città, dei quali hanno capito la storia.  Infatti ideare un game nel videogame è stato un modo per 
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interiorizzare quanto appreso e saperlo utilizzare in un contesto nuovo. Inoltre è un progetto STEAM 
perchè è strettamente connesso con il curricolo, implementa le loro conoscenze accademiche e… non è  
concluso. Infatti il prossimo anno sarà ulteriormente ampliato. La cosa più importante, però, è che con 
questo progetto noi insegnanti abbiamo capito quanto sia fondamentale far vivere da protagonisti i 
propri alunni, quanto il gioco e la gamification  siano motori dell’apprendimento e quanto sia 
importante sedersi accanto ai propri alunni ed imparare insieme. 
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“Le avventure accadono a chi le sa raccontare.” Jerome Seymour Bruner 

Una premessa 

Amiamo raccontare storie e amiamo ancor di più ascoltare storie. Ne siamo affascinati. A volte 
raccontiamo per il solo piacere di farlo, per suscitare emozioni o stati d’animo in chi ci ascolta. Sin da 
piccoli apprendiamo attraverso le storie, in tutte le discipline. Quando, poi, questo racconto diventa 
virtuale e interattivo, il coinvolgimento è contagioso e l’ambiente di apprendimento diventa 
immersivo. E quando raccontiamo storie inquadrando un cubo magico che permette di dare fisicità a 
mondi bidimensionali, rappresentare un mondo virtuale da tenere semplicemente in mano, tutto diventa 
possibile con fantasia e creatività. Siamo nel campo del Digital Storytelling Aumentato che unisce 
realtà analogica (cubi magici da poter costruire anche semplicemente con la carta) e ambienti digitali, 
nei quali i partecipanti saranno gli stessi autori di contenuti, trasformandosi così in utenti attivi. 

È questo il nostro caso, nelle tre esperienze che proponiamo, nelle quali siamo protagonisti attivi nella 
costruzione di mondi in cui raccontiamo noi stessi (Hello World), quello che leggiamo (Book Report in 
Realtà Aumentata) e una Londra reale e fantastica (Magical London). 

 

Figura 1 – Il Merge Cube 

Ecco le nostre storie 

Hello World 

Il nostro Digital Storytelling è un'avventura speciale, nella quale gli studenti delle classi prime della 
scuola secondaria di primo grado si raccontano in AR (Realtà Aumentata). Il racconto prende vita sulle 
facce di un cubo fantastico che parte da un mondo reale e acquista ancor più fascino nel link ad un ebook 
ricco di storie ed emozioni. Un viaggio che trasforma le emozioni in voci e immagini. 

@ DISCIPLINE COINVOLTE Inglese 

@ APP UTILIZZATE Padlet, Cospaces Edu, Book Creator, WordArt, LearningApps 
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Figura 2 – Le app per “Hello World” 

  
@ STEP ATTRAVERSO IL RACCONTO DEGLI STUDENTI 
I incontro - Ci presentiamo e creiamo il nostro avatar. Abbiamo un project work sul quale lavorare che 
sembra arduo, ma interessante. Partiamo da una digital board che contiene i materiali utili. Dopo una 
fase di "oral communication", ci descriviamo su carta seguendo un modello. Ed eccoci a lavoro: ci 
presentiamo in un ebook. 
II incontro - Oggi parliamo della nostra personalità, delle persone che ci supportano nella nostra vita e 
del luogo in cui viviamo. Descriviamo amici e famiglia e costruiamo fumetti. 
III - IV - V - VI incontro – Tra la scuola, le speranze e i sogni, le preferenze, il tempo libero e la daily 
routine il nostro ebook prosegue. 
VII incontro – Arriva il Merge Cube. Costruiamo uno spazio in cui ci descriviamo in AR (Realtà 
Aumentata) grazie a Cospaces Edu. CoSpaces è una piattaforma/applicazione freemium (gratuita nelle 
sue funzionalità di base e a pagamento per funzionalità avanzate) che permette a noi studenti di creare, 
esplorare e condividere gli spazi di realtà virtuale e aumentata; consente anche ai docenti di costruire 
ambienti virtuali di apprendimento, progettando lezioni per tutte le discipline. Tramite un editor 3D, da 
poter avviare all’interno del proprio browser dopo l’iscrizione al servizio, sarà possibile creare contenuti 
dalla grafica semplice, ma curata in ogni dettaglio. E’ possibile scegliere tra una vasta libreria di sfondi, 
oggetti e personaggi utili a riempire il proprio mondo. E’ possibile anche scegliere di modificarli tramite le 
tante opzioni disponibili e creare così scene in realtà aumentata personalizzate e fantastiche da 
esplorare. 
L’editor supporta il caricamento di suoni, immagini personali, modelli, animazioni, personaggi e offre una 
discreta scelta di oggetti e sfondi da utilizzare e personalizzare a proprio piacimento. 
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CoSpaces rende la creazione in VR davvero facile, accessibile e divertente, in modo che chiunque può 
immergersi nella creazione di contenuti 3D personalizzati e in realtà aumentata. 
VIII incontro - Costruiamo nuvole di parole con WordArt, un applicativo cloud che consente di creare 
nuvole di parole in maniera sorprendente e con estrema facilità. Poi, con il Merge Cube testiamo i nostri 
capolavori di AR. Il Merge Cube è il cubo olografico per la realtà virtuale e aumentata, realizzato in 
gomma semirigida, comodo da tenere in mano anche da un bambino. Il Merge Cube consente di dare vita 
a oggetti 3D utilizzando la fotocamera del dispositivo, smartphone o tablet Android o iOS o visori VR/AR 
compatibili. 
IX incontro - Continuiamo a lavorare al cubo: qualcuno ha costruito il Merge Cube con il cartoncino. 
Creiamo giochi interattivi per l’ebook e parliamo di emozioni. 
X incontro - Completiamo il tutto e facciamo debugging (caccia all’errore) sul sito che raccoglie i lavori. 
Alla prossima avventura. 

Figura 3 – Un prodotto digitale 

Un video tutorial per replicare l’esperienza 
https://youtu.be/Wajf8qCufi4 

Il sito di documentazione del percorso didattico con i dettagli e le risorse del progetto 
https://sites.google.com/icscuolabalzico.edu.it/helloworld/home 

Book Report in Realtà Aumentata 

Il compito di realtà pensato e realizzato per gli alunni delle classi terze della scuola secondaria di primo 
grado è nato dall’esigenza di partecipare alla Code Week con un'attività stimolante e coinvolgente. 
Immaginando di essere gli Art Director di un’agenzia di grafica pubblicitaria, gli studenti hanno 
realizzato un set di cubi in 3D attraverso i quali promuovere la lettura di testi che sono per loro 
particolarmente significativi. In questo modo, attraverso un'attività di e-Clil (il termine CLIL è l’acronimo 
di Content and Language Integrated Learning, una metodologia che prevede l’insegnamento di contenuti  
in lingua straniera, favorendo sia l’acquisizione di contenuti disciplinari sia l’apprendimento della lingua 
straniera.), hanno imparato a descrivere il proprio libro preferito in lingua inglese. Siamo partiti dal 
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racconto "The Happy Prince" di Oscar Wilde, analizzandolo attraverso una serie di attività pratiche e 
interattive. Quindi, gli studenti hanno lavorato in gruppo, scegliendo il proprio libro preferito, 
descrivendolo in un ebook, fino alla realizzazione del cubo in 3D in cui sperimentare il coding e i primi 
rudimenti della programmazione a blocchi. 

  
Figura 4 – Il sito di documentazione 

@ DISCIPLINE COINVOLTE Inglese e Tecnologia 

@ APP UTILIZZATE Book Creator e Cospaces Edu 

 
Figura 5 – Le app per “Book Report in Realtà Aumentata” 

@ STEP ATTRAVERSO IL RACCONTO DEGLI STUDENTI 
Questa settimana siamo impegnati nella Code Week, un importante evento europeo. Per l’occasione 
creeremo un "Book report" in realtà aumentata. Dopo aver letto e studiato "The Happy Prince" di Oscar 
Wilde, “racconteremo” il nostro libro preferito in una nuova ed emozionante modalità ;)  
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I incontro - La prof ci ha già preparato il compito su Classroom con una serie di file allegati. Seguiremo 
le istruzioni attentamente e proveremo come sempre ad essere creativi! Ci organizziamo in gruppi di 
lavoro, scegliamo un libro, guardiamo un tutorial per l’uso dell’app. Siamo pronti per creare. 
II incontro - A turno presentiamo i book report che abbiamo realizzato a gruppi con Cospaces Edu, 
mentre compagni e prof pongono domande. Nel cubo abbiamo integrato il link ad un ebook creato con 
Book Creator. La prof ci aveva caricato in Classroom due codici: uno per la classe di Cospaces e l’altro per 
la libreria condivisa di Book Creator. 
III incontro - Visioniamo il sito che racconta la nostra splendida avventura e con il Merge Cube possiamo 
apprezzare sul palmo della mano i nostri capolavori in AR. 

  

Figura 6 – Un prodotto digitale 

Il sito di documentazione del percorso didattico con i dettagli e le risorse del progetto 
https://sites.google.com/icscuolabalzico.edu.it/cospacesbookreport/home  

 

Figura 7 – Il sito di documentazione 
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Magical London 

Il nostro Digital Storytelling è un'avventura speciale, nella quale gli studenti delle classi prime e seconde 
della scuola secondaria di primo grado raccontano Londra attraverso scene diverse con elementi reali e 
fantastici, storie e dialoghi, creando un mondo virtuale e fantastico nel quale studiare e sognare le 
meraviglie di Londra. 

@ DISCIPLINE COINVOLTE Inglese 

@ APP UTILIZZATE Padlet, Cospaces Edu, Canva, Learningapps, WordArt 

 
Figura 8 – Le app per “Magical London” 

@ STEP ATTRAVERSO IL RACCONTO DEGLI STUDENTI 
I e II incontro - Il project work: occorre realizzare un tour virtuale su Londra e le sue bellezze. Come? 
Partiamo da un piccolo esempio di lavoro già sviluppato; facciamo attività di brainstorming e warming up 
per verificare le conoscenze pregresse su London e solleticare la nostra curiosità; Google MyMaps per 
localizzare Londra nel mondo; un video per ammirare le bellezze concretamente e raccogliere le prime 
informazioni; dispense testuali per approfondire le prime conoscenze. Ed ora siamo pronti ad operare. 
Divisi in gruppi di lavoro, scegliamo su quale attrazione concentrarci e ci registriamo all'applicativo 
Cospaces Edu. 
III, IV e V incontro - Grazie ad una fantastica digital board facciamo il punto della situazione e capiamo 
cosa fare nel dettaglio. Ed ora, via! Popoliamo le nostre scene con una serie di elementi: foto a 360° di 
Londra, musica di sottofondo, elementi in 3D, fumetti costruiti con Canva, informazioni sulle attrazioni 
turistiche, storie fantastiche, e tanto altro ancora. 
VI incontro - Studiamo la differenza tra Present Simple e Present Continuous per poter lavorare 
meglio ai dialoghi dei cartoon e alle storie dei personaggi fantastici. La prof inizia a costruire il sito per 
documentare la nostra esperienza. 
VII incontro - Let's check: è il momento di verificare quanto abbiamo appreso su Londra con un test di 
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verifica. No problem. Lo facciamo tutti insieme. E poi ... break! 
VIII e IX incontro – È il turno dei giochi interattivi e delle nuvole di parole. Creiamo i giochi con 
LearningApps e le nuvole di parole con WordArt. Lo facciamo prima su carta e poi al PC e la chiamiamo 
creatività digitale. 
X incontro – Siamo pronti per le attività finali. Si parte con le riflessioni personali sul percorso concluso 
attraverso una bacheca Padlet. Poi, arriva il momento della verifica. Ma questa volta i protagonisti 
siamo noi! La verifica è interamente concepita da noi, nasce sui nostri quaderni e diventa un quiz digitale. 
Domande da 1 punto, da 2 punti, da 3 punti. Domande a scelta multipla e a risposta breve. Diventiamo 
anche “cattivi”. Infine, il debugging ... la caccia agli errori. Visioniamo con calma e massima attenzione 
tutto quello che abbiamo prodotto a caccia di malfunzionamenti o errori o criticità. Partiamo dal test e 
poi ci muoviamo sul sito tra i diversi prodotti multimediali.  

Stanchi, ma soddisfatti, è poi il momento del dolce! Grazie Anna Ida ❤  La tua torta caprese è deliziosa 🍰  ❤

❤ ❤  Un abbraccio a tutti. Ci vediamo alla prossima avventura ❤ ❤ ❤  

 

Figura 9 – Un prodotto digitale 

Un video tutorial per replicare l’esperienza 
https://youtu.be/gEAd4XWb0uQ 

Il sito di documentazione del percorso didattico con i dettagli e le risorse del progetto 
https://sites.google.com/icscuolabalzico.edu.it/afantastictour 
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Figura 10 – Il sito di documentazione 

Le competenze sviluppate nelle tre storie 

Competenze chiave europee 
§   competenza multilinguistica 
§   competenza digitale 
§   competenza personale, sociale e capacità di imparare a imparare 
§   competenza imprenditoriale 
§   competenza in materia di consapevolezza ed espressione culturali 

Competenze chiave di cittadinanza 
§   Imparare ad imparare 
§   Progettare 
§   Comunicare 
§   Collaborare e partecipare 
§   Agire in modo autonome e responsabile 
§   Risolvere problemi 
§   Individuare collegamenti e relazioni 
§   Acquisire e interpretare l’informazione. 

Le metodologie 

È ormai chiaro che pensare di insegnare/apprendere con una sola modalità non riesce più ad essere 
efficace, per la estrema complessità del mondo in cui viviamo, per la grande eterogeneità degli 
studenti e per il crescente divario nelle modalità di comunicazione tra i nativi digitali e le altre 
generazioni. Questo percorso, pertanto, integra diversi approcci didattici supportati dalle tecnologie 
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digitali. L’obiettivo è di sviluppare negli studenti non solo conoscenze disciplinari ma anche competenze 
trasversali, necessarie e coerenti con le esigenze del mondo di oggi. Si tratta di un percorso di didattica 
ibrida (blended learning), nel quale vengono utilizzate e sovrapposte diverse strategie in ambito 
costruttivista: e-CLIL (Content and Language Integrated Learning coniugata con il digitale), Digital 
Storytelling e Cooperative Learning. 

L’ambiente Google Workspace è stato individuato come ambiente di apprendimento on-line: è la 
piattaforma e-learning scelta dalla scuola ed è un ambiente protetto, integrato e collaborativo (permette 
agli studenti di comunicare e collaborare tra di loro e con il docente con estrema facilità).  Su Google 
Classroom docente e studenti si scambiano i materiali, mentre Google Sites diventa lo strumento utile 
per documentare la buona pratica. 

L’uso combinato di questi approcci e strumenti vede gli 
studenti al centro del processo di apprendimento e 
consente di far crescere la loro consapevolezza, 
potenziando la familiarità con una seconda lingua e le 
capacità di problem-solving, di pensiero critico e creativo. 

Conclusioni 

Il Digital Storytelling, ovvero la narrazione realizzata con 
strumenti digitali (web apps, webware), consiste 
nell’organizzare contenuti selezionati dal web in un 
sistema coerente, retto da una struttura narrativa, in 
modo da ottenere un racconto costituito da molteplici 
elementi di vario formato (video, audio, immagini, testi, 
mappe, ecc.). Il fascino è il punto di forza dello storytelling 
in ambito didattico, sia che si propongano agli studenti 
contenuti in forma di storie digitali, sia che si proponga 
agli studenti di creare tali storie attraverso applicazioni 
web a tale scopo dedicate. La realtà aumentata e la realtà 
virtuale fanno sì che il coinvolgimento sia totale e 
l’ambiente di apprendimento diventi immersivo. E allora 
diventa possibile anche raccontare storie inquadrando 
un cubo magico che permette di rappresentare un 
mondo virtuale da tenere semplicemente in mano. Può 
esserci esperienza più gratificante di quella di diventare 
autori di questi mondi? 
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Didattica in 3D 

Il sito Didattica in 3D che illustreremo in questo articolo nasce con lo scopo di documentare le 
potenzialità didattiche dei mondi virtuali e di condividerne frutti, prodotti ed esperienze; a tal fine, 
raccoglie materiali scaricabili, percorsi didattici, esempi di storytelling, webquest, ricostruzioni di 
scenari ispirati alla Storia e alle grandi opere della Letteratura. 

 
Figura 1 - La home del sito Didattica in 3D. 

Costruzioni e ri-costruzioni  

Uno degli aspetti più interessanti e coinvolgenti dei mondi immersivi è quello che ci permette di 
immaginare, progettare e realizzare scenari attraverso la costruzione di realistiche ambientazioni; una 
sorta di gioco creativo e motivante in cui ci si muove in uno spazio tridimensionale come avatar, nello 
spirito di quell’imparare facendo che rende la nostra attività didattica estremamente efficace.  
Costruire nei mondi immersivi significa assemblare parti e oggetti e posizionarli (gli appassionati 
direbbero: rezzare ) secondo una certa logica, basandosi su fonti accreditate, ricerche e approfondimenti 1

o seguendo la propria creatività ed immaginazione. Significa, inoltre, incontrarsi in virtuale, chattare, 
operare insieme, collaborare.  
Gli scenari che verranno di seguito proposti, sono stati realizzati in edMondo , il mondo tridimensionale 2

per la scuola progettato dall’INDIRE. Per la modellazione 3D sono stati utilizzati, come vedremo, noti 
software open source. 

 Il termine “rez” , da cui il verbo “rezzare”, prende origine dal film “Tron” di Steven Lisberger del 1982. Nel film viene usato il 1

neologismo “derezzare” nel significato di distruggere. Rezzare equivale quindi a “materializzare”.

 Per l’iscrizione, registrazione e frequenza ai corsi che INDIRE organizza in edMondo e per ulteriori approfondimenti 2

sull’argomento, si visiti il sito: https://edmondo.indire.it/
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La rete come spazio  

Nei nuovi contesti offerti dalla realtà virtuale e immersiva, il concetto di spazio viene ridisegnato. Se 
definiamo lo spazio di apprendimento come l'ambiente in cui far lezione, esso è un luogo fisico o 
virtuale organizzato intenzionalmente dal docente affinché i propri studenti sperimentino attività per 
l’acquisizione di conoscenze, abilità, motivazioni e atteggiamenti.  
Gli spazi virtuali non perdono la forte valenza relazionale solitamente attribuita a quelli reali, anzi, in 
alcuni casi la accrescono consentendo il superamento di barriere fisiche o mentali, divenendo un luogo di 
apprendimento significativo in cui attuare una didattica individualizzata e personalizzata, il cooperative 
learning, il tinkering, le discipline STEAM. In questo ambiente virtuale di apprendimento, si possono, 
infatti,  realizzare compiti autentici, creando e interagendo con oggetti, personaggi e scene virtuali.  
Ma partiamo dal principio. 

Rezzare prim: il gioco si fa serio  

Il prim (primitive) è l’unità minima delle costruzioni in edMondo, il solido geometrico base. I prim (cubi, 
sfere, cilindri…) possono essere creati, uniti e “texturizzati”, cioè rivestiti e colorati a nostro piacimento. 
Un po’ come nel noto gioco di costruzioni di mattoncini, unendo diversi solidi è possibile creare oggetti 
anche molto complessi ed elaborati (l’insieme di più prim è un linkset). Da prim base, nascono, pertanto, 
creazioni strutturate come case, castelli, quartieri, intere città. 

 

Figura 2 - Prim texturizzati e rezzati in edMondo 
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Figura 3 - Castello formato interamente da prim 

Costruire e assemblare nei mondi immersivi è davvero divertente. Lo spazio a disposizione può essere 
personalizzato, disegnato, cancellato e ricostruito da zero a nostro piacimento. La texturizzazione 
aumenta le potenzialità espressive delle nostre creazioni e, inoltre, attraverso semplici script, gli oggetti 
possono “dialogare” con noi, diventare interattivi, rilasciare delle note, cambiare il loro aspetto al tocco, 
presentarsi come pannelli informativi, emettere luci e suoni.  
In un laboratorio come questo, gli studenti applicano elementi di geometria solida, si documentano 
per ricostruire ambientazioni storico letterarie, traducono le intuizioni in realizzazioni, imparano 
divertendosi. 
Come è facilmente immaginabile, in un simile contesto le potenzialità sono tante e aprono straordinari 
scenari didattici. Vediamo qualche esempio. 

Didattica in 3D: l’aula di lettere nel Metaverso  

Nel sito Didattica in 3D abbiamo documentato la realizzazione di scenari immersivi di lettura dei 
classici, la costruzione di Escape Room, la drammatizzazione di opere letterarie e di interviste 
impossibili.  
Nella sim  Xhosa gli studenti possono immergersi negli scenari più significativi dell’Iliade e dell’Odissea, 3

ascoltare la narrazione dalla viva voce dei personaggi, scrivere le loro riflessioni su bacheche a tema 

 Termine con cui si indica uno spazio di 256x256 metri in grado di ricevere 15.000 prim.3
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disseminate lungo il percorso; si attiva così uno scambio virtuoso tra classi di anni scolastici e 
provenienze geografiche diverse in un luogo di incontro culturalmente significativo.  
Il Decameron di Giovanni Boccaccio e Il nome della Rosa di Umberto Eco sono diventati oggetto di 
Escape room didattiche che accompagnano gli studenti nella lettura sfidante di novelle e nella ricerca 
di dettagli tra le pagine del romanzo; l’episodio ariostesco della follia di Orlando è stato trasformato 
nel copione di un cortometraggio; l’umiliazione di Canossa è diventata una narrazione a bivi per 
riflettere sulla storia. 
La dimensione immersiva non deve spaventare: è certamente impegnativo realizzare scenari, ma questi, 
almeno in edMondo, restano poi a disposizione di chiunque voglia visitarli, il lavoro di ciascuno diventa 
patrimonio comune.  
A seconda degli strumenti di cui si dispone a scuola, i percorsi possono poi essere adattati nei tempi e 
nelle modalità: vi sono allestimenti realizzati dagli insegnanti per una fruizione interattiva con la classe, 
come il villaggio nuragico di Santu Antine popolato da  donne, uomini e pulsante di vita. Questi scenari 
sono “pronti da visitare”: nella sim Nuragica gli avatar degli studenti possono percorrere ed esplorare 
uno spazio dove sono state inserite strutture architettoniche, oggetti e prototipi umani in 3D coerenti col 
contesto storico. 

 

Figura 4 - La ricostruzione in edMondo del complesso nuragico Santu Antine - Torralba 

Lo studente che esplora il villaggio diventa protagonista di una ricerca per scoperta, che può essere 
vissuta individualmente o con i compagni di classe, finalizzata a conoscere in modo più intrigante la 
civiltà nuragica ma anche ad acquisire una metodologia nella selezione delle informazioni e nel loro 
proficuo utilizzo nelle successive attività da svolgere in classe. L’esplorazione del villaggio permette di 
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avere accesso, grazie all’interattività degli elementi che lo compongono, a numerose risorse multimediali 
che, al di là della mera esperienza immersiva, consentono di approfondire in modo puntuale le peculiarità 
della civiltà oggetto di studio. Molti elementi presenti nel villaggio sono infatti stati resi interattivi grazie 
all’inserimento di script in LSL (Linden Scripting Language), un linguaggio che viene usato nei mondi 
virtuali e che consente di controllare e/o modificare il comportamento degli oggetti 3D. Toccando gli 
oggetti dell’allestimento, gli studenti aprono notecards, link collegati a pagine web, file audio e video, 
possono verificare quanto appreso rispondendo a domande con feedback.  

 
Figura 5 - Script per aprire una notecard 

 

Figura 6 - Prospettiva dall’alto del villaggio  
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Quando si acquisisce maggiore dimestichezza con questa modalità di lavoro si può poi arrivare a 
organizzare vere a proprie sessioni di modellazione e di recitazione nei mondi virtuali: così hanno 
visto la luce il laboratorio su I Promessi sposi o gli scenari dell’Inferno dantesco, realizzati dagli 
studenti, dove i personaggi prendono vita e diventano interlocutori di uomini e donne vissuti in tempi 
più recenti con i quali dialogano di femminicidio, parità di genere, diritti delle donne, diritto all’istruzione e 
alla ricerca scientifica, educazione alla legalità. 
Infine si possono progettare percorsi misti: in allestimenti ricostruiti dagli insegnanti è possibile infatti 
inserire attività di lettura, scrittura, ricerca e produzione di artefatti digitali per gli studenti. La ricerca sui 
luoghi manzoniani de I Promessi Sposi, per esempio, ha portato alla ricostruzione di spazi ed edifici in cui 
è ambientato il celebre romanzo e dei suoi personaggi. Partendo da uno studio di Giuseppe Bindoni  del 4

1895, reperibile in rete, e trovando riscontri nel romanzo, le nostre due sim, Mittersill e Sulzau, 
accolgono personaggi, abitazioni, situazioni visitabili e pannelli interattivi con possibili attività da 
proporre in classe. Il romanzo diventa scenario, rappresentazione, luoghi da esplorare e personaggi da 
incontrare: accanto al bivio dell’incontro tra Don Abbondio e i bravi, poi, gli studenti hanno realizzato un 
“giardino dei giusti” con la carta d’identità di tutti quei personaggi che hanno scelto la strada meno facile 
di fronte all’ingiustizia; al centro della sim un gioco di società permette loro di mettersi alla prova a 
squadre con i contenuti del romanzo e pannelli interattivi accompagnano con audioletture la visita ai 
luoghi. 

 
Figura 7 - Ricostruzioni su Mittersill e Sulzau 

 L’opera digitalizzata è reperibile presso l’archivio della biblioteca del Michigan al seguente link: https://archive.org/details/4

latopografiadel00bindgoog/page/n6/mode/2up?
fbclid=IwAR1WYS6rX0mik9R7xRthyGQ3Cqwp2YIIMgwNUH3jaCoQHMp2yx8WP4GXg5A
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La didattica in 3D è, insomma, una didattica della complessità che, attraverso la dimensione 
immersiva e attiva, favorisce il protagonismo degli studenti, curiosi esploratori, via via motivati ad 
avvicinarsi alla lettura dei classici e ai metodi della ricerca letteraria e scientifica per realizzare 
scenari e far rivivere le grandi opere della storia e della letteratura. 

Scenari e modellazione  

Per realizzare ricostruzioni come queste ci si è avvalsi di due software interessanti, open source, con cui 
sono stati costruiti i personaggi e alcune scene: Blender e MakeHuman . 5

Blender è un programma di modellazione, rendering e animazione digitale di oggetti tridimensionali. Ci 
consente di modellare oggetti e salvarli in formato importabile nei mondi immersivi. 
È un programma inizialmente un po’ ostico, ma esistono diversi tutorial in rete con cui imparare almeno 
le basi del programma. 
Grazie a programmi come Blender, abbiamo realizzato diversi edifici o oggetti che difficilmente 
avremmo potuto costruire solo con i prim. Dietro tutti i nostri progetti didattici, c’è sempre qualcosa 
che è stato ideato e modellato con Blender e ciò ha reso le nostre ricostruzioni più accurate e credibili. 
Nell’organizzazione del lavoro è fondamentale procedere in modo filologicamente corretto con 
sopralluoghi presso siti archeologici, uso di fonti bibliografiche, planimetrie e plastici, immagini di reperti 
e di edifici storici: è facile intuire le potenzialità didattiche di un lavoro del genere per l’acquisizione del 
metodo di ricerca e di studio. 
In una rapida carrellata, vediamo qualche edificio storico progettato in Blender partendo da fonti 
d’archivio (piante, topografia). 

 
Figura 8 - Ricostruzione di Castel Ursino di Catania 

 Blender, programma per modellare oggetti importabili nei mondi immersivi, è scaricabile gratuitamente dal seguente sito: 5

https://www.blender.org/. MakeHuman, programma per costruire umanoidi, è scaricabile gratuitamente dal seguente sito: 
http://www.makehumancommunity.org/. 
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Figura 9 - Ricostruzione dell’abbazia de Il nome della rosa di Umberto Eco 

 
Figura 10 - Ricostruzione di Castel del Monte 

Modellazione di umanoidi  

Per dare maggiore realismo alle ambientazioni è possibile, poi, modellare e inserire personaggi, sempre 
partendo da un attento studio delle fonti iconografiche e/o letterarie.  
Nella ricostruzione del villaggio nuragico di Santu Antine, per esempio, per la modellazione di umanoidi 
coerenti al contesto storico ci si è basati principalmente sull’analisi dei bronzetti che hanno fornito 
numerose informazioni su donne e uomini svelandone, oltre all’aspetto esteriore, anche ruoli e funzioni.  

 

Figura 11: La sacerdotessa, ispirata al bronzetto della guaritrice di Teti e Il suonatore di launeddas, ispirato al bronzetto del 
suonatore itifallico di Ittiri 
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Anche la modellazione dei personaggi de I Promessi Sposi ha richiesto un attento lavoro di lettura e 
analisi del testo manzoniano, così da rispecchiare, oltre la caratterizzazione psicologica, anche quella 
fisica di protagonisti e comprimari che agiscono nel romanzo. 

