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Un percorso didattico trasversale  
La relazione tra discipline artistiche, scientifiche e tecnologie rappresenta un connubio imprescindibile 
per affrontare qualsiasi argomento. Il concetto di transdisciplinarietà è particolarmente utile 
nell’approccio alla didattica e alla ricerca scientifica dove si cerca di connettere ambiti diversi superando 
l’incomunicabilità apparente tra le discipline, offrendo una dimensione collaborativa e connettiva. 
Partendo da questo presupposto, la didattica digitale, soprattutto dopo l’esperienza pandemica, ci mette 
nella posizione di adottare nuove strategie capaci di stimolare la partecipazione attiva degli studenti e il 
coinvolgimento pratico dei docenti che riformulano in qualche modo la stessa attività didattica e 
soprattutto creano un diverso modo di insegnare e al contempo formarsi. Il tema dell’agenda 2030 
nell’attività di educazione civica è un ottimo esempio per fornire un percorso alternativo in ottica 
STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics). In questo articolo proveremo a condividere 
alcune riflessioni e a portare esperienze personali seguendo questo importante approccio. 

  

Smart City e agenda 2030  

Design Thinking (D.T.)  

L’insegnamento dell’Educazione civica è un obiettivo irrinunciabile nell’impegno di un’istituzione 
scolastica per promuovere l’Agenda 2030  e i suoi 17 goals per lo sviluppo sostenibile. L’obiettivo che ci 1

siamo prefissi nelle nostre classi è stato principalmente affrontare il cambiamento climatico, argomento 
sempre più sensibile e delicato. E questo è un grande problema, un segnale, come tanti su cui riflettere.  

In questo articolo presentiamo il nostro percorso che costituisce un’esperienza didattica nella 
progettazione di una Smart City ideale con una riflessione sul cambiamento climatico, cause, effetti e 
rimedi. 

I destinatari coinvolti nelle attività sono gli studenti di una classe terza articolata e una classe quarta 
di due Scuole Secondarie di secondo grado di differente vocazione, un Istituto Tecnico Economico 
(ITE) e un ITIS (Istituto Tecnico Industriale) . 

Il tema principale è stata l’Agenda 2030, sviluppando direttamente il punto 11 (Città e comunità 
sostenibili) e il punto 13 (Lotta contro il cambiamento climatico), ma indirettamente tutti gli altri, come ad 
esempio il punto 7 (Energia pulita e accessibile), il punto 9 (Imprese, innovazione e infrastrutture) e il 
punto 12 (Consumo e produzione responsabili).  

Le materie coinvolte sono state principalmente Diritto, Informatica, Telecomunicazioni all’interno del 
percorso trasversale di Educazione Civica.  

L’esperienza da noi raccontata riguarda quella portata avanti durante le attività di laboratorio. 

Affrontare l’argomento della sostenibilità pone molti problemi complessi. Non c’è punto di partenza 
migliore che quello dell’immaginazione degli studenti per offrire una diversa prospettiva su cui ragionare 

 https://unric.org/it/agenda-2030/.1

56



Percorsi didattici di Educazione Civica e su Agenda 2030

e loro, i cittadini del futuro, sono stati chiamati a progettare e realizzare un modello sperimentale utile 
all’interno della comunità scolastica e fuori nel mondo delle istituzioni. Da dove siamo partiti?  

Il punto di partenza è stato quello che racchiude in qualche modo il pensiero STEAM con cui abbiamo 
condotto l’esperienza didattica: gestione della classe, la scelta dell’attività, la sfida. Questi tre ingredienti 
sono stati il motore di tutto il percorso che vi stiamo per raccontare. 

I ragazzi sono stati guidati nella riflessione e nella prototipazione seguendo le varie fasi del Design 
Thinking (D.T.). Questo approccio, nato all’inizio per ripensare le strategie aziendali, oggi rappresenta, 
secondo noi, un contenitore pratico di metodologie molto utile per qualsiasi lavoro in classe. Il ciclo 
iterativo che coinvolge il processo del Design Thinking (D.T.) è il seguente:  

● Scoprire (definire il problema);  

● Esplorare (i materiali, gli ambienti, il gruppo e le possibilità);  

● Realizzare (fase tangibile del D.T.: creare un modello);  

● Testare e migliorare, (testare il modello e i suoi punti critici);  

● Riflettere (su cosa è andato storto).  

Tutte le fasi presentate possono essere affrontate al loro interno con varie metodologie didattiche (es. 
brainstorming, flipped classroom, peer to peer, think pair share). 

