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n.3 - 2019 
In questo numero 
Maker: Stampa 3D, Big 
Data e IoT 
di Pierfranco Ravotto 

Avevamo pensato ad un unico numero “Maker” dedicato ad esperienze didattiche centrate su un “fare” 
che rompe gli schemi tradizionali delle discipline e che richiama più i FabLab che i tradizionali laboratori 
scolastici. Ma dato il numero davvero elevato di proposte che ci sono arrivate abbiamo deciso sdoppiarlo. 

A giugno con Maker e robotica vi abbiamo presentato esperienze centrate sulla progettazione e 
programmazione di robot. Questo numero raccoglie esperienze più variegate e lo abbiamo intitolato 

“Maker: Stampa 3D,  Big data e IoT”. 

Maker pone l’accento sul fare. La scuola del learning by doing è metodologicamente diversa dalla scuola 
trasmissiva, centrata sull’idea della riproduzione del sapere; le si contrappone l’idea della costruzione 

della conoscenza. 

Maker è l’artigiano digitale, colui che usa le tecnologie digitali per “creare” nuovi oggetti e servizi o per 

realizzare in modo nuovo oggetti e servizi preesistenti. Il maker è un artigiano innovatore. Maker è un 
atteggiamento imprenditoriale. 

Maker sono - per citare solo alcune delle esperienze che troverete raccontate - le studentesse del liceo di 

Erba che hanno progettato un sistema di sicurezza antiribaltamento e che ora proveranno a realizzarlo 
industrialmente grazie a una borsa di studio della Camera di Commercio; lo sono gli studenti dell’IPSIA di 

Castigliano che creano oggetti per enti e eventi del territorio e gli studenti di Galatone che hanno 
progettato, realizzato e donato al Comune un centralina per il rilievo delle polveri sottili (rilasciando open 
data).  Ma maker è anche Alessia, una ragazzina della secondaria di primo grado, che ha usato la 

stampante 3D per realizzare dischi per la crittografia. 

Proporre agli studenti di diventare maker - o forse, semplicemente, non impedire loro di esserlo - è per la 

scuola una rivoluzione copernicana. Ribalta un consolidato concetto, quello secondo il quale si va a 
scuola per imparare, seguendo disciplinatamente le indicazioni degli insegnanti ed evitando di 
commettere errori, perchè così, poi, si potrà finalmente passare al fare entrando nel mondo del lavoro. 

Nella scuola dei maker invece, come troverete scritto in un articolo, “l’errore non è qualcosa da nascondere, 
ma un’opportunità di crescita. È un momento di riflessione, perché dalla correzione dell’errore nascono nuove 

idee e si impara meglio a risolvere i problemi e a padroneggiare la complessità”. 

!5

http://www.rivistabricks.it/2019/06/10/n-2-2019-maker-e-didattica/


BRICKS - 3 - 2019

E la scuola che propone di essere maker, offre anche un’altra idea di rapporto con il lavoro: quella di 
inventarselo (ne avevamo già parlato in questo numero: “Digital maker e didattica del fare”). 

Maker è sporcarsi le mani. E’ aver a che fare generalmente con degli oggetti fisici. Con la concretezza. E’ il 

caso dei bambini della scuola dell’Infanzia che volevano realizzare dei dischi ed hanno scoperto che, se 
non coloravano l’interno, la stampante 3D produceva un cerchio, non un disco. Un errore, appunto, che è 

diventato momento di riflessione. 

E si sporca le mani - e va incontro ad errori che possono diventare occasioni di crescita - l’insegnante che 
affronta un percorso di questo tipo, che sceglie di “correre il rischio”. Le esperienze che vi proponiamo 

sono molto diverse le une dalle altre. Sono diverse le fasce scolastiche  - dalla scuola dell’Infanzia agli 
ultimi anni delle superiori - e lo sono i contesti didattici: curricolare, extra-curricolare, alternanza scuola-

lavoro, progetti PON, … 

Ma una focus comune, che mi sembra traspaia leggendo i vari articoli, è il superamento, da parte di tutti, 
di un orizzonte  strettamente disciplinare che sarebbe, peraltro, antitetico con il mondo maker. 

Questi gli autori e gli articoli che vi proponiamo (come sempre per i commenti rimandiamo al nostro 
gruppo Facebook: https://www.facebook.com/groups/rivistabricks/). 

Gianpaolo Rizzi, docente in un liceo scientifico lombardo, racconta l’attività, da vere maker, di tre ragazze 
che hanno progettato un sistema di sicurezza per macchine movimento terra. Un’ottima sinergia tra 

l’esperienza di ASL, un concorso, IdeaImpresa, della Camera di Commercio e un modello didattico in uso 
nella scuola. 

Stella Perrone, docente in un istituto professionale piemontese, presenta l’esperienza del loro FabLab. 
Un luogo,  aperto in orario extracurricolare, in cui gli studenti creano oggetti e prototipi tecnologici per 
musei, esposizioni, biblioteche, eventi. Ma anche il luogo dove vengono proposti laboratori di creatività 

digitale agli studenti delle scuole del territorio, laboratori in cui gli studenti dell’istituto svolgono il ruolo 
di tutor digitali. 

Giovanna Giannone Rendo e Marzia Lunardi hanno progettato e realizzato laboratori STEAM per gli 
eventi Futura promossi dal MIUR, rivolti a studenti dell’ultimo anno della primaria. si è trattato di un 
percorso con 5 sfide tutte caratterizzate da una “didattica del fare, dello sporcarsi le mani, laboratoriale, 
cooperativa e interculturale”. 

Francesco “PierSoft” Paolicelli ci presenta il lavoro svolto da studenti di un Istituto Superiore che hanno 
progettato, realizzato e donato al loro Comune una centralina per il rilievo delle polveri sottili. Il progetto 
ha messo insieme concetti come cittadinanza digitale, cittadinanza attiva, competenze digitali, Internet 

of Things e argomenti curriculari. 

Antonio Faccioli ha tenuto un laboratorio di stampa 3D con studenti di una secondaria di primo grado. 
Da quella esperienza è poi scaturitoo un piccolo percorso formativo per gli stessi insegnanti. 
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Luca Scalzullo racconta un’esperienza di uso della stampante 3D in un Istituto  Comprensivo per un 
percorso teso alla scoperta dei principali e più semplici metodi di crittografia con una certa attenzione 
alla statistica ma anche alla storia. 

Maria Flavia Mammana e Maria Pietra Paola Sgrò hanno collaborato nel progetto “Digitalizzo la 
matematica” rivolto a ridurre l’insuccesso scolastico in una secondaria di primo grado. Il percorso 
proposto ha assunto la metodologia del Learning by Playing. Il fil rouge meta-cognitivo è stato allenare 
l’occhio e adattarlo a vedere ciò che “ci interessa”. 

Claudia Trisoglio Parodi ci racconta esperienze di alternanza scuola-lavoro, per alunni di terza liceo, 
focalizzate sul tema dei big data. Si tratta di un progetto sviluppato in collaborazione con Liguria Digitale 
S.p.A. 

Monica Tamburrini ha proposto a bambini di 5 anni della scuola dell’Infanzia un percorso laboratoriale - 
Think-Make-Improve - in cui è stata usata una stampante 3D. Un percorso complesso: dal fare ed esplorare 
il mondo per sollecitare nel bambino l’assunzione di un atteggiamento riflessivo relativo al suo 
apprendere. 

L’equipe OPPI costituita da Mario Gabbari, Roberto Gagliardi, Antonio Gaetano e Daniela Sacchi 
propone una approfondita presentazione delle stampanti 3D, della loro evoluzione, dell’innovazione che 
stanno introducendo nella produzione e nel commercio, delle motivazioni per utilizzarle nella didattica, 

fornendo esempi concreti di usi didattici. 

Sergio Casiraghi, Richard Colombo e Carlo Brigatti illustrano, nel loro articolo, la proposta del FabLab di 

Sondrio relativo all’uso della stampante 3D, proposta presentata sia all’Università delle Tre Età sia 
nell’ambito del progetto Bibliogeek, iniziativa questa che il FabLab sviluppa insieme al Sistema 
Bibliotecario della Valtellina. 