 

 
Figura 12 - Personaggi dei Promessi Sposi modellati con MakeHuman  

Per la modellazione di umanoidi, fondamentale è MakeHuman, programma open source di grafica che 
utilizza la tecnologia di morphing 3D : l'applicazione permette di creare dei prototipi umani molto 6

realistici che possono essere definiti per genere ed etnia, età, caratteristiche fisiche, pose ed espressioni 
del viso. Gli umanoidi realizzati con MakeHuman sono a tutti gli effetti oggetti tridimensionali che 
possono essere scaricati nel formato importabile in edMondo (formato COLLADA), perfezionati con 
Blender e inseriti nelle ambientazioni ricostruite nei mondi virtuali così da renderle ancor più coerenti col 
contesto di riferimento.  

 Partendo da un prototipo umano-base, si ottengono centinaia di caratterizzazioni di umanoidi diversi.6
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formazione dei docenti.  Appassionata di modellazione e 
animazione in 3D, mondi virtuali e didattica immersiva 

utilizza le piattaforme edMondo e Craft per la 
ricostruzione di scenari interattivi storici e letterari. Cura i 

siti "A scuola con la prof.Loche" ,"Didattica in 3D", 
assieme alle colleghe Buono e Lorusso,  e un canale 
Youtube dove pubblica videolezioni destinate ai suoi 

studenti, video didattici girati nei mondi virtuali e piccoli 
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L’Ufficio Scolastico Regionale per il Piemonte (USR) e i docenti dell'Équipe Formativa Territoriale (EFT) del 
Piemonte a partire dal biennio 2019-2021 hanno avviato il progetto “Corsi & Percorsi” rivolto al 
personale scolastico: dirigenti, docenti, Dsga e personale ATA. Tale progetto è finalizzato a rafforzare le 
competenze digitali e a supportare le attività didattiche all’interno delle classi, tenendo conto delle sei 
aree e dei livelli di padronanza previsti dal DigCompEdu. I percorsi proposti hanno riguardato differenti 
aspetti dell’attività professionale e sono stati suddivisi in quattro macro aree tematiche: AI, STEM e 
Robotica, Inclusione e Benessere, Didattica Digitale, Cittadinanza Digitale. Nella prima edizione sono 
state realizzate 14 proposte di formazione per i soli docenti per arrivare, nello scorso anno scolastico, a 
18 titoli ampliati a tutto il personale. Nell’ultima edizione si sono iscritte circa 900 persone provenienti 
dal 60% delle scuole di tutta la regione; per alcuni corsi sono state necessarie più edizioni visto l’elevato 
numero di persone interessate. L’esperienza formativa descritta in questo articolo è relativa a uno dei 
percorsi proposti nell’area della "Cittadinanza Digitale”.  

Il metaverso è sempre più di frequente al centro della sperimentazione educativa ,  sia per approfondire 1 2

la conoscenza di una tecnologia in rapida diffusione, sia per sperimentare situazioni difficilmente 
realizzabili in un contesto scolastico. Di recente è stato proposto come una risorsa per rispondere alla 
necessità di aggiornare gli ambienti di apprendimento prevista nel Piano Scuola 4.0 (DM 161/2022): 
"L’utilizzo del metaverso in ambito educativo costituisce un recente campo di esplorazione, 
l’eduverso, che offre la possibilità di ottenere nuovi spazi di comunicazione sociale, maggiore libertà di 
creare e condividere, offerta di nuove esperienze didattiche immersive attraverso la virtualizzazione, 
creando un continuum educativo e scolastico fra lo spazio fisico e lo spazio virtuale per 
l’apprendimento, ovvero un ambiente di apprendimento onlife". 

In questo contributo verranno descritte le motivazioni che ci hanno spinti ad introdurre un argomento in 
continuo divenire nel percorso di formazione dei docenti. Verranno poi illustrati gli strumenti utilizzabili in 
ambito didattico nei diversi ordini di scuola. Per concludere, saranno presentati alcuni dettagli del 
percorso formativo realizzato e i possibili sviluppi futuri. 

Perché parlare di metaverso a scuola 

Dare valore all’esperienza 

Il metaverso prende forma su piattaforme e le piattaforme sono quello che fanno: lo scopo di un 
metaverso è mettere in contatto utenti e creare valore dalla loro interazione, esattamente come 
dovrebbe fare qualsiasi altra dimensione sociale.  
Un metaverso può essere definito come una serie di mondi virtuali e reali, interconnessi e popolati da 
avatar;  è quindi una realtà che non possiamo toccare e che effettivamente non esiste, tranne che nei 
circuiti di un computer. Una sorta di universo parallelo, il cui accesso è garantito da portali che, attraverso 
dispositivi più o meno dedicati, permettono agli utenti di interfacciarsi con una potente simulazione. 

 https://www.agendadigitale.eu/scuola-digitale/il-metaverso-entra-anche-nelleducation-sfide-e-opportunita/1

 https://tech4future.info/metaverso-didattica-scuola-futuro/2
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Molti portali oggi possono proporsi come metaversi, con diverse modalità di simulazione, leggi di 
funzionamento, selezione degli appartenenti alla community, finalità e scopi. 
L’ingegnerizzazione dei metaversi permette di connettere e fare interagire risorse differenti quali utenti, 
meccanismi di creazione di meta-oggetti, produzione di logiche. Grazie a dinamiche aggregative di alto 
livello, si genera un valore potenziale sia per gli attori che interagiscono sulla piattaforma, sia per la 
piattaforma medesima. In virtù dell’accelerazione e dell’amplificazione tipica dell’universo online, questi 
meccanismi sono così esplicitati e condivisi, che spesso agli utenti sfugge il concetto che il metaverso 
possa essere letto come una dimensione amplificata di molte strutture di interazione alle quali sono già 
abituati, ma che frequentemente sottovalutano nel loro valore intrinseco. Dei metaversi ci è dato 
osservarne solo il funzionamento poiché sono quasi sempre riservati agli addetti ai lavori sia il 
processo di progettazione sia un'analisi tecnica della loro struttura. Per questa ragione nel percorso 
di formazione si è focalizzata l’attenzione sul funzionamento, che risulta essere la parte interessante 
da discutere con i docenti e gli studenti. È infatti fondamentale affrontare il concetto dualistico per 
cui nel metaverso ciascun utente definisce in autonomia la propria individualità e nel contempo viene 
definito nella propria identità digitale dalla piattaforma. I servizi abilitati, i beni acquisiti, i tempi e i 
comportamenti sono definiti dai singoli utenti, ma rappresentano anche flussi, politiche di 
partecipazione, dinamiche di inclusione ed esclusione, generano dei meta-dati che producono 
informazioni non solo commerciali, ma anche sensibili. 

Una nuova esperienza sensoriale 

Siamo di fronte a un nuovo paradigma per cui è possibile definire una nuova sensibilità proprio a seguito 
dell’accesso a un mondo sensibile oltre alle capacità sensitive ordinarie: i metaversi non sono più solo 
povere distribuzioni di interfacce utenti, bensì programmi coordinati di interazione tra un utente e gli 
altri partecipanti, e quindi simili ad una organizzazione gerarchica, con tanto di privilegi e permessi 
flessibili. Si vanno a scoprire dimensioni emergenti, a formulare nuove considerazioni e delineare nuovi 
meta-comportamenti, figli di questa sensibilità del metaverso e abilitati dalle operazioni effettuate/
concesse agli utenti. Si introducono  tecnologie di sensing (acquisizione dei dati), di processing (estrazione 
dei significati), di networking (modellazione condivisa) e di activating (ingaggiamento). L'esperienza nel 
metaverso diventa pertanto: 

- multiscalare, perché regolata da livelli molteplici;  
- distribuita, perché condivisa con altri soggetti; 
- prolettica, perché orientata a un futuro anticipato. 

Per questo è necessario proporre in classe un ripensamento dell'esperienza in quanto tale. Anziché 
immaginare l'estensione dei sensi propria dell'uomo aumentato, è necessario ragionare su un ulteriore 
passaggio e ampliare il concetto stesso di esperienza. Nel metaverso gli utenti sperimentano non solo 
tramite l’amplificazione sensoriale virtuale, ma anche attraverso un’espansione dell’esperienza stessa: 
potremmo definire l’esperienza nel metaverso qualcosa di oltre l'esperienza in sé o, specularmente, 
l’evento fisico equivalente che viene replicato nel metaverso. 
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Il nostro percorso 

Struttura e tematiche 

Il nostro percorso si è sviluppato attraverso  otto ore di  formazione, all’interno della quale l’obiettivo 
principale non era imparare l’utilizzo di ambienti 3D per una didattica nel metaverso, ma riflettere e 
confrontarsi sugli aspetti didattici ed educativi che esso nasconde, cercando in prima battuta di 
scoprire alcuni elementi che il metaverso ha in comune con altre realtà note, come i social e i 
videogiochi. 
Nel primo incontro ci si è domandati cosa sia  il metaverso, partendo dalla sua definizione storica e 
dall'idea che dello stesso ha proposto Zuckerberg con la creazione di Meta. L’approccio è stato 
improntato alla discussione e allo scambio dialogico fra docenti per riflettere insieme sulle prospettive 
per l’umanità, facendo emergere termini quali transumanesimo e postumanesimo, per fare una 
istantanea  delle possibili  implicazioni del metaverso nella realtà e nell’economia. Tutti i partecipanti 
sono stati concordi sull’importanza di parlarne con gli studenti, spesso fruitori acritici del web e della 
tecnologia in generale.   
Nel secondo incontro si è posto l’accento sul legame tra metaverso e Non Fungible Token (NFT)  e si 3

sono analizzate le conseguenti implicazioni socio-economiche. Sono stati poi presi in esame gli 
strumenti hardware presenti e futuri per la fruibilità del metaverso, fino a sperimentare alcune semplici 
piattaforme utilizzabili a livello didattico con esempi di applicazioni in classe per ordini di scuola diversi. 
Nel terzo incontro si sono approfonditi gli aspetti del metaverso già presenti nell’attuale nostra 
infosfera, come ad esempio il concetto di avatar e le sue ripercussioni psicologiche. Gli avatar sono  
diffusi in 2D negli stati e nei profili dei nostri social, il concetto di immersività invece è legato 
principalmente ai videogiochi. Entrambi questi aspetti nel metaverso si estendono in modo ancora più 
significativo e costituiscono un’occasione per riflettere su aspetti che già influenzano il nostro 
quotidiano: pensiamo alla scelta più o meno consapevole o dell’immagine di profilo che meglio ci 
rappresenti o al tempo in cui gli studenti (e non solo) restano  agganciati nel flusso di un videogioco. 
Nel format del progetto Corsi&Percorsi era previsto un incontro con un ospite che permettesse di avere 
una prospettiva del problema trattato al di fuori del mondo scuola. Questo ultimo appuntamento è stato 
dedicato all’incontro con Gianpaolo Masciari, un imprenditore certificato di tecnologia blockchain e 
tokenomics, che si  dedica alla consulenza aziendale per ottimizzare i processi produttivi e innovativi 
mettendo al centro il valore. Questa centralità del valore è cruciale per la comprensione del metaverso ed 
emerge già dalla citazione di Robert L. Peters usata come auto presentazione: “Il design crea cultura. La 
cultura modella i valori. I valori determinano il futuro”. Il valore nel metaverso è stato quindi il tema 
portante dell’incontro, in cui i docenti si sono confrontati non solo con i molti aspetti negativi di questa 
nuova tecnologia, ma anche con le opportunità e gli spazi di crescita per gli studenti. I metaversi, 
attraverso un meccanismo di ricompensa, ci permettono infatti di dare valore a tutto ciò di cui siamo 

 Gli NFT sono oggetti digitali (immagini, testi, audio, files in generale) utilizzati come "beni di proprietà" appartenenti ad uno 3

specifico utente: in totale analogia con per i beni reali, anche in questo contesto ci sono dinamiche di produzione, di compra-
vendita, di esclusività, di svalutazione, etc.
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fatti, idee, pensieri e sogni: oggi la tecnologia ci dà la possibilità di dare valore a ciò che siamo, 
ciascuno può dare valore a ciò che è. La conclusione è stata che il futuro non esiste, perché il futuro non è 
una dimensione che ci attende, bensì un posto che costruiamo: ogni giorno ciascuno di noi crea valore, 
anche se molte volte invisibile, perché pensiamo, sogniamo e immaginiamo. Questa riflessione focalizza 
l’attenzione sull’educazione alla creatività, perché tutti possano essere artefici della realtà e del futuro. In 
molti aspetti dell’attuale esperienza scolastica i nostri ragazzi non si sentono creatori, ma solo 
osservatori, come se dovessero subire la realtà che li circonda. Proporre invece agli studenti di diventare 
creatori di oggetti nel metaverso può essere un primo passo per stimolare la loro creatività e 
valorizzarla. 

La conduzione degli incontri 

Gli incontri del percorso What is Metaverso? sono stati proposti, all’interno del catalogo di Corsi & 
Percorsi, dove si potevano trovare altre proposte di argomento affine come L’impero dell’algoritmo, 
Intelligenza Artificiale e Umanesimo e Intelligenza Artificiale Tecnica. Alcuni docenti hanno scelto di 
frequentare più percorsi, lavorando quindi su un quadro più ampio di quello specifico del metaverso 
essendo, ovviamente, una tecnologia complessa e fortemente interdipendente da altre. Gli incontri sono 
stati tutti condotti da docenti dell'Équipe Formativa Territoriale, volendosi porre come un tavolo di lavoro 
proposto da colleghi per colleghi e quindi come lezioni partecipate, piuttosto che come incontri frontali. La 
presenza di un docente tutor, per tutto il percorso, ha permesso a chi lo desiderasse di accedere ad 
approfondimenti o integrazioni, anche se il limite alle iscrizioni dei partecipanti è stata la vera chiave, 
affinché nel piccolo gruppo si potesse attivare un confronto attivo circa i temi da portare in classe ispirati 
dalle riflessioni pedagogiche, che sempre emergono in situazioni di formazione fra pari. La presentazione 
di alcuni lavori più o meno strutturati, elaborati sia con strumenti di alta tecnologia sia con tool accessibili 
a tutti, è stata utile, perché i partecipanti potessero iniziare a pensare se e come portare nelle loro classi 
un'attività sperimentale per introdurre i temi oggetto del nostro percorso. Un’esperienza di metaverso, 
se guidata dalla volontà del docente di far conquistare agli studenti consapevolezza e spirito critico, 
permette di esplicitare e rendere didatticamente spendibili temi e situazioni altrimenti difficili da 
affrontare e discutere a scuola. I docenti partecipanti hanno risposto con entusiasmo e con la 
consapevolezza dell’importanza della sfida di portare in classe un tema ancora  molto lontano dagli 
argomenti informatici classici e dai libri di testo. Gli insegnanti si sono spesi nelle loro scuole, sia a livello 
di gruppi accademici con i colleghi per iniziare a condividere una identità educativa-esperienziale tra gli 
adulti, sia a livello di produzione di piani di lavoro per attività in classe, condivisi  con gli studenti. Le 
iniziative sono state spesso raccolte con interesse e attività propositive dai ragazzi, che hanno 
contribuito anche in prima persona alla produzione di lavori e del loro metaverso. 

Prospettive future 

L'esperienza, soprattutto cognitiva, è in crisi e in profonda trasformazione; è sempre più complesso 
definire ciò che vi è di umano dentro alle tecnologie digitali e artificiali, in particolare quelle che operano 
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nel metaverso. Questo discrimine sarà il punto chiave per i prossimi percorsi: quanto più l'attenzione, la 
percezione e la coscienza, saranno separate e lontane dai modi umani della consapevolezza tanto più 
risulteranno necessarie le attività in presenza rispetto a quelle mediate da un metaverso.  
Paradossalmente, mentre noi cerchiamo di replicare nelle macchine le nostre dinamiche sensoriali, le 
macchine ci stanno progressivamente allontanando proprio da quei processi; mentre diciamo che le 
macchine non hanno coscienza, loro lavorano perché questa divenga irrilevante. 
Visto l’interesse pedagogico ed educativo del nostro 
percorso si ritiene di dover ben focalizzare queste 
dinamiche, spesso sperimentate dai nostri studenti 
prima ancora che vengano poste all’attenzione degli 
educatori e, con un fisiologico ritardo, metabolizzate 
e raccordate poi nel loro percorso di crescita. Il 
programma formativo di USR ed EFT continuerà a 
porsi come supporto ai docenti delle scuole di ogni 
ordine e grado per affrontare il tema, sia come 
impianto teorico di conoscenza della tecnologia sia 
per il necessario accompagnamento in classe, 
affinché si lavori sull’intreccio tra tecnologia del 
metaverso ed età evolutiva dei nostri ragazzi, dentro 
e fuori le mura scolastiche. 
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Il nostro contributo nasce a partire da alcune esperienze laboratoriali e racconta il processo che ci ha 
spinto a esplorare nuove dimensioni STEAM di insegnamento e apprendimento delle lingue. 

Dove tutto ha inizio: Lost in translation 

Lost in translation è un progetto laboratoriale creato con lo scopo di rilevare l’impatto didattico positivo 
della realtà aumentata (AR) e dell’intelligenza artificiale (AI) all’interno del primo ciclo d’istruzione, 
considerando AR e AI come strumenti abilitanti del pensiero. 
Abbiamo realizzato i primi laboratori nell’A.S. 20/21 con una classe 3° di scuola secondaria di primo 
grado e un gruppo di docenti del primo ciclo d’istruzione. Il progetto è strutturato su tre attività di 
traduzione con frasi di complessità crescente sia nella struttura linguistica che a livello grammaticale, 
sintattico e lessicale; di seguito riportiamo la descrizione di ogni attività. 

Prima Attività - AR Challenge 

Nella prima attività la classe è stata invitata a completare un questionario  che propone delle traduzioni 1

di immagini da acquisire in AR con l’app Google Traduttore . Lo scopo principale è quello di osservare i 2

risultati ottenuti e discutere eventuali malfunzionamenti. 
Nella fig.1 è riportata una frase proposta in albanese che è stata tradotta facilmente da tutti, mentre la 
frase in russo di fig.2 è stata tradotta scorrettamente e, in due casi visibili in fig.2 a destra, possiamo 
notare l'interpretazione umana che i partecipanti hanno aggiunto tra parentesi. 

Figura 1 - A sinistra Immagine da tradurre che riporta una frase in albanese, a destra risposte raccolte con il questionario 

 https://bit.ly/lostintranslation1 1

 https://blog.google/products/translate/google-translates-instant-camera-translation-gets-upgrade/ 2
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Figura 2 - A sinistra immagine da tradurre che riporta una frase in russo, a destra risposte raccolte con il questionario 

Seconda Attività - Traduzione libera 

Durante la seconda attività abbiamo invitato la classe a tradurre le frasi con l’eventuale supporto del 
traduttore . La comparazione dei risultati (fig.3) ci ha fatto riflettere sulla capacità di comprensione 3

automatica delle macchine e sulla necessità di intervenire umanamente per fornire una traduzione 
contestuale migliore: il pensiero critico e la creatività sono fondamentali nella scelta della soluzione 
migliore. 

Figura 3 - A sinistra esempio di una frase da tradurre liberamente, a destra traduzioni raccolte con il questionario 

 https://bit.ly/lostintranslation2 3
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Terza Attività - Slang in progress… 

La terza attività prevede la traduzione di frasi  che utilizzano espressioni idiomatiche e termini slang. In 4

questi casi non è possibile limitarsi alla traduzione letterale, perché il significato dipende dal contesto 
semantico specifico. Consideriamo, ad esempio, l’espressione soy face (fig. 4): la traduzione letterale 
ottenuta con i traduttori è faccia da soia, mentre la semantica gergale indica la bocca spalancata durante 
un selfie . 5

Figura 4 - A sinistra esempio di una frase idiomatica, a destra traduzioni raccolte con il questionario 

Risultati e riflessioni 

Al termine di Lost in translation abbiamo somministrato un questionario per valutare l’impatto delle 
attività proposte prestando particolare attenzione all’attivazione di processi metacognitivi e di spirito 
critico. Le risposte raccolte ci hanno mostrato che gli esercizi di traduzione hanno incrementato la 
consapevolezza sui sistemi di traduzione automatica come strumenti utili per il superamento delle prime 
difficoltà di comprensione, ma che richiedono una supervisione critica, per compensare i limiti di 
comprensione del testo in relazione al contesto. 

Dalla lezione tradizionale all’apprendimento delle lingue aumentato 

L’esperienza di Lost in translation ci ha fornito molti elementi per riflettere sul ruolo didattico dell’attività 
di traduzione, in alleanza con i sistemi di traduzione automatica. Di seguito proponiamo tre brevi 

 https://bit.ly/lostintranslation3 4

Esprime la bocca spalancata durante un selfie  https://www.urbandictionary.com/define.php?term=soy%20face 5
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riflessioni che riteniamo fondamentali per stimolare l’apprendimento delle lingue con un approccio 
STEAM. 

Il ruolo del docente 

Nonostante il miglioramento dei sistemi tecnologici, la supervisione rimane necessaria per il controllo 
qualitativo del risultato. Estendendo questo concetto ai sistemi di traduzione automatica dobbiamo 
essere consapevoli che, quando usiamo i traduttori, ci assumiamo la responsabilità della qualità della 
traduzione; dunque, il nostro intervento diventa fondamentale per compensare il processo di traduzione 
aggiungendo l’approccio critico, la creatività e il contesto culturale. 
L’insegnante è il primo supervisore del processo di traduzione e deve scegliere accuratamente i testi da 
tradurre, affinché il risultato sia un esercizio sfidante e autentico. Seguendo l’esempio dell’insegnante e 
facendo pratica costante anche lo studente sarà stimolato a sviluppare il senso di responsabilità sul 
risultato di traduzione. 

Lo sviluppo dei sistemi di traduzione automatica 

L’abbinamento delle reti neurali all’elaborazione del linguaggio naturale ha portato a prestazioni sempre 
più raffinate, ma ci sono ancora problemi legati all’ambigua natura delle lingue e alle frasi idiomatiche, 
ovvero alle implicazioni culturali della linguistica. 
Fornire a un sistema di traduzione automatico le regole grammaticali e il vocabolario di varie lingue non è 
sufficiente per tradurre correttamente le sfumature e le sottigliezze che caratterizzano qualcosa di 
complesso, dinamico e creativo come il linguaggio naturale. 
Da novembre 2016 Google Translate utilizza un motore di traduzione che sfrutta il deep learning e che 
esegue le traduzioni basandosi sul contesto della frase ; questo aggiornamento tecnologico ha portato a 6

un importante incremento delle prestazioni ed è tuttora in continuo sviluppo e miglioramento . 7

Traduzione come attivatore di competenze 

Il processo di traduzione aumentato con l’utilizzo di traduttori online è un ottimo esercizio per stimolare il 
pensiero critico e il problem solving, oltre alle competenze linguistiche. Se si vuole tradurre una frase tra 
due lingue molto diffuse potremmo ottenere un ottimo risultato con il traduttore, mentre se almeno una 
delle lingue è poco utilizzata il nostro intervento diventa fondamentale. Le strategie d’intervento sono 
varie e personali; ad esempio possiamo utilizzare i traduttori come dizionari, scomponendo la frase per 
parole singole o gruppi di parole, oppure possiamo usare traduttori differenti per confrontare più 
traduzioni, o ancora possiamo cercare la frase da tradurre in testi differenti per comprenderne meglio il 
significato. 

 Il processo di traduzione avviene tramite una valutazione statistica di quale sia la corretta traduzione di una parola, sulla base 6

delle altre parole che compaiono nelle vicinanze - https://youtu.be/_GdSC1Z1Kzs

 https://ai.googleblog.com/2022/05/24-new-languages-google-translate.html 7
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La scuola diventa così una palestra di apprendimento autentico dove le competenze digitali, riportate nel 
DigComp 2.2 , sono uno stimolo allo sviluppo della cittadinanza attiva, partecipe ed informata, in linea 8

anche con il traguardo 4.7 dell’obiettivo 4 dell’Agenda 2030 . 9

Sollecitati da queste considerazioni abbiamo immaginato e realizzato un progetto STEAM che si sviluppa 
a partire dalle possibilità aumentative di AI e AR/VR . 10

Il progetto pilota  sulle (im)possibili connessioni tra lingue, AI e cibo 

Le tecnologie aumentative come AR/VR e AI sono in continua evoluzione e miglioramento, quindi, in 
futuro, possiamo immaginare che arriverà un momento in cui i sistemi di traduzione offriranno 
un’esperienza così aumentata ed efficace da sostituirsi allo studio di una lingua. 
Partendo da questa considerazione abbiamo formulato la domanda chiave che ci ha guidato nello 
sviluppo del progetto: come faremo a insegnare la pletora di competenze che lo studio di una lingua 
comporta, oltre la sola dimensione di comunicazione interpersonale? 
La nostra strategia per fornire una risposta è stata di associare scenari pratici e laboratoriali, fondati 
sulle tecnologie che abbiamo a disposizione abitualmente per la gestione del testo, a tematiche 
culturalmente radicate e potenzialmente ingaggianti. Le esperienze di Lost in translation sono state 
fondamentali per immaginare un’attività concettualmente semplice e ben definita: tradurre una ricetta 
proveniente da una cultura a noi estranea, generando il compito di realtà di realizzare un piatto partendo 
da una ricetta in lingua originale. 
Di seguito presentiamo due percorsi per competenze che abbiamo progettato per essere appositamente 
in collegamento e scambio. 

Traduzione per scoprire la cittadinanza planetaria 

L’esperienza di realizzazione di una ricetta può essere l’occasione per iniziare un viaggio alla scoperta di 
altre culture; delle tante possibilità di sviluppo che abbiamo esplorato vi proponiamo un viaggio virtuale 
che utilizza la geolocalizzazione e la realtà virtuale. 
Una delle ricette proposte è stata il Bangladeshi Polao | ঝরঝের $পালাও রা)ার পারেফ+ $রিসিপ | $পালাও. Per 

aumentare l’esperienza di preparazione del piatto abbiamo previsto l’esplorazione del Bangladesh, in 
Asia, con la realtà aumentata di Google Maps e Hopper, il pinguino esploratore di Google Experiments . 11

Con Hopper possiamo esplorare il mondo: trascinando e rilasciando il pinguino in un luogo desiderato 
della terra è possibile visitarlo, scattare foto (fig.5), geolocalizzare e visualizzare il percorso sulla mappa.  

 https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC128415 - quadro europeo per le competenze digitali dei cittadini 8

che dedica l’Annex 2 all’interazione con i sistemi di AI. Per il nostro contesto progettuale ci riferiamo alla voce AI 36. (Vedi Bricks 
4-2022).

 https://sdgs.un.org/goals/goal4 9

 Virtual Reality - Realtà Virtuale10

 https://experiments.withgoogle.com/hopper 11
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La nostra meta sarà Dacca, la capitale. Le differenze geografiche e climatiche sono evidenti e possiamo 
far scaturire un ricchissimo brainstorming tra i nostri studenti, successivamente proseguiamo l’attività 
con l’individuazione di Dacca su Google Maps e l’inserimento della foto della ricetta nel punto d’interesse 
(fig.6). 

 
Figura 5 - Hopper a Lalbagh Fort, Dacca 

 
Figura 6 - Foto della ricetta geolocalizzata 

74



Didattiche di Realtà Virtuale, Aumentata e nel Metaverso

Con questo tipo di attività, replicata per ogni ricetta proposta, mettiamo in comunicazione le competenze 
multilinguistiche con quelle di cittadinanza, attraverso un approccio sistemico dove le singole parti si 
uniscono per creare una dimensione di senso globale e transculturale. 