Smartcity: dal brainstorming al modello  

Il percorso di educazione civica ha coinvolto una classe articolata di 32 studenti di un istituto tecnico 
economico (ITE) di Macerata e una classe di 18 studenti dell’Istituto Tecnico Industriale (ITIS) E.Mattei di 
Recanati (ITIS).  

Alla classe dell’ITE, dopo due lezioni teoriche di diritto sulla Smart City e una di spiegazione generica 
dello strumento Cospaces, una web app per creare ambienti interattivi in VR e AR, è stata fornita la 
consegna dell’attività: “attraverso le conoscenze e le abilità informatiche in tuo possesso, realizza la 
tua Smart City ideale, quella nella quale vorresti trascorrere tutto il tuo tempo.”  

Nella classe dell’ITIS, sono state introdotte nozioni riguardo il Cambiamento Climatico e una 
introduzione sulla tecnologia immersiva.  

La consegna dell’attività è stata la seguente: “attraverso le conoscenze e l’abilità in tuo possesso, 
realizza una mostra virtuale itinerante sul Cambiamento Climatico evidenziandone i rischi e i rimedi 
attraverso l’evoluzione delle nuove tecnologie”.  

In entrambe le scuole l’attività si è svolta in un periodo di un mese circa. Siamo partiti dall’attività del 
brainstorming, elemento fondamentale per la costruzione di un modello attraverso la suddivisione delle 
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classi in gruppi eterogenei, utilizzando la piattaforma collaborativa Miro. L’interfaccia visiva ha permesso 
ad ogni gruppo, attraverso l’utilizzo di post-it colorati, di proporre per la classe ITE alcune caratteristiche 
fondamentali per una Smart City sostenibile e ideale. Ogni gruppo nella prima fase del D.T. ha raccolto le 
caratteristiche principali di una Smart City elencando nei post-it le principali soluzioni ingegneristiche di 
costruzione e gli aggettivi che dovrebbe avere una città intelligente.  

In parallelo presso l’Istituto Tecnico Industriale di Recanati (ITIS) si è portata avanti una riflessione sul 
cambiamento climatico, partendo proprio dall’Agenda 2030 (dal punto 13). Dopo la visione di alcuni 
documentari sul tema proposto, gli studenti suddivisi in gruppo, sempre attraverso un’attività di 
brainstorming, hanno collezionato nella piattaforma Miro alcuni post-it evidenziando i rischi del 
cambiamento climatico e come le tecnologie potevano essere utilizzate per affrontare il problema e al 
contempo come fossero esse stesse causa del problema.  

  
Figure 1 e 2 - Piattaforma Miro. Fase brainstorming. Classe ITIS.  
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Figura 3 - Piattaforma Miro. Fase brainstorming. Classe ITE.. 

Scoprire 

La prima fase di brainstorming, per entrambe le classi che hanno partecipato all’esperienza didattica 
differita, è stata dettata da una tempistica ben precisa: 10 minuti. Una volta generati i primi post-it, ogni 
gruppo ha proseguito nel trovare delle caratteristiche comuni da raggruppare, effettuando una 
clusterizzazione del futuro modello da progettare nel caso della classe ITE, mentre per la classe IIS sono 
stati evidenziati i pro e i contro delle tecnologie da utilizzare.  

Esplorare 
La fase successiva per entrambe le classi è stata quella dell’esplorazione nel gruppo e la suddivisione dei 
compiti. In questa fase i ragazzi dell’ITE si sono concentrati sulla consegna data cercando di capire le loro 
esigenze in relazione a una Smart City in modo da empatizzare con i bisogni di tutti i compagni del 
gruppo. 

Inoltre, in ottica di cooperative learning, dopo una prima fase, ciascuno di loro ha avuto un compito: 

Progettista, programmatore, modellatore e direttore dei lavori (leader del gruppo). 

Gli studenti dell’ITIS si sono concentrati invece sull’esplorazione degli interventi possibili delle tecnologie 
nell’ambito del cambiamento climatico, sempre con ottica di cooperative learning con il compito di 
realizzare un ambiente virtuale dove mostrare quanto esplorato. Ognuno di loro anche qui ha avuto un 
compito: capogruppo e coordinatore dei lavori, progettista dell’ambiente, programmatore e gestione dei 
contenuti.  
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Realizzare 

La terza fase è stata quella tangibile, ossia realizzare un prototipo di Smart City per la classe ITE, mentre 
per la classe ITIS quella di costruire una mostra virtuale itinerante mostrando i problemi del 
cambiamento climatico. Per far questo è stato proposto ad entrambe le classi di utilizzare la webapp 
Cospaces Edu utile a creare ambienti di realtà virtuale e aumentata. L’applicazione ha permesso ai 
ragazzi di lavorare contemporaneamente sullo stesso ambiente virtuale creando una cartella destinata 
ad ogni gruppo, mentre il docente poteva seguire lo sviluppo degli ambienti 3D. Cospaces tramite la 
creazione degli ambienti virtuali ha permesso agli studenti di cimentarsi anche nell’apprendimento 
del coding, attraverso la programmazione a blocchi. Una volta realizzata la Smart City, ogni gruppo ha 
poi creato una piccola presentazione tramite Genial.ly , la piattaforma multimediale per creare contenuti 2

interattivi, con lo scopo di attirare più futuri cittadini possibili. 