Francesca Palareti ci offre un resoconto di un progetto Indire: Maker@scuola. Si tratta di un progetto 
che riprende le specificità del modello di apprendimento proposto dal movimento maker applicato alla 

didattica laboratoriale nella scuola e le possibili interazioni tra le modalità di lavoro degli “artigiani 2.0” e 
gli schemi di apprendimento tradizionali. 

Marco Trinetta affronta il tema delle stampanti 3D nella logica dell’educazione STEM: può essere uno 

strumento per far capire ai bambini come è stato creato il mondo tecnologico che ci circonda. 

Ed eccoci alle nostre consuete rubriche 

Competenze e certificazioni 

Pierfranco Ravotto - sono io, ma qui devo scrivere in terza persona - motiva la scelta fatta da AICA di 
permettere lo svolgimento dell’esame del modulo ECDL Computing, fino ad ora solo in ambiente Python, 

anche in ambiente Scratch.  
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Progetti europei 

Stefania Capogna presenta alcuni risultati del progetto Erasmus+ DECODE, un progetto che ha studiato i 

processi organizzativi ed educativi che sottendono alla diffusione di pratiche didattiche innovative, 
mediante l’ausilio delle tecnologie digitali, in 5 Paesi: Italia, Finlandia, Regno Unito, Romania e Spagna.  

Dalla rete 

Mara Masseroni ci parla di un termine che gira in rete: “degooglizzare” e di  Framasoft, uno dei più 
significativi tentativi di offrire strumenti/ambienti alternativi a Google e ad altri software proprietari. 

L’obiettivo è promuovere le libertà digitali e garantire che le persone possano mantenere il controllo degli 
strumenti digitali utilizzati. 

Dall’estero 

Francesca Carpo  ci ha mandato un resoconto su un’esperienza di job shadowing in mobilità condotta da 
39 animatori digitali piemontesi in un progetto Erasmus+. Si è trattato di un’interessante occasione per 
osservare le metodologie didattiche e l’impiego del digitale in scuole svedesi, norvegesi e irlandesi. 
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Alternanza scuola lavoro, 
maker e sicurezza degli 
operatori di “movimento 
terra”

a cura di: 

Gianpaolo Rizzi

# Sicurezza sul lavoro,  ASL, sinergie istituzionali, problem solving, fisica, informatica, microprocessori, 
sensori, 3d modelling.
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Portare gli studenti a sviluppare competenze trasversali in un contesto reale a partire dalle conoscenze 
acquisite nell’attività didattica è un obiettivo che il liceo scientifico Galilei di Erba persegue nella sezione 
delle scienze applicate. 

Un’efficace sinergia tra le attività curriculari scolastiche, i progetti di alternanza scuola lavoro, le relazioni 
con le istituzioni e le aziende del territorio e la capacità di innovazione degli studenti sono gli elementi 
utilizzati per ottenere lo scopo prefissato. 

"  

Figura 1 - Il logo del progetto SafeGrade 

Nel liceo scientifico Galileo Galilei di Erba l’informatica è intesa come una tecnologia abilitante, che 
permette di utilizzare le vaste conoscenze interdisciplinari degli studenti per risolvere compiti di realtà.  

In particolare nel corso di informatica delle classi quinte ogni anno si sceglie una tecnologia di base di cui 
si studiano i principi fisici e gli sviluppi applicativi. La scelta della tecnologia da approfondire è influenzata 
dalle relazioni con le aziende e le istituzioni del territorio. In particolare nel caso che illustro è stata 
fondamentale la sintonia con le attività proposte dalla Camera di Commercio di Como e Lecco.  

La camera di Commercio ha tra i propri compiti istituzionali quello di favorire la comunicazione tra il 
mondo della scuola e le industrie e le attività commerciali del territorio. Per assolvere a questo compito 
da qualche anno propone alle scuole un corso di ASL che prevede circa quaranta ore di formazione ed 
affronta i temi dello sviluppo di progetti innovativi in ambito imprenditoriale. 

Agli studenti che aderiscono al progetto la Camera di Commercio offre una efficace attività formativa 
gestita da esperti del settore tecnico, amministrativo e della comunicazione. Al termine della formazione 
gli studenti, se lo desiderano, possono organizzarsi in squadre e cimentarsi nella proposta di iniziative 
imprenditoriali innovative che verranno valutate e giudicate nell’ambito del concorso provinciale 
IdeaImpresa riservato alle scuole superiori.  

Un altro elemento importante per lo sviluppo del progetto che descrivo è stata la partecipazione ai corsi 
sulla sicurezza sul lavoro che gli studenti frequentano prima di intraprendere le attività di ALS.  
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La sensibilità al tema della sicurezza sul lavoro e la notizia di alcuni gravi incidenti capitati in fabbriche del 
territorio, sono state le motivazioni che hanno portato tre studentesse della classe 5E a sviluppare il 
progetto SafeGrade proposto al concorso IdeaImpresa.  

"  

Figura 2 - Le studentesse che hanno sviluppato il progetto SafeGrade 

Le studentesse hanno ideato e sviluppato il prototipo di un dispositivo antiribaltamento da applicare ai 
muletti ed agli escavatori utilizzati nelle piccole e medie imprese per contribuire a ridurre il grave 
fenomeno delle “morti bianche”. 

L’idea è nata dall’osservazione che i mezzi più piccoli come i muletti e le ruspe compatte sono privi di 
sistemi di controllo e sono quindi più frequentemente soggetti a incidenti che mettono in pericolo la vita 
del lavoratore.  

 

"  

Figura 3 - Un incidente 
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La ragione di tale mancanza sta nel costo eccessivo dei dispositivi utilizzati sui mezzi più grandi e 
tecnologicamente avanzati; quei costi sono insostenibili per le piccole e medie imprese.  SafeGrade 
realizza un sistema di sicurezza economico, pensato per le piccole e medie imprese del territorio che 
necessitano di adempiere alle norme riguardanti la tutela della sicurezza dei lavoratori con investimenti 
accessibili alle loro risorse finanziarie. 

  

Il sistema proposto realizza il monitoraggio della stabilità del mezzo calcolando in tempo reale la 
posizione del suo baricentro; questo risulta possibile conoscendo la geometria degli elementi (link) che 
compongono il braccio, le dimensioni della base del mezzo e gli angoli di rotazione dei singoli elementi 
del braccio, che possono essere ricavati utilizzando opportuni sensori. 

"  

Figura 4 - Schema utilizzato per il calcolo della stabilità dell’escavatore 

Per lo sviluppo del progetto le studentesse hanno utilizzato le conoscenze acquisite nei corsi di fisica e 
matematica ed informatica integrandole con le conoscenze apprese nel corso monografico sui dispositivi 
MEMS inserito nel programma della classe V.  

L’aspetto innovativo del progetto SafeGrade è l’utilizzo delle unità inerziali, costituite da accelerometri e 
giroscopi e bussola, per misurare l’orientamento di un corpo nello spazio. Le IMU (Inertial Measurement 
Unit) sono dispositivi MEMS, normalmente utilizzate nelle applicazioni aeronautiche e spaziali o nei 
localizzatori GPS; in questo caso sono utilizzate in un nuovo contesto per determinare il baricentro 
complessivo di corpi complessi e monitorarne la proiezione sul piano orizzontale. 
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"  

Figura 5 - L’unità inerziale utilizzata nel progetto 

Nel caso della ruspa gli accelerometri ed i giroscopi disposti sui link del braccio meccanico e sulla base 
rotante forniscono gli angoli di inclinazione delle singole parti rispetto alla direzione orizzontale ed al 
piano sagittale.    

Le studentesse hanno progettato un sistema a microprocessore, che posto su ciascun link, acquisisce i 
dati di orientamento e li invia con una comunicazione wireless ad un’unità centrale che calcola la 
posizione del baricentro complessivo del mezzo.   