Traduzione per sviluppare competenze trasversali 

La traduzione di una ricetta richiede cura perchè, prendendo in prestito il titolo della famosa raccolta di 
saggi di Umberto Eco, “dire quasi la stessa cosa” può lasciarci inesorabilmente a digiuno. L’esercizio di 
traduzione nasconde molte insidie perché ci richiede di adeguarlo alla tipologia del testo regolativo, di 
utilizzare la necessaria terminologia specifica, di rispettare le tecniche di esecuzione, di indicare i corretti 
utensili e le unità di misura convenzionali. 
L’obiettivo di tradurre una ricetta diventa così un compito aumentato che possiamo sviluppare con il 
supporto della tecnologia; infatti, la ricerca online ci aiuta a comprendere in profondità tipologia, forma e 
risultato finale della vivanda e muta, quindi, le parole in sostanza. Questo processo di trasformazione del 
testo in cibo richiede l’applicazione del pensiero critico su contenuti differenti; infatti, possiamo passare 
da ricette pubblicate su blog o siti specializzati, a video e foto delle pietanze impiattate, ma in entrambi i 
casi dobbiamo valutare l’attendibilità delle fonti. Durante la fase di realizzazione della ricetta il pensiero 
critico si affianca alla possibilità di esprimere la propria creatività attraverso un confezionamento e 
porzionamento in linea con le attuali tendenze ristorative. 
L'esperienza di traduzione e realizzazione della ricetta è anche un’ottima palestra per sviluppare 
l’attitudine alla collaborazione. Durante la sperimentazione abbiamo rilevato due livelli di miglioramento 
della competenza di saper lavorare in gruppo: il primo riguarda i gruppi di lavoro e il secondo si ricollega 
alla necessità di rendere inclusiva ed accessibile la traduzione della ricetta. 
Gruppi di lavoro misti permettono ai partecipanti di contribuire in modo collaborativo alla realizzazione 
della vivanda; il carattere misto del gruppo, facendo leva sulle proprie aree di competenza specifica e 
condividendo punti di vista differenti, contribuisce ad arricchire il processo di traduzione e realizzazione. 
La dimensione di accessibilità e inclusività riguarda invece la necessità di tradurre una ricetta per gli altri 
e non solo per sé. Questa logica ci riporta a una visione del gruppo molto più ampia del gruppo di lavoro e 
ci ricollega ai temi di cittadinanza planetaria, già sviluppati in precedenza. 

Scenari futuri 

Le valutazioni del progetto pilota raccolte ci hanno mostrato chiaramente che questa modalità di 
integrazione tra AR, VR, AI e attività pratiche è ingaggiante e riesce a stimolare un approccio critico alla 
tecnologia. Al momento della scrittura di questo articolo stiamo lavorando per migliorare il format 
didattico e riorganizzare conoscenze, abilità e competenze coinvolte, con l’obiettivo di renderlo replicabile 
e scalabile. Il processo di sintesi per un progetto così interconnesso e olistico è complesso e lo stiamo 
affrontando partendo dalla definizione a priori del bilanciamento tra discipline e obiettivi formativi. Un 
obiettivo che ci siamo posti è di permettere una divergenza controllata delle discipline coinvolte che 
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consenta ai partecipanti, sia docenti che studenti, di poter cogliere gli aspetti più interessanti e stimolanti 
senza perdersi nelle sovrapposizioni tematiche. 
Per concludere, vogliamo usare le parole dello chef stellato Massimo Bottura che incarnano 
perfettamente l’anima di questo progetto: “la cucina è pensiero lento ed esecuzione veloce”. 
Il pensiero lento, teorizzato dal premio Nobel per l’Economia Daniel Kahneman , si contrappone al 12

pensiero veloce perché si basa sulla riflessione e sul ragionamento; infatti, il pensiero lento è 
un’elaborazione che richiede tempi superiori rispetto alla velocità irrazionale dell’istinto.  
Nel processo di traduzione aumentata di una ricetta siamo obbligati a gestire l’integrazione tra il 
pensiero veloce appartenente ai sistemi di traduzione automatica e il nostro pensiero, che è lento perché 
deve approcciare criticamente al testo e contesto culturale del piatto da realizzare. Questa mediazione 
rappresenta la sfida contemporanea del nuovo rapporto tra uomo e macchina: essere utilizzatori 
consapevoli delle tecnologie aumentative che abbiamo a disposizione e non solo veloci esecutori. 

 “Pensieri lenti e veloci” di  Daniel Kahneman, Mondadori (2020)12
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Un’esperienza davvero… ripetibile! 

L’idea di associare a una visita guidata un’esperienza in augmented reality è nata durante la fase di 
documentazione e preparazione, affidata come sempre interamente agli studenti: in questo caso, si 
trattava degli alunni della classe II A dell’indirizzo scientifico ordinario del Liceo “Lorenzini” di Pescia. 
Io e la collega Silvia Pagni avevamo programmato, per la nostra uscita a Pisa, la visita prima al Museo 
delle Navi Antiche, poi alla mostra di Keith Haring a Palazzo Blu , tradizionale sede di importanti eventi 1

culturali: se il primo itinerario si legava naturalmente al curricolo di Storia, fornendo un importante 
approfondimento sull’economia e la cultura materiale della città in epoca romana, il secondo ha 
rappresentato invece una piacevole full immersion nell’arte e nella storia contemporanea. È proprio 
l’interesse suscitato nei ragazzi dalla mostra sull’artista americano, dovuto anche alla coinvolgente 
presentazione della nostra guida, Thomas Scarpino, che mi ha indotto a scegliere di incentrare il lavoro in 
AR proprio sull’arte di Haring: è così che sono nati gli Art Cube. 

 

Figura 1 - Foto di gruppo in Piazza dei Miracoli 

La fase preparatoria 

È per me ormai una prassi consolidata affidare agli studenti, individualmente, in coppia o in piccolo 
gruppo, la stesura dell’itinerario delle nostre uscite didattiche; nel caso della visita a una mostra, una 
prima ricognizione su ciò che andremo a vedere. A volte, se si tratta di un museo archeologico o di una 
pinacoteca, ogni studente approfondisce in classe un’opera, ricercando informazioni sia da fonti cartacee 
sia dal web, e si prepara a farne una breve descrizione in loco. Spesso queste relazioni (la cui durata non 
deve superare i due/tre minuti) vengono registrate con lo smartphone, per poi utilizzare i video nella 
realizzazione di compiti autentici. 

 La mostra si è tenuta dal 12 novembre 2021 al 18 aprile 2022 (https://palazzoblu.it/mostraharing/); la nostra visita risale al 25 1

marzo.
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Avendo già a disposizione una guida qualificata per la mostra a Palazzo Blu, è stato sufficiente far 
documentare i ragazzi sull’artista e sulle principali opere (ricordo che una di queste, “Tuttomondo”, è un 
grande murale realizzato nel 1989 da Keith Haring proprio nella città toscana). 

 
Figura 2 - La visita alla mostra 

Durante la visita 

A volte può succedere che gli studenti si mostrino piuttosto passivi, o peggio disinteressati, durante gli 
itinerari proposti: per incentivare la loro partecipazione attiva, sono solito affidare loro il compito di 
documentare, come reporter, quanto possono ammirare e ascoltare. Foto, video e audio registrati in loco  
diventeranno materiali preziosi da rielaborare in classe con gli strumenti digitali a disposizione; non 
devono mai mancare, inoltre, le domande da porre agli esperti, che possono in parte essere già pronte 
(ecco l’utilità della fase preparatoria), ma per lo più scaturiscono dal confronto diretto. 

Il lavoro in classe 

Nella progettazione delle attività in classe prediligo sempre un approccio laboratoriale e, quando 
possibile, cooperativo: in questo caso, trattandosi di una classe poco numerosa, composta da 16 alunni, 
e considerato il grande numero di opere che abbiamo potuto ammirare, ho preferito assegnare un lavoro 
individuale. Il compito autentico proposto consisteva nella realizzazione di una versione in realtà 
aumentata di una delle opere di Haring, arricchita da elementi multimediali (audio, video, musica); la 
webapp scelta è stata CoSpaces Edu. 
Si tratta di un tool con cui lavoro già da diversi anni, e di cui sono ambassador dal gennaio 2022: nei miei 
corsi di formazione, anche in quelli che non riguardano specificamente realtà aumentata e virtuale, 
inserisco sempre almeno un incontro su CoSpaces, visto l’entusiasmo che suscita e la semplicità di 
utilizzo. 
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Durante gli ultimi anni scolastici i miei studenti hanno realizzato con questa webapp tour virtuali a 360°, 
ricostruzioni 3D, recensioni in realtà aumentata; stavolta, l’idea era quella di creare dei veri e propri “Art 
Cube”, sfruttando l’add-on Merge Cube presente nella versione Pro del tool. 

Il mondo in una mano 

Il Merge Cube è un cubo in gomma semirigida recante sulle sei facciate simboli diversi, che consente di 
visualizzare animazioni 3D in realtà aumentata, semplicemente inquadrandolo con uno smartphone o un 
tablet. In realtà, è possibile realizzare autonomamente il cubo scaricando dal web il suo sviluppo e 
stampandolo su cartoncino leggero: l’importante è che i simboli sui lati siano ben definiti (il principio alla 
base del suo funzionamento è quello del QR code).  
La visualizzazione in AR arriva però solo nella parte finale dell’attività: anzi, quando propongo per la 
prima volta in una classe di creare animazioni per il cubo, sono solito non rivelare agli studenti che si 
tratta di un cubo anche “fisico”, per sfruttare il cosiddetto “effetto WOW”... credo che ci sia sempre 
bisogno di coltivare la meraviglia, e non solo a scuola. 

Nel caso degli Art Cube, ogni studente ha lavorato in un ambiente tridimensionale, inserendo gli elementi 
multimediali richiesti, ma in completa libertà a livello espressivo; non è mancata, comunque, la 
dimensione laboratoriale dell’attività, per me fondamentale, attraverso la collaborazione sugli aspetti più 
tecnici, che per alcuni potevano risultare un po’ ostici. 

  
Figura 3 - L’ambiente di lavoro 3D 

  

Coding e discipline umanistiche 

Uno degli elementi che da sempre caratterizza il mio approccio didattico è il connubio fra manuale e 
digitale, virtuale e fisico, classicità e innovazione: credo che una visione moderna e attuale delle materie 
che insegno, in primis il Latino, che sappia sfruttare quanto le tecnologie digitali possono offrire in termini 
di motivazione, coinvolgimento e creatività, sia ormai imprescindibile se si vogliono ottenere risultati 
soddisfacenti a livello di conoscenze e competenze. 

81

https://mergeedu.com/cube?cr=5255


BRICKS n.5 - 2022

Per questo, l’idea degli Art Cube mi è sembrata - e si è poi effettivamente rivelata - vincente: potremmo, 
in fondo, definirlo un approccio STEAM alle opere e all’autore, un format ripetibile e adattabile anche ad 
altri contesti. Quello che mi sembra fondamentale, e che vado ripetendo nei miei corsi di formazione, è 
che le competenze digitali che l’Unione Europea richiede ai suoi cittadini, declinate in modo esaustivo nel 
DigComp 2.2, non devono essere ritenute un obiettivo dei soli docenti di Informatica, ma riguardano gli 
insegnanti di tutte le discipline! All’inizio di ogni corso di formazione amo ribadire che io non sono un 
informatico: insegno il distico elegiaco, ma ho ben chiara la differenza fra informatica e multimedialità.  
Con CoSpaces Edu le mie proposte didattiche si sono arricchite di un campo prima a me sconosciuto, vale 
a dire il coding, almeno nella sua variante di programmazione a blocchi: ne ho appreso le funzioni 
fondamentali, scoprendo tuttavia che gli studenti sono bravissimi a imparare da soli quelle più 
complesse… anzi, posso confessare tranquillamente che sono diventati molto più bravi del sottoscritto (e 
che l’allievo superi il maestro dovrebbe essere uno dei nostri obiettivi). 

A proposito di competenze 

Nel progettare unità di apprendimento con gli strumenti digitali, il mio costante punto di riferimento è il 
già citato DigComp 2.2, il quadro di riferimento europeo per le competenze digitali dei cittadini 
dell’Unione ; anche nel caso degli Art Cube, ho individuato quali competenze potessero essere sviluppate 2

dall’attività proposta, selezionando le seguenti: 

● Area 1 (Alfabetizzazione su informazioni e dati)  

1.1 - Navigare, ricercare e filtrare dati, informazioni e contenuti digitali 

1.2 - Valutare dati, informazioni e contenuti digitali 

1.3 - Gestire dati, informazioni e contenuti digitali 

Le competenze dell’area 1 sono state esercitate sia nella fase preparatoria, quando gli studenti si sono 
documentati sull’artista, sia durante la successiva attività di rielaborazione in classe, per gestire i 
materiali raccolti e approfondire ulteriormente quanto appreso durante la visita alla mostra. 

● Area 2 (Comunicazione e collaborazione) 

2.1 -  Interagire attraverso le tecnologie digitali 

2.2 - Condividere informazioni attraverso le tecnologie digitali 

2.4 - Collaborare attraverso le tecnologie digitali 

Interazione, condivisione e collaborazione, che rientrano nella seconda area del DigComp 2.2, sono state 
agite nella fase laboratoriale, anche se il prodotto finale era individuale: come già accennato in 
precedenza, i diversi livelli di abilità tecnica e, soprattutto, di dimestichezza con il coding hanno reso 

 Vedi Bricks 4-2022: http://www.rivistabricks.it/wp-content/uploads/2022/06/04_2022_17_Ravotto.pdf. Per ora è 2

disponibile la traduzione italiana solo della precedente versione 2.1, a cura di AGID  (Agenzia per l’Italia Digitale) che può essere 
visionata e scaricata a questo link 
 https://www.agid.gov.it/sites/default/files/repository_files/digcomp2-1_ita.pdf 
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necessario un approccio peer-to-peer.  Aggiungo che ho ceduto un’ora di lezione a uno degli studenti, 
considerato il grande talento dimostrato, affinché potesse insegnare ai compagni (e al sottoscritto) 
quanto aveva imparato autonomamente sulle funzioni più avanzate del tool. Una grande soddisfazione 
per il ragazzo e, per me, una prassi consueta di inclusione delle eccellenze.  

● Area 3 (Creazione di contenuti digitali) 

3.1 - Sviluppare contenuti digitali 

3.2 - Integrare e rielaborare contenuti digitali 

3.4 - Programmazione 

La terza area è sicuramente quella più stimolante per studenti e docenti, in quanto coniuga creatività 
digitale e competenza imprenditoriale: proporre la realizzazione di un artefatto digitale postula una 
progettazione didattica incentrata sul learning by doing, ispirata all’attivismo pedagogico, in questo caso 
arricchita da un elemento estremamente attuale quale la programmazione. 

● Area 5 (Risolvere problemi)  

5.1 - Risolvere problemi tecnici 

5.2 - Individuare fabbisogni e risposte tecnologiche 

5.3 - Utilizzare in modo creativo le tecnologie digitali 

5.4 - Individuare divari di competenze digitali 

Tutte e quattro le competenze dell’area 5 sono state esercitate durante il lavoro: non sono mancati 
inconvenienti tecnici, per lo più legati alla connessione a Internet: dei divari nelle competenze digitali e 
della metodologia peer-to-peer messa in atto per superarli si è già detto, così come del fondamentale 
elemento della creatività, esaltato dall’uso di una webapp straordinariamente motivante come CoSpaces. 

 

Figura 4 - Gli studenti al lavoro nell’aula d’informatica  

Gli Art Cube 

Nell’incontro finale di restituzione o debriefing, al termine di un percorso durato in totale 6 ore (escluso il 
giorno dell’uscita didattica), abbiamo fatto il punto sugli elementi di forza e sulle criticità del lavoro 
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svolto, ma, soprattutto, ciascuno studente ha presentato a me e ai compagni l’artefatto digitale 
realizzato. La fruizione è stata sia collettiva, tramite la LIM, sia individuale, previa la costruzione e 
l’assemblaggio dei Merge Cube in cartoncino che ho fornito ai ragazzi. 
Gli Art Cube creati dagli studenti sono delle autentiche scatole delle meraviglie: coloratissimi, arricchiti da 
animazioni e da elementi multimediali che rendono ancora più accattivante la presentazione dell’opera 
scelta; possono essere visualizzati a questo link https://wakelet.com/wake/nHwwx05BfiOnqsAV5lsPz, 
sia su computer sia su device mobile (in questo caso, però, suggerisco di scaricare l’app CoSpaces Edu, 
stampare e costruire il Merge Cube che trovate al link https://drive.google.com/file/d/
1aEOFP_kJPn3XycfJmcuuGKgKspgDWuYG/view?usp=sharing e godersi l’esperienza in realtà 
aumentata). 

 
Figura 5 - Alcuni degli Art Cube realizzati dagli studenti 

Valutare il processo, valutare il prodotto 

Prima di affrontare la realizzazione di un’unità di apprendimento - con o senza le tecnologie digitali - è 
necessario avere ben chiari modalità e strumenti di valutazione dell’attività, o, per meglio dire, della serie 
di attività che saranno proposte agli studenti. Come sostengo con forza da anni, il processo di 
acquisizione di conoscenze e competenze che dovremmo riuscire ad attivare è sempre più importante 
del prodotto finale: è nella fase di realizzazione dell’artefatto (in genere cooperativa) che i ragazzi 
riflettono sulle proprie conoscenze, confrontano punti di vista, negoziano significati, in un proficuo e 
costante scambio con l’altro, arrivando ad approfondire saperi e maturare competenze. In fondo, è 
questa la parte propriamente educativa del nostro lavoro: abituare gli studenti a lavorare in team, ad 
attivare meccanismi di metacognizione e autovalutazione del proprio operato, ma anche disponibilità 
all’ascolto e capacità di esprimere adeguatamente la propria opinione in un confronto costruttivo; si 
tratta di competenze che, esercitate in ambito scolastico, andranno a costituire un prezioso bagaglio per 
la vita, non solo professionale. 
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Valutare tutto questo non è, soprattutto all’inizio, semplice né immediato; per questo condivido 
volentieri con chiunque volesse iniziare un percorso didattico innovativo la cartella Drive  con le rubriche 3

di valutazione che ho costruito, affinato e migliorato nel corso degli anni: sono tutte in formato .docx, 
quindi facilmente modificabili e adattabili al proprio contesto. 

 
Figura 6 - La rubrica di valutazione utilizzata 

Un solo format, tante applicazioni 

Alla base di questo articolo c’è la convinzione che l’attività presentata possa costituire un format 
replicabile e adattabile a svariati contesti: io stesso ho proposto un lavoro analogo a studenti di una 
prima linguistico, in occasione di una visita guidata al Museo Archeologico Nazionale di Firenze . 4

Provate a osservare la figura 3: non è solo un Merge Cube, ma una piccola scatola delle meraviglie che 
aspetta solo di essere riempita con i contenuti e gli argomenti delle vostre discipline, rielaborati e 
arricchiti dalla creatività dei vostri studenti! 

 https://drive.google.com/drive/folders/10ADTQSDwajkWHs1nXzK0iKD9unkLae8W?usp=sharing3

 I risultati possono essere visionati al link https://wakelet.com/wake/vHVkSXRw_qF-l1zKgD69U4
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Come può essere impiegata la Realtà Aumentata nelle nostre attività didattiche? Come riuscire a 
sperimentare nuovi tipi di narrazione per far conoscere gli obiettivi dell’Agenda 2030?  Il presente 
contributo presenta un progetto realizzato durante l’anno scolastico 2021/22 coinvolgendo cinque 
istituti scolastici e ben 350 studenti e studentesse, per la creazione di corti filmici utilizzando a distanza 
e in Rete la Realtà Aumentata e Virtuale. 

Il progetto 

Il progetto “Un algoritmo narrativo: la sceneggiatura” nasce durante la primavera del 2019 da un’idea 
dell’insegnante Enrica Elena Pierini della Direzione Didattica “Franco Rasetti” di Castiglione del Lago per 
la realizzazione di azioni di potenziamento delle competenze digitali degli studenti come da Avviso n. 5 
prot. n. 20769-2019 per il Piano Scuola Digitale. Purtroppo l’arresto delle attività didattiche, causato 
dalla pandemia, non ha permesso la sua attuazione nei tempi previsti; pertanto la sua articolazione 
concreta avviene durante l’a.s. 2021-22. Coordinato dall’Animatrice Digitale Roberta Becherini, docente 
della Direzione Didattica di Castiglione del Lago, scuola capofila del progetto, ha previsto il 
coinvolgimento di circa 350 ragazzi frequentanti istituti dislocati in diverse regioni d’Italia e un accordo di 
collaborazione con una scuola slovena. Hanno aderito al progetto l’I.C. “Pietro Vannucci" di Città della 
Pieve, l’I.C. “Marcello Candia” di Milano, l’I.C.  “Aldo Moro” di Casalnuovo di Napoli e la Scuola Elementare 
“Vincenzo e Diego De Castro” di  Pirano (Slovenia) e si è sviluppato anche in continuità verticale fra i 
diversi ordini e gradi di scuola dalla Primaria alla Secondaria di  Primo Grado. Il valore aggiunto innovativo 
è stato quello di aver intrecciato fili apparentemente molto diversi tra di loro, come la lettura e scrittura, 
il digital storytelling e una sorta di creatività tra analogica e digitale sviluppata sia in lavoro individuale che 
in gruppo al fine di acquisire e implementare competenze personali e sociali.  

Le fasi del progetto 

Ogni classe ha iniziato passando in rassegna tutti i 17 obiettivi dell’Agenda 2030 e analizzando a piccoli 
gruppi quelli che i ragazzi ritenevano maggiormente significativi. Attraverso esercitazioni pratiche gli 
insegnanti hanno poi lavorato per far comprendere le funzionalità di uno Storyboard. L’acqua, la 
differenza di genere, le energie rinnovabili, i cambiamenti climatici ma anche la storia della Scuola, sono 
stati alcuni dei temi scelti da ogni singola classe. L’obiettivo finale doveva essere quello di creare storie 
animate attraverso un Corto, un video di breve durata scegliendo ambientazioni e personaggi. Nella 
seconda fase le aule si sono aperte agli esperti esterni: tutti si sono cimentati con il concetto di 
algoritmo, partendo sia dall’ambiente di Programma il Futuro che dal celebre ambiente di 
programmazione Scratch. Le scuole, collegate in videoconferenza Meet, hanno esplorato le piattaforme 
proposte con l’aiuto di esperti esterni. Le distanze spazio temporali potevano solo così essere superate: 
in Rete ci si confronta, si impara dagli altri, si costruisce insieme e, soprattutto, nascono e si sviluppano 
nuove idee creative. Ed è proprio in questa precisa fase che la Realtà Virtuale e quella Aumentata si sono 
affacciate nelle classi coinvolte, non come effetto speciale fine a se stesso ma come una terza 
dimensione per rendere, successivamente, vive le storie.  
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CospacesEdu: mille modi per raccontare 

CospacesEdu , web app per lavorare in Realtà virtuale e Aumentata, ha rappresentato la svolta nel 1

progetto. Nell’ambiente di Cospaces possono essere inseriti personaggi e oggetti dalla libreria ma anche 
oggetti 3D realizzati da altre piattaforme o immagini e disegni salvati in formato png. Ogni oggetto può 
essere animato attraverso il linguaggio CoBlocks, codice a blocchi simile a Scratch. Connessi tutti durante 
l’orario curricolare e attraverso appuntamenti settimanali, abbiamo iniziato ad esplorare e a “pasticciare” 
in modalità laboratoriale nel mondo di Cospaces.  

 
Figura 1 - CoBlocks in CospacesEdu 

Dopo il primo accesso nell’ambiente, l’approccio è stato quello di avvicinare i nostri ragazzi alla scoperta 
delle diverse funzionalità: come aggiungere oggetti, creare ambienti e scene per poi rivederli in Realtà 
Aumentata attraverso i propri dispositivi. E le Storie hanno iniziato ad animarsi: se attivo l’animazione 
“walking” al personaggio come posso, poi, farlo fermare? E per quanti passi deve camminare? E come 
posso far muovere contemporaneamente più personaggi? E cambiare scene? Gli studenti, curiosi e attivi, 
sono stati sempre disponibili a far domande per diventare ogni volta più esperti. 
L’ambiente CospacesEdu permette di inserire audio, suoni, fumetti ed effetti speciali per rendere 
maggiormente immersivo il nostro contesto. Inoltre una funzionalità del programma, inserita dopo la 
situazione mondiale di lockdown, è quella di lavorare contemporaneamente nella stessa scena. A piccoli 
gruppi e attraverso tentativi ed errori, i nostri piccoli sceneggiatori hanno inventato dialoghi, manipolato 
suoni e colonne sonore abbinandoli successivamente alle diverse scene dimostrando così una creatività 
unica. Alla spiegazione tecnica è stato fornito un accompagnamento e supporto attraverso la 
piattaforma WeSchool , in cui venivano inseriti, volta per volta, tutorial video e consigli per proseguire nel 2

lavoro. 

 https://cospaces.io/edu/1

 https://www.weschool.com/ 2
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Figura 2 - Fumetti in CospacesEdu 

 

Figura 3 - Ambientazione in CospacesEdu 

I Cortissimi 

“Ci impegniamo ad individuare e valorizzare le caratteristiche personali di ogni studente. Il nostro 
obiettivo è permettere a ognuno di sviluppare la propria personalità in modo armonico all’interno di un 
contesto favorevole all’integrazione e caratterizzato dalla condivisione delle risorse.” IC Marcello 
Candia di Milano. 

Il momento sicuramente più creativo e in cui tutti gli studenti sono riusciti a mettere in campo le loro 
competenze, è stata la produzione dei Corti video. Dopo aver scritto la sceneggiatura delle Storie, creato 
le scene con CospacesEdu, realizzato dialoghi e sviluppo della storia, il montaggio ha richiesto tanto 
lavoro e professionalità ma anche fantasia unica. “In tutti i corti realizzati” - afferma l’Animatrice Roberta 
Becherini - “le produzioni delle classi sono state molto diverse fra loro: ad esempio nella strutturazione della 
storia, nell’individuazione di personaggi e negli sviluppi narrativi. Eppure tutte  le storie hanno un comune punto 
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di origine: tutte prendono avvio dai temi dall’Agenda 2030, che ha  impegnato molti dei percorsi educativi e 
didattici delle nostre scuole”.  
Ognuno, infatti, ha inventato nuovi personaggi come lo scienziato dott. Green Power che vive sul pianeta 
Bio-Energy dove conduce i suoi esperimenti e i suoi studi per cercare di trovare una possibile soluzione 
da proporre agli abitanti della Terra. Arriva con la sua Astro-Mongolfiera a Città della Pieve dove conosce 
i ragazzi delle scuole e inizia un percorso di collaborazione proprio con i più giovani. E cosa dire del pesce 
Luccicock che, invece, indaga sui misteriosi oggetti apparsi improvvisamente nelle acque di Castiglione 
del Lago? C’è anche Petra, bambina che adora giocare a pallone e Pingu che diventa il simpatico 
compagno dell’avventura alla conquista del coding, entrando negli schermi dei bambini della scuola 
primaria di Pozzuolo con la dignità di una vera star! 

 
Figura 4 - Ambientazione del  corto Luccicock  

Riflettere sui processi 

Ho partecipato al progetto “Un Algoritmo narrativo” in qualità di esperta esterna, incontrando i 350 
ragazzi e i loro docenti durante gli appuntamenti di formazione via Meet. Indubbiamente un’esperienza 
forte e significativa, soprattutto nell’osservare e guidare a distanza l’approccio in classe di tecnologie 
innovative come quelle inerenti alla Realtà Aumentata. Gli studenti e i docenti, la maggior parte di scuola 
primaria, avevano già utilizzato piattaforme digitali nel loro percorso scolastico e, pertanto, non erano 
completamente estranei a nuovi linguaggi.  
Ma, come già evidenziato, l’innovazione si è manifestata nell’intrecciare fili apparentemente diversi. “Da 
subito ci siamo appassionati” - scrivono i bambini della classe V E di Castiglione del Lago - “ma il nostro 
strumento preferito è diventato CospacesEdu perché la realtà che ci ha permesso di riprodurre è verosimile e in 
formato tridimensionale. Questo ci ha aiutato a immaginare meglio le scene, che stavamo realizzando come se 
fossimo all'interno di esse.” Essere all’interno, viverle in prima persona ci restituisce una dimensione 
dell’apprendimento prevalentemente esperienziale. A cosa sarebbe servita una formazione solo di 
addestramento tecnologico? Quale finalità avrebbe avuto in un simile contesto?  
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Nel progetto l’oggetto di conoscenza è l’Agenda 2030 e gli strumenti si trasformano in sfondo 
integratore. Ma attenzione, uno sfondo non solo digitale. La Bellezza dei Video, che potete consultare nel 
Qrcode delle Figura 5, è proprio quella di aver integrato analogico e digitale, la Realtà sia Aumentata che 
Virtuale impiegate in modo diverso e innovativo. 

