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Percorsi didattici di Educazione Civica e su Agenda 2030

L’attività qui illustrata ha coinvolto una classe quinta del Liceo scientifico opzione scienze applicate nella 
realizzazione di un percorso alla scoperta dell’Agenda 2030. Ogni studente ha scelto un goal dell’Agenda 
2030 con il compito di presentarlo in 15 minuti ai compagni coinvolgendoli attraverso un’attività di gioco 
reperita in rete o creata per l’occasione. 

Obiettivi di competenza 

Gli obiettivi dell’attività intercettano due nuclei concettuali delle Linee guida per l’insegnamento 
dell’educazione civica: il tema dello sviluppo sostenibile nella padronanza dei contenuti trattati, quello 
della cittadinanza digitale nelle competenze chiamate in gioco dall’attività di webquest. A studentesse e 
studenti è stato infatti chiesto di cercare in rete contenuti attendibili, di utilizzare immagini e risorse nel 
rispetto della licenza d’uso, di creare una sitografia di documentazione e approfondimento.  

L’attività ha avuto inoltre lo scopo di potenziare competenze comunicative, sociali e civiche nella 
condivisione tra pari onlife e online, metodo di studio e competenze digitali di ricerca e creazione di 
contenuti. 

Figura 1 - Sitografie realizzate da M. e M. a corredo del lavoro 

Organizzazione del lavoro 

L’attività ha preso avvio dalla scelta, da parte di ciascuno, di un Goal dell’Agenda 2030: in un foglio di 
lavoro condiviso, ragazze e ragazzi hanno indicato nome e preferenza; anche la convivenza rispettosa in 
spazi di lavoro digitali è competenza di educazione civica da non dare per scontata.  

Sulla classe virtuale l’insegnante ha inserito la consegna dell’attività con l’indicazione dei materiali da cui 
avviare la ricerca (consultabili qui , qui e qui) e di alcuni vincoli. 
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https://www.miur.gov.it/documents/20182/0/ALL.+Linee_guida_educazione_civica_dopoCSPI.pdf/8ed02589-e25e-1aed-1afb-291ce7cd119e?t=1592916355306
https://www.miur.gov.it/documents/20182/0/ALL.+Linee_guida_educazione_civica_dopoCSPI.pdf/8ed02589-e25e-1aed-1afb-291ce7cd119e?t=1592916355306
https://unric.org/it/agenda-2030/
https://www.agenziacoesione.gov.it/comunicazione/agenda-2030-per-lo-sviluppo-sostenibile/
https://temi.camera.it/leg18/agenda.html
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Figura 2 - Consegna e materiali nella classe virtuale 

Ampio spazio è stato lasciato alla creatività di studentesse e studenti nell’organizzazione della 
presentazione al pubblico, libera è stata la scelta degli applicativi; condizione posta dall’insegnante è 
stata quella di coinvolgere compagne e compagni attraverso strategie di gamification, con la creazione o 
la selezione di giochi online, simulazioni, giochi di ruolo coerenti con gli obiettivi dell’Agenda 2030.  

Dei due vincoli visibili in consegna, la richiesta di presentare dati e statistiche ha inteso attivare una 
ricerca mirata e critica in rete, con rielaborazione di fonti e riflessione personale; l’individuazione/
creazione di un gioco ha voluto far maturare consapevolezza sulle potenzialità dell’approccio ludico non 
solo per l’intrattenimento ma anche per la formazione e l’educazione a comportamenti responsabili nel 
reale. 

Alla ricerca e alla realizzazione dei lavori sono state destinate sei ore di tempo-scuola: due per la ricerca 
dei contenuti, due per l’individuazione o la creazione del gioco, due per la realizzazione della 
presentazione.  

Altre sei ore sono state dedicate all’esposizione delle ricerche da parte degli studenti; al termine di ogni 
intervento, nella classe virtuale è stato chiesto a studentesse e studenti di scrivere, a caldo, le riflessioni 
suscitate dal lavoro dei compagni. 

 
Figura 3 - Spazi per la riflessione condivisa nella classe virtuale 
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La maggior parte degli studenti e delle studentesse ha scelto di realizzare in autonomia giochi e quiz per 
accompagnare la presentazione, attraverso piattaforme conosciute nel corso dei cinque anni. 

 
Figura 4 - Crucipuzzle realizzato da E. con le parole chiave del goal 10 “Ridurre le disuguaglianze” 

Non sono mancate, tuttavia, scoperte di serious games rivelatisi particolarmente interessanti per 
l’impatto su compagne e compagni. A proposito del goal 1, “sconfiggere la povertà”, è stato, ad esempio, 
proposto questo gioco di ruolo in cui si vestono i panni di un contadino in un Paese in via di sviluppo; 
nella fig. 5 è riportata una schermata di gioco, nella fig. 6 sono riportate alcune delle riflessioni scritte da 
ragazze e ragazzi dopo aver sperimentato la simulazione. 

 
Figura 5 - Schermata iniziale del gioco di ruolo 3rd World Farmer 
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https://3rdworldfarmer.org/
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Figura 6 - Riflessioni condivise nella classe virtuale a proposito del Goal 1 da M. e C. 