L’unità centrale monitora la proiezione del baricentro sulla base d’appoggio del mezzo e se questa si 
avvicina ai bordi fornisce le segnalazioni d’allarme all’operatore tramite segnalazioni acustiche e visive 

"  

Figura 6 - Il sistema a microprocessore che monitora il singolo giunto dell’escavatore. 

La Camera di Commercio, che monitora i progetti degli studenti, ha individuato un’azienda 
potenzialmente interessata all’idea ed ha organizzato una serie di colloqui tra i tecnici dell’azienda e le 
studentesse.  

Il confronto è stato particolarmente fecondo ed ha guidato le studentesse nello sviluppo di un prototipo 
hardware e software del sistema testato applicando i sensori ad un modello fisico dell’escavatore.  
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Le studentesse hanno sviluppato un programma che permette di visualizzare in 3D in tempo reale il 
movimento e la posizione del baricentro dell’escavatore utilizzando i dati ricevuti dai sensori al fine di 
verificarne l’affidabilità. 

"  

Figura 7 - Programma utilizzato monitorare in tempo reale l’escavatore durante il test del sistema. 

L’interfaccia utilizzata dall’operatore dell’escavatore è costituita da una app, creata dalle studentesse, 
che mostra in tempo reale la posizione della proiezione del baricentro sulla base di appoggio e segnala 
utilizzando i colori giallo, rosso e verde, combinati con segnalazioni acustiche il rischio di ribaltamento. 

"  

Figura 8 - Interfaccia del sistema con l’operatore della ruspa. 

Le studentesse hanno lavorato con grande autonomia nello sviluppo del progetto ed hanno molto 
apprezzato l’interazione con l’azienda di riferimento che le ha indirizzate ed incoraggiate nelle fasi di 
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sviluppo. Il riferimento ad un concreto contesto, quale quello delle piccole e medie imprese, ha permesso 
loro di occuparsi con soddisfazione anche delle questioni legate alla fattibilità ed all’economicità della 
soluzione proposta. Le competenze acquisite frequentando il corso ASL della Camera di Commercio le ha 
portate ad elaborare una strategia comunicativa che si è rivelata molto efficace nell’illustrazione degli 
obiettivi del loro progetto. 

Lo sviluppo del progetto si è svolto in parte durante le attività curriculari ma è stato integrato da attività 
autonome svolte nell’arco di circa tre mesi. Nella distribuzione delle responsabilità e dei compiti 
necessari per la realizzazione del progetto, le studentesse hanno fatto riferimento ai principi di team 
building appresi nelle attività di ASL. Le studentesse erano particolarmente soddisfatte per aver saputo 
applicare le conoscenze acquisite negli ambiti della matematica, della fisica e dell’informatica per la 
realizzazione del prototipo.  

Il progetto SafeGrade, ha partecipato al concorso IdeaImpresa promosso dalla Camera di Commercio di 
Como aggiudicandosi il primo premio ed ha anche ottenuto il primo premio provinciale ed il secondo 
premio regionale del concorso promosso dal MIUR “Scuola Digitale”. 

L’idea proposta è parsa tanto semplice quanto efficace che la Camera di Commercio di Como ha offerto 
alle studentesse l’opportunità di lavorare con una borsa di studio per un anno presso l’Innovation HUB di 
Lomazzo per trasformare l’idea in un prodotto. 

L’aspetto più interessante di questa esperienza è il modello che l’ha generata, basato sulle sinergie tra le 
competenze e le risorse di molteplici soggetti presenti sul territorio. 

In questo schema la scuola, tramite il tutor del progetto, aiuta gli studenti ad utilizzare le proprie 
esperienze curriculari e la propria creatività per sviluppare competenze attraverso la soluzione di un 
compito di realtà.  

La Camera di Commercio propone alle scuole un progetto di Alternanza Scuola Lavoro ed un concorso di 
idee, il cui tema viene individuato di anno in anno, che richiede la realizzazione di un prodotto innovativo.  

Le aziende locali, coordinate dalla Camera di Commercio, contribuiscono offrendo la propria competenza 
agli studenti nella fase di sviluppo ed affinamento del progetto.  
Le università del territorio e le associazioni di categoria contribuiscono partecipando alla valutazione dei 
progetti. 

Questo modello è stato utilizzato da altri quattro gruppi di studenti del liceo Galilei che hanno sviluppato 
e presentato i propri progetti al concorso IdeaImpresa e nel nostro liceo è una pratica comune adottata 
da quattro anni.  

Il successo di questo modello è testimoniato dal numero delle scuole e degli studenti che ogni anno 
aderiscono al progetto di Alternanza Scuola Lavoro proposto dalla Camera di Commercio di Como e 
Lecco, ed al concorso di idee associato.  

La qualità e l’innovatività dei progetti sviluppati dagli studenti è tale che spesso il progetto vincitore del 
concorso viene finanziato e porta alla nascita di una azienda start up. 
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La collaborazione crea successo! 

— L’autore — 
Gianpaolo Rizzi 
Liceo Scientifico Galilei di Erba  
E-mail: gprizzi@galileierba.edu.it  
Dal 2004 docente di informatica in un istituto tecnico  ed al liceo delle scienze applicate, appassionato 
promotore dell’apprendimento attraverso l’esperienza e la sperimentazione. 
Laureato al Politecnico di Milano in Ingegneria elettronica. 
Ho lavorato come progettista software e come progettista di sistemi di controllo di robot antropomorfi in 
aziende private. Dirigente dei sistemi informativi in un’azienda metalmeccanica fino al 2004.  

Ho collaborato con il Politecnico di Milano nel progetto di architetture di controllo per robot e come docente a contratto per 
attività di supporto alla didattica. 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Studenti di scuola 
superiore tutor dei ragazzi 
della scuola primaria e 
secondaria di I grado - 
Fablab, stampa 3D e taglio 
laser 

a cura di: 

Maria Stella Perrone 

# competenze, didattica, condivisione, fablab, tutor, territorio, laboratorio, making, coding, 
peer-education, life skills, stampa 3D
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Il FabLab dell’IIS “A. Castigliano” di Asti (FaberLab per noi) nasce nel 2015, sotto la guida del prof. Mirko 
Marengo, come luogo dove condividere conoscenze, competenze, idee ed informazioni attraverso la 
sperimentazione delle nuove tecnologie all'interno della scuola, interagendo con enti ed imprese del 
territorio, proponendo soluzioni intelligenti e coinvolgenti di alternanza scuola-lavoro. 

Si propone come luogo di incontro e condivisione non solo di saperi ma di idee e sensibilità. Un luogo 
aperto al territorio e all'inclusione senza distinzione di appartenenza e provenienza, per promuovere e 
diffondere la cultura opensource e la condivisione delle idee nella scuola e per consentire a tutti di 
sperimentare le nuove tecnologie digitali. 

Si tratta di una vera e propria "Palestra dell'innovazione", inserita nell’ambito della "Rete nazionale delle 
Palestre dell'Innovazione", in collaborazione con la Fondazione Mondo Digitale e che fa incontrare su un 
progetto comune l'Università astigiana Astiss, le associazioni di categoria, gli enti locali e le realtà di 
istruzione e di formazione che già collaborano con l'Istituto. 

Tra le attività svolte, oltre alla didattica laboratoriale con i nostri studenti in orario curricolare che porta 
ogni anno alla realizzazione di molti progetti afferenti alle diverse discipline (meccanica, elettronica, 
moda, ecc), si possono mettere in evidenza: 

▪ Laboratori di creatività digitale, coding, making e robotica per stimolare la curiosità dei ragazzi 
degli istituti primari e secondari della provincia: in occasione di eventi programmati a livello 
nazionale o europeo (CODEWEEK o ORA DEL CODICE) e in eventi dedicati concordati con le 
scuole, proponiamo attività ludico-creative basate sull'utilizzo di tecnologie e strumenti in 
dotazione al nostro istituto (3Dprint, lasercut), per indirizzare i più piccoli al pensiero 
computazionale. 