 
Figura 5 - QrCode dei Video Cortissimi 

I Video sono girati all’interno degli ambienti CospacesEdu ma integrati a loro volta con la dimensione 
analogica. Ad esempio, le immagini scattate a 360° gradi, raffiguranti i paesaggi naturali in cui vivono i 
nostri bambini, sono utilizzate come contesti reali e non immaginati, da aumentare con i personaggi di 
fantasia, protagonisti dei Video. La storia di Luccicock termina con gli stessi autori e creatori del Video 
che si presentano operativi nella pulizia del Lago. Il bambino che viaggia, invece, annoiato con la fantasia 
durante l’ora di lezione nell’antica Grecia, è un personaggio “vero” e non simulato. Il pesciolino Ascanio, 
preso in prestito dal celebre personaggio del libro omonimo, affronta una tematica di forte attualità con 
le stesse criticità significative che gli stessi ragazzi devono superare con coraggio e genialità. La famiglia 
rappresentata dall’ IC Aldo Moro che vive nel Merge Cube  e si pone il problema del consumo e della 3

produzione responsabili, non si confronta unicamente in un mondo virtuale e aumentato ma si intreccia 
con una realtà quotidiana. Tutte le storie sono state ideate dai bambini, dalle scene ai dialoghi 
sperimentando e mettendosi in gioco in ruoli e compiti diversi “per conferire al progetto una forma non solo 
narrativa ma anche cinematografica” - come scrivono le docenti. Una riflessione interessante scaturisce 
anche da parte dei bambini: “Durante la realizzazione di questo progetto, abbiamo imparato molte cose, non 
solo ad usare e apprezzare strumenti digitali e applicazioni nuovi ma a capire l'importanza della fatica, della 
voglia di fare, dello sforzo organizzativo, della pazienza e del sacrificio che sono stati necessari per portarlo a 
termine. Abbiamo compreso ancora di più quanto sia importante il lavoro di squadra: grazie ad esso, abbiamo 
preso spunto ed esempio dai compagni che avevano scoperto una modalità o un espediente diversi o originali 
per realizzare un movimento o un'azione all'interno di una scena.”  
Il lavoro di squadra come modalità vincente è stato messo in evidenza anche da tutti gli altri docenti 
partecipanti. Collaborazione, competenza, impegno, ma anche stupore, autonomia, autogestione e 
gioco/scoperta sono le parole chiave che hanno caratterizzato il progetto. Non è mancata la parola 
panico, soprattutto per alcuni problemi tecnici presenti all’inizio durante gli incontri di formazione che 
durante la realizzazione dei video ma che insieme abbiamo affrontato per risolvere. 

 https://mergeedu.com/cube?cr=15503
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“Tanti punti di vista…un unico obiettivo” 

Il momento conclusivo del Progetto è stata la “Sfida tra Cortissimi” che si è svolta il 27 Maggio 2022. 
Nella suggestiva cornice della Rocca medievale di Castiglione del Lago, abbiamo finalmente incontrato i 
ragazzi delle diverse scuole. Un momento di relazione, convivialità e appartenenza al gruppo, necessari 
dopo un inverno trascorso insieme di fronte ad uno schermo. Gli stessi ragazzi hanno presentato gli 
elaborati e assistito alla visione di tutti i Cortissimi che sono stati  giudicati e premiati da una giuria di 
esperti.  

Un ringraziamento speciale per la splendida esperienza va a tutti i ragazzi e ragazze, ai loro docenti, a 
Enrica Elena Pierini, ideatrice del progetto, a Roberta Becherini, Animatrice Digitale della Direzione 
Didattica “Rasetti” di Castiglione del Lago, alle Dirigenti scolastiche della Direzione Didattica “Rasetti”che 
si sono avvicendate  nel progetto durante questi anni Stefania de Fazio e Eleonora Tesei,  a Enrico 
Tombesi,  CEO di G-LAB Srl che opera per la Fondazione Golinelli e a Sara Zarlenga, preziosa compagna di 
viaggio, collaboratrice di Fondazione Golinelli. 

Sitografia: 

Raccolta dei video e delle narrazioni in un libro digitale https://bit.ly/iCortissimi 

Cortissimi del progetto https://bit.ly/VideoCortissimi 
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La scuola di domani bisogna pensarla oggi  

L’esperienza della didattica a distanza durante la pandemia ha dimostrato che la Scuola italiana non è 
ancora pronta ai nuovi scenari tecnologici. Mancano le infrastrutture, certo, ma per una vera innovazione 
di sistema occorre anche formare gli insegnanti e sensibilizzarli sui temi legati alle nuove tecnologie. 

Questo è uno degli obiettivi che sta perseguendo ARSchooInnovation. ARS è l’acronimo di Augmented 
Reality School. 

Una startup nata nel 2017 a Matera, in Basilicata, con l’obiettivo di portare a scuola e a casa la Realtà 
Aumentata come tecnologia accessibile a supporto del processo di Apprendimento, realizzando il connubio tra 
innovazione tecnologica Made in Italy e tradizione. E’ tra le prime ad aver ideato, progettato e sviluppato 
gli unici Libri Didattici in Realtà Aumentata. L’idea nasce con l’obiettivo di rendere questa tecnologia 
accessibile e alla portata di tutti. 

 

Figura 1 - Esempio di utilizzo di AR  in classe 

La realtà aumentata 

Utilizzata spesso con l’acronimo AR, è la tecnologia che consente di arricchire la percezione sensoriale 
umana per mezzo di informazioni, dati e oggetti che si aggiungono al mondo reale, potenziando la 
quantità e la qualità di informazioni a disposizione. 

Seppur ancora in fase di espansione è, oggi, la tecnologia che vede concreta applicazione in molteplici 
ambiti: education, turistico, medico etc.. 

La realtà aumentata in classe 

Utilizzare la realtà aumentata in classe non significa necessariamente essere in possesso di strumenti 
costosi, quanto piuttosto proporre un uso creativo e più moderno delle tecnologie già in dotazione 
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presso molti istituti scolastici. Lim, Pc, Tablet e Smartphone, se adeguatamente utilizzati, possono 
condurre realmente i fruitori in un’esperienza didattica immersiva e sorprendente. 

Come nasce l’idea di applicare l’AR ai libri e, quale ruolo giocano i docenti in questo processo di 

innovazione della Didattica tradizionale? 
L’idea nasce da un brainstorming, nella Software House Lucana Sistemi S.r.l. L’obiettivo è quello di rendere 
la realtà aumentata una tecnologia accessibile, dando vita ai contenuti illustrati sui libri. 

Antonella D’Ercole, Founder & Project Manager del progetto, dopo aver concluso gli studi a Milano  
decide di tornare nella sua città natale, Matera, e puntare sull’innovazione tecnologica applicandola al 
settore Education. 

Una prima cernita tra le tecnologie abilitanti dell’Industry 4.0 e viene subito fuori il nome di Realtà 
Aumentata. In pochi anni i primi prototipi si trasformano in prodotti finiti, grazie soprattutto ai feedback 
dei tanti docenti coinvolti nella sperimentazione, che ne intuiscono fin da subito le potenzialità. 

Gli elementi più apprezzati sono: 

-          La semplicità di utilizzo: le applicazioni non richiedono particolare know-how tecnico; 

-          La sicurezza e accessibilità: è possibile utilizzare le App anche in modalità offline. 

Quest’ultimo rappresenta un grande punto di forza del progetto. In molte scuole italiane, la connessione 
ad Internet è ancora poco performante. 

I docenti giocano un ruolo di primaria importanza in questo processo di trasformazione. Molto spesso, 
infatti, la realtà aumentata viene portata a scuola ma è poco utilizzata. Nelle attività didattiche di realtà 
aumentata l’insegnante diventa un mediatore che conosce e struttura nel dettaglio le esperienze che 
proporrà alle classi. 

Le nuove generazioni sono native digitali e concepiscono le tecnologie come strumenti di uso quotidiano. 
Non solo, sia per i Millennials che per la Generazione Z è inimmaginabile un mondo senza tecnologia e, 
ancor di più, in cui la realtà non sia aumentata. 

Per questo motivo è fondamentale che la scuola stia al passo e integri all’interno della didattica 
tradizionale l’applicazione e l’insegnamento della realtà aumentata. Solo in questo modo sarà possibile 
sfruttare al meglio le potenzialità delle tecnologie e, allo stesso tempo, formare al pensiero critico, 
mostrando rischi e limiti della vita virtuale. 

Questo è quello che viene realizzato tutt’oggi in numerose scuole italiane, in cui sono presenti poli 
formativi e scuole pioniere in tale ambito. Tra queste l’Istituto Comprensivo "C. Bregante - A. Volta" di 
Monopoli, una scuola all’avanguardia che realizza lezioni con gli ARS Book rendendoli uno strumento di 
supporto alle lezioni tradizionali. 
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L’approccio, promosso dall’animatore digitale, mira a coinvolgere alunni e ragazzi in una sperimentazione 
in cui tutti diventano parte attiva della lezione. 

Alla base della scelta di utilizzare gli ARS Book in classe c’è la convinzione che la Realtà Aumentata 
potrebbe migliorare in modo significativo il processo di apprendimento, facendo immergere gli studenti 
in esperienze realistiche. 

Questa potenzialità conduce, di riflesso, ad una serie di vantaggi, anche tecnici. In primo luogo, la 
capacità della realtà aumentata di ridimensionare gli oggetti virtuali permette di analizzare al meglio 
quelli che sarebbero elementi troppo piccoli, come la cellula, o troppo grandi, come il sistema solare. 
In secondo luogo, è possibile sovrapporre informazioni virtuali rispetto ad un dato contesto. Infine, si può 
avere accesso a risorse molto costose, come specifiche apparecchiature di laboratorio, in modalità 
virtuale. 

Secondo la letteratura esistente in materia, la realtà aumentata fornisce un ambiente di apprendimento 
superiore. Molti studi mostrano come questa tecnologia sia ben vista dagli utilizzatori, attuali e 
potenziali. Questi ritengono che l’AR possa essere un prezioso strumento di insegnamento, tanto a livello 

di istruzione elementare, quanto a livello di istruzione superiore . 1

Dunque, argomenti di difficile comprensione vengono assimilati più rapidamente dagli alunni che 
imparano, divertendosi. 

L’elemento principale su cui si fa leva sono i contenuti. Una buona tecnologia senza contenuti rimane 
fine a sé stessa, quando si parla di didattica digitale. L’innovazione tecnologica è supportata dalla 
presenza di contenuti individuati e curati con l’ausilio di un Team di docenti, che riprendono le linee guida 
ministeriali. È questo il reale punto di forza del progetto.  

I libri e le card in AR: come utilizzarli in classe 

L’esperienza di utilizzo dei prodotti ARSchooInnovation è semplice e intuitiva. Gli alunni sfruttano, con il 
supporto dei docenti, le potenzialità di smartphone o tablet a scopo didattico. Dopo aver scaricato l’App, 
dal Play Store per dispositivi Android, o dall’App Store per dispositivi iOS, sarà sufficiente inquadrare il QR 
Code presente sul supporto cartaceo, per trovarsi immersi in una esperienza didattica coinvolgente.  

Ad esempio, un docente di educazione civica, potrà molto semplicemente inquadrare la pagina del libro e 
attivare una scena tridimensionale che mostra i segnali stradali in un ambiente realistico ed interattivo.  
Agli alunni sembrerà di muoversi tra le vie di una città e la scoperta di ciascun segnale stradale, sarà 
semplice e immediata. 

 Billinghurst, Mark & Duenser, Andreas. (2012). Augmented Reality in the Classroom. Computer.1
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Ancora, un docente di scienze, alle prese con una lezione sul ciclo dell’acqua, potrà sfruttare abilmente le 
potenzialità della tecnologia, mostrando tramite un unico attivatore tutte le diverse fasi che lo 
compongono, con relative descrizioni e approfondimenti. 

L’intero processo è, dunque, narrato combinando immagini dinamiche e informazioni aggiuntive, che ne 
facilitano la comprensione. 

Vengono qui esposte, a titolo di esempio, alcune immagini che mostrano l’utilizzo in classe dei libri in AR. 

 

Figura 2 -  App in AR con contenuti di Educazione civica 

 

Figura 3 -  App in AR con contenuti di Scienze 

Inoltre, i docenti potranno sfruttare questa tecnologia anche su schermi di grandi dimensioni, utilizzando 
delle LIM o dei Display interattivi per creare un ambiente stimolante che consenta di apprendere in 
maniera innovativa. Sarà sufficiente sfruttare la tecnologia del mirroring per proiettare sullo schermo 
tutto ciò che viene scansionato con lo smartphone o con il tablet.   
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Figura 4 - Esempio di mirroring su Display Interattivo 

Come sarà la scuola del futuro? 
Nella scuola del futuro, a nostro parere, la realtà 
aumentata diventa parte integrante della lezione 
tradizionale e non più un’attività da sperimentare 
sporadicamente. 

Uno strumento che valorizza e dà nuova linfa al 
programma scolastico ministeriale, che non sostituisce 
l’approccio tradizionale, ma lo affianca potenziandolo. 

I libri si arricchiscono di quel plus che ne rende 
veramente uniche le caratteristiche distintive ed è così 
che lezioni di scienze, matematica, chimica, inglese e 
geografia si trasformano in sperimentazioni immersive 
e sorprendenti. 

Immaginate un/a alunno/a che vede sul proprio libro, 
aperto sul banco, il sistema solare o ancora: solidi di 
rotazione, ciclo dell’acqua, tabelline e tanto altro, con 
una voce che ne illustra i contenuti e lo/la guida 
attraverso esercitazioni il cui feedback è immediato e 
incoraggiante. Forse la scuola del futuro non è poi così 
lontana. 
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Augmented Reality School. Un brand Made in Italy che porta 
innovazione tecnologica per l’apprendimento, nelle scuole e 
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Nel 2019 ARSchooInnovation è selezionato tra i sei progetti 

più innovativi d’Italia guidati da una donna.
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dell’educazione civica

a cura di: 

Emma Abbate

# Educazione civica, Ambiente immersivo



Didattiche di Realtà Virtuale, Aumentata e nel Metaverso

Introduzione 

La legge 92 del 20 agosto 2019 ha introdotto dall'anno scolastico 2020-2021 l'insegnamento 
trasversale dell'educazione civica nel primo e secondo ciclo d'istruzione, con iniziative di sensibilizzazione 
alla cittadinanza responsabile a partire dalla scuola dell'infanzia. 

Le linee guida  dettate dal MIUR, indicano una serie di contenuti afferenti alla disciplina, che possono 1

essere riuniti in 3 categorie principali: 

● Costituzione, diritto (nazionale e internazionale), legalità e solidarietà. 

● Sviluppo sostenibile, educazione ambientale, conoscenza e tutela del patrimonio e del territorio. 

● Cittadinanza digitale. 

In questo contributo presenteremo un modo innovativo di trattare in aula il tema della sostenibilità (che 
rientra nella seconda macro area su indicata) all’interno di una unità di apprendimento di educazione 
civica basata sull’utilizzo di un ambiente immersivo: il Pollinator Park. 

 

Figura 1 – Il Pollinator Park  

Il parco degli insetti impollinatori: un progetto futuristico in 3 D 

Il Pollinator Park rientra nell’alveo delle iniziative dell’European Green Deal, un programma della 
Commissione Europea avviato nel 2019  con lo scopo di attuare una serie di strategie per azzerare le 2

emissioni di gas effetto serra facendo così raggiungere all’Europa la neutralità climatica entro il 2050 (e 
non a caso il parco si immagina sia stato inaugurato dalla sua fondatrice proprio il 20 Marzo 2050).  

 Allegato A. Linee guida per l’insegnamento dell’educazione civica  1

https://www.miur.gov.it/documents/20182/0/ALL.+Linee_guida_educazione_civica_dopoCSPI.pdf/8ed02589-
e25e-1aed-1afb-291ce7cd119e?t=1592916355306

 L’European Green Deal fa parte delle sei Priorità 2019-2024 della Commissione Europea: https://ec.europa.eu/info/strategy/2

priorities-2019-2024_en
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In particolare, questo parco tematico virtuale, è strettamente collegato al progetto europeo Natura 2000  
e alle politiche UE di salvaguardia della biodiversità a tutela della sopravvivenza degli insetti 
impollinatori, adottate già a partire dal 2018 . 3

Pollinator Park è, sostanzialmente, un’esperienza di Realtà Virtuale (da ora in poi RV) alla quale si può 
accedere gratuitamente dal proprio computer (PC o MAC) o dal laptop (ma non dal cellulare o tablet) con 
un semplice click.  

La tecnologia adoperata, WebGL 2.0, è supportata dai browser Google Chrome, Microsoft Edge e Firefox. 

Sul piano pedagogico, la validità delle soluzioni immersive in ambito didattico è ampiamente dimostrata , 4

ciononostante gli esempi di applicazione pratica restano ancora piuttosto rari: nei paragrafi seguenti ci 
soffermeremo su uno di questi indicandone caratteristiche ed utilizzo in aula. 

Che cosa è Pollinator Park 

Pollinator Park può essere definito come un museo virtuale ma anche un parco dei divertimenti: questa 
sua doppia natura, di strumento didattico ma al tempo stesso di mezzo di intrattenimento, lo rende un 
perfetto esempio di di edutainment, ovvero un’esperienza di apprendimento che coniuga contenuti 
disciplinari e approccio ludico. 

La grafica estremamente accattivante, che riproduce un paesaggio idilliaco e iper-futurista  al tempo 5

stesso, la musica che fa da sottofondo alla visita insieme ai rilassanti suoni della natura (il ronzio degli 
insetti, lo scorrere dell’acqua, il cinguettio degli uccelli), le narrazioni che accompagnano l’esplorazione 
delle varie stanze: sono tutti elementi che rendono il viaggio in questo mondo in 3D un vero e proprio 
divertissement per gli occhi e per la mente.  

L’esperienza può essere condotta a diversi livelli di immersività, a seconda se si possiede o meno il casco 
-visore , ma i risultati sono sorprendenti e incoraggianti anche senza il ricorso alle apparecchiature di RV: 6

nel nostro caso abbiamo testato entrambe le modalità e va detto che disponendo di un’aula immersiva e 
del set per la RV, il senso di “assorbimento” e di immersione esperito dagli alunni è risultato elevato.  

La visita dura in media circa 40 minuti (e ciò la rende adatta ad essere proposta nell’ambito di una singola 
lezione) ma può essere effettuata in tempi più brevi o più lunghi in base ai propri ritmi e interessi.  

 Cfr. EU Pollinators Inititive https://ec.europa.eu/environment/nature/conservation/species/pollinators/policy_en.htm3

 Sulla didattica immersiva e sulle sue potenzialità, vedi l’articolo di A. Benassi, Didattica immersiva,  in Bricks, anno 8, n. 3, pp. 4

106-11,  http://www.rivistabricks.it/wp-content/uploads/2018/08/2018_3_18_Benassi.pdf 

 Pollinator Park è stato progettato in collaborazione con l’architetto belga eco-futurista Vincent Callebaut: visitarne il sito 5

ufficiale, in cui compaiono le sue avveniristiche creazioni, serve ad introdurre i nostri alunni al concetto di “archibiotica”#, 
l’architettura sostenibile di cui Callebaut è il maggiore esponente e che ha come scopo quello di ri-naturalizzare le nostre città.

 Compatibilità con Oculus Quest 2 o Oculus Rift.6
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Figura 2 – Tensostruttura presente nel parco  

La lingua in cui si tiene è selezionabile appena avviato il programma; al momento sono sei le lingue 
disponibili: Inglese, Francese, Tedesco, Olandese, Spagnolo e Montenegrino, ma non è da escludere 
l’eventualità che presto sia lanciata anche una versione in Italiano.  

Un’agile guida al museo, realizzata da una mia alunna, può essere scaricata qui: far visionare questo 
power point alla classe è un buon modo per preparare gli alunni a ciò che vedranno/ sentiranno.  

La possibilità di accedere a contenuti in Lingua straniera, rende il percorso di apprendimento nel parco 
un’ottima occasione per applicare la metodologia CLIL (Content and Language Integrated Learning). 

Per attivare la curiosità e le aspettative dei nostri studenti, abbiamo mostrato loro il video in inglese che 
presenta Pollinator Park ai visitatori spiegandone brevemente genesi e finalità: molto simile al trailer di un 
post -apocalyptic movie stile Hollywood, il filmato è ingegnoso perché trasporta lo spettatore in una 
distopica Europa del 2050 nella quale, a seguito di una serie di crisi climatiche ed ecologiche susseguitesi 
a catena, il mondo è rimasto privo degli insetti impollinatori e ciò ha portato al collasso di interi 
ecosistemi vitali per la sopravvivenza stessa dell’essere umano. Nel mezzo di questo scenario 
inquietante e desolante, tuttavia, si illumina un faro verde di speranza: Il Parco degli impollinatori creato 
dalla visionaria dottoressa Kukac: il personaggio, frutto di fantasia, ha realizzato un rifugio sicuro per gli 
impollinatori restituendo così al mondo intero la fiducia in un futuro ancora possibile in cui uomo e natura 
continuano a coesistere in armonia malgrado tutto.  

E’ la dottoressa Kukac che, come la Beatrice di Dante (con la quale condivide il nome, non a caso), 
accompagna il visitatore nell’esplorazione di questo luogo immaginario: lungo il percorso è possibile 
leggere le pagine del suo diario che narrano le tappe del progetto da lei pianificato sin dall’infanzia.  

Con tale premessa, che consente di applicare la metodologia dello storytelling visto che viene richiamato 
sin da subito lo schema narrativo tipico dei racconti fantasy, gli alunni accedono a un luogo fantastico: 
l’atmosfera che si viene a creare in classe è di attesa mista a curiosità, e ciò li predispone positivamente 
all’esperienza formativa che stanno per compiere. 
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Figura 3: una delle pagine del diario 

La visita è divisa in cinque tappe, quattro delle quali corrispondono ad altrettante serre in vetro a forma 
di petalo disposte intorno a una struttura centrale che ricorda il pistillo di un fiore; in ogni ambiente 
troviamo le pagine del diario della fondatrice insieme a installazioni interattive e infopoint che spiegano 
l’opera degli insetti impollinatori presenti e la flora (piante, fiori e alberi) che li ospita: sia le une che gli 
altri rivestono un ruolo importante nei tasks che sono stati assegnati agli studenti, come vedremo nel 
prossimo paragrafo.  

L’UDA di Educazione civica: le attività 

In questo paragrafo non riassumeremo tutte le fasi dell’Unità didattica d’apprendimento basata sull’uso 
del Pollinator Park, chi volesse visionare la scheda di progetto lo può fare a questo link, ci soffermeremo 
invece sulle attività che hanno coinvolto gli allievi di tre classi prime del Liceo Scientifico (età media 15 
anni, indirizzo tradizionale, biomedico e informatico), allo scopo di dare un’idea di come questa 
piattaforma possa facilmente diventare un ambiente di apprendimento originale e di immediata 
fruizione. 

Gli esercizi assegnati seguono gradualmente il percorso della visita e sono, quindi, concepiti come un 
approfondimento alla visita stessa. 

La visita al parco è stata preceduta da una lezione introduttiva sull’impollinazione e sul concetto di 
biodiversità (docenti di geografia e di scienze in compresenza), prerequisiti entrambi essenziali per vivere 
appieno l’esperienza nel parco.  

Già nella prima stanza veniamo accolti dalle pagine del diario che ripercorrono, attraverso i ricordi, la vita 
della fondatrice: un primo compito dato ai nostri studenti è stato quello di collezionarle lungo il percorso 
per comprendere gli ideali di sostenibilità e di salvaguardia della biodiversità su cui si basa l’intero 
progetto. L’analisi del diario serve anche a tratteggiare la figura di Beatrice Kukac che emerge via via che 
lo leggiamo, figura che può essere avvicinata a personaggi reali quali attiviste come Greta Thunberg,  
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Luisa Neubauer, Marinel Ubaldo, Ridhima Pandey: ai miei alunni ho  chiesto se ravvisassero delle 
similitudini tra la vita inventata di Beatrice e quella di queste giovani donne così speciali. Conoscere la 
biografia delle ambientaliste che più si impegnano a livello internazionale per la difesa dell’ecosistema, 
serve a stimolare l’interesse verso le problematiche ambientali.  

Dopo aver letto il suo diario, gli alunni hanno provato a disegnare Beatrice: visto che non compare mai 
(ne sentiamo solo la voce), sono liberi di immaginarla e di continuare la narrazione al suo posto (esercizio 
di scrittura creativa somministrato agli studenti: Cosa accadrà dopo l’inaugurazioen del parco? Riuscirà la 
protagonista nel suo intento? Quale sarà la risposta dei visitatori? Il mondo è destinato a sopravvivere?).  

L’ambientazione in un futuro distopico ha permesso alla docente d’Italiano l’aggancio con tanti racconti 
fantastici i cui protagonisti possono essere paragonati, per analogia o differenza, alla dottoressa Kukac.  

Le stesse pagine del diario possono ispirare la creazione di un fumetto in digitale (utilizzando un facile e 
noto strumento di digital storytelling come storyboardthat) la cui eroina sarebbe  proprio Beatrice, così da 
potenziare le digital skills dei nostri allievi. 

                                                          
                                                                             Figura 4. Fumetto Pollinator Park 

La prima stanza nella quale accediamo è “The Miro’s Meadow” (Il prato di Miro). 

Mentre api, bombi, farfalle, sirfidi e falene si posano sui rispettivi fiori da impollinare, un video ci mostra 
gli alveari e la vita delle api: l’insegnante d’Inglese ha utilizzato questa stanza per attività di post- 
watching comprehension volte a verificare la comprensione del filmato da parte degli alunni.  

In questo ambiente, il  docente di scienze ha avuto la possibilità di far analizzare da vicino l’anatomia 
degli insetti, i granuli di polline e, soprattutto, i fiori, facendo riflettere gli studenti su quali colori o forme 
(a corolla chiusa o aperta) attirano di più gli impollinatori (lezione in approccio CLIL).  

L’insegnante di Arte ha chiesto agli alunni di disegnare la figura degli insetti e gli elementi botanici 
osservati per comporre un'illustrazione naturalistica ad acquerello, avviando così la classe al disegno 
naturalistico. 
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Nella seconda stanza, “The Farm” (“La fattoria”), vengono spiegate le cause della scomparsa degli insetti 
impollinatori, cause la cui origine è fatta risalire alla Rivoluzione Industriale del XIX secolo e ai 
cambiamenti ambientali da essa apportati nel corso degli anni. L’insegnante di geostoria ha, pertanto, 
ricostruito il contesto storico e culturale nel quale la Rivoluzione industriale si è sviluppata, collegando 
tale fenomeno allo  sviluppo urbano (possibilità di collegamento anche al syllabus di Geography IGCSE ).  7

La terza stanza è l’“Hungry Hive”, “l’Alveare Affamato” (più piccola rispetto alle precedenti, ma di notevole 
impatto), in essa viene illustrato il cambiamento avvenuto nell’alimentazione mondiale come diretta 
conseguenza della scomparsa di determinate specie impollinatrici, anno dopo anno. È presente una 
vetrina con all’interno prodotti alimentari che potrebbero non essere più in vendita nel 2050 ed altri il cui 
prezzo aumenterà vertiginosamente col passare degli anni al punto che più di metà degli abitanti della 
Terra non avrà i mezzi per acquistarli. Man mano che gli anni passano, vedremo i cibi scomparire dalla 
vetrina e dalla nostra tavola a causa dell’estinzione degli insetti impollinatori. Gli allievi hanno messo a 
confronto i pasti che consumiamo nel presente con quelli del futuro. Un utile esercizio è stato ispirato 
proprio da questo raffronto: è stato chiesto agli studenti di notare le differenze tra una colazione così 
come la facciamo attualmente, con una nell’anno 2050 e un’altra nel 2080, per farli rendere conto di 
come le abitudini alimentari, e i cibi che porteremo sulla nostra tavola, sono destinati a variare nel futuro.  
Il docente di Scienze motorie ha fatto riferimento alla dieta alimentare e a come questa sarà stravolta dai 
cambiamenti climatici ed eco sistemici che il nostro pianeta dovrà affrontare, chiedendo agli allievi di 
ipotizzare nuovi modelli nutrizionali dettati da disponibilità ed esigenze differenti da quelle attuali 

La quarta stanza è l’ “Urban Lab”, il Laboratorio urbano, ambiente che ci consente di riflettere 
sull’evoluzione delle nostre città, su come potranno svilupparsi sulla base di modelli di urbanistica 
sempre più green ed ecosostenibile. È un luogo molto luminoso e ordinato al cui centro compare un 
grande albero dal quale, a raggiera, si sviluppano le attività. Il visitatore si ritrova, quindi, davanti un 
edificio grigio e spoglio e la voce fuori campo suggerisce che qualsiasi ambiente artificiale, (città, 
autostrade, palazzi, etc..) creato dall’uomo, ha in sé il potenziale per connettersi alla Natura: numerosi 
esempi vengono forniti di come sia possibile “aggiungere” verde ai luoghi in cui viviamo ed è proprio 
partendo da questi esempi che il consiglio di classe ha assegnato agli alunni l’attività progettuale sulla 
base della quale gli alunni sono stati valutati: il compito autentico di realtà consisteva nell’adoperare le 
conoscenze acquisite nel corso della visita al Pollinator Park per organizzare una campagna a favore 
degli insetti impollinatori. 

La quinta e ultima stanza, “The zoom Room”, è accessibile solo quando tutte le pagine del diario sono 
state visionate, e questo è uno degli elementi ludici, di gamification, della piattaforma, ovvero la “caccia al 
tesoro” che ci guida all’esplorazione del parco col preciso intento di ricostruirne la storia attraverso le 
parole della sua fondatrice, disseminate come indizi lungo tutto il percorso.  