 

 

Figura 4 e 5 - Cospaces. (in alto) Prototipo di mostra virtuale itinerante sul Cambiamento Climatico. Classe ITIS.  

 https://app.genial.ly.2
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Figure 6 e 7 - Alcune idee di Smart City Classe ITE 

Testare e migliorare e riflessione 
Nella quarta fase, quella di riflessione, ogni gruppo della classe ITE ha presentato il proprio modello 
di Smart City chiedendo ai compagni di individuare punti di forza e di debolezza, sempre utilizzando la 
piattaforma Miro. Nella stessa modalità anche la classe ITIS ha promosso il modello della mostra 
virtuale itinerante individuandone anche qui i pro e i contro del progetto realizzato. 

Una volta terminata la fase di confronto e riflessione, ogni gruppo ha rimodulato l’ambiente virtuale sulla 
base degli interventi e feedback della classe - a questo link il video di uno dei progetti: bit.ly/
smartcity3AG. 

L’ultima parte dell’esperienza didattica è stata quella di fruire il proprio progetto attraverso i visori VR 
(Virtual Reality) o tramite lo smartphone e la realtà aumentata (AR, Augmented Reality).  
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Per usufruire del lavoro svolto, Cospace Edu  offre la modalità Play sia su Desktop che in mobile (qui 3

attraverso l’app) che consente di esplorare facilmente un CoSpace e di muoversi al suo interno su 
qualsiasi dispositivo, come in un videogioco. CoSpace offre anche la modalità dello split screen 
indossando ad esempio un Google VR CardBoard. 

Nel caso della Realtà Virtuale, i visori utilizzati sono stati quelli di ClassVR  che permettono al docente di 4

lanciare il contenuto virtuale a tutti i dispositivi indossati dagli studenti, tramite una piattaforma 
apposita. Ciascuno studente ha potuto vivere la propria esperienza esplorando sia la città intelligente 
creata dai propri compagni per la classe ITE, che la mostra virtuale itinerante per la classe ITIS. Tramite 
l’app di Cospaces installata nello smartphone, entrambe le classi hanno potuto esplorare il proprio 
progetto realizzato attraverso la modalità della realtà aumentata (AR) dove la Smart City e la mostra 
virtuale itinerante veniva proiettata all’interno dello spazio dell’aula, offrendo una fruizione immersiva.  

 

 

 https://edu.cospaces.io/.3

 https://www.classvr.com/it/.4
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Figura 3 - Visore VR. Classe VR. Studenti ITIS e Studenti ITE. 

Disseminazione 
Infine per ogni lavoro realizzato, il gruppo ha creato un codice QR per poi essere disseminato all’interno 
della scuola in modo da poterlo condividere con il resto degli studenti.  

Conclusioni 

L’esperienza qui proposta offre diversi spunti di riflessione, sia nell’ottica di una didattica trasversale, sia 
nel proporre un lavoro impegnativo, ma pieno di stimoli e di crescita agli studenti. Entrambe le classi 
hanno imparato a gestire il gruppo, a collaborare, a inventare, a immaginare, a provare e a confrontarsi. 
La realtà virtuale e aumentata offrono potenzialità non solo tecnologiche, ma anche didattiche portando 
in classe un diverso approccio nella fase formativa e un differente modo di produrre o apprendere. La 
Smart City, la città sostenibile e il Cambiamento Climatico trattati all’interno del progetto di 
Educazione Civica dedicato all’agenda 2030 sono solo due esempi di come la didattica digitale possa 
essere un veicolo trasversale “nelle” e “delle” discipline e persino tra scuole differenti con docenti che 
riescono a trovare l’opportunità per gli studenti di progettare, formarsi e soprattutto immaginare nuovi 
mondi sostenibili e di stimolo per i più grandi e, perché no, anche per le istituzioni amministrative, i 
governi centrali ed europei. La didattica in ottica STEAM offre un pensiero “obliquo” capace di 
trasformare qualsiasi argomento, collaborando e sperimentando nuove opportunità, se non per 
cambiare il mondo, almeno per riflettere insieme a tutta la comunità scolastica, civile ed europea.  
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