▪ Realizzazione di oggetti e prototipi tecnologici per i laboratori di creatività digitale, musei, 
esposizioni, biblioteche, eventi, manifestazioni, ecc (Alcuni esempi: calcetto elettronico, braccio 
robotico, macchine comandate tramite bluetooth, ruspa pneumatica, line follower, 
riconoscimento semaforo, plastico della zona di ricostruzione di Campi di Norcia  e rosone della 1

Chiesa di San Salvatore, collaborazione al progetto BOSCO INCANTATO dell'associazione Davide 
Lajolo, collaborazione alla realizzazione di eventi del territorio, quali Passpartout). 

▪ Realizzazione di gadget per enti, associazioni: dall'idea alla realizzazione di piccole serie di 
oggetti. 

▪ Attività rivolte a tutti: il FaberLab è aperto in orario extracurricolare e si propone come struttura di 
approfondimento delle conoscenze in ambito tecnico e come supporto per chi vuole realizzare 
progetti. 

▪ Attività di alternanza scuola-lavoro, per prendere dimestichezza con apparecchi elettronici e 
stampa 3D. 

▪ Organizzazione di eventi/workshop gestiti dagli stessi studenti di divulgazione della 
progettualità. 

 Per approfondimenti: http://pnsd-iiscastigliano.blogspot.com/2017/06/dal-faberlab-castigliano-campi-di.html1
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"  
Figura 1 – Alcune immagini dei laboratori di creatività 2016. 

In tutte le attività i nostri studenti vengono coinvolti fin dalla progettazione, per far comprendere tutte le 
fasi del “processo produttivo”, per far affrontare tutte le difficoltà connesse alla realizzazione di eventi o 
manufatti, coinvolgendo saperi diversi. 

Molte delle attività vengono inserite nell’ambito di laboratori di creatività digitale proposti agli studenti 
delle scuole del territorio e nei quali i nostri ragazzi svolgono il ruolo di tutor digitali. 

In tali occasioni i piccoli ospiti, suddivisi in gruppi di lavoro, ruotano in varie isole di lavoro in un percorso 
che li accompagna dalla programmazione unplugged (CodyRoby, CodyWay, torre di Hanoi,..), ai classici 
strumenti di programmazione e disegno (Scratch, TinkerCAD, S4A), alla progettazione e alla realizzazione 
di manufatti e prototipi realizzati con le attrezzature del Fablab: dalla concezione dell'idea alla sua 
realizzazione pratica.  

Essendo attività a diversi livelli di difficoltà possono essere proposte a diversi ordini di scuola, dalla 
primaria alla scuola secondaria di secondo grado, adattando il percorso alle esigenze dei fruitori.  

Per quanto riguarda gli apprendimenti, questi possono essere suddivisi su due livelli:  

▪ da una parte vi sono ovviamente i fruitori, che apprendono “giocando” i concetti di base del 
pensiero computazionale, della robotica educativa, del funzionamento di strumenti tecnologici 
all’avanguardia, quali la stampante 3D e la stampante a taglio laser; 

▪ dall’altra c’è il potenziamento di tutte quelle soft skills non specifiche rispetto ad un ruolo, che 
vengono implementate e potenziate nei percorsi di progettazione degli eventi o di produzione dei 
manufatti: problem solving, lavorare in gruppo, flessibilità, motivazione, creatività e gestione del 
tempo. In tutte le attività i piccoli sono seguiti dai nostri studenti, che, dopo aver progettato le 
attività, le gestiscono e le coordinano, dall'accoglienza ai lavori. 
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Figura 2 – Alcune immagini del laboratorio in occasione della settimana del Rosa Digitale 2017. 

Le attività del FabLab Castigliano aperte al territorio si sono meglio integrate a partire da gennaio 2018 
con “Lo sportello dei servizio per le scuole”. “Diventa cittadino digitale” è il titolo dell’evento di 
presentazione dello Sportello Digitale aperto al territorio: consulenza tecnologica e didattica, formazione, 
organizzazione di eventi e di laboratori di creatività digitale.  

“Diventa cittadino digitale” è soprattutto un modello didattico innovativo che mette al centro lo studente. 
Formare cittadini digitali è un pretenzioso obiettivo che può essere raggiunto solo se gli studenti vivono 
nella scuola un viaggio di educazione permanente, diffusa ai loro pari e al servizio dell’intera comunità. 

Con la nascita dello Sportello Digitale le scuole hanno la possibilità di prenotare per le loro classi i 
laboratori di creatività. Le richieste vengono via via soddisfatte nel corso dell’anno scolastico, 
programmandole al mattino o in orario pomeridiano. 

"  

Figura 3 – Alcune immagini dei laboratori di creatività 2017. 
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Obiettivi di progetto 

Il progetto si propone di porre l’istituzione scolastica quale punto di riferimento sul territorio per lo 
sviluppo di spazi e metodologie didattiche innovativi, accompagnando le scuole nel processo di crescita. 
Ha tra gli obiettivi il coinvolgimento di un considerevole gruppo di studenti dell'Istituto provenienti da 
classi diverse per la realizzazione di laboratori permanenti di creatività digitale facendo assumere ai 
nostri studenti il ruolo di punto d’incontro tra i ragazzi delle scuole primarie e secondarie di primo grado e 
le nuove tecnologie, al fine di: 

▪ motivare gli studenti in esperienze innovative e divertenti che possano mettere in luce le 
potenzialità delle tecnologie; 

▪ insegnare a pensare in modo creativo, a lavorare in collaborazione e a ragionare in modo 
sistematico, attraverso il linguaggio di programmazione, per favorire l’acquisizione delle soft skills, 
le cosiddette "competenze trasversali", ovvero quelle capacità che raggruppano le qualità 
personali, l'atteggiamento in ambito lavorativo e le conoscenze nel campo delle relazioni 
interpersonali, ed in particolare le competenze cognitive (come ragiono: visione sistemica, 
problem solving, analisi e sintesi...), le relazionali (come mi rapporto con gli altri: comunicazione, 
gestione dei rapporti interpersonali, orientamento al cliente, collaborazione, teamwork, 
negoziazione...), le realizzative (come traduco in azione ciò che ho pensato: iniziativa, proattività, 
orientamento al risultato, pianificazione, organizzazione, gestione del tempo e delle priorità, 
decisione…); 

▪ promuovere la collaborazione e favorire la peer education; 

▪ promuovere la valorizzazione della scuola intesa come comunità attiva, aperta al  territorio e  in  
grado  di   sviluppare   e   aumentare l'interazione con le famiglie e con la comunità locale; 

▪ promuovere la progettualità dell’Istituto attraverso l’organizzazione di eventi sul territorio nei 
quali il gruppo attivo degli studenti sia in grado di presentare, diffondere, promuovere, suscitare il 
desiderio di replica; 

▪ far riflettere i fruitori degli eventi (laboratori/workshop) sulle molteplici applicazioni e   
potenzialità della Stampa 3D e apprendere alcuni “trucchi del mestiere” per realizzare stampe 
ottimali; conoscere altre tecniche di fabbricazione digitale alternative e complementari alla 
stampa 3D, quali le macchine CNC a taglio laser; 

▪ creare flessibilità nei tempi di sviluppo della didattica, aprendo i laboratori anche in orario 
extrascolastico consentendo così l’accesso agli studenti di scuole diverse per la realizzazione di 
attività progettuali multidisciplinari; 

▪ promuovere la scuola intesa come impresa 4.0 dove i diversi indirizzi di studio - manutenzione e 
assistenza tecnica, abbigliamento-moda, socio-sanitario - si intersecano perfettamente 
interagendo in attività, spazi, eventi per l’intero a.s. 
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Figura 4 – Alcune immagini del laboratorio in occasione della settimana del Rosa Digitale 2018 

Si tratta di un modello didattico innovativo, un nuovo modo di apprendere in cui i tutor digitali mettono in 
pratica le competenze apprese nel loro percorso di studi e i piccoli iniziano a scoprire un mondo nuovo e 
anche loro “imparano facendo”. 