L’ultimo ambiente parla alla popolazione Europea, e quindi a noi tutti, ed è quello che comunica più 
emozioni grazie ad effetti sonori e visivi molto suggestivi: il ritmo della musica di sottofondo aumenta 

 https://www.cambridgeinternational.org/programmes-and-qualifications/cambridge-igcse-geography-0460/7
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gradualmente mano a mano che avanziamo, mentre la voce di Beatrice formula una vera e propria call to 
action, una esortazione ad agire in prima persona, a farsi sentire prendendo posizione e facendosi  
promotori di un’azione concreta  per salvare dall’estinzione gli insetti impollinatori. Da questa ultima 
tappa dell’esposizione, gli studenti hanno tratto ispirazione e slancio per l’opera di sensibilizzazione del 
territorio alla tutela della biodiversità; il World Bee Day (Il giorno mondiale delle api) ha rappresentato la 
cornice ideale per lanciare la campagna “Stop Bee Apocalypse now!”: manifesti, volantini, slogan e 
adesivi sono stati creati per l’occasione , e hanno rappresentato il prodotto finale dell’UDA. Gli studenti 8

hanno lavorato a gruppi e sono stati valutati attraverso una rubrica creata ad hoc .  9

Risultati e conclusioni 

Pollinator Park ha rappresentato un riuscito progetto di didattica immersiva/aumentata per 
l’insegnamento dell’educazione civica in un approccio esperienziale/laboratoriale che ha consentito agli 
alunni di apprendere in un ambiente 3D online multisensoriale e interattivo, all’interno del  quale si sono 
confrontati con un problema reale e concreto da risolvere: l’estinzione degli insetti impollinatori e la 
tutela della biodiversità. 

La reazione degli studenti è stata sondata attraverso due questionari Google anonimi: il primo era 
finalizzato a misurare il livello di soddisfazione nei confronti dell’intera unità didattica , il secondo a 10

valutare, nello specifico, l’esperienza nell’utilizzo di Pollinator Park .  Le risposte ai questionari hanno 11

confermato un’ottima riuscita del progetto in termini di gradimento: gli alunni hanno dichiarato di aver 
apprezzato soprattutto il design della piattaforma (definito realistico e credibile ma, al tempo stesso, 
simile a quello dei videogames) e il senso di trasporto generato dall’esperienza anche quando questa è 
stata condotta senza l’apparecchiatura disponibile nell’aula immersiva.  

Le attività proposte all’interno del parco virtuale, sono state definite dagli studenti coinvolgenti: la 
tridimensionalità che le caratterizzava ha facilitato la piena fruizione dei nuovi contenuti didattici 
rendendo le fasi di comprensione e rielaborazione personale più immediate.  

I docenti coinvolti nell’UDA hanno confermato buoni livelli di acquisizione degli argomenti disciplinari che 
sono stati veicolati attraverso questa modalità tanto inusuale quanto stimolante perché basata 
sull’associazione di attività pratiche a concetti teorici. In particolare, a trarne benficio sono state 
soprattutto le competenze comunicative (comprensione e produzione scritta e orale) nella lingua target  
(Inglese), potenziate dall’efficace lavoro in CLIL approach. 

 Per esempi dei lavori realizzati per la campagna a tutela degli insetti impollinatori vedi qui: ESEMPI LAVORI REALIZZATI PER LA 8

CAMPAGNA.pdf

 La rubrica, in inglese perché l’intera UDA era in CLIL approach, è visionabile qui: Rubrica progetto di educazione civica Pollinator 9

Park.pdf

    https://docs.google.com/forms/d/1gcqBTilUQZWNFBXqqnyRMBXmi6qA7jOdhvP1r_9cPP810

 https://docs.google.com/forms/d/1u_qmq3-UYAgkSXonU_u_uIQcrrST4n98BrfNqWGG2HA Le domande del questionario 11

possono essere proposte anche oralmente come brainstorming, una sorta di riflessione condivisa sulla visita al Parco.
107

https://docs.google.com/forms/d/1u_qmq3-UYAgkSXonU_u_uIQcrrST4n98BrfNqWGG2HA
https://drive.google.com/file/d/1uUVaogSqyw9Ylaysx2P4gY8rvGvxtckB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1uUVaogSqyw9Ylaysx2P4gY8rvGvxtckB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1HEipP97vSVdcpx0BqpYZycJ8jiYRwxzF/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1HEipP97vSVdcpx0BqpYZycJ8jiYRwxzF/view?usp=sharing


BRICKS n.5 - 2022

Il carattere ludico dell’esperienza ha contribuito ad innalzare la soglia di attenzione degli alunni così come 
la loro capacità di lavorare in gruppo: i docenti hanno infatti rilevato un buon coinvolgimento delle classi 
soprattutto nella elaborazione del prodotto finale realizzato in modalità collaborativa.  

Pollinator Park, per le caratteristiche fin qui descritte,  e per la facilità di utilizzo che lo contraddistingue,, 
si presta ad essere impiegato a supporto della tradizionale lezione frontale e come piattaforma di e-
learning alternativa a quelle di uso comune.  

Infine, va sottolineato che il raccordo fra le materie del curricolo, elemento essenziale per attuare 
pienamente la trasversalità che è carattere peculiare dell’insegnamento dell’educazione civica, è stato 
facilitato e potenziato dalle numerose opportunità di collegamento ai programmi disciplinari offerte dal 
parco virtuale: in un unico ambiente di apprendimento è stato possibile mettere in comunicazione i 
diversi contenuti in un'ottica realmente interdisciplinare.   
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In un mondo in cui tutti siamo connessi sin da bambini, può la scuola essere assente, far finta che il 
mondo non sia cambiato o deve, invece, assumere il ruolo fondamentale che gli compete nella 
formazione del cittadino per l’Europa del XXI secolo?   
Come comportarsi se a scuola ci sono bambini abituati più agli schermi degli smartphone piuttosto che a 
disegnare, o ragazzi che navigano liberamente per ore sulla rete, da soli nella loro stanza, senza che i 
genitori dicano nulla, o giovani le cui uniche fonti di informazione sono i social media? 

Non sono domanda eludibili per chi voglia ancora educare le giovani generazioni e contribuire alla 
formazione della loro coscienza libera di uomini e di cittadini. E la risposta sembra ormai chiara: 
l'istituzione scolastica deve abitare gli spazi digitali, poiché i ragazzi che la frequentano vivono quegli 
stessi spazi e, pertanto, il Sistema Nazionale di Istruzione non può tirarsi indietro.  

E’ possibile, in altre parole, insegnare a scuola la fruizione e l’uso consapevole di strumenti e processi di 
comunicazione, soprattutto in riferimento alle dinamiche sociali e comportamentali online?   
E, se è possibile, c’è un'età particolare in cui far acquisire queste competenze o si tratta davvero di un 
ambiente, un linguaggio in cui tutti noi siamo immersi, e che ci accompagna in tutte le età della vita?  
Ecco allora la necessità di un curricolo digitale, che:  

● sia innanzitutto verticale, riguardi perciò ogni ordine di scuola compresa (e, crediamo, 
soprattutto) l’infanzia; 

● abbia forti elementi di interdisciplinarietà e trasversalità curriculare; 
● spinga l’acceleratore verso il rinnovamento dei processi di apprendimento di docenti, studenti e 

famiglie, nella vita quotidiana delle scuole, tramite nuove metodologie didattiche, soprattutto 
quelle legate alle tecnologie disponibili; 

● sia facilmente replicabile in ogni scuola e in ogni situazione.  

Un lavoro d’insieme per l’impronta digitale 

Per far fronte a tale esigenza, oltre 30 scuole del territorio della Regione Lazio, a partire dal 2016, 
hanno lavorato insieme per elaborare un curricolo, che permetta agli allievi di ogni età, anche ai 
piccolissimi dell’infanzia, di costruire la propria impronta digitale. Un’impronta sul web, di cui andare fieri 
e che non sia motivo di disagio in nessun contesto o in futuro. 

Ma cos’è veramente, di cosa si compone la nostra impronta digitale? E’ quella che ognuno di noi lascia 
in ogni momento della nostra presenza sulla rete, attraverso le foto che carica nei social media, i 
commenti che posta, i profili che segue, i “mi piace” che distribuisce qui e là, che rimarranno per sempre, 
come nostra indelebile traccia sul web. Chiunque proverà a scoprire qualcosa di più sul nostro conto 
utilizzando il web, troverà, anche molti anni dopo la pubblicazione, le nostre tracce, che, come pezzi di un 
puzzle, costruiranno la nostra impronta.  
Quanto questa impronta digitale corrisponda alla nostra identità reale, dipende tutto da noi, dalla 
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coerenza che guiderà le nostre attività sul web, dalla consapevolezza con cui sapremo scegliere cosa 
raccontare di noi e cosa no e come decideremo di farlo. 
Quanto è importante, dunque, lasciare, sin dai primi passi sul web, tracce digitali di noi stessi che ci 
raccontino realmente, che non ci mettano in difficoltà, che esaltino la nostra personalità e le nostre 
competenze? Moltissimo. 

Il ruolo della scuola 

In questo processo, l'istituzione scolastica scuola ha un ruolo non di poco conto, perché determinate 
competenze, tra cui quelle digitali, prevedono un processo di apprendimento complesso, trasversale, che 
si dipana nel corso degli anni e che deve consentire agli studenti di essere prima di tutto consapevoli e 
poi “fieri della propria impronta digitale”. Quale altra agenzia educativa potrebbe svolgere questo 
compito se non la scuola? 
Da qui il titolo del progetto, che ha dato il via alla progettazione del curricolo digitale “Crea la tua impronta 
digitale” ed è risultato primo in Italia nell’ambito del bando indetto dal MIUR per un curriculo digitale, nella 
sezione di riferimento, con l’obiettivo di offrire a dirigenti, docenti e allievi un’ipotesi di curricolo verticale, 
dalla scuola dell’infanzia alla secondaria di secondo grado, tenendo conto anche dei diversi tipi indirizzi 
presenti nell'istruzione superiore.  

L’educazione alla rete, nella scuola 

Grazie al curricolo digitale, l’educazione alla “vita nella rete” entra, senza stravolgerla, quanto invece 
abitandola con intelligenza, nella vita quotidiana delle istituzioni scolastiche, del processo di 
apprendimento, a partire dalla scuola dell’infanzia fino all’età adulta e oltre, con una alfabetizzazione di 
base cui si aggiungono le competenze digitali indispensabili, per poter partecipare alla società 
dell'informazione e della conoscenza, ed esercitare così, in maniera consapevole, i diritti di cittadinanza 
digitale.  
Non si tratta, quindi,  di un progetto extracurricolare o finalizzato solo a concorsi e campagne di 
sensibilizzazione, ma di una proposta che ha piena dignità curriculare, strettamente connessa ed 
intessuta nelle discipline, al pari della comunicazione in madrelingua. Per ogni anno di scuola sono 
previste attività, diversificate sulla base dell’età degli allievi e del loro rapporto con gli ambienti digitali. 
Il curricolo è disponibile, in rete, per tutti e prevede schede articolate sia per competenza digitale che per 
anno di scuola, che riassumono obiettivi, suggeriscono attività, indicano gli elementi di valutazione delle 
competenze. 

La genesi 

Ma come si è arrivati alla redazione del curricolo in collaborazione tra 30 scuole  e alla sua 
sperimentazione in 21 scuole dall’infanzia alla scuola superiore? Non è facile sintetizzare 6 anni di lavoro, 
tra scuole di 5 province diverse.  

112



Didattiche di Realtà Virtuale, Aumentata e nel Metaverso

Non è esagerato affermare che questo lavoro di coordinamento e collaborazione è  già di per sé stesso 
un elemento peculiare del curricolo digitale realizzato, perché ha generato competenze, stili di lavoro 
collaborativo, capacità di lavorare in gruppo, inclinazione a sperimentare nuovi strumenti, nuove 
applicazioni e generando un forte miglioramento delle competenze negli  istituti scolastici partecipanti 
alla rete. 
Diverse scuole avevano già esperienze di collaborazione fra loro: partecipano al POLO FORMATIVO DEL 
LAZIO PER LE NUOVE TECNOLOGIE, con capofila Istituto Magistrale Margherita di Savoia di Roma, che 
vanta 3 progetti di formazione, progettati e gestiti in collaborazione e rivolti a: docenti (DM821/2013), 21 
corsi; team dell’innovazione; (DM762/2014), 106 corsi; animatori digitali (DM435/2015), 27 corsi.  
Questa circostanza ha, di certo, facilitato la progettazione collaborativa, tuttavia, in questo caso, la sfida 
si presentava ben più complessa della realizzazione di corsi di formazione condivisi.  
Quando la scuola capofila del POLO FORMATIVO non è stata più disponibile, è subentrato, in pieno spirito 
collaborativo, il Liceo Scientifico e Linguistico di Ceccano, guidato dalla dirigente scolastica Concetta 
Senese, che si è trovato a raccogliere un’eredità impegnativa, ma di certo fruttuosa. 
Il Liceo di Ceccano era già uno dei Poli Formativi del PNSD nel Lazio e, nel corso di questi anni, ha gestito 
molti corsi di formazione, diventando un punto di riferimento soprattutto per l’introduzione delle 
tecnologie digitali nella didattica, tanto da gestire contemporaneamente ben tre progetti nazionali.  
Sin dalle prime battute della progettazione, si è scelto di utilizzare una coordinatrice scientifica del 
progetto, esterna al mondo scolastico, la dott.ssa Stefania Farsagli, già coordinatrice dei progetti 
formativi del Polo formativo, esperta di innovazione e nell'organizzazione del lavoro di gruppo e un 
coordinatore didattico, il prof. Pietro Alviti, esperto nel settore della didattica digitale. 
Da un punto di vista organizzativo, le scuole hanno individuato ciascuna un docente referente del bando; 
creato sottogruppi di progettazione sulla base del livello scolastico; partecipato a numerosi incontri 
online di coordinamento e verifica del lavoro di progettazione, completamente svolto online e in cloud, 
vista la dislocazione delle istituzioni della rete nel territorio regionale.  
A questi incontri, hanno partecipato sia i referenti che i dirigenti scolastici, favorendo una maggiore e più 
diffusa consapevolezza su attività del progetto, obiettivi e ruoli, ed un miglioramento delle competenze 
relativamente al lavoro collaborativo e alla comunicazione online. Tutte competenze diventate poi 
indispensabili, nel corso della pandemia da COVID-19, e già diffuse fra le scuole della rete. 
  

L’organizzazione dei gruppi di lavoro e i riferimenti essenziali 

Il lavoro è stato organizzato come una comunità di pratica, che è stata alla base del successo del 
progetto. Lo scambio di esperienze e la conoscenza reciproca, creatasi in anni di collaborazioni, ha 
consentito alle scuole della rete di avere un'idea chiara del modello organizzativo alla base della 
realizzazione del progetto. In particolar modo, sono stati creati  5 sottogruppi di lavoro per tipo di scuola:  
Infanzia / Primaria: Secondaria I grado; Secondaria II grado. 
Il punto di riferimento è stata la competenza digitale, una delle competenze chiave europee.  
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Competenza digitale significa “padroneggiare certamente le abilità e le tecniche di utilizzo delle 
nuove tecnologie”, ma soprattutto utilizzarle con “autonomia e responsabilità” nel rispetto degli altri, 
imparando a prevenire ed evitarne i pericoli.  
Per la progettazione del curricolo, il gruppo di lavoro ha fatto riferimento alle Indicazioni nazionali e nuovi 
scenari e al Piano Nazionale di Scuola Digitale (PNSD) del MiUR. Tuttavia, l'intero curricolo è stato 
strutturato seguendo l'architettura del DigComp - The Digital Competence Framework for Citizens, nelle sue 
diverse edizioni. 

Gli obiettivi del Curricolo 

Sono stati definiti gli obiettivi del curricolo, articolati per livello scolastico:  

Infanzia 

● Utilizzare le nuove tecnologie per giocare, svolgere compiti, acquisire informazioni, con la 
supervisione dell’insegnante e il coinvolgimento delle famiglie. 

● Utilizzare il computer per attività e giochi matematici, logici, linguistici e per elaborazioni grafiche.  

Primaria 

● Utilizzare semplici materiali digitali per l’apprendimento e conoscere, a livello generale, le 
caratteristiche dei nuovi strumenti di comunicazione. 

● Conoscere le potenzialità  e i rischi connessi all’uso delle tecnologie digitali più comuni. 

● Riconoscere in modo critico le caratteristiche, le funzioni e i limiti della tecnologia digitale 
conosciuta per un uso consapevole e adeguato ai diversi contesti. 

Secondaria di I grado 

● Partecipare ad interazioni online con finalità diverse in modalità sincrona e asincrona. 

● Lavorare in modo collaborativo attraverso gli strumenti essenziali di social networking. 

● Comprendere i principi che regolano le comunità online 

● Esprimere le proprie idee anche in “discussioni” online. 

● Conoscere e usare le principali convenzioni all'interno di interazioni online. 

● Ricercare e scoprire informazioni e risorse interagendo all'interno di reti sociali. 

● Comprendere le conseguenze di condivisione dei dati online. 

● Usare e produrre feedback, come parte del processo. 

● Usare un linguaggio multimediale appropriato. 

Secondaria di II grado 

● Saper ricercare in modi diversi le informazioni e saper distinguere le fonti. 
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● Usare in modo consapevole i social per comunicare, condividere e esercitare la cittadinanza 
attiva. 

● Comprendere i principi che regolano le comunità online e partecipare spontaneamente a reti di 
interesse. 

● Esprimere le proprie idee anche in “discussioni” online. 

● Conoscere e usare le principali convenzioni all'interno di interazioni online. 

● Saper utilizzare i media. 

● Conoscere le regole del copyright e saper usare e creare con licenza CC; 

● Comprendere le conseguenze di condivisione dei dati online. 

Le aree del curricolo  

Si è passati, quindi, alla strutturazione degli obiettivi, secondo le aree previste dal DigComp.. 

Infanzia  

● Informazione e data literacy: comprendere ed analizzare messaggi per rielaborarli in codici diversi. 

● Comunicazione: capire i messaggi degli altri e farsi comprendere. 

● Creazione di contenuti: disegnare, dipingere, modellare, dare forma e colore all’esperienza, 
individualmente e in gruppo con una varietà creativa di strumenti, lasciando “traccia di sé”. 

● Problem solving: utilizzare le proprie conoscenze scientifico tecnologiche per trovare e giustificare 
soluzioni a problemi reali (ad esempio visionare immagini, documentari, rappresentazioni 
multimediali al computer o alla LIM) 

Le strategie e attività didattiche innovative per lo sviluppo di competenze sono state progettate con un 
carattere prevalentemente operativo, al fine di riuscire a stimolare l’espressione attraverso linguaggi 
diversificati e, in particolare,  attraverso il linguaggio corporeo. Le attività previste sono: 

1. eseguire e leggere la sequenza di un percorso (es: avanti, avanti, destra, avanti, sinistra, avanti, 
ecc.) sia con il corpo, al computer e su schede; 

2. muoversi  con sicurezza in spazi predefiniti (grandi scacchiere); 
3. muovere giocattoli /oggetti sulla scacchiera dando le giuste indicazioni. 

Le competenze digitali sono certificate, valutando se l'alunno:  
1. sa rappresentare e denominare lo schema corporeo; 
2. ha interiorizzato i concetti spaziali (sopra-sotto, dentro-fuori,ecc.); 
3. inizia ad orientarsi nel mondo dei simboli, delle rappresentazioni, dei media, delle tecnologie. 

Primaria 

● Informazione e data literacy: identificare, organizzare e analizzare le informazioni digitali. 
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● Comunicazione e collaborazione: saper condividere risorse attraverso strumenti on-line; 
comunicare e collaborare attraverso le tecnologie digitali; esercitare la cittadinanza attraverso le 
tecnologie digitali. 

● Creazione di contenuti digitali: creare e modificare nuovi contenuti integrandoli; produrre contenuti 
media e programmare; conoscere e applicare i diritti di proprietà intellettuale e le licenze. 

● Sicurezza: navigare in rete mediati dal docente, al fine di riflettere sui rischi ad essa collegati e per 
imparare a conoscerne le regole comportamentali (Netiquette); comprendere il significato di 
identità digitale. 

● Problem-solving: identificare bisogni e le risorse digitali; risolvere problemi concettuali attraverso i 
mezzi digitali; utilizzare creativamente le tecnologie (ad esempio scegliere il software più adatto 
per il prodotto che si intende creare tra una gamma proposta dall’insegnante, creare contenuti 
originali attraverso l’uso di ipertesti e diverse tipologie di contenuti multimediali  come immagini, 
testi, suoni). 

Le  competenze degli studenti vengono sviluppate attraverso la proposta di esperienze di 
condivisione volte ad accrescere la partecipazione e la motivazione che utilizzano metodologie come: 
learning by doing; role playing, problem solving; cooperative learning; peer tutoring; didattica inclusiva; 
ricerca-azione; didattica per scenari; byod; esplorazione “critica” e utilizzo di risorse online; condivisione 
di risorse e materiali didattici all’interno della “community”; coinvolgimento in compiti collaborativi, 
produzione di materiale digitale, lezioni interattive sui diritti della rete; educazione ai media e alle 
dinamiche sociali online (social network), qualità, integrità e circolazione dell’informazione.  

La valutazione e la certificazione delle competenze digitali avviene attraverso la proposta di prove 
situate e compiti di realtà finalizzati a rilevare: 

● capacità di interazione  e adeguatezza dei  dispositivi digitali ed applicazioni; 

● capacità di condividere dati, informazioni e contenuti digitali con altri attraverso tecnologie 
digitali appropriate; 

● rispetto delle norme comportamentali; 

● uso consapevole della rete; 

● gestione  della propria  identità digitale e protezione della propria reputazione. 

Secondaria di I grado  

Le aree di riferimento e titoli delle singole competenze  per la Scuola Secondaria di I grado possono 
essere ricondotte tutte direttamente o indirettamente all’Area del DigComp Comunicazione e 
Collaborazione, perché è proprio in questo ordine di scuola che gli studenti iniziano ad avere 
spontaneamente una più autonoma identità digitale. 

● Comunicazione e collaborazione: partecipare ad interazioni on line di tipo e con finalità diverse in 
modalità sincrona e asincrona. Conosce e usa le principali convenzioni all'interno di interazioni 
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online. Usa e produce feedback, come parte del processo. Usa un linguaggio multimediale 
appropriato per lo scopo della interazione  

● Informazione e data literacy: ricercare e scoprire informazioni e risorse interagendo  all'interno di 
reti sociali. 

● Creazione di contenuti digitali: lavorare in modo collaborativo attraverso gli strumenti essenziali di 
social networking. 

● Sicurezza: gestire gli aspetti essenziali della propria identità digitale. Comprendere i principi che 
regolano  la/le  comunità on line e partecipa/segue spontaneamente reti di interesse. Esprimere 
le proprie idee anche in “discussioni” online. Comprendere le conseguenze di condivisione dei dati 
on-line. 

Le  competenze degli studenti vengono sviluppate attraverso la proposta di strategie e attività 
didattiche innovative quali::  

● corsi e attività inserite nella didattica quotidiana da realizzare e svolgere su piattaforme di 
supporto alla didattica. 

● condivisione di risorse e materiali didattici all’interno della “community”. 

● formazione di gruppi accomunati da medesimi interessi. 

● partecipazione e allestimento di lezioni laboratoriali e/o esercitazioni collaborative. 

● creazione/gestione di profili e “luoghi” per la socializzazione di idee, attività, contenuti (forum, 
blog, canale youtube, ecc.). 

● partecipazione ad attività di social learning/reading (Twletteratura, ecc.). 

La valutazione e la certificazione delle competenze digitali avviene attraverso la proposta di prove 
situate e compiti di realtà finalizzati a rilevare: 

● uso dei mezzi espressivi offerti dai media;  

● personalizzazione delle interazioni;  

● capacità di decidere dove, con chi connettersi e quale strumento/canale di comunicazione è più 
adeguato;  

● utilizzo dei media per l’informazione e per l’apprendimento; 

● creazione e gestione di contenuti con strumenti di collaborazione on-line rispettando regole di 
comunicazione; 

● abilità operative di gestione account, scrittura per il web e per i social; 

● capacità di promuovere eventi e progetti. 

Secondaria di II grado  

● Informazione e data literacy: navigare, ricercare e filtrare dati, informazioni e contenuti digitali; 
valutare dati, informazioni e contenuti digitali; gestire dati, informazioni e contenuti digitali. 
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● Comunicazione e collaborazione: interagire con le tecnologie digitali; condividere con le tecnologie 
digitali; impegnarsi nella cittadinanza con le tecnologie digitali; collaborare attraverso le 
tecnologie digitali; Netiquette; gestire l’identità digitale. 

● Creazione di contenuti digitali: sviluppare contenuti digitali; integrare e rielaborare contenuti 
digitali; copyright e licenze; programmazione; 

● Sicurezza: proteggere i dispositivi; proteggere i dati personali e la privacy; tutelare la salute e il 
benessere; tutelare l’ambiente; 

● Problem solving: risolvere i problemi tecnici; identificare i bisogni e le risposte tecnologiche; 
utilizzare creativamente le tecnologie digitali; identificare i gap di competenza digitale. 

Le  competenze degli studenti vengono sviluppate attraverso la proposta di strategie e attività 
didattiche innovative quali: 

● learning by doing; project work business game; role playing; outdoor training; brainstorming; problem 
solving; peer tutoring; didattica per scenari; didattica inclusiva; e- learning 

La valutazione e la certificazione delle competenze digitali avviene attraverso la proposta di prove 
situate e compiti di realtà finalizzati a rilevare le capacità:  

● di operare per obiettivi individuando conoscenze e strategie utili al loro raggiungimento. 

● di lavorare in gruppo con ruoli strutturati;  

● di decidere quale strumento/canale di comunicazione sia più adeguato;  

● di utilizzare gli strumenti informatici di ricerca di informazioni, rispettando le regole del copyright 
e della protezione dei dati; 

● di creare e gestire  contenuti con strumenti di collaborazione on-line rispettando le  regole della 
comunicazione 

● di possedere le abilità operative relative alla  gestione di account, alla scrittura per il web e per i 
social media. 

Il curricolo digitale Crea la tua impronta digitale 

Il curricolo verticale è disponibile per tutte le scuole che desiderano realizzarlo a questo indirizzo web: 
https://crealatuaimprontadigitale.it/ 
Il sito, appositamente elaborato per il progetto, consente a chiunque una duplice navigazione online per 
aree e per competenza, mentre l’intero curricolo può essere scaricato in pdf (Curricolo digitale in 
versione scaricabile). 
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Figura 1 - Il sito nella navigazione per livelli 

Il sito web contiene le Linee guida per la realizzazione del curricolo  e tutti gli strumenti ad esso 
collegati (Diario di bordo per la Scuola dell’Infanzia, Diario di bordo per la Scuola Primaria,  Secondaria di 
I grado e II grado, Questionari di valutazione delle competenze iniziali e finali per tutti i livelli scolastici), 
utili al suo immediato utilizzo. Tali strumenti sono stati utilizzati e testati dalle scuole impegnate nel 
progetto, nonostante le difficoltà legate al periodo pandemico. Di ognuno di essi sono stati verificati 
efficacia al fine della realizzazione delle attività in classe, della valutazione e dello sviluppo delle 
competenze, e semplicità di utilizzo. 
Infine, prima della sperimentazione, alle scuole sono state offerte due attività di formazione, per un 
totale di 24 ore, una di base relativa alle applicazioni più utilizzate nel curricolo e una specifica, invece, 
volta alla conoscenza degli elementi del curricolo digitale e dei suoi strumenti. La formazione è stata 
realizzata con la collaborazione degli stessi docenti progettisti delle scuole della rete, al fine di favorire 
la buona riuscita della sperimentazione. 

I risultati della sperimentazione 

A conclusione della fase di progettazione, il curricolo digitale è stato sperimentato, al fine di verificare la 
correttezza degli strumenti presentati, da ben 36 istituti scolastici, coinvolgendo ben 168 docenti e 
3.097 alunni totali ( 2.131 in sperimentazione e 886 nelle classi di controllo), così suddivisi: 

● 495 alunni della scuola dell’infanzia; 
● 925 alunni della primaria;  
● 667 alunni della scuola secondaria di I grado;  
● 1.010 alunni della scuola secondaria di II grado.   

Sono stati compilati ed analizzati 463 Diari di bordo e le sperimentazioni hanno riguardato, con poche 
differenze tra i vari ordini di scuola, prevalentemente: 
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1) l’Area 3 – Creazione di contenuti digitali (37% delle attività realizzate);  
2) l’Area 2 – Comunicazione e collaborazione (31%);  
3) l’Area 1 – Information e data literacy (21%).  

Seguono a distanza l’Area 4 e 5, che hanno riguardato rispettivamente il 5% e il 6% delle attività 
realizzate. 

La sperimentazione del curricolo ha previsto una valutazione delle competenze degli studenti in entrata 
ed uscita, con i seguenti risultati: 

● nella scuola dell’Infanzia, il 23% degli studenti ha raggiunto competenze avanzate e il 52% 
intermedie; 

● nella scuola Primaria, il 42% degli studenti ha raggiunto competenze avanzate e il 37% 
intermedie; 

● nella scuola Secondaria di I grado, il 26% degli studenti ha raggiunto competenze avanzate e il 
38% intermedie; 

● nella scuola Secondaria di II grado, il 22% degli studenti ha raggiunto competenze avanzate e il 
40% intermedie. 