Approfondendo il goal 2, studentesse e studenti hanno scoperto che, grazie al programma Freerice, 
possono migliorare la propria conoscenza dell’inglese e, insieme, contribuire a raccogliere “chicchi di riso 
per il World Food Program (WFP)”.  

 
Figura 7: schermata iniziale del gioco Freerice 

 
Figura 8 - Riflessione condivisa nella classe virtuale a proposito del Goal 2 da G. 
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https://freerice.com/
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Attraverso la guida WWF “Non sai che pesci prendere?” è stato approfondito il goal 14, “la vita 
sott’acqua” e studentesse e studenti hanno imparato come diventare consumatori responsabili; talvolta 
l’attività ha innescato ulteriori ricerche, come nel caso di C. che, dopo la presentazione dell’obiettivo 14, 
ha commentato così: “La mia compagna ha presentato tre immagini differenti in merito a queste 
problematiche; quella che maggiormente mi ha colpito è riferita alla previsione in merito all’innalzamento del 
mare: ecco il link ad un articolo su cui ho voluto approfondire l’argomento.” 

 
Figura 9 - Schermata del gioco Banco del pesce WWF 

Con il gioco dell’AIRC sui comportamenti salutari è stato affrontato il goal 3: in questo caso l’abilità dei 
giocatori viene premiata con consigli per una vita di “salute e benessere”. 

 
Figura 10 - Schermata del gioco Get Active: al termine di ogni livello un consiglio per il benessere 
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https://pescesostenibile.wwf.it/?_ga=2.137306228.554085474.1643217970-152279554.1641925885
https://www.google.it/amp/s/www.wired.it/attualita/ambiente/2021/08/13/livello-mare-innalzamento-80cm-italia-nasa/amp/
https://scuola.airc.it/getactive_play.asp
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Valutazione 

Il lavoro di ciascuno ha ricevuto due valutazioni: una ha riguardato le competenze di cittadinanza digitale 
e gli obiettivi di educazione civica, in modo particolare l’interiorizzazione dei contenuti dimostrata anche 
attraverso le riflessioni condivise; in fig. 11 la rubrica adottata. 

 
Figura 11 - Rubrica di valutazione delle competenze di educazione civica 

Un’ulteriore valutazione ha inteso valorizzare il momento dell’esposizione alla classe e fornire feedback 
in vista dell’Esame di Stato, in fig. 12 la rubrica adottata:  
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Figura 12 - Rubrica di valutazione utilizzata per l’esposizione orale 

Conclusioni 

Alcuni insegnanti nutrono perplessità sulla trasversalità dell’insegnamento dell’educazione civica e 
considerano il tempo ad essa dedicato come tempo sottratto alla propria disciplina, soprattutto durante 
l’ultimo anno della Scuola secondaria di secondo grado.  

L’attività qui proposta intende dimostrare, al contrario, che affrontare con sistematicità argomenti 
impegnativi ma fortemente ancorati alla realtà dona concretezza e attualità anche allo studio delle 
discipline, soprattutto in vista dell’Esame di Stato, in cui, ricordiamo, gli studenti sono chiamati a 
“collegare le conoscenze acquisite in una prospettiva pluridisciplinare”.  
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L’attività è stata proposta dalla docente di letteratura italiana ma nelle loro riflessioni studentesse e 
studenti hanno chiamato in causa la filosofia positivista, il pessimismo leopardiano e la letteratura di 
denuncia di naturalisti e veristi, la storia del Novecento, nozioni di chimica, fisica e biologia; hanno letto e 
si sono documentati anche in lingua inglese, hanno costruito grafici e analizzato dati anche con 
strumenti informatici. 

Chiamare in causa la dimensione del gioco, poi, fa entrare a scuola e valorizza, in una prospettiva forse 
inedita, interessi e passioni coltivati spesso dagli studenti nel tempo libero: è motivante e, al contempo, li 
trasforma da semplici giocatori in fruitori critici o addirittura autori di esperienze di gioco. 

Maturare consapevolezza sulla complessità del presente e sulla responsabilità individuale e collettiva 
nella tutela del pianeta ed esercitare al contempo competenze di cittadinanza digitale indispensabili ai 
cittadini (ricerca in rete, verifica delle informazioni, rispetto dei diritti d’autore), possono essere altresì 
occasioni di scrittura autentica, costante e partecipata in un ambiente protetto ma al contempo “sociale” 
come quello della classe virtuale, e di dibattito e confronto nell’aula reale, in un esercizio virtuoso che 
permette agli studenti di giungere pronti e consapevoli all’Esame di Stato e, soprattutto, alla vita adulta. 

88

 

Anna Maria Lorusso 
annamaria.piccolalory@gmail.com  

Docente di ruolo di Lettere e Latino all'IIS Biagio Pascal di Romentino (NO) dove ricopre per il 
corrente a.s. l’incarico di Animatore Digitale e di responsabile della formazione. È attualmente 

componente dell'Equipe Formativa Territoriale Piemonte, docente a contratto presso 
l’Università degli Studi di Torino e di Milano, formatrice su metodologie attive supportate dal 

digitale, didattica inclusiva e valutazione per competenze.