Metodologia didattica  

Le attività sono basate sul learning by doing: le competenze tecnologiche vengono acquisite attraverso 
la realizzazione delle azioni di progetto. Le attività si integrano e completano le lezioni curricolari del 
percorso formativo; le competenze pluridisciplinari acquisite sono immediatamente spese nella 
preparazione dei laboratori di creatività e nella presentazione al territorio di progetti innovativi. Gli 
studenti devono riuscire a collaborare, a condividere dati, informazioni e competenze acquisite nei diversi 
contesti classe. 

I ragazzi devono essere in grado di lavorare in autonomia per la progettazione di laboratori di coding, 
making, robotica, realtà aumentata/virtuale destinati a studenti ospiti periodicamente nel nostro Istituto 
e provenienti da scuole del territorio.   

La metodologia didattica consente: 

▪ di superare il tempo scuola e la frammentazione disciplinare dei saperi; 

▪ di insegnare a pensare in modo creativo, a lavorare in collaborazione con obiettivi concreti da 
raggiungere; 

▪ di far sentire lo studente quale parte importante di un sistema; 

▪ di insegnare agli studenti a relazionarsi con soggetti al di fuori dell’istituzione scolastica; 

▪ di insegnare a rispettare consegne e tempistiche; 

▪ di sviluppare le competenze digitali degli studenti; 
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▪ di valorizzare la scuola intesa come comunità attiva, aperta al territorio, mettendo a disposizione 
di tutte le scuole, spazi, risorse e competenze acquisite dagli studenti senior. 

Il gruppo studenti tutor digitali viene potenziato nel corso di ogni anno scolastico attraverso inserimenti 
di nuovi studenti preparati alle attività sempre in modalità peer education. 

Il modello didattico rappresenta un reale esempio di integrazione dell’intera progettualità di carattere 
digitale e tecnologico di una scuola all’interno di un comune filo conduttore che possa formare cittadini 
digitali e rendere un servizio al proprio territorio. 

Le azioni progettuali hanno caratteristiche comuni: 

▪ le tecnologie sono il mediatore dell’esperienza e dell’apprendimento; 

▪ rendono un servizio al territorio e sono a contatto con la popolazione, con i rappresentanti della 
Pubblica Amministrazione o di Enti / Associazioni; 

▪ collaborano all’esperienza studenti provenienti da classi diverse; 

▪ i percorsi sono stati inseriti all’interno della didattica curricolare e ne hanno dato un valore 
aggiunto; 

▪ gli studenti sono protagonisti di una vera e propria piccola impresa, un TEAM. Tutti insieme 
rappresentano un’impresa, hanno ruoli differenti e di grande responsabilità che tengono conto 
delle attitudini individuali. 

Risultati raggiunti 

Gli studenti senior, tutor digitali: 

▪ hanno realizzato prototipi tecnologici di particolare rilevanza (Alcuni esempi al seguente LINK) 
che hanno presentato ai piccoli ospiti in occasione dei laboratori; 

▪ hanno “imparato facendo” e sono stati coinvolti in attività di peer education; 

▪ hanno sviluppato competenze relazionali; hanno imparato l'importanza di empatia e 
comunicazione per un apprendimento efficace, hanno dimostrato rispetto, simpatia, senso di 
responsabilità e hanno potenziato le proprie competenze; 

▪ hanno vissuto un reale percorso di crescita in un viaggio che li ha visti al centro del proprio 
apprendimento, hanno lavorato con entusiasmo, coinvolti nell'attività da protagonisti con ruoli e 
compiti ben definiti secondo le attitudini di ciascuno di loro; 

▪ hanno vissuto le discipline e le ore di lezione in totale integrazione, inseriti in percorsi formativi in 
risposta alle esigenze del territorio e spendibili per il futuro inserimento nel mondo del lavoro; 

▪ hanno sperimentato percorsi di alternanza scuola-lavoro, essendo i protagonisti principali di 
un’attività diretta a cittadini del territorio. 
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Figura 5 – Un gruppo di studenti tutor digitali – marzo 2018. 

Tutte le azioni hanno permesso di sviluppare nuove idee con la possibilità di stabilire nuovi contatti sul 
territorio. 

Risultati raggiunti per i fruitori dei laboratori e degli eventi organizzati: 

▪ gli studenti junior hanno appreso in modo divertente: ne sono evidenza i loro occhi sempre vivaci 
e attenti, desiderosi di apprendere e di sperimentare, in occasione di tutto il tempo dedicato alle 
attività laboratoriali;  

▪ gli studenti junior sono stati al centro del proprio apprendimento; 

▪ studenti junior e docenti accompagnatori hanno avuto la possibilità di comprendere in breve 
tempo le potenzialità degli strumenti quali stampanti 3D, taglio laser o altri strumenti tipici del 
fablab; per i docenti si tratta di 
un’occasione per raccogliere nuove idee 
e spunti di progettazione di nuove 
attività didattiche.  

Figura 6 – Stampa 3D – Laboratorio ottobre 2018. 
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Figura 7 e Figura 8 – Gruppi di studenti junior e gruppi di studenti tutor alla stampante taglio laser. 

Il più recente laboratorio di creatività si è svolto al 25 maggio 2019 in occasione dei festeggiamenti per i 
primi 60 anni del nostro Istituto: “Scuola aperta in piazza”, dalle 8.00 alle 15.00, Piazza Medici, all’ombra 
della bella Torre Troiana che fiancheggia la nostra scuola, in pieno centro cittadino, si è animata di stand 
gestiti da gruppi di nostri studenti afferenti ai diversi settori: moda, socio-sanitario, elettrico-elettronico, 
meccanico-motoristi e naturalmente fab-lab e nuove tecnologie digitali. 

In tale occasione a me e al collega Marco De Martino che ormai da anni condivide con me la voglia di 
sperimentare nuove attività e metodologie didattiche è stato assegnato lo stand “digitale” con il compito 
di pensare ad una attività innovativa che facesse 
ricorso alla realtà aumentata. Da qualche tempo è 
un settore un po’ emergente che abbiamo inserito 
insieme alle altre attività del fablab nei laboratori di 
creat iv ità . L’ idea nasce dal desider io di 
sperimentare app e piattaforme cercando sempre 
l’aggancio didattico che possa entusiasmare gli 
studenti, ma anche sviluppare nuove competenze 
spendibili in seguito, permettendo loro di entrare 
un po’ in contatto con quelli che saranno le 
professioni del futuro. 

 
                                            Figura 9 – Gruppo tutor digitali – 25 maggio 2019. 
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Figura 10 – “Scuola aperta in piazza” – 25 maggio 2019. 

I laboratori di creatività digitale ogni anno hanno bisogno di “crescere”, ossia di essere arricchiti di nuove 
idee nella fase di progettazione. In occasione del laboratorio per i 60 anni del nostro istituto abbiamo 
quindi pensato ad una caccia al Tesoro digitale a tappe attraverso la realtà aumentata alla scoperta del 
personaggio Alberto Castigliano e della città di Asti; un gruppo di studenti di una scuola primaria della 
città di Asti si sono sfidati alla scoperta di indizi “digitali” sparsi intorno a Piazza Medici avendo 
l’opportunità di cimentarsi in test e giochini digitali. A supportare i nostri piccoli ospiti non potevano 
mancare i nostri studenti tutor digitali, già esperti di peer-education, e al termine premi per tutti i 
partecipanti (targhe e gadget) realizzati e visionati in tutte le fasi di produzione con le attrezzature del 
Fablab Castigliano. 

I laboratori di creatività digitale rappresentano un modello didattico replicabile che potrebbe essere 
sperimentato in ogni scuola con opportune forme di accompagnamento. 

Ostacoli e criticità 

Tutte le azioni hanno richiesto molto lavoro sia da parte degli studenti che da parte dei docenti coach.  

Molte volte i ragazzi hanno avuto paura di non essere all'altezza del ruolo, quando sono stati chiamati a 
relazionare con soggetti esterni, ma con grande umiltà hanno donato le loro competenze e conoscenze, 
mettendosi in gioco, sostenuti e incoraggiati da noi docenti coach. 

Il fattore tempo risulta essere sempre una criticità in tali esperienze progettuali, soprattutto se inserite 
in un contesto integrato di apprendimento e di grandi offerte formative. 