Conclusioni 

Il curricolo digitale Crea la tua impronta digitale rappresenta un progetto di grande importanza nel 
panorama scolastico italiano, perché  consente di: 

● lavorare, già  dai primi anni di vita, in maniera efficace e non nociva, alla costruzione della 
cittadinanza digitale e delle competenze digitali fondamentali, non solo dello studente, ma anche 
del docente e della famiglia; 

● utilizzare, all'interno degli Istituti scolastici un modello semplice, immediatamente utilizzabile e 
progressivo, che permetta di mettere a sistema le competenze e le attività dei docenti, 
nell'ambito dell'innovazione didattica e di utilizzo delle nuove tecnologie, lavorando su tutti i 
livelli e le classi; 

● creare competenze nuove nei docenti, consentendo ai meno abili di raggiungere livelli di base e ai 
più abili di sviluppare nuove competenze, entro uno schema di obiettivi complessivo e definito; 

● programmare la formazione dei docenti sulla base di un modello già definito ed immediatamente 
operativo; 

● utilizzare le tecnologie in classe e nella didattica quotidiana in maniera efficace e divertente e in 
maniera trasversale a tutte le discipline. 

Per le scuole interessate è possibile rivolgersi alla coordinatrice di progetto Stefania Farsagli, 
farsagli@gmail.com, o al responsabile didattico, Pietro Alviti, pietro.alviti@liceoceccano.com 
Il curriculo è comunque già utilizzabile e i collegi dei docenti possono già inserirlo nel curriculo di istituto. 
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Ha sempre seguito con passione l’impatto delle nuove 
tecnologie nella didattica, curando la progettazione di 

corsi e tenendo convegni specifici sugli elementi 
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Costruire con i bit per contribuire a un futuro sostenibile 

Tra settembre e dicembre 2021, Europeana, la piattaforma europea del patrimonio culturale digitale, ha 
sviluppato Built with Bits, un programma di otto settimane che ha coinvolto numerosi insegnanti ed 
educatori dell'istruzione secondaria in Grecia, Italia, Spagna e Portogallo.  
L’iniziativa aveva la finalità di esplorare il potenziale dell'insegnamento immersivo utilizzando gli hub 
Mozilla, uno strumento open source per la creazione di ambienti virtuali utile nei processi di 
collaborazione e ha permesso ai partecipanti di coniugare esperienze di apprendimento collaborativo e 
tecnologie digitali con i valori di bellezza, inclusività e sostenibilità al centro del movimento "New 
European Bauhaus" promosso dalla Commissione Europea.  
Gli insegnanti si sono dunque cimentati nell’immaginare e costruire un mondo virtuale per un futuro 
sostenibile, attingendo alla straordinaria raccolta di materiale digitale relativa al patrimonio culturale 
europeo di Europeana.   
Il percorso era articolato in più fasi, dalla formazione sulla piattaforma Mozilla Hubs e sull’uso di Spoke 
by Mozilla per la creazione degli spazi virtuali, alla sperimentazione in classe, per concludersi con una 
competizione tra i progetti realizzati da ciascun docente con i propri studenti. 
La cerimonia conclusiva si è tenuta online il 19 gennaio 2022 alla presenza di numerosi relatori, tra cui la 
ricercatrice dell'INDIRE Letizia Cinganotto.  Sono stati premiati i progetti vincitori (uno per ogni paese 
partecipante) e sono state conferite a due progetti italiani le menzioni speciali (una per l'uso dei contenuti 
Europeana e l’altra per il miglior progetto ispirato al Nuovo Bauhaus Europeo). 
A questo link è possibile visitare tutti gli spazi creati per il programma: Built with Bits: final ceremony | 
Hubs by Mozilla. 

 

Figura 1 - Locandina della cerimonia di premiazione di Built with Bits 

Di seguito, le tre insegnanti italiane premiate raccontano la propria esperienza descrivendo il percorso 
svolto con i propri studenti e lo spazio virtuale realizzato. 
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 Anatomical Open Air Museum  

di Luigia Palumbo dell'IC “ Capozzi-Galilei” di Valenzano (Bari) 

Progetto vincitore per l’Italia 

La proposta educativa “Anatomical Open Air Museum”  è un museo virtuale, costruito in Mozilla Hubs 
mediante Spoke by Mozilla, realizzato dagli alunni della classe 2 B della Scuola Secondaria di primo grado 
dell’I.C. “Capozzi-Galilei” di Valenzano. La scolaresca è caratterizzata dalla presenza di un alunno cinese, 
uno georgiano e un alunno con bisogni educativi speciali.  
L'idea iniziale è stata quella di costruire un museo “surrealistico” che avesse elementi impossibili nella 
realtà e che fosse un'esposizione originale, in linea con gli assi tematici del New European Bauhaus, 
caratterizzata da una simmetria assiale, immersa nell'armonia dello scenario della Valle d’Itria (Puglia), 
patrimonio mondiale dell'Unesco. 

 

Figura 2 - Vista frontale del museo virtuale 

Le attività sono state diversificate e hanno permesso agli alunni di approcciarsi al mondo della realtà 
aumentata e virtuale mediante attività collaborative e cooperative utilizzando la  metodologia Jigsaw. 
La costruzione del museo virtuale in Spoke by Mozilla e Mozilla Hubs è stato sicuramente l’elemento più 
innovativo e la realizzazione dello stesso è stata vissuta dagli alunni come una vera e propria sfida con sé 
stessi, viste le difficoltà iniziali per la loro giovane età. 
Il progetto è stato  motivante e ha coinvolto tutti gli studenti che hanno maturato competenze in ambito 
storico-scientifico e digitale, mediante la guida dell’insegnante che ha svolto la funzione di facilitatore. La 
metodologia innovativa utilizzata ha permesso di sviluppare in maniera originale un segmento di 
programmazione, rendendo gli alunni protagonisti nel processo di apprendimento, evitando lo studio 
mnemonico dei contenuti.  L'anatomia è stata un'opportunità per incentivare la creatività, attraverso la 
produzione di modelli materiali e lavori multimediali. L'idea di partenza è stata sviluppata avendo come 
riferimento gli assi tematici del New European Bauhaus, pertanto è stato scelto il trullo come edificio 
sostenibile, che contenesse un’esposizione sulla nascita dell’anatomia e della fisiologia, oltre alle 
informazioni sulla scolaresca, le diverse fasi di lavoro, l’elenco delle risorse utilizzate, la mappa 
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concernente la dislocazione degli apparati e il  nostro approccio metodologico attraverso la realtà 
aumentata, documentato da immagini. 

 
Figura 3 -  Interno del trullo 

Il museo virtuale si connette con la natura, l’ambiente e la cultura locale, dal momento che la scuola è 
in provincia di Bari.  Osservando la struttura dall’alto si notano gli alberi disposti simmetricamente a  
forma di cuore, uno dei più importanti organi del corpo umano, e le esposizioni degli apparati sono 
posizionate alla stessa distanza da un immaginario asse di simmetria passante per la posizione mediana 
del trullo. 
L’utente, entrando nel museo, vive un’esperienza totalmente immersiva e sente di essere all’interno del 
parco, caratterizzato dai suoni e dai rumori, udibili nel mondo reale, come foglie calpestate, cinguettii e 
voci lontane.  
In questo progetto, le lezioni tradizionali incentrate sull'insegnante hanno lasciato il posto ad  attività 
diversificate per i  diversi stili cognitivi degli alunni. La classe è stata divisa in tre gruppi di 6-7 studenti, 
che hanno scelto un apparato anatomico. La  struttura e il funzionamento degli organi è stato proposto 
in classe attraverso la maglietta Virtualli-Tee, indossata da un alunno, che ha permesso 
l’osservazione in realtà aumentata a livello macroscopico e microscopico.  

 
Figura 4 - Studio dell’apparato respiratorio mediante la Virtualli-Tee 
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Ui formati piccoli gruppi di 3 studenti per ciascun apparato. Per ogni apparato umano, gli studenti hanno 
cercato un'antica tavola anatomica e modelli di organi, nella piattaforma di  Europeana; inoltre hanno 
prodotto un testo sull’Anatomia e Fisiologia di ogni apparato, domande per quiz, un organo materiale e 
un video sulla Fisiologia. Tutti i testi sono stati tradotti dagli alunni in lingua inglese. 
 

Figura 5 - Esempio di esposizione di apparato contenente la tavola anatomica antica, il testo, il modello materiale e il video 

Enormi modelli di organi di ogni apparato umano sono stati localizzati nel mondo virtuale allo scopo di 
orientare i visitatori. Gli organi sospesi in aria  appartengono agli apparati che abitualmente si studiano 
nella classe terza della Scuola Secondaria di primo grado, e pertanto non sono stati  resi tangibili.  

 
Figura 6 -  Esposizione di diversi apparati e organi sospesi 

Il museo non ha mura di cinta volutamente, perchè è uno spazio aperto, in tutti i sensi,  a chiunque, 
compresi i bambini, che troveranno un parco giochi e un chiosco a loro disposizione. 
Dopo aver visitato il Museo Anatomico all'aperto, l’utente  può rispondere a due quiz, riguardanti 
l'Anatomia Umana e la Fisiologia, tradotti in Inglese e cinese.  
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Figura 7 - Quiz realizzati online su  Wordwall e Learning apps  

Prima di uscire, il visitatore può fornire un feedback costruttivo rispondendo alle domande del 
questionario di Valutazione, localizzato accanto a quello di Autovalutazione.  
La realizzazione del progetto è avvenuta tramite le seguenti applicazioni e l’uso di piattaforme e 
strumenti online, quali: 

● Mozilla Hubs 

● Spoke by Mozilla 

● CapCut 

● Learning apps 

● Wordwall 

● Google Moduli 

● Sketchfab 

● Europeana.eu 
Il lavoro è stato presentato l’11 maggio 2022 al Digital Storytelling Festival, organizzato da Europeana. 

Living on my Moon 2021-22 - Sustainability 4 Future  

di Daniela Brogna di IC Pimentel Fonseca di Pontecagnano (SA) 

Menzione speciale come miglior progetto Europeana 

L’uso delle tecnologie immersive, che ormai spesso è parte della vita sociale degli studenti, ha 
rappresentato una motivazione forte per l’introduzione, all’IC Fonseca nella classe 3B, del progetto Built 
with Bits promosso da Europeana Education. 
Il percorso di apprendimento è stato strutturato per una classe terza della scuola Secondaria di I grado 
ed è  legato alle STEM, alla cittadinanza attiva e digitale, integrato al curricolo di tecnologia e anche di 
altre discipline quali scienze, astronomia, informatica, ingegneria, disegno e inglese.  
Gli obiettivi formativi e di apprendimento principali dell’attività sono stati: approfondire le conoscenze di 
base sulla Luna, essere consapevoli degli obiettivi sullo sviluppo sostenibile (Agenda 2030), focalizzarsi 
sulla lingua principale (inglese) di comunicazione degli astronauti nello spazio, accostarsi a nuovi 
webtools  esplorandone le funzioni e le potenzialità. 

127



BRICKS n.5 - 2022

 
Figura 8 - Living on my Moon 2021/22 in Mozilla Hubs 

Gli studenti tredicenni, guidati dalla loro docente di Tecnologia Daniela Brogna, hanno costruito un 
mondo immersivo chiamato Living on my Moon 2021/22 – Sustainability 4 future. Questo prodotto 
rappresenta un modello di sostenibilità futura sulla Luna secondo i principi del New European Bauhaus, 
dove gli alunni hanno immaginato e progettato la vita sul satellite della Terra ed il corretto 
comportamento per l’uso di acqua, aria, cibo nelle loro ipotetiche case lunari provviste di serra e 
pannelli solari e di ipotetici veicoli lunari, il tutto con attività laboratoriali svolte in gruppi per la 
costruzione del mondo in Mozilla Hubs. 
Questo ambiente di apprendimento è diventato un mondo aggregatore dove è stato possibile costruire 
con elementi e modelli 3D dalle librerie interne di Mozilla Hubs e Sketchfab, ma anche assemblare altre 
risorse e modelli 3D costruiti e remixati con differenti tools dagli alunni (CoSpaces, Tinkercad, Minecraft). 
I modelli 3D sono stati costruiti con il tool Tinkercad e poi sono stati integrati o direttamente nel mondo 
di Mozilla oppure in progetti costruiti sul tool CoSpaces da gruppi della classe e fatti poi confluire tutti in 
un prodotto digitale integrato. 

 
Figura 9 - Ambientazione della serra lunare in CoSpaces Edu 
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Il mondo virtuale costruito a Pontecagnano all’IC Fonseca rappresenta per gli studenti il vero e proprio 
ingresso ufficiale nel “metaverso” ed è un esempio di app smashing, un aggregatore di diversi lavori 
collaborativi che gli studenti hanno contribuito a strutturare, assemblare per poi fruirne attraverso degli 
avatar, il tutto dalle aule scolastiche, collaudate come veri e propri ambienti di apprendimento. 

Figura 10 - Selfie di un avatar all’interno del mondo immersivo 

Durante il percorso di apprendimento, strutturato secondo il trend pedagogico del Design Thinking,  gli 
studenti della 3B hanno sviluppato le competenze del XXI secolo concentrandosi su un bellissimo 
contest, lo spazio, e soprattutto rappresentando, attraverso il loro prodotto digitale, una green vision 
del futuro oltre il pianeta Terra, una sfida sempre più verde e digitale, un’opportunità di cambiare le 
nostre vite in meglio. 

Living on my Moon 2021/22, che  è stato riconosciuto come miglior progetto Europeana tra quelli delle 
quattro nazioni partecipanti, ha dato l’opportunità di aumentare lo spazio tempo dell’apprendimento 
dentro e fuori la scuola a docenti e studenti e anche di ampliare l’orizzonte formativo degli alunni con il 
patrimonio culturale nella sua trasformazione digitale, il tutto grazie alle tecnologie immersive che hanno 
aumentato la creatività degli alunni all’interno di esperienze collaborative.  

Questo lavoro è stato pubblicato nell’area condivisione progetti durante l’ESA Teach with Space Conference 
2022. 
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A new life for La Sughereta  

di Maria Luisa Onida dell'IIS Leonardo da Vinci di Lanusei (Nu) 

Menzione speciale come miglior progetto New European Bauhaus 

A New Life for La Sughereta è lo spazio virtuale realizzato dalla classe 1ª B Scientifico dell'IIS Leonardo da 
Vinci di Lanusei durante lo scorso anno scolastico, nell’ambito del programma Built with bits: designing 
virtual spaces for the future dell'associazione Europeana. 
Il percorso, sviluppato nell’ambito dell’insegnamento di Educazione civica, ha coinvolto tutte le discipline 
in un approccio multidisciplinare e trasversale molto coinvolgente e particolarmente stimolante per i 
ragazzi, sia per i saperi e le competenze in gioco, che per le modalità e gli strumenti utilizzati. Per la 
novità dell’approccio e delle tematiche affrontate si è trattato di una vera e propria sfida educativa a cui 
gli studenti hanno risposto con entusiasmo partecipando e contribuendo a tutte le fasi del lavoro, 
dall’ideazione alla successiva elaborazione dell’idea iniziale, passando per la formazione sugli applicativi 
utilizzati, per finire con la realizzazione dello spazio digitale.  
Nella prima fase, dopo aver illustrato loro le finalità del programma Built with Bits, i ragazzi sono stati 
divisi in cinque gruppi e ciascuno di questi è stato invitato a formulare una proposta in merito al tipo di 
spazio virtuale da realizzare secondo i criteri fissati dalla New European Bauhaus: coniugare il vivere 
sostenibile con l'accessibilità, l’inclusività e la bellezza, attingendo anche all’ archivio di risorse relative al 
patrimonio culturale europeo della piattaforma Europeana.  
Osservando la realtà che li circonda, gli studenti hanno immaginato come renderla più bella, inclusiva 
e sostenibile. Ciascuno dei gruppi ha avanzato una proposta e l’ha presentata alla classe. Dal confronto e 
dalla riflessione comune, è nata l'idea condivisa di ipotizzare la riqualificazione di un’area urbana di 
Tortolì (cittadina poco distante da Lanusei): il parco della Sughereta che attualmente è una grande spazio 
verde con piccole costruzioni, in gran parte inutilizzate. Poiché le potenzialità dell'area sono importanti, 
gli studenti hanno pensato di destinare le strutture già  esistenti ad un uso diverso, creando un centro di 
educazione ambientale in cui sensibilizzare le scolaresche e i visitatori agli obiettivi dell'Agenda 2030, in 
particolare al rispetto della biodiversità dei vari ecosistemi presenti nella regione dell'Ogliastra. 

 
Figura 11 - Padiglione Water is Life 
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Successivamente, il progetto è stato "realizzato con i bit" mediante l’editor Spoke di Mozilla. 
L’insegnante, facendo tesoro della formazione ricevuta durante il programma, ha provveduto a fornire 
alcune indicazioni generali sulle funzionalità dell’applicazione e il suo utilizzo. Si è proceduto dunque alla 
creazione dell’ambiente virtuale, assegnando la realizzazione di una parte a ciascun gruppo. In questa 
fase è stata attuata la modalità peer to peer in quanto alcuni studenti hanno approfondito l’uso di Spoke 
e fatto da tutor ai propri compagni. 

 

Figura 12 - Il padiglione della biodiversità 

Il Centro di Educazione Ambientale consiste in uno spazio centrale (info point) dal quale si accede 
(tramite link) a quattro diverse aree: 1. due aule didattiche dove vengono esplorati gli obiettivi 
dell'Agenda 2030; 2. padiglione "Water is Life" sugli ambienti acquatici; 3. padiglione della biodiversità in 
Ogliastra (con risorse tratte da Europeana); 4. la city farm in cui sono stati collocati gli animali della 
fattoria e varie specie vegetali. 

              
Figura 13 - Alcuni dei poster collocati nei diversi ambienti 

La realizzazione e allestimento degli spazi sono stati accompagnati dallo studio degli obiettivi 
dell'Agenda 2030 e dalla produzione dei relativi materiali (locandine, presentazioni, video, infografiche) 

131



BRICKS n.5 - 2022

da collocare nei vari ambienti. Sono state inoltre selezionate, nell’archivio di Europeana, le fotografie 
di numerose specie erbacee presenti in Ogliastra che, con la guida dell’insegnante di scienze, sono 
state classificate. 

 
Figura 14 -  Fotografia e scheda rela4va alla flora 4pica dell’Ogliastra (dall’archivio di Europeana) 

Il progetto, che ha ottenuto la menzione speciale per la rispondenza ai principi della New European 
Bauhaus, ha rafforzato la capacità di apprendere attraverso l’esercizio del pensiero critico, della 
creatività, della comunicazione e della collaborazione; inoltre, ha favorito l’acquisizione di conoscenze 
e competenze fondamentali per i cittadini di domani quali: le conoscenze scientifiche,  le competenze di 
cittadinanza, digitali, nonché quelle personali, sociali e di imparare ad imparare. 

In conclusione, si è trattato di un’esperienza preziosa per sperimentare le potenzialità didattiche della 
realtà virtuale e immersiva, in un clima caratterizzato dal piacere della scoperta e dal divertimento. È 
stato esaltante pensare che le idee, la creatività e la bellezza possono portare a immaginare e realizzare 
un mondo migliore. 
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In questo articolo vengono illustrati i risultati di un'indagine condotta, con la partecipazione di un 
campione significativo di docenti e dirigenti scolastici, sugli effetti indotti dallo shock digitale che ha 
investito la scuola italiana in occasione del lockdown indotto dal Covid-19. L'indagine fa seguito alle 
precedenti due - condotte rispettivamente a due mesi e a un anno dal lockdown - e restituisce sia il 
quadro evolutivo concernente effetti e aspettative generati dallo "shock digitale" che gli esiti di un 
ampliamento del quadro di indagine alla determinazione del livello percepito di e-maturity (maturità 
digitale) raggiunto dall'ecosistema scolastico e agli effetti sul benessere individuale dei rispondenti.  

Apparentemente il lock-down è riuscito ad avviare un processo di innovazione particolarmente rapido 
con effetti positivi sia sulla e-maturity del sistema che sui processi didattici erogati che, infine, sul 
benessere individuale in ambito lavorativo. A due anni dallo sparti acque del 5 marzo 2020, nonostante 
l'emergere dei primi sintomi di normalizzazione e l'assodato aumento del carico di lavoro che comporta 
l'utilizzo di tecnologie, il sistema risulterebbe pronto per realizzare un'ottimizzazione dei processi di 
apprendimento che includa stabilmente attività didattiche aumentate dalle tecnologie, nonché forme 
integrative di didattica a distanza atte a favorire pratiche didattiche più collaborative, project based e 
finalizzate allo sviluppo di competenze. Non a caso ampia è risultata la curiosità mostrata nei confronti 
della certificazione elettronica delle competenze. Anche sul piano organizzativo il sistema sembrerebbe 
aver raggiunto la maturità necessaria per l'adozione di forme di smart working utili alla semplificazione 
dei processi gestionali e amministrativi. Plebiscitaria l'indicazione sulla necessità di mettere in campo e 
sostenere forme permanenti di aggiornamento, unite a una formazione iniziale seria e strutturata che 
includa sia le tecnologie didattiche che quella che potremmo definire "pedagogia digitale" e, nel caso dei 
dirigenti, gli aspetti di governance digitale.  

Introduzione  

Pochi sono i dubbi sul fatto che il lockdown del 2020 abbia rappresentato uno shock digitale per gli 
ecosistemi di apprendimento di tutto il mondo [1], incluso l'ecosistema scolastico italiano [2-6, 21, 32]. 
Di tale shock sono stati investigati gli effetti sia nell’immediatezza del lockdown [6, 2, 32] che, più 
recentemente, nel medio e lungo termine [4, 11, 29]; effetti che negli anni a venire subiranno con ogni 
probabilità ulteriori trasformazioni risentendo, inevitabilmente, delle intenzioni dei decisori politici. 
Indipendentemente da come evolverà il sistema scolastico italiano nel futuro, è sicuramente 
interessante, a due anni dal lockdown, consegnare alla storia una fotografia dello stato delle cose, 
realizzata in base alle percezioni di insegnanti e dirigenti scolastici. Un documento che, in un momento in 
cui sembrano diradarsi gran parte delle preoccupazioni per la ripresa del nuovo anno scolastico, aiuti a 
ricostruire sia l'evoluzione occorsa in questi ultimi due anni che a congelare in un'istantanea le 
potenzialità che sono state attivate dal processo di innovazione digitale forzata [4] a cui è stata costretta 
la scuola e tutti i suoi protagonisti. Differente, dunque, è stato l'approccio progettuale tra l'indagine 
descritta da questo articolo e le precedenti.  
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La prima indagine svolta a maggio del 2020 (con i soli insegnanti [6]) aveva, infatti, come scopo (vedere 
fig. 1) lo studio della risposta emergenziale del sistema -seppure allo steady state (a due mesi dal 
lockdown) - insieme all'impatto immediato provocato dallo shock digitale sulle pratiche scolastiche, sul 
rapporto con le tecnologie e sulle intenzioni future. L'indagine condotta nel 2021 ha avuto lo scopo di 
raccogliere - a un anno dal lockdown e con molta più esperienza accumulata - un'opinione degli 
insegnanti più matura e consolidata sui processi didattici condotti all’interno di un ecosistema di 
apprendimento tecnologicamente aumentato e, al contempo, di identificare i fattori che possano aver 
contribuito a influenzare tale opinione, formatasi nell'ambito di un processo di innovazione tecnologica 
così peculiare come quello indotto dalla pandemia [4]. Diversamente dalle due precedenti, l'indagine di 
quest'anno è stata progettata principalmente per fare il punto sul livello di maturità digitale (e-maturity 
[7, 24, 25]) raggiunto dall'ecosistema scolastico italiano e per questo ha visto il coinvolgimento sia degli 
insegnanti che dei dirigenti scolastici (grazie ad un accordo intercorso tra ASLERD [8] e ANP [9]). Un 
obiettivo importante, anche perché gli esiti di questa indagine, in forza dell'assenza di ulteriori studi 
condotti sulla tematica, costituiranno un punto di riferimento per tutte le future indagini sull'evoluzione 
digitale del sistema scolastico italiano. In contemporanea, sono stati indagati anche gli effetti indotti 
dalla pandemia sul benessere individuale (wellbeing) delle categorie che hanno partecipato all'indagine, 
nonché le loro intenzioni e aspettative future. Infine, si è inteso approfondire il modello relazionale-
causale che lega i fattori presi in considerazione dall'indagine, anche al fine di rifinire la comprensione del 
modello MAETI (Model for Attitude to get Engaged in Technological Innovation) derivato in occasione 
della seconda indagine [4].  

Figura 1 - Finalità delle tre indagini svolte tra il 2020 e il 2022 a confronto 

Nel prosieguo di questo articolo, illustreremo dapprima sinteticamente la struttura del questionario, i 
dati relativi alla survey e la natura dei fattori presi in considerazione dall’indagine soffermandoci, in 
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particolare, sulle definizioni di e-maturity e di wellbeing. Passeremo, quindi, a illustrare i principali risultati 
ottenuti sia in termini di valori numerici che in termini di relazioni causali tra fattori, per chiudere, infine, 
con alcune considerazioni di carattere specifico e altre di carattere prospettico.  

Le caratteristiche dell’indagine  

Questionario e campione  

Il questionario anonimo si compone di 81 domande e 6 sezioni (vedere fig. 2A): sezione I di anagrafica 
contenente 7 domande; sezione II dedicata al contesto tecnologico ed operativo contenente 27 
domande; sezione III dedicata ai processi di apprendimento con 7 domande; sezione IV concernente gli 
elementi di contesto e il benessere individuale con 5 domande; sezione V riguardante il rapporto 
personale con le tecnologie e, infine, sezione VI dedicata alle aspettative future composta da 18 
domande. Gran parte delle domande hanno previsto risposte numeriche su scale 1/10, -5/5 o 0%/100%, 
mentre le restanti hanno richiesto commenti o risposte testuali. Per un certo numero di variabili, 
abbiamo cercato di misurare non soltanto il valore assoluto (scala 1/10) ma anche la variazione 
percepita (scala -5/5). I risultati, però, hanno mostrato un importante livello di correlazione tra le due 
grandezze (R > 0.5), tale da non rendere significativo l'utilizzo indipendente delle due misure. Alcune 
delle domande sono state riservate ai soli insegnanti. Il lettore interessato a visionare il questionario può 
farlo utilizzando il link indicato nel riferimento [10].  
Il questionario è stato diffuso pubblicamente attraverso numerosi gruppi di Facebook dedicati alla 
scuola, come pure attraverso i canali di comunicazione dell'ANP e dell'ASLERD. L'indagine si è svolta in 
un periodo limitato di circa un mese - dal 17 marzo al 19 aprile 2022 - e hanno risposto 231 insegnanti e 
153 dirigenti scolastici, ripartiti come in fig. 2B. Il campione è risultato fortemente rappresentativo per 
quel che concerne l'età media (insegnanti: 48,86 anni contro i 48,90 dell'intera popolazione [26]; 
dirigenti scolastici: 55,9 anni contro 55,6 [27]) e la rappresentatività di genere degli insegnanti (84% 
donne contro l'83% dell'intera popolazione); è risultato, invece, leggermente sbilanciato per quel che 
riguarda la rappresentatività di genere dei dirigenti (79% donne rispetto al 68% della popolazione) e la 
distribuzione geografica [28].  
L'effetto di affaticamento nel rispondere al questionario è risultato nella norma fisiologica, di poco 
superiore al 4%, e pienamente compatibile con quello osservato in occasioni delle precedenti indagini 
[4,6]. 
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Figura 2 - A: struttura del questionario; B: composizione del campione dei partecipanti  

Fattori sottoposti ad indagine  

Rimandando i lettori interessati all'elenco completo dei fattori utilizzati nell'indagine all'articolo in 
inglese disponibile su RG [11] qui ci concentreremo principalmente su quelli che sono stati utilizzati per 
definire la maturità digitale dell'ecosistema scolastico e il benessere personale.  