Con la nascita dello Sportello Digitale il numero di prenotazioni di laboratori da parte delle scuole del 
territorio è diventato estremamente alto e non sempre si riescono a soddisfare tutte le richieste entro il 
breve periodo. 

La raccolta del materiale, l’organizzazione dei laboratori di creatività, la realizzazione degli oggetti digitali 
e dei prototipi tecnologici, progettare le lezioni, preparare i report, il montaggio dei video hanno sempre 
richiesto più tempo del previsto, ma gli studenti non si sono mai arresi di fronte alle difficoltà, 
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sviluppando notevoli capacità di conduzione autonoma del lavoro e hanno sempre rispettato gli impegni 
assunti. 

LINK utili 

▪ Code Week – 23 ottobre 2018 
http://pnsd-iiscastigliano.blogspot.com/2018/11/codeweek-2018-riassumiamo.html 

▪ Settimana Rosa Digitale – 7 marzo 2018 
https://pnsd-iiscastigliano.blogspot.com/2018/03/al-7-marzo-2018-levento-del-
castigliano.html  

▪ Settimana Rosa Digitale – 9 marzo 2017 
http://pnsd-iiscastigliano.blogspot.com/2017/03/settimana-del-rosa-digitale-il-nostro.html 

▪ VIDEO “Settimana del Rosa Digitale” – 9 marzo 2017 
https://youtu.be/kjFXRofwa40  

— L’autrice — 
Maria Stella Perrone 
Dirigente scolastico presso IIS “V. Alfieri” - ASTI 

E-mail: st.perrone@gmail.com  

Laureata in Informatica, vincitrice del concorso per Dirigenti Scolastici indetto con il D.D.G. 1259 
del 23 novembre 2017, è stata nominata Dirigente scolastico presso l’IIS “V. Alfieri” di Asti 

dall’a-s- 2019-20; prima docente dal 1988 per l’insegnamento di informatica e matematica, in servizio da a.s. 2000/01 
ad a.s. 2018-19 presso l’IIS Castigliano di ASTI dove ha svolto il ruolo di collaboratore vicario del Dirigente scolastico, 
RSGQ, Animatrice Digitale e formatrice PNSD. 

Attività di ricerca nell'Associazione Dschola. Docente a contratto di Tecnologie dell’istruzione presso l'Università di Torino in 
corsi formazione PAS-TFA-PREFIT per docenti da a.a. 2013-14 a 2017-18. Relatrice in corsi di formazione e seminari 
inerenti nuovi strumenti e metodologie per l'utilizzo delle ICT nella didattica che sperimenta in prima persona.  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sperimentali di elettronica 
educativa e making: 
percorriamo i sentieri dei 
meccanismi meravigliosi

a cura di: 

Giovanna Anna Rita Giannone 
Rendo, Marzia Lunardi

# PianoNazionaleScuolaDigitale, SteamLab, Futura, Coding, tinkering, EAS 
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La nostra esperienza parte dal PNSD 

Tutto nasce dal Piano Nazionale per la Scuola Digitale (PNSD), il documento di indirizzo del Ministero 
dell’Istruzione, dell’Università e della Ricerca, per il lancio di una strategia di innovazione della scuola 
italiana, nonché pilastro fondamentale de La Buona Scuola (legge 107/2015), che pone al centro della 

sua mission l’innovazione del sistema scolastico e le opportunità dell’educazione digitale. La visione di 
Educazione nell’era digitale è il cuore del Piano Nazionale. Un’idea rinnovata di scuola, intesa come 

spazio aperto per l’apprendimento e non un luogo fisico, una piattaforma che metta gli studenti nelle 
condizioni di sviluppare le competenze per la vita. Una scuola non più trasmissiva, ma aperta e inclusiva 
in una società che cambia, dove al centro non c’è la tecnologia, ma i nuovi modelli di interazione didattica 

che la utilizzano. È in questo contesto che il MIUR ha organizzato #Futura, ovvero iniziative didattiche e 
formative itineranti che raccontano, girando il territorio, la scuola del futuro. Dare avvio ai Percorsi 

SteamLab durante le edizioni Futura ha aperto la strada ad una sperimentazione, che ha coniugato 
l’esperienza degli studenti ai percorsi multidisciplinari di origine Steam e ha proposto un’offerta 
formativa ai docenti delle classi partecipanti. Il risultato atteso, individuato tra le maglie della complessa 

introduzione delle tecnologie e dei linguaggi propedeutici nelle trasversalità della didattica, ha 
dimostrato che, attraverso un approccio ampio e creativo, è possibile praticare percorsi innovativi di 

apprendimento, percorrendo sentieri didattici non tradizionali. E’ da lì che parte la nostra esperienza di 
STEAM. 

L’idea del progetto 

Siamo insegnanti appartenenti a ordini di scuola diversi, Scuola Secondaria di Primo Grado e Scuola 
Primaria, accomunate dalla passione per una didattica del fare, dello sporcarsi le mani, laboratoriale, 

cooperativa e interculturale. Riteniamo che in quest’ottica di apprendimento ogni discente, vero 
protagonista del proprio percorso, possa valorizzare i propri talenti, le proprie qualità e intelligenze, in 

una prospettiva multiforme dove ognuno attinge da un’ampia gamma di linguaggi analogici e digitali, 
verbali e non. Una didattica innovativa centrata sull’alunno affinchè diventi costruttore attivo del proprio 
sapere. Gli interessi, le passioni comuni e l’amicizia che ci legano hanno permesso di progettare e 

organizzare le idee a distanza, creando un ponte immaginario tra Sicilia e Lombardia. Focus delle nostre 
attività è l’apprendimento attraverso metodologie didattiche che utilizzano la tecnologia come 

strumento del fare e imparare, perché fermamente convinte che il sapere abbia due veicoli: quello 
sensoriale e quello procedurale. In tale contesto abbiamo scelto, tra i diversi ambiti possibili, il coding e la 
robotica educativa, perché riteniamo che rispondano a questi requisiti e parlino la stessa lingua di TUTTI i 

nostri alunni. Il nostro progetto Percorriamo i sentieri dei meccanismi meravigliosi, ideato per una 
classe quinta di scuola primaria, ha attinto idee dalla nostra prassi didattica quotidiana e ha preso vita 

all’interno dei laboratori STEAMLab pensati per gli eventi di FUTURA.  
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Figura 1 - Il logo STEAMLab ideato dal MIUR  

Il mondo del lavoro e la società in genere richiedono competenze trasversali quali il problem solving, il 

pensiero laterale e la capacità di apprendere. Molti dei nostri alunni svolgeranno un lavoro che ancora 
non esiste, a causa dei rapidi cambiamenti tecnologici e culturali del mondo in cui viviamo, per cui 

abituarli alle sfide, alla costruzione della autoimprenditorialità nell’era digitale può rappresentare 
un’opportunità non solo per le aziende che colgono i vantaggi del digitale, ma anche per chi vuole 
costruirsi una carriera non seguendo vecchi schemi ormai desueti. E allora occorrono attività che 

incrementino fortemente la motivazione ad apprendere e che avvicinino i ragazzi  alle carriere  
scientifiche in ambito STEAM. STEAM è un acronimo inglese che sta per SCIENZA, TECNOLOGIA, 

INGEGNERIA, ARTE e MATEMATICA. Aggiungere la “A” di ARTE alle STEM, in modo da creare il nuovo 
acronimo, ha significato adottare un approccio interdisciplinare dove gli studenti possono giocare con i 
concetti di estetica e con l’impegno sensoriale ed emotivo, nell’ambito di una riflessione critica, di 

un’indagine logica o di una produzione creativa sul mondo che li circonda e al tempo stesso rivolgersi in 
modo particolare al sesso femminile con una attenzione verso il divario di genere tipico delle discipline 

scientifiche. 

Il laboratorio 

All’interno del nostro laboratorio, Coding, Tinkering e Strumenti Tattili Interattivi hanno consentito agli 
aspiranti maker di sviluppare competenze trasversali. La metodologia proposta è quella degli Episodi di 
Apprendimento Situato: "una porzione di azione didattica, ovvero l'unità minima di cui consta l'agire didattico 

dell'insegnante in contesto” (Pier Cesare Rivoltella). Le attività si sono inserite in un percorso di produzione 
di cinque Episodi, tutti volti a favorire l'apprendimento dei ragazzi, in quanto tutti rigorosamente situati 

in un contesto esistente e collegati all'esperienza della vita reale. Sono stati realizzati oggetti di vario 
genere con materiali di recupero. Ogni attività ha avuto tre elementi fondamentali: un momento 
anticipatorio, con un video da guardare o un’esperienza da fare, un momento operativo, durante il quale 

i ragazzi hanno svolto un’attività o prodotto un artefatto e  un momento di ristrutturazione, il debriefing, 
attraverso la presentazione, l’analisi e la discussione dei prodotti finali, ovvero la riflessione sui processi 

attivati, che è servita a fissare gli elementi, fornendo una cornice concettuale al lavoro esperienziale 
svolto.  
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Le sfide 

Il format del laboratorio è stato pensato per essere sviluppato nell’arco di tre giornate, dal giovedì 
pomeriggio al sabato mattina. Durante la cerimonia di conclusione dell’evento i ragazzi hanno presentato 
i manufatti realizzati ed espresso pubblicamente le impressioni sull’esperienza svolta. Alle attività hanno 

preso parte alunni di classe quinta, provenienti da istituti comprensivi diversi, che sono stati divisi 
all’inizio del laboratorio in gruppi eterogenei. Dopo una breve fase iniziale, durante la quale sono stati 

esplicitati le attività proposte e gli obiettivi da raggiungere, ogni gruppo è stato invitato a scegliere il 
nome della propria squadra e a disegnare un logo che la rappresentasse. Le attività predisposte per le tre 
giornate sono state delle vere e proprie “sfide” a difficoltà crescente; in questo modo ogni gruppo è stato 

stimolato e motivato a concorrere alla premiazione finale.  

Sfida 1 Programmiamo con carta e penna. 

Pixel art: dal codice all’immagine. 10 storie, 10 donne importanti, 10 immagini.  

Come prima sfida è stata scelta un’attività unplugged, che ha stimolato i ragazzi a riflettere sui concetti di 

istruzione, codice e algoritmo. Sono state individuate 10 storie di donne importanti che con il loro 
operato hanno lasciato un segno nella storia: Maria Montessori, Ada Lovelace, Margherita Hack, Ipazia, Alicia 

Alonso, Maria Sibylla Merian, Amelia Earhart, Zara Hadid, Frida Kahlo, Elisabetta I. Ad ogni storia è stata 
associata un’immagine pixelata, simbolo della donna. 

I ragazzi non conoscevano né le storie, né le immagini. All’inizio dell’attività è stato loro assegnato un 

foglio che riportava righe di codice. La sfida consisteva nell’interpretare il codice, tradurlo in immagine, 
riproducendola su un foglio di carta quadrettata, e assegnare la propria immagine alla donna famosa 

corrispondente.  

                               "  

  Figura 2 -   La decodifica del codice, lettura delle storie e realizzazione pannello 
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Alla fine, le squadre hanno trasformato l’immagine da bidimensionale in tridimensionale, inserendo dei 
tovaglioli colorati dentro pannelli realizzati con bicchieri di plastica. Ogni gruppo ha ricreato l’immagine in 
3D, allestendo l’aula come fosse una galleria di pixel art.     

                 

          "  

Figura 3 -  Pannelli realizzati con bicchieri di plastica e tovaglioli di carta colorati 

"  

Figura 4 - il laboratorio trasformato in galleria pixelart 

Sfida 2 Costruiamo un braccio meccanico 

La seconda sfida è stata dedicata alla sperimentazione, attraverso il tinkering, delle leggi della fisica e 

della meccanica, con la costruzione di un braccio meccanico. Il primo passo da compiere è stato quello 
della progettazione del modello da realizzare; è stato fondamentale per gli studenti riuscire a riportare 
tale idea su carta, specificando le misure, i materiali e gli strumenti necessari per la realizzazione. Dopo 

questa fase di progettazione, i ragazzi hanno ritagliato la sagoma del braccio e della mano sul cartone e 
hanno incollato, in corrispondenza delle falangi delle dita, dei pezzetti di cannucce colorate. Le porzioni di 
!32



Maker: Stampa 3D, Big Data e IoT

cannucce sono state collegate inserendo un filo di spago per ogni dito di cartone, facendo attenzione a 
fissare un’estremità dello spago al pezzetto di cannuccia corrispondente alla falange distale, mentre 
l’altra estremità, a forma di anello, doveva restare libera per inserirvi le dita di una mano. La sfida 

consisteva nell’afferrare un bicchiere di carta pieno d’acqua e travasarla dentro una bacinella.  

"  

Figura 5 - La costruzione del braccio meccanico 

Sfida 3 Giochiamo con i circuiti morbidi  

Sfida dedicata all’esplorazione dell’elettricità attraverso i materiali conduttori. Questo tipo di attività 

con l’utilizzo del tinkering ha consentito di realizzare semplici circuiti elettrici (morbidi) con la pasta 
conduttiva, e ha permesso di sondare le leggi legate al mondo dell’elettricità, stimolando allo stesso 

tempo creatività e manualità. Il laboratorio è iniziato con un momento di brainstorming. È stato chiesto ai 
ragazzi di fare delle ipotesi sul funzionamento che permette l’accensione della luce in una stanza e quindi 
avviata una discussione sul comportamento in generale dell'elettricità; i ragazzi sono stati stimolati a 

indicare un oggetto presente nell'aula che fosse un conduttore o un isolante. Dopo queste prime attività, 
eseguite in gruppo, sono stati consegnati a ciascuno pasta conduttiva, batteria da 9 volt, cavi coccodrillo 

e led colorati. Ognuno è stato invitato a scoprire in piena autonomia come costruire un semplice circuito 
elettrico chiuso, che permettesse l’accensione di un LED colorato. La sfida consisteva nel riuscire a 
realizzare un circuito elettrico in serie o in parallelo facendo illuminare i led in modo creativo. 
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  Figura 6- Un circuito elettrico in parallelo 

Sfida 4 Giochiamo con Makey Makey 

Sfida dedicata alla programmazione visuale a blocchi e all’esplorazione degli strumenti tattili 

interattivi applicati alla musica. I ragazzi hanno costruito un pianoforte utilizzando frutta e verdura al 
posto dei tasti, lo hanno collegato alla scheda Makey Makey e al programma elaborato con Scratch e 

hanno suonato un brano musicale. Makey Makey è una scheda capace di far dialogare il computer con 
qualsiasi materiale e oggetto conduttivo; collegata al computer è vista dal sistema operativo come una 
normale tastiera esterna. Il funzionamento è semplice: occorre chiudere il circuito elettrico tra la messa a 

terra e il contatto corrispondente al tasto da premere, facendo uso del nostro corpo. È necessario che il 
computer utilizzi un software che reagisca alla pressione dei tasti effettuata con il Makey Makey. 

Esistono diversi programmi che permettono di realizzare interessanti attività in modo veloce. Ad ogni 
gruppo sono stati consegnati un PC portatile, una scheda Makey Makey, cavi coccodrillo, frutta e verdura. 
Ad ogni nota è stato assegnato un colore ben preciso e un pezzetto di frutta o verdura di quel colore. La 

scelta dei colori ha permesso anche ai ragazzi che non conoscevano le note musicali di suonare una 
semplice melodia. 

             "  

Figura 7 - La costruzione del pianoforte con frutta e verdura 
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Sfida 5 Costruiamo un gioco interattivo 

È stato chiesto ai ragazzi di realizzare un gioco interattivo e di collaudarlo giocando. Grazie al 

sintetizzatore vocale di Scratch e ai contatti della scheda Makey Makey, ogni gruppo ha potuto costruire 
all’interno di una scatola di cartone un vero e proprio gioco interattivo, ispirato al famoso allegro chirurgo. 