Maturità digitale (e-maturity)  

L'e-maturity è un costrutto multifattoriale che può essere utilizzato per misurare la maturità digitale di 
un'organizzazione complessa - quale un ecosistema di apprendimento scolastico [23-25] – ovvero la 
capacità di sfruttare al meglio le opportunità offerte dalle tecnologie e dalla cultura digitale per lo 
sviluppo strategico dell'organizzazione stessa. Trattasi di un costrutto alla cui definizione concorrono tre 
aspetti che caratterizzano il funzionamento e lo sviluppo di un'organizzazione complessa:  

● le risorse tangibili e intangibili (infrastrutture, apparecchiature e software utilizzati in tutti i 
sottoprocessi messi in campo dall'organizzazione);  

● le competenze individuali (di tutti gli attori che giocano un ruolo nei suddetti sottoprocessi);  

● la cultura organizzativa dell'ecosistema (vision, capacità di pianificazione, percorsi di sviluppo 
professionale, etc.).  
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Per fornire un’esemplificazione visiva del costrutto, in figura 3 abbiamo riportato i tre blocchi sopra 
elencati insieme ai fattori che li caratterizzano e che sono stati oggetto di studio nel corso della presente 
indagine. Nella stessa figura abbiamo aggiunto anche un quarto blocco dedicato a fattori che 
caratterizzano i processi di apprendimento, in quanto è su di essi cui si palesano gli effetti pratici degli 
sviluppi strategici dell'ecosistema. L'aggiunta di questo quarto blocco, inoltre, aiuta il lettore a 
confrontare l'e-maturity con il framework conosciuto come DigiCompOrg [12], a partire dal quale è stato 
sviluppato lo strumento di autovalutazione chiamato SELFIE [13], che si suddivide negli 8 ambiti 
riportati in fig. 4. Da tale figura si comprende come, al momento, SELFIE non sia uno strumento di 
immediata lettura a causa del variegato novero dei fattori e degli ambiti presi in considerazione. 
Esaminando SELFIE in maggior dettaglio [13], ci si rende conto anche di come sia caratterizzato da una 
limitata granularità delle scale di risposta (5 livelli) e, soprattutto, di come l'accesso ai dati sia 
centralizzato e non consenta in alcun modo di poter accedere ai dati raccolti da un ecosistema nazionale, 
seppure in forma aggregata.  

 
Figura 3 - Fattori che contribuiscono alla definizione del costrutto e-maturity (maturità digitale) dell’ecosistema 

scolastico ripartiti per blocchi: Risorse, Competenze, Fattori organizzativi; in figura sono mostrati anche i fattori che 
caratterizzano i processi di apprendimento che fungono da punto di caduta dell’ecosistema scolastico 

 
Figura 4. Fattori presi in considerazione dallo strumento SELFIE utilizzabile per l’autovalutazione di una singola scuola [13]. I 

rettangoli colorati sono un aiuto visivo per facilitare il confronto con fig. 4. Le voci in grigio non sono state prese in 
considerazione dal costrutto e-maturity, o non sono state prese in considerazione allo stesso livello di granularità. Le voci in 

verdino sono state considerate dal modello di benessere personale 
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Per tale motivo, quantunque SELFIE rappresenti uno strumento utile per l'autovalutazione di una singola 
scuola, non è ancora utilizzabile per poter valutare un intero ecosistema scolastico, cosicché si è reso 
necessario lo sviluppo di un apposito set di domande inserite nelle sezioni II e III del questionario [10]. La 
piena autonomia nella gestione dello strumento di indagine e, dunque, dei dati raccolti è necessaria, 
come descritto più oltre, anche per poter effettuare uno studio delle relazioni causali tra fattori (vedere 
fig. 9, 10, 13) e rendere ancora più leggibile e, soprattutto verificabile, il modello di e-maturity, mostrato 
in fig. 3.  
L'ipotesi di lavoro per quel che concerne l’e-maturity dell'ecosistema scolastico italiano è che lo shock 
digitale a cui l’ecosistema è stato soggetto negli ultimi due anni ne abbia incrementato il livello medio.  

Il benessere individuale (wellbeing)  
La qualità di un ecosistema di apprendimento, ovviamente, non è determinata dal solo livello di e-
maturity. Quest'ultima deve essere considerata come un elemento utile a sostenere la crescita 
complessiva della smartness dell'ecosistema che, come ormai noto [14], è un costrutto 
multidimensionale che interessa tutti i livelli rappresentati in fig. 5 e corrisponde all'integrazione di due 
aspetti del benessere personale: quello determinato dalle caratteristiche del contesto in cui si opera e 
quello riconducibile a implicazioni personali di carattere psicologico e sociale. Fig. 6 mostra, infatti, come 
la piramide della smartness (ASLERD pyramid) - costruita integrando i livelli della piramide dei bisogni di 
Maslow [15] con gli aspetti presi in considerazione dalla teoria psicologica del flow [16] - sia anche 
riconducibile all'integrazione degli aspetti considerati dall'EUROSTAT per definire il livello di benessere 
indotto nelle persone da un contesto in cui si abita e/o si opera [17] con gli elementi che costituiscono 
l'impianto della Self-Determination Theory (SDT) [18]: autonomia, competenza, relatedness (relazionalità/
affinità).  

 

Figura 5 - Piramide ASLERD della smartness-wellbeing di un ecosistema centrato sulle persone, a partire dalla quale è possibile 
costruire una valutazione partecipata di un ecosistema per l’apprendimento [22], quale quello scolastico [23] 
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Figura 6 - Livelli della piramide ASLERD della smartness-wellbeing (colonna 2) a confronto con gli elementi su cui si basa la 

costruzione di tale costrutto (piramide di Maslow [15] e teoria del flow [16] – colonna 1), con gli elementi presi in 
considerazione dall’Eurostat [17] per definire il benessere generato da un contesto/luogo e dalla Self-Determination Theory [18] 

per definire il benessere psicologico individuale (in particolare in ambiente lavorativo) 

Per far comprendere al meglio la relazione che esiste tra i costituenti della SDT e i livelli più alti della 
piramide della smartness, abbiamo realizzato fig. 7 in cui sono mostrati anche tutti i fattori indagati dalla 
sezione IV del questionario. Si può vedere come la relatedness coincida con il bisogno di interazioni sociali 
soddisfacenti, che possono essere considerate alla base dell'apprezzamento pubblico e dell'autostima. 
Fig. 7 mostra, altresì, come i livelli più alti della piramide della smartness siano connessi alla capacità del 
tecno-ecosistema di generare nell'individuo uno stato di flow, ovvero di forte coinvolgimento, che 
necessariamente è collegato al livello di soddisfazione personale che, a sua volta, si nutre della 
sensazione di operare con competenza e sentirsi adeguati a rispondere alle sfide dal contesto operativo, 
sfide che possono produrre un’ulteriore crescita del livello di competenza percepito. Il forte 
coinvolgimento e la sensazione di adeguatezza delle sfide presentate dal contesto stimolano anche un 
senso di autonomia, il livello della motivazione estrinseca e, quindi, il senso di appagamento (capace di 
stimolare anche la motivazione interna).  
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Figura 7 - Posizionamento dei fattori presi in considerazione per determinare il livello di benessere psicologico individuale dei 

partecipanti all’indagine rispetto ai livelli che compongono la piramide ASLERD della smartness-wellbeing di un ecosistema 
centrato sulle persone  

L'assunzione che si deriva da quanto sopra è che l'adesione individuale ad un processo di innovazione 
tecnologica (seppure forzato come quello indotto dalla pandemia) e la relativa adozione di nuove 
tecnologie possano essere messe in correlazione con il livello percepito di benessere individuale indotto 
dall'ecosistema in trasformazione. La verifica è stata lasciata alla sezione IV del questionario.  
  
Altri aspetti considerati dall'indagine  

Accanto all'influsso esercitato dal processo di innovazione sulle attività didattiche, con questa terza 
indagine abbiamo voluto approfondire anche alcuni aspetti concernenti la dinamica del processo di 
innovazione per comprendere meglio la tempistica delle sue fasi - acquisizione di consapevolezza, 
accettazione, adozione - che non può essere data per scontata nel caso di un processo di innovazione 
forzato come quello che è stato vissuto dalla scuola italiana in questi ultimi due anni [4].  
Oltre a ciò, abbiamo cercato di comprendere anche in che modo le tecnologie a cui si sono trovati esposti 
gli insegnanti e, unitamente al processo di innovazione, alla variazione indotta del livello di e-maturity e 
del benessere individuale lavorativo siano state in grado di influenzare l'atteggiamento individuale nei 
confronti delle tecnologie, nonché prospettive e aspettative per il futuro (sezioni V e VI del questionario). 

Principali risultati  

Per brevità rinviamo il lettore interessato ai dettagli dell'analisi statistica descrittiva e dei suoi esiti alla 
tabella pubblicata nell'appendice del riferimento bibliografico [11]. Qui di seguito ci limiteremo a 
riportare la sintesi ragionata dei risultati principali. Gli esiti dell'analisi statistica descrittiva saranno 
accompagnati, ove rilevante, dallo studio della rete causale ottenuta unendo le opinioni di insegnanti e 
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dirigenti scolastici grazie all'algoritmo PC [19, 20] che ha permesso di definire la direzione della relazione 
causale [4, 6]. Tale scelta è stata fatta per poter restituire nelle singole sottosezioni sia il quadro di 
insieme che la sua evoluzione che, infine, le relazioni interne alla rete dei fattori, senza per questo 
trascurare di evidenziare gli aspetti di maggiore interesse emersi dall'analisi.  

Caratteristiche del processo di innovazione tecnologico forzato 

Dall'indagine svolta nel 2021 [4] era già emerso come nel caso di un processo di innovazione forzato, 
quale quello indotto dal lockdown, la fase di acquisizione di consapevolezza circa le nuove tecnologie 
introdotte nell'ecosistema si fosse sviluppata in parallelo a quella dell'accettazione ma, a causa della 
struttura del questionario, non fu possibile identificare se il sistema fosse transitato, o meno, verso la 
fase di adozione di tali tecnologie, né la portata dell’impatto generato da tale eventuale transizione. Nel 
corso della presente indagine abbiamo chiesto esplicitamente di indicare il tempo trascorso tra 
l’introduzione e l'accettazione delle tecnologie e quello intercorso sino alla loro accettazione, nonché di 
indicare in che percentuale le tecnologie a cui si è stati esposti fossero state adottate in forma definitiva. 
E' emerso che il 40% delle tecnologie sperimentate non è stato utilizzato. Non è stato possibile 
determinare la quantità delle tecnologie a cui gli insegnanti sono stati esposti ma sappiamo che quelle 
utilizzate nei processi didattici ammonta al 52% del totale (dato che sommato al precedente porta al 
92%) e che risultano essere state adottate definitivamente il 45% di quelle sperimentate. Il dato più 
sorprendente riguarda però la tempistica: apparentemente il tempo medio necessario per l'accettazione 
delle tecnologie è stato di 17,9 giorni, mentre quello per l'adozione definitiva delle stesse all'interno 
delle attività didattiche di 22,9. In altri termini una transizione che nei processi di innovazione 
tecnologica tradizionali avviene in 6-24 mesi, in questo caso è avvenuta il 5 giorni! Di certo è un risultato 
che può essere spiegato dalla necessità di essere operativi nel minor tempo possibile ma presuppone 
anche un'estrema facilità d'uso delle tecnologie stesse. Non a caso le tecnologie maggiormente adottate 
sono quelle realizzate per ambiti diversi da quello educativo e che erano state già passate al vaglio da 
centinaia di migliaia di utenti (ad esempio, Zoom, Teams, Mirò, Google, ecc.). Non è un caso che coloro 
che hanno partecipato al sondaggio abbiano indicato tra le competenze digitali maggiormente 
sviluppate nel corso di questi ultimi due anni l'utilizzo di applicazioni per la comunicazione (68%), seguito 
da quello degli ambienti di sostegno per la collaborazione (59%), per la raccolta, organizzazione e 
condivisione di risorse digitali (55%), per il filtraggio dei contenuti (34%), per la riproduzione di una classe 
virtuale (48%), la preparazione di contenuti offline (44%) e on-line (41%), insieme agli applicativi per la 
produttività personale (30%), il trattamento digitale di video (28%) e immagini (25%).  

La e-maturity dell'ecosistema 

L’interrogativo successivo a cui si è cercato di rispondere ha riguardato l'impatto del processo di 
innovazione tecnologica forzato sulla percezione del livello di e-maturity dell'ecosistema scolastico, e sui 
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processi di apprendimento (che analizzeremo nella prossima sezione). Le valutazioni medie riguardanti i 
fattori che compongono il costrutto e-maturity che sono emerse dall'indagine sono riassunti da fig. 8.  
Nonostante i problemi strutturali emersi nelle precedenti indagini [6, 2, 3, 21] e che continuano ad 
affliggere la scuola italiana, la valutazione sulla connettività dell’ecosistema scolastico (6.20 -> 6.40 I; 
7.17 DS) e sulla dotazione hardware della stessa (6.19 -> 6.54 T; 7.88 P) è leggermente migliorata 
nell'opinione degli insegnanti (I) rispetto al 2021 e ha assunto valori relativamente alti in quella dei 
dirigenti scolastici (DS). Più bassa appare la valutazione sulla dotazione informatica degli studenti (6.03 I; 
6.57 DS) ma, dal momento che la penetrazione degli smartphone tra i giovani è pari al 100%, è molto 
probabile che tale valutazione si riferisca alla disponibilità personale di un laptop che ancora non rientra 
nelle possibilità economiche di tutte le famiglie [21]. 
Per quel che riguarda le risorse umane e le competenze, i rispondenti hanno stimato come piuttosto 
elevato il livello delle proprie competenze digitali (7.91 I; 7.93 DS) e pedagogiche associate (7.35 I, 7.26 
DS), mentre si sono mostrati molto più contenuti con le competenze digitali (5.93 -> 6.49 I; 7.18 DS) e 
pedagogiche (5.85 -> 6.36 I; 6.98 DS) dei propri colleghi, seppure in significativo miglioramento rispetto 
al 2020. Più alte le competenze digitali riconosciute agli studenti: 6.86 I; 7.55 DS.  

 

Figura 8 - Valori medi assegnati dai partecipanti ai fattori che contribuiscono a determinare l’e-maturity dell’ecosistema 
scolastico. Confronto tra i valori assegnati dagli insegnanti a sinistra e dai dirigenti scolastici a destra. In rosso i valori medi 

calcolati sui fattori appartenenti a ciascun blocco. In basso il confronto tra il valor medio assegnato dai partecipanti all’e-
maturity e il valore della stessa ricavata come media dei valori medi calcolati per ciascun blocco di fattori. Si noti l’elevato grado 

di similarità che conferma la coerenza dei partecipanti all’indagine nel rispondere alle varie domande 

Dal questionario non è possibile comprendere se un'autovalutazione delle proprie competenze così 
elevata rispetto a quelle dei colleghi sia dovuta a una sopravvalutazione delle proprie potenzialità o a un 
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reale gap di competenze esistente tra coloro che sono attivi anche nei gruppi social e hanno risposto al 
questionario e coloro che non lo sono. In ogni caso è stato possibile cogliere dei segnali che, seppur 
piccoli, non devono essere sottovalutati e che sembrerebbero indicare un inizio di deterioramento del 
clima di forte collaborazione tra pari che fu riscontrato nell'indagine del 2021: a parte un piccolo 
decremento nella valutazione delle competenze medie dei colleghi (sempre rispetto al 2021), si è 
osservato un significativo decremento (-0.89 sul valor assoluto) del livello di coesione e collaborazione 
tra colleghi, nonostante rispetto al 2020 persista la percezione di una variazione positiva (+1.40).  
Come visto sinora i valori medi delle valutazioni fornite dai dirigenti scolastici risultano più elevati 
rispetto a quelli degli insegnanti, ma il divario si allarga ulteriormente, in maniera non inattesa, quando a 
essere valutati sono gli aspetti relativi alla cultura organizzativa dell'ecosistema: leadership digitale 
(7.97 DS; 6.48 I), visione futura sul digitale (7.88 DS; 6.27 I), assistenza operativa (7.75 DS; 6.23 I), smart 
organization dei processi (7.81 DS; 6.35 I), condivisione delle "migliori pratiche" (7.12 DS; 6.33 I).  
L'immagine complessiva che emerge dai dati di fig. 8 è ulteriormente confermata dalla valutazione di 
controllo della e-maturity percepita: 7.12 DS; 6.33 I. A onor del vero si è riscontato un lievissimo 
arretramento - non statisticamente significativo - del livello di e-maturity percepito da parte degli 
insegnanti rispetto al 2021 ma, ciò nonostante, resta ancora molto elevato l'incremento percepito 
rispetto al 2020: 2.82 DS e 2.04 I. L'analisi delle relazioni causali tra fattori, fig. 9, mostra l'esistenza di 
un'area in cui si raggruppano i fattori che contribuiscono alla determinazione della maturità digitale 
dell'ecosistema scolastico, area che è ripresentata ingrandita e con dovizia di particolari in fig. 10.  

 
Figura 9 - Rete causale tra i tra fattori presi in considerazione nella presente indagine  
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Figura 10 - Ingrandimento dell’area della rete causale di fig. 9 che riguarda i fattori che contribuiscono a determinare la e-
maturity dell’ecosistema scolastico, arricchito con i valori riscontrati (insegnanti/dirigenti) e con i simboli che richiamano il 

blocco di appartenenza (vedere fig. 3). L’ovale rosso indica il fattore terminale della rete causale 

Come è logico, ed era auspicabile aspettarsi, il terminal della rete causale di tale area è proprio la e-
maturity del sistema scolastico (SeM). Appare anche abbastanza logico che i fattori che descrivono le 
infrastrutture e le dotazioni tecnologiche si trovino a monte della rete causale, prima tra tutti la 
connettività della scuola (SC). E' interessante notare come le competenze digitali degli studenti (ASTP) 
vengano considerate come precondizioni affinché gli studenti si dotino di un’adeguata attrezzatura (StTA) 
e di come quest'ultima sia considerata capace di influenzare la percezione dell'adeguatezza tecnologica 
della scuola (STA), quasi ne fosse una componente. Diverso il discorso sulle competenze digitali (ATTP) e 
pedagogiche (ATPP) degli insegnanti che sono percepite come fattore indipendente sia dalla dotazione 
tecnologica della scuola che dalla cultura organizzativa, quantunque parte dei fattori che definiscono la 
maturità digitale. E' un dato che intuire come che gli insegnanti percepiscano le proprie competenze 
quale frutto di un impegno individuale, piuttosto che come il risultato indotto da una crescita 
complessiva dell'ecosistema in termini di cultura digitale.  

È chiaro altresì che i fattori che contribuiscono a determinare la cultura organizzativa dell'ecosistema 

fungono da ponte essenziale tra la disponibilità di un'adeguata infrastruttura tecnologica e il loro utilizzo 
ottimale al fine di sviluppare un'elevata maturità digitale. Il ruolo della dirigenza scolastica appare 
dunque essenziale. La leadership digitale (SDL), infatti, è determinata non solo dall'acquisizione di 
un'adeguata dotazione tecnologica, ma quest'ultima deve essere accompagnata da un altrettanto 
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adeguato livello di assistenza operativa (OA). E non basta, serve anche una spinta alla condivisione delle 
migliori pratiche (BPS) che viene ritenuta fondamentale sia per la qualità della formazione (QT) che per il 
mantenimento di un alto livello di coesione e collaborazione tra colleghi (CC), oltre che essere in grado di 
contribuire direttamente alla percezione del livello di maturità digitale. La leadership digitale è il fattore in 
grado di ispirare una soddisfacente vision sul futuro digitale dell'ecosistema (SDFV) che non può 
prescindere dall'utilizzo di un’organizzazione del lavoro smart (USO).  

Benessere individuale  

Viste le conseguenze che lo shock digitale ha avuto sulla percezione del livello di e-maturity 
dell'ecosistema scolastico ci si può chiedere se un effetto altrettanto positivo si sia riverberato anche sul 
benessere individuale a livello lavorativo, così come è stato definito nella sezione 2.2 e in fig. 7. A questo 
interrogativo risponde fig. 11 in cui sono riassunti gli esiti emersi dalle risposte dei partecipanti 
all’indagine. Il quadro appare decisamente positivo, in misura molto maggiore per i dirigenti scolastici 
rispetto agli insegnanti.  

In cima alla lista dei fattori che hanno riscontrato maggior giovamento dallo shock troviamo l'accresciuto 
senso di autonomia (+2.37 DS; +1.73 I), a cui fa seguito un senso di maggior coinvolgimento (+2.08 DS; 
+1.34 I) e la percezione di maggiore stima degli altri nei propri confronti e in ciò che si è in grado di 
realizzare (+1.82 DS; +1.39 I). Meno rilevanti, ma ancora significative, le variazioni in positivo della 
motivazione personale, sia intrinseca (+1.63 DS; +0.95 I) che estrinseca (+1.67 DS; +0,95 I) e del livello di 
autostima (+1.63 DS; +0.94 I). A chiudere, la variazione, comunque in positivo, del livello di 
autorealizzazione (+1.17 DS; +0.59 I). Il deciso miglioramento in termini di benessere individuale in ambito 
lavorativo è risultato essere accompagnato da un altrettanto, e anzi superiore, miglioramento del livello 
percepito della propria relazione personale con le tecnologie: (+2.4 DS; +1.65 I) per l'interesse verso le 
sfide poste dalla digitalizzazione della scuola; (+2.28 DS; +1.84 I) per il feeling con le tecnologie; (+2.68 DS; 
+1.96 I) per la propria propensione nei riguardi dell'innovazione. Una situazione che nel complesso viene ad 
essere riassunta nella percezione di incremento dell'e-maturity individuale (+2.49 DS; +2.05 I).  

Questi risultati assumono una rilevanza ancora maggiore alla luce di un dato che viene ulteriormente 
confermato e appare ormai assodato: la didattica online e comunque l'integrazione di tecnologie nei 
processi scolastici comportano un incremento consistente della mole di lavoro per coloro che vi sono 
coinvolti: 60% per gli insegnanti e 67% per i dirigenti scolastici. Tale incremento viene ad essere “ripagato” 
dalla sensazione di miglioramento della capacità di organizzare il proprio tempo (+1.17 DS; +0.59 I); un 
miglioramento netto se si considera che all'indomani del lockdown, nel 2020, forse a causa della 
situazione emergenziale, si era riscontrata negli insegnanti una certa criticità nell'organizzazione del 
proprio tempo: -1.08.  
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Figura 11 - Valori medi assegnati dai partecipanti ai fattori che contribuiscono a determinare il benessere individuale in ambito 

lavorativo. Confronto tra i valori assegnati dagli insegnanti a sinistra e dai dirigenti scolastici a destra 

Un altro aspetto interessante che emerge dall'analisi della rete causale è l’assenza di ogni relazione tra i 
fattori che caratterizzano il benessere individuale - che avendo prodotto un cluster a sé stante non sono 
stati riportati in fig. 9 - e gli altri fattori considerati nella presente indagine, come ad esempio quelli che 
determinano la maturità digitale del sistema o le aspettative future circa l'utilizzo integrato delle 
tecnologie nei processi scolastici.  

I processi di apprendimento  

Quali le conseguenze di questa trasformazione in positivo dell'ecosistema scolastico italiano sui processi 
di apprendimento? Alcune tra le variazioni più significative sono riassunte in fig. 12.  

Le domande che sono servite ad indagare questo aspetto sono state poste quasi esclusivamente ai soli 
insegnanti, i quali sostengono che lo shock digitale li ha portati a modificare le pratiche didattiche al 49% e 
a includere nuove pratiche didattiche (+1.81). Tra gli approcci didattici maggiormente adottati dagli 
insegnanti compaiono quelli collaborativi (40%) che possono includere o meno la didattica basata su 
progetti (41%). Molto elevata anche l'adozione di pratiche valutative aumentate dalle tecnologie (39%). 
Sorprendente, ma molto interessante, il livello molto alto, 48%, di processi di apprendimento basati e 
finalizzati all'acquisizione di competenze. Un dato, questo, che sicuramente richiederà futuri 
approfondimenti e che presenta non poche implicazioni dal punto di vista della definizione, valutazione e 
certificazione delle competenze. Con molta probabilità questi dati potrebbero variare anche di molto in 
base al livello scolastico, ma la segmentazione dei dati non è stata ancora effettuata.  
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Figura 12 - Valori medi assegnati dagli insegnanti ai fattori che caratterizzano i processi didattici. In figura sono mostrati quelli 

che hanno mostrato la variazione più significativa rispetto alle precedenti indagini 

Altri effetti significativi, coerenti con i dati già riportati più sopra, sono l'incremento della produzione di 
risorse digitali (+1.86) e della generazione di archivi digitali (+1.93). Effetti positivi sono stati registrati 
anche nella comunicazione con gli studenti (+1.34 di miglioramento) e nella capacità di motivarli (+1.34). 
Anche l'inclusione digitale sembra aver beneficiato di questi due anni: +1.34. Vale la pena ricordare come 
dalle precedenti indagini si erano riscontrati problemi di inclusione digitale per una fetta della 
popolazione studentesca oscillante tra il 6% e il 10% [2, 6].  
Nel complesso si è registrata una percezione positiva circa i valori d’uso e gli effetti provocati 
dall'integrazione tecnologica nei processi didattici: molto alta la percezione di utilità, sia da parte degli 
insegnanti che dei dirigenti scolastici (7.43 I; 8.35 DS); molto significative anche le percezioni di efficacia 
ed efficienza delle tecnologie utilizzate (7.19 I; 7.88 DS) e di facilità d'uso delle stesse (7.27 I; 7.49 DS). 
Non elevato, invece, il livello percepito di riproducibilità della dinamica d'aula (6.00 I) che, in ogni caso, non 
sembra essere ritenuto essenziale dagli insegnanti visto che in alcuni loro commenti hanno dichiarato, 
coerentemente a quanto già visto più sopra, che le dinamiche di una didattica aumentata dalle 
tecnologie per poter funzionare devono essere modificate rispetto a quelle tradizionali.  

Aspettative per il futuro  

Uno sguardo alle aspettative future di insegnanti e dirigenti scolastici si rende a questo punto necessario 
per valutare il potenziale livello di stabilità del quadro sin qui positivo emerso dalle precedenti sezioni. 
Abbastanza alto risulta il livello di convinzione circa la sostenibilità di una didattica potenziata dalle 
tecnologie (6.94 I; 7.87 DS) che secondo gli insegnanti dovrebbe rappresentare in media il 57% delle 
attività (69% per i dirigenti scolastici). Gli insegnanti, tuttavia, appaiono meno convinti dei dirigenti 
scolastici circa la sostenibilità della didattica integrata (5.87 I; 7.43 DS) determinando un segnale di 

149



BRICKS n.5 - 2022

regressione rispetto al 2021 (6.17 -> 5.87). Non è escluso che un'analisi del dato per segmenti porti ad 
individuare valori diversi per fasce di scuole, ma tale analisi è rimandata al prossimo futuro.  
In ogni caso entrambe le categorie che hanno partecipato al sondaggio si aspettano, e in maniera 
abbastanza più evidente i dirigenti, che si possano utilizzare le tecnologie per una gestione smart dei 
processi organizzativi e delle attività lavorative ad essi associate (6.53 I; 7.76 DS).  
Decisamente molto elevate (7.90 I; 8.71 DS), infine, le aspettative di insegnanti e dirigenti circa 
l'implementazione di un apprendimento continuo su tecnologie didattiche e didattica aumentata dalle 
tecnologie, una formazione continua a cui gli insegnanti sembrerebbero molto desiderosi di partecipare 
(7.10 I).  

 
Figura 13 - Ingrandimento dell’area della rete causale di fig. 9 che riguarda i fattori relativi a intenzioni per e aspettative circa il 
futuro, arricchito con i valori riscontrati (insegnanti/dirigenti) Gli ovali rossi indicano i fattori terminali o pre-terminali della rete 

causale 

L'analisi della rete causale ci permette di identificare, almeno in parte, quali possano essere i fattori che 
concorrono a determinare le suddette aspettative. Dall'ingrandimento dell'area di destra di fig. 9, ovvero 
fig. 13, si vede come a monte della catena causale si situino le percezioni valoriali analizzate nella 
precedente sottosezione, come ad esempio la percezione di efficienza/efficacia (EELT) e quella di facilità 
d'uso delle tecnologie (EULT). Quest'ultima può essere indotta anche dalla percezione di un'adeguata 
preparazione tecnica individuale (ITP), e insieme contribuiscono alla percezione di adeguatezza della 
propria preparazione pedagogica (IPP). Ciò sembrerebbe indicare che la sensazione di controllo 
"pedagogico" sul processo di apprendimento, soprattutto in contesti aumentati dalle tecnologie, dipenda 
dal pieno controllo su quest'ultime e dalla loro facilità d'uso. Trattasi di un’evidenza che non fa che 
confermare quanto già osservato all'indomani del lockdown [6], ovvero di come sia il realizzarsi di una 
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situazione di comfort individuale a generare una sensazione di empowerment e di adeguatezza alle sfide 
poste dalla transizione digitale.  
Ed è sempre la facilità d'uso delle tecnologie che determina l’intenzione di utilizzare nel futuro approcci 
didattici aumentati dalle tecnologie (IUTAD), insieme al cambiamento percentuale apportato alle attività 
didattiche (CDAP) e all'intenzione di seguire corsi di aggiornamento (ITLT). Anche quest'ultima deriva dalla 
convinzione circa l'efficacia/efficienza delle tecnologie e inevitabilmente determina la sensazione di 
estrema utilità dell'aggiornamento continuo (UELT). Altro elemento, quest’ultimo, già emerso nel 2020 a 
due mesi dal lockdown [6].  