I ragazzi hanno scelto e incollato sul coperchio di una scatola l’immagine di un animale o di un 
personaggio dei cartoni animati e hanno individuato, segnandole con la matita, alcune parti del corpo, in 
corrispondenza delle quali è stata creata una cavità, ritagliando i pezzi con il cutter. Le pareti delle cavità 

sono state rivestite di alluminio e così rese conduttive, mentre il fondo è rimasto in cartone, quindi 
isolante. All’interno sono stati inseriti i vari organi realizzati con pasta conduttiva. Ogni scatola è stata 

collegata attraverso il cavo coccodrillo alla scheda Makey Makey e, attraverso il pc, ad un programma 
realizzato con Scratch. La sfida consisteva nel realizzare e collaudare il gioco, recuperando, con l’uso di 
una pinzetta collegata alla scheda Makey Makey tramite un cavo coccodrillo, tutti gli organi inseriti 

dentro le cavità, cercando di evitare il contatto con le pareti e quindi l’emissione di un suono di dolore del 
“paziente”. La pinzetta era collegata ad una estremità ad un cavo a coccodrillo e all’altra alla scheda 

Makey Makey 

"  

Figura 8 - La costruzione del gioco interattivo 

Conclusioni 

I laboratori sono un ottimo strumento per la sperimentazione dell’apprendimento per scoperta, che 
cambia la modalità tradizionale di insegnamento. L’alunno a cui si propone un percorso sulle STEAM è 
continuamente chiamato a risolvere problemi, deve scoprire cosa succede, verificare se ciò che ha ideato 

funziona, sperimentare il concetto di “debugging” (individuazione e correzione dell’errore), che non è 
qualcosa da nascondere, ma un’opportunità di crescita. È un momento di riflessione, perché dalla 

correzione dell’errore nascono nuove idee e si impara meglio a risolvere i problemi e a padroneggiare la 
complessità. Progettare e costruire viene percepito dai giovani allievi come un gioco, ma in verità si tratta 
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di gioco che diventa ambiente e contesto di apprendimento; non si pensa solo al divertimento, ma si 
parte da questo per giungere alla metacognizione. 

Il prodotto finale non è l’acquisizione di abilità scolastiche di base, ma un funzionamento cognitivo 

autonomo, cioè un corretto orientamento nello spazio e nel tempo, un controllo ricco e completo del 
linguaggio, la maturazione di abilità sociali, la capacità di progettare e di fare. 

Link e riferimenti utili 

https://www.miur.gov.it/scuola-digitale 

http://www.istruzione.it/scuola_digitale/futura.shtml 

http://piercesare.blogspot.com/ 
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Non esiste la Buona Scuola se non quella fatta dai buoni professori e buoni alunni. 

A Galatone, all’IISS E. Medi , oggi è stato presentato il lavoro svolto dai ragazzi della IV A e III A 
Informatica durante il PON “Monitoraggio Particolato Atmosferico”. 

I ragazzi, coordinati dal Prof. Cesare De Rosa e dalla mia presenza, hanno imparato a mettere insieme 
tanta teoria in tanta pratica; in altre parole hanno sviluppato competenze che raramente si vedono nella 

Scuola italiana. 

Il PON è durato molte ore. I ragazzi hanno imparato ad usare Arduino nei vari modi con cui si può 
programmare. Hanno imparato ad usare un sensore di rilevazione delle famose polveri sottili, tanto 

monitorate nei luoghi di alto impatto ambientale. Sigle come PM10 o PM 2,5 sono all’ordine del giorno 
per siti industriali o grandi città. 

Arpa Puglia li monitora in continuazione tramite il proprio sito Internet, ma su Galatone non ci sono 
centraline ufficiali. 

Come fare quindi a capire la qualità dell’aria nella ridente cittadina salentina? 

Da qui l’idea di unire concetti come cittadinanza digitale, cittadinanza attiva, competenze digitali, Internet 
of Things e argomenti curriculari. 

Senza entrare nello specifico del percorso formativo, i ragazzi hanno appreso come unire elettronica, 
informatica, Bot Telegram, siti Web, programmazione dell’Arduino in un corso complesso. 

Oggi tutti i dati di monitoraggio di queste 3 centraline sono presenti sia su un sito web, sia tramite un 

automa Telegram (in gergo tecnico “bot”) che tramite un’app per Android di prossimo rilascio. 

La cosa sembra “normale” se non fosse che ogni passaggio, ogni elemento, ogni pezzettino del processo 

è stato sviluppato dai ragazzi.  

La chicca è stata quella di realizzare una centralina e donarla alla propria amministrazione comunale. 

Oggi il Vice Sindaco Colazzo, l’assessore Bove, i dirigenti comunali Verona e Gatto, insieme al Dirigente 

Scolastico Ing. Davide Cammarota, hanno preso atto del gesto di attivismo civico ma anche di estrema 
specializzazione da parte dei ragazzi. L’amministrazione comunale si è quindi impegnata all’installazione 

della centralina presso il Municipio. 

Magari un domani ce ne potrebbero essere tante altre e perché no “adottate” da varie famiglie di 
Galatone; In fondo per partecipare all’azione civica, serve solo condividere il proprio Wifi di casa .. alla 

costruzione ci penseranno i ragazzi del Medi. 

Infine, tutti i dati sono online in licenza in formato aperto ed è stata sviluppata anche una mappa con 

l’ubicazione e con l’ultima rilevazione di ciascuna centralina. 

Una bella attività dove l’esperienza del Prof. De Rosa ha fatto la differenza: i ragazzi non vedevano l’ora di 
fare le successive lezioni. Finalmente hanno toccato con mano l’applicazione della teoria su argomenti 

nuovi, complessi ma molto pratici. 
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Chissà che non ne nasca una start up, tante sono le idee emerse in questo percorso di apprendimento 
collettivo. 

Approfondimenti tecnici e metodologici 

I ragazzi non avevano esperienza con il mondo Arduino. Il percorso quindi è iniziato con un linguaggio a 
blocchi, di derivazione di Scratch: MBlock. 

Mblock è un’evoluzione di Scratch. Partendo dal fatto che Scratch è in licenza aperta, un’azienda asiatica 
lo ha personalizzato estendendo le funzionalità al mondo del making. In pratica usando sempre un 
linguaggio visuale a blocchi, intuitivo anche per chi non è un informatico oppure ha un’età pre-

adolescenziale, può programmare apparati elettronici come Arduino oppure quelli della famiglia MBot. 

Con tale software abbiamo prima iniziato la programmazione computazionale applicata al mondo 

elettronico con sensori di distanza, temperatura, servo motori, etc... 

Poi abbiamo visto il corrispondente codice in linguaggio strutturato, che si usa nella piattaforma di 
sviluppo Arduino IDE. 

In pratica prima andava concepito l’algoritmo e per poi codificarlo nel linguaggio più opportuno. 

Dopo aver ragionato in senso lato su come poter trasmettere i dati rilevati dai vari sensori, fuori al 

binomio Arduino-PC, abbiamo deciso che la soluzione migliore fosse il WiFi. 

Abbiamo così usato la scheda Wemos D1 mini programmandola tramite Arduino IDE, che ormai i ragazzi 
avevano imparato a “domare”. 

Wemos D1 è una mini scheda elettronica, dotata di WiFi e che si programma quindi tramite Arduino IDE. 
E’ comodissima per l’IoT perché con pochi euro posso far accedere il mio sistema prototipale da e verso la 

rete esterna. 

Il cooperative learning è stata la metodologia principe in tutto il PON. 

Abbiamo introdotto ThingSpeak, una piattaforma di IoT che ricevendo i dati dalla Wemos, li visualizza in 
infograriche interattive. 
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Tale piattaforma è interoperabile perché esporta dinamicamente i dati in formato tabellare (CSV) o 
testuale annidato (json). 

Abbiamo quindi sviluppato su piattaforma Telegram un automa (bot) che potesse leggere tali rilevazioni.  

Se usate Telegram, cercate