L'intenzione futura di utilizzo di approcci didattici aumentati dalla tecnologia è anche quella che insieme 
alla percezione di utilità delle tecnologie (ULT) genera la convinzione/auspicio che la scuola adotti a livello 
sistemico attività didattiche aumentate (SRTAD). Tale convinzione/auspicio è quella che porta a ritenere, 
insieme al livello di sostenibilità della didattica aumentata dalle tecnologie (SoTAD) e della didattica integrata 
(SID), che un sistema scolastico moderno debba dotarsi stabilmente di una organizzazione smart (SRSO).  

A complemento di questa descrizione è interessante notare come:  
A. il carico di lavoro generato dall'utilizzo delle tecnologie nei processi di apprendimento, come già 

osservato, non assume un ruolo rilevante nel determinare le convinzioni e aspettative di 
insegnanti e dirigenti e viene associato al solo sforzo fatto per modificare i processi didattici;  

B. la sostenibilità della didattica integrata costituisce l'anello di congiunzione tra il blocco dei fattori 
che determinano la maturità digitale della scuola e il blocco di fattori che definisce le aspettative 
future circa l'evoluzione del sistema scolastico.  

Considerazioni finali  

Gli esiti di questa terza indagine condotta a due anni dal lockdown e il loro confronto con quanto emerso 
nelle indagini precedenti ci restituiscono un quadro abbastanza chiaro che induce a un cauto ottimismo. 
Lo shock digitale innegabilmente c'è stato e ha indotto un processo di innovazione tecnologico senza 
eguali, anche per le sue caratteristiche di rapidità nella transizione tra fasi successive, sino all'adozione 
delle tecnologie nelle pratiche didattiche e gestionali quotidiane.  
Non è ancora possibile valutare quanto tale adozione sia stata vissuta come una trasformazione 
profonda e persistente a livello individuale. Di certo trattasi di una trasformazione che trova le sue radici 
nel comfort generato da un uso semplice ed efficace delle tecnologie, e di certo non è stata ostacolata da 
una decrescita del benessere psicologico in ambito lavorativo che, anzi, risulta essere aumentato, e per 
di più in tutte le sue componenti. Neppure l'aumento del carico di lavoro che comporta l'introduzione e 
l'utilizzo delle tecnologie nei processi didattici - ormai nessuno più nega che ciò avvenga - è stato 
considerato come un ostacolo da coloro che hanno risposto al questionario, sia insegnanti che dirigenti 
scolastici.  
Da una situazione di comfort tecnologico è emerso anche un interesse diffuso per le sfide presentate 
dalla transizione digitale, nonché un miglioramento del rapporto con le tecnologie che ha comportato 
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anche una sensazione di maggiore efficacia personale e autonomia, come pure - sin dai primi mesi dopo 
il lockdown - un forte desiderio di formazione continua. 

Nel primo anno, vuoi per le difficoltà iniziali, vuoi per la mancanza di punti di riferimento facilmente 
individuabili, lo shock digitale è stato in grado di stimolare anche un senso abbastanza forte di coesione e 
collaborazione tra colleghi che, purtroppo, sembra essere la prima vittima di un ritorno a una nuova 
normalità, il primo degli effetti positivi che sembra sfilacciarsi e per il mantenimento del quale sembra 
fondamentale l'azione della dirigenza scolastica guidata da un’adeguata leadership.  
L'introduzione forzata delle tecnologie ha comportato anche una crescente convinzione di sostenibilità 
della didattica integrata e, ancor di più della didattica aumentata dalle tecnologie, facendo sgorgare negli 
insegnanti, e ancor più nei dirigenti scolastici, la convinzione che la scuola debba ricorrere sempre di più 
e con percentuali sempre maggiori a processi di apprendimento aumentati dall'uso di tecnologie.  
Sicuramente restano ancora irrisolte alcune problematiche di carattere infrastrutturale, come quella di 
un'adeguata connettività di rete della scuola - problema che si è palesato in tutta la sua rilevanza con il 
ritorno in classe e con l’utilizzo della didattica blended parallela [4, 29] - e quella del digital divide, seppure 
in apparente diminuzione. Nel suo complesso, però, il livello di maturità digitale dell'ecosistema 
scolastico è stato considerato più che sufficiente e se si esclude l'umana tendenza alla 
sopravvalutazione delle proprie capacità e competenze, è difficile non poter definire il panorama emerso 
da questa indagine come quanto meno positivo. Nell'analizzare i fattori che contribuiscono a 
determinare la maturità digitale del sistema e le loro relazioni è emersa in tutta evidenza l'importanza 
del livello di leadership e della lungimiranza e qualità della visione e della capacità gestionale espresse 
dai dirigenti scolastici; è attraverso di essa, infatti, che le infrastrutture e le risorse, di ogni genere, 
possono essere messe a sistema e scaricare tutto il loro potenziale sul miglioramento dei processi 
didattici, con conseguente incremento della maturità digitale del contesto. Ne segue che la sola 
formazione iniziale e continua non è importante solo per i docenti, ma anche per i dirigenti scolastici.  

Anche sul piano della didattica si intravvedono segnali incoraggianti. Se da una parte le competenze 
digitali maggiormente sviluppate risultano, come sempre, quelle relative alla predisposizione e scambio 
di contenuti, alla predisposizione di archivi e alla comunicazione, ovvero quelle che accompagnano la vita 
sui social di gran parte di noi, dall'altra assistiamo all'incunearsi tra di esse della capacità di utilizzare 
ambienti collaborativi. Il segnale più incoraggiante però è che a tale capacità fa seguito una consistente 
modifica percentuale delle pratiche didattiche nella direzione di renderle più collaborative e più "project/
design based". Un risultato non inaspettato se si considera che già nel 2011, con largo anticipo rispetto a 
questo lockdown, fu possibile dimostrare come percorsi di formazione adeguati ed esperienze sul campo 
fossero in grado di aumentare il grado di consapevolezza degli insegnanti e modificare la loro opinione 
sulle potenzialità delle tecnologie didattiche e sulla loro finalità d’utilizzo [30].  
Non è dunque un caso che gli insegnanti ritengano che l'uso delle tecnologie e dell'on-line possa servire, 
tra l'altro, a rinforzare le attività didattiche tradizionali (55%), a favorire la collaborazione didattica (50%), 
a consentire di rivedere le lezioni (45%), a potenziare le esercitazioni (47%) oltre che a integrare il 
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percorso tradizionale con attività complementari (26%) e, seppure in una percentuale inferiore, 
all'implementazione di percorsi di PCTO (15%).  

A quanto sopra si aggiunge il dato molto elevato, e inaspettato, sulla percentuale delle pratiche didattiche 
finalizzate allo sviluppo ed acquisizione di competenze. Tutti segnali che indicherebbero una tendenza allo 
sviluppo di una didattica meno trasmissiva. Un risultato niente affatto scontato dal momento che a due 
mesi dal lockdown, forse anche a causa della situazione emergenziale, le pratiche didattiche e l'utilizzo 
delle tecnologie apparivano di carattere quasi esclusivamente trasmissivo. A ciò va aggiunto, nonostante 
la poca conoscenza del tema, il forte interesse per la micro-certificazione elettronica delle competenze 
(66%) che, come già evidenziato in precedenza, è la logica conseguenza di una didattica per competenze. 
Nel complesso, dunque, si può affermare che nel corso di questi due anni - vissuti tra didattica a 
distanza, didattica integrata, didattica alternata, didattica parallela – si è sviluppato sia nei docenti che 
nei dirigenti un più alto livello di consapevolezza circa i benefici dell'integrazione delle tecnologie nei 
processi didattici e in quelli gestionali; una visione più matura, frutto di un'esperienza sul campo e non 
del sentito dire, che si posiziona molto lontano da un approccio tecno-entusiasta e guarda alle tecnologie 
come a un ausilio utile a sviluppare pratiche didattiche e gestionali più efficaci ed efficienti, oltre che 
esperienze di apprendimento più significative.  
In altre parole il guanto dalla sfida lanciato dallo shock digitale subito dal sistema sembrerebbe essere 
stato accolto e metabolizzato, quantunque restino ancora incertezze sulla sua stabilità temporale: sono 
abbastanza chiari, infatti, i primi segnali di sfaldamento dell’elevato livello di coesione e collaborazione 
tra colleghi raggiunto dopo un anno dal lockdown [4], come chiare sono le indicazioni ministeriali che 
tendono a limitare l'utilizzo dell'organizzazione smart (ad esempio per lo svolgimento di consigli di classe 
e di istituto) e della didattica on-line (che invece si è rivelata particolarmente utile nelle pratiche di PCTO 
anche per far acquisire agli studenti familiarità con lo smart working [31]).  

Alle soglie del terzo anno scolastico che si avvierà sotto il segno del Covid, dunque, non è più 
l'emergenza a preoccupare ma, piuttosto, la stabilizzazione e la progressione della rivoluzione dolce a cui 
avrebbe l'opportunità di andare incontro il sistema scolastico italiano.  
La speranza è che chiunque, negli anni a venire, avrà la possibilità di definire le policy relative alla scuola, 
sappia cogliere l'opportunità lasciataci in eredità dalla pandemia. Sarà necessario mettere mano ad una 
riforma che potenzi la formazione continua e quella iniziale sia degli insegnanti che dei dirigenti, una 
formazione indirizzata a cogliere le opportunità offerte dal digitale e che apra e sostenga con coraggio la 
sperimentazione continua di approcci più collaborativi basati sulla realizzazione di progetti e sullo 
sviluppo certificato di competenze. Una riforma che sia in grado di andare oltre l'autovalutazione 
finalizzata alla pura statistica per trasformarla in una valutazione partecipata che favorisca il 
coinvolgimento e lo sviluppo di comunità locali educanti e conduca, finalmente, alla buona pratica della 
rendicontazione sociale.  

Tutto questo senza dimenticare che la crescita e la trasformazione della scuola deve passare 
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necessariamente anche per il sostegno alla modernizzazione infrastrutturale che non può solo guardare 
alla quantità ma deve puntare sulla qualità dei laboratori e degli spazi da adattarsi, anch'essi, per 
sostenere una didattica maggiormente collaborativa, per progetti e competenze.  
Da quanto sopra è evidente che ci troviamo a un bivio: possiamo scegliere di sfruttare al meglio l'eredità 
positiva che ci ha lasciato un evento tragico come la pandemia, o di lavorare al ripristino di un modello 
che da tempo non è più allineato ai progressi della società civile e appare, ormai, anti-storico. Il nostro 
compito, per il futuro, sarà quello di assicurare continuità a questa nostra opera di monitoraggio del 
livello di maturità digitale e di innovazione didattico-pedagogica che caratterizza lo stato dell'ecosistema 
scolastico, rifinendo di anno in anno, se possibile, i nostri strumenti di indagine e di analisi.  
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Solidarietà e didattica digitale 

Si è appena conclusa l’ottava edizione del progetto “Corsa contro la Fame”, che ha visto partecipare 
121.588 studenti di tutte le regioni d’Italia. Con le loro 6.289 classi dei 452 Istituti partecipanti, dopo 
aver fatto 1.132 giornate di didattica, hanno percorso 182.389 Km permettendo così a migliaia di 
bambini e famiglie in Madagascar di continuare a sperare in un futuro.  

Azione contro la Fame si prepara a proporre la nona edizione della “Corsa contro la Fame”, un progetto 
didattico solidale che ha l’obiettivo di responsabilizzare gli studenti sulla Fame nel mondo e le sue cause 
strutturali.  
Il progetto è articolato su tre fasi: 

● Incontro didattico, 

● sensibilizzazione da parte degli studenti di amici e parenti, 

● corsa contro la fame. 

la prima di queste prevede tra febbraio e aprile un’ora di attività per ogni classe iscritta. Attraverso video, 
attività interattive e momenti di riflessione, il progetto porta in classe testimonianze di coetanei degli 
studenti che vivono in contesti di guerra, povertà e cambiamenti climatici. 
Come ogni percorso didattico, anche quello proposto dalla Corsa contro la Fame è stato rimodulato da 
febbraio 2020 a causa del Covid-19.   
L’attività, infatti, può essere svolta sia in presenza che a distanza. 
Consapevoli dei possibili rischi dati dalla didattica a distanza e considerando che una delle particolarità 
del progetto sta nell’esperienza di incontrare gli operatori umanitari di Azione contro la Fame, lo staff 
della Corsa contro la Fame ha cercato strumenti che permettessero il coinvolgimento degli studenti al 
pari della didattica in presenza. Con l’utilizzo della piattaforma Prezi, si possono mettere in atto 
numerose idee dal forte impatto scenico, coinvolgendo maggiormente gli studenti in modo che possano 
mantenere al massimo la propria attenzione. Tutto ciò è possibile anche grazie ad una caratteristica tela 
virtuale che ne rappresenta l’interfaccia utente. 

 

Figura 1 – La Dad con la Corsa contro la Fame  
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E dopo la didattica?   

Dopo la didattica, gli studenti riceveranno lo strumento chiave del progetto, il passaporto solidale, con cui 
avranno l’obiettivo di sensibilizzare, a loro volta, parenti e conoscenti sugli argomenti trattati in classe. Le 
persone sensibilizzate potranno, quindi, decidere di diventare sponsor dello studente e di fare una 
promessa di donazione (anche simbolica) per ogni giro che lo studente si impegnerà a percorrere il giorno 
della corsa.  

Ogni scuola iscritta, organizzerà la propria Corsa/Camminata contro la Fame, in base alle proprie 
esigenze e agli spazi a disposizione. Azione contro la Fame propone alle scuole una data nazionale, ma gli 
Istituti potranno scegliere di fare l’evento quando preferiscono, in base ai propri calendari e impegni 
scolastici. Durante l’evento, più gli studenti si impegneranno, più riusciranno a moltiplicare le promesse 
di donazione fatte dagli sponsor che ognuno di loro ha trovato.  

La Corsa contro la Fame è una iniziativa trasversale che, attraverso lo sport, fornisce una formazione in 
tema di solidarietà, di questioni sociali e di obiettivi dell’Agenda 2030 dell’ONU. Inoltre, è una iniziativa 
che promuove la “cittadinanza digitale”. L’organizzazione garantisce l’esecuzione di un progetto che 
consente a tutti i suoi partecipanti di diventare parte attiva del cambiamento anche attraverso l’uso di 
strumenti di apprendimento e di contenuti digitali. Infatti, oltre al passaporto in versione cartacea, nelle 
ultime due edizioni del progetto è stato utilizzato il passaporto in formato digitale pensato per gli 
studenti delle scuole superiori.  

Gli studenti si registrano attraverso un codice scuola fornito dall’organizzazione al termine dell’ora di 
didattica. Da quel momento potranno utilizzare il portale digitale usufruendo anche dei social per la 
ricerca degli sponsor. In questo caso si vuole responsabilizzare lo studente anche ad un uso consapevole 
e utile della tecnologia. 

Il materiale didattico  

La Corsa contro la Fame mette a disposizione delle scuole, gratuitamente, un kit didattico – in formato 
cartaceo e digitale – con oltre 70 ore di attività trasversali di educazione civica. Il Kit di proposte 
didattiche finalizzate allo sviluppo ed alla valutazione di competenze civiche, realizzate in collaborazione 
con un team di docenti che da anni svolgono anche attività di ricerca didattica in OPPI (Organizzazione 
per la Preparazione Professionale degli Insegnanti), ente accreditato MIUR per la formazione. 

Per ogni edizione dell’iniziativa, il “kit didattico” si concentra su un Paese focus diverso. Alla nona 
edizione sarà il Camerun.  
Per l’evento finale tutte le scuole riceveranno pettorali per ogni studente, frecce, nastro segnaletico e 
striscione di partenza personalizzato. Altro materiale al fine di promuovere l’attività e informare colleghi 
e famiglie sarà fornito in formato cartaceo ma sarà inoltre possibile scaricarlo attraverso una pagina web 
dedicata.  
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Conclusioni 

La Corsa contro la Fame ha l’ambizione di cambiare il mondo insieme a migliaia di studenti e professori 
che ogni anno decidono di diventare protagonisti della lotta alla fame contro le sue cause strutturali. 
Inoltre, il progetto vuole essere inclusivo, permettendo agli studenti di vivere una esperienza di sport 
dove l’obiettivo non è individuale ma collettivo, delle classi e dell’istituto. Ogni scuola organizzerà un 
evento finale non competitivo dove tutti gli studenti correranno, cammineranno e si divertiranno insieme 
per un obiettivo comune: AIUTARE CHI HA BISOGNO.  

Le iscrizioni  sono aperte fino al 31 gennaio 2023 attraverso il modulo online. 

Per maggiori informazioni è possibile contattare 

lacorsa@azionecontrolafame.it o il numero 3755202196.  
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Il tema dell’immigrazione e le conseguenze della mancata integrazione sono perennemente presenti 
nelle cronache quotidiane; la Scuola è spesso invocata come uno dei luoghi deputati alla soluzione di 
questo drammatico problema, che investe il mondo occidentale ed il territorio italiano in prima battuta. 

Tra Ottocento e Novecento abbiamo assistito ad un enorme processo migratorio di italiani verso gli Stati 
Uniti e Leonard Covello, docente e pedagogo, immigrato italoamericano egli stesso, ha rappresentato 
una delle voci più importanti sul tema dell’integrazione scolastica americana.  

Un articolo del New York Times, del 19 ottobre 1958, ricordava ai lettori americani il profilo di Leonard 
Covello. Il docente e studioso italo-americano si era ritirato dalla professione nel 1955, ma la sua attività 
di ricerca aveva lasciato un segno indelebile nella pedagogia statunitense del Novecento; il profilo 
accademico di Covello è stato il frutto di studio, ma soprattutto di sperimentazione “sul campo”: una 
ricerca durata tutta la vita, fondata sull’esperienza personale di migrante e terminata nel 1982, con la 
morte, durante la collaborazione ad un progetto in Italia.  

 
Figura 1 - Leonar Covello (Avigliano 1887-Messina 1982) 

    
Il testo di riferimento, per conoscere la parabola umana e scientifica di Covello, è The heart of the teacher; 
il racconto autobiografico è pragmatico, evocativo senza facile sentimentalismo, una ricerca 
esperienziale viva e toccante.  

Originario di Avigliano, importante centro urbano della provincia di Potenza, Leonardo Coviello nacque nel 
1887 e solo all’età di nove anni raggiunse il padre emigrato a New York. Egli partecipò alla prima grande 
ondata migratoria verso gli Stati Uniti, quando i paesi rimanevano popolati da anziani e madri con figli, in 
attesa di un ricongiungimento famigliare oltreoceano. 

La discrepanza tra il nome indicato nel titolo e quello presente nelle righe successive non è casuale: il 
giovane Leonardo fu vittima di un processo di “americanizzazione” radicale, in cui la severità delle 
istituzioni americane trovò terreno fertile nella necessità, delle comunità italiane immigrate, di spezzare 
il processo di ghettizzazione. Covello stesso indicò tale processo di conversione etnico-culturale una 
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pratica fondata sulla vergogna dei genitori, come leggiamo alla fine del quarto capitolo di The heart is the 
teacher. 

 
Figura 2 - The heart of the teacher 

    
I lettori che avranno potuto conoscere la città di Avigliano, sapranno che il cognome Coviello è assai 
diffuso, così come il nome Leonardo. The heart is the teacher  offre al lettore non solamente uno 
strumento di ricerca pedagogica, ma anche un compendio di storia rurale della società lucana di fine 
Ottocento; infatti, le prime pagine narrano la vita del giovanissimo Narduccio (diminutivo di Leonardo) 
Coviello nella piazza di Avigliano o presso la Terra Bassa. Attraverso le righe emergono i ritratti degli amici 
d’infanzia, dello Zio Prete e delle peripezie infantili in compagnia del cane Leone. 
La trasformazione del nome, da “Leonardo Coviello” in “Leonard Covello”, avvenuto nei primi momenti di 
frequentazione della scuola americana, in virtu’ di una più facile pronuncia anglofona, rappresenta non 
solo una deformazione dell’identità personale, ma una cesura violenta dell’appartenenza nativa e 
culturale; la conseguenza di tale vulnus è spesso la sensazione di sradicamento, tipico delle comunità 
sociali delle periferie. 
Alla stregua di un altro lucano illustre, Quinto Orazio Flacco, passò da origini umili ad imprese memorabili, 
come leggiamo nelle odi del poeta latino. L’arrivo presso Ellis Island e la prima parola pronunciata in 
inglese (“Y-es”), appresa da Mrs. Mary Accurso, fu il primo passo all’interno della vita newyorchese. Gli 
immigrati italiani, in quel periodo, tendevano a raggrupparsi in comunità chiuse. Il giovane Leonard passò 
l’infanzia nella comunità italiana di East Harlem, più tardi, a seguito di una diaspora culturale da cui 
nacquero figure come Fiorello La Guardia e lo stesso Leonard Covello, il quartiere divenne appannaggio 
delle nuove migrazioni portoricane; oggi East Harlem è conosciuto anche come Spanish Harlem. 
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Il racconto dell’infanzia non è distante da molte altre vite di periferia all’ordine delle cronache odierne; il 
giovane Leonard condivide la vita sbandata di un gruppo di giovani emigrati, senza esimersi da condotte 
inurbane.   
Il primo contatto con la scuola fu quello con  La Soupa Scuola (Soup School). La Soupa Scuola era una 
povera e minuscola scuola primaria di East Harlem, sostenuta da un’organizzazione caritatevole, il cui 
nome derivava dalla scodella di zuppa servita agli alunni, accompagnata da alcune fette di pane bianco; 
inoltre, i bambini ricevevano una razione di caramelle (sconosciute al piccolo Leonardo) ed una scorta 
alimentare da portare a casa. 

Una figura femminile, ancora una volta, diventa il punto di partenza per l’evoluzione culturale di Covello: 
Miss Anna C. Ruddy era una missionaria protestante canadese, giunta presso East Harlem intorno al 
1890, dedita all’assistenza dei poveri immigranti italiani. Lo spirito missionario di Miss Ruddy e la sua 
lungimiranza nei confronti del giovane Covello furono l’elemento propulsivo verso l’educazione superiore 
ed in seguito verso la carriera accademica alla Columbia University. Non senza difficoltà, Covello si distinse 
per profitto, tenacia e capacità di adattamento. Mostrò propensione per le lingue, tanto da conseguire un 
contratto, nel 1913, come docente di francese presso la De Witt Clinton High School, istituzione fondata in 
Lower Manhattan, successivamente trasferita nel Bronx; tali competenze lo portarono sui campi di 
battaglia francesi, come traduttore, durante la prima guerra mondiale. 
Dal 1907 al 1974 Leonard Covello raccolse una messe eterogenea di documenti, sulla comunità 
italoamericana di East Harlem, conosciuta come Covello Papers; risulta impossibile catalogare i risultati di 
tale ricerca, poiché le pagine autobiografiche si alternano ad interviste, testimonianze di tipo etnografico 
come l’alimentazione, la religiosità o più concretamente le condizioni abitative degli immigrati. Si 
concretizza, agli occhi del lettore, la visione netta di un’impellente necessità, da parte della comunità 
italoamericana, di percorrere al rovescio il cammino di integrazione: la forzata americanizzazione, la 
negazione dell’identità sino alla vergogna dei genitori, devono confrontarsi con gli elementi identitari più 
intimi. In questo ambito, la comunità scolastica deve affrontare, nella visione di Covello, un’osmosi 
storica e culturale, capace di trasformare l’attività didattica in pratica di vita, l’emergenza in evoluzione. 
    
Nei primi anni di insegnamento presso la De Witt Clinton High School Covello fonda, nei locali dello stesso 
istituto, il Circolo Italiano: esso diventa il punto di riferimento dell’intera comunità, ma anche una fonte 
inesauribile di materiale di studio. Settembre 1920, come leggiamo nel capitolo 17,  è latore di una svolta 
importante per lo studioso; egli, senza nascondere gli enormi sforzi compiuti, riesce ad inserire 
l’insegnamento della lingua italiana all’interno del curricolo dell’isitituto De Witt Clinton. 
Il Professor Covello entra nella sua prima classe di italo-americani che studiano la lingua italiana, forse i 
primi dell’intera nazione; li guarda negli occhi e riconosce se stesso, il ragazzo a cui avevano cambiato il 
nome, privandolo del segno di identità più intima, in forza di un travisato senso di integrazione. In quel 
momento si rende conto, con rinnovata energia, del fatto che quegli alunni, provenienti dai vicoli più 
reconditi di Lower o Upper East Side, avevano diritto ad un progresso interiore (spiritual lift), che può 
giungere solamente quando l’individuo riconosce se stesso e si sente riconosciuto come tale. Il docente 
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Covello percepisce la netta sensazione di essere, suo malgrado, anch’egli parte di quell’istituzione che 
intendeva l’integrazione come perdita dell’identità più profonda; Covello riconosce, suo malgrado, di aver 
segregato gli alunni (I was myself accused of “segregating” my students) con la sua opera di docente, così 
come il resto della comunità italoamericana, ormai radicata a New York, rigettava la cultura di 
provenienza come una colpa da nascondere. 

L’attività indefessa di Covello e dei suoi collaboratori trova eco nella rivista del Circolo Italiano Il Foro e nel 
1928, in collaborazione con Annarita Emily Giacobbe uscirà First book in Italian; il testo, per 
l’insegnamento della lingua italiana, segnerà un passo concreto verso lo sviluppo della pedagogia di 
Covello.  

 
Figura 3 - Saggio su Covello del 2006 

Lo studioso muove i primi concreti passi verso la creazione di una scuola secondo i principi pedagogici 
elaborati nella sua attività di docente e ricercatore. Nel 1933 Fiorello La Guardia vince le elezioni e 
diventa sindaco di New York; il neo sindaco, unitamente al suo assistente Vito Marcantonio (come si 
legge nel capitolo 22), deliberano la creazione di una nuova high school in East Harlem e Covello diventa il 
candidato perfetto (the logical choice  for principal) per la direzione, secondo le parole del Dott. Tildsley, 
allora sovrintendente per le scuole superiori. Questi, con Covello direttore in pectore, percorse in lungo e 
largo l’East Harlem, confrontandosi con la popolazione, entrando negli esercizi commerciali, nelle chiese, 
nelle sedi di associazioni: la costituenda Benjamin Franklin High School sarebbe divenuta, alla fine di quella 
lunga immersione nell’anima più profonda del quartiere, un laboratorio educativo nel quale Leonard 
Covello avrebbe messo a frutto la ricerca di tutta la vita. Egli non era ancora direttore ma lesse, con 
stupore, sulle colonne del New York Sun, circa la futura scuola: “…questa sarà una scuola “fluida” (“fluid” 
school) nel senso più vero del termine; si dovrà cogliere ogni interesse scoperto nel discente e sforzarsi di 
costruire un percorso educativo su queste basi; sarà una scuola sperimentale con l’intero personale 
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dedito completamente (saturated) a spirito di sperimentazione e volontà di aderire completamente ai 
bisogni degli alunni”.  
Covello afferma, dopo aver letto questo articolo, che la Benjamin  Franklin High School termina di essere 
un sogno (Left the dream stage and became a fact!). Egli dirigerà l’istituto per ventidue anni. 

La direzione della Benjamin  Franklin High School non sarà un punto di arrivo per Covello, ma il 
riconoscimento di un sapere pedagogico fatto di studio esperito nelle classi, nelle strade e nelle case, 
verso un ulteriore traguardo di ricerca-azione. Covello continuerà la sua attività di pedagogia 
“combattente”, portandola dalle aule di scuola a quelle della New York University e presso gli organi 
politici ed amministrativi. 
L’idea di azione educativa come frutto di una sinergia comunitaria, capace di contemplare al suo interno 
ogni aspetto della vita dell’individuo, rende ancora oggi necessario lo studio di Leonard Covello e ancora 
di più sembra essere indispensabile la sua volontà di un perenne confronto con gli attori dell’azione 
pedagogica; l’insegnamento e la didattica, nelle parole e nelle azioni di Covello, appaiono come un palco 
sul quale cambiano la scena ed i personaggi, ma gli attori, recitando il copione, non dimenticano la 
propria identità di donna o uomo cittadini del mondo. 

L’esordio di questo modesto omaggio ad un docente 
e studioso illustre è partito da un articolo del New 
York Times del 1958; dalle stesse colonne del New 
York Times (20 agosto 1982), l’America apprende la 
scomparsa di Leonard Covello, avvenuta a Messina il 
19 agosto 1982, all’età di 94 anni: ''one of the great 
educators of New York City''. Lo studioso si era recato, 
alcuni anni prima, in Sicilia per curare un progetto 
educativo. 
Gli interrogativi della società occidentale sui temi 
dell’integrazione rendono attuale e urgente lo studio 
di Leonard Covello: la frammentazione culturale 
odierna trova una solida risposta nella visione di una 
Scuola come centro della comunità sociale e 
laboratorio permanente. 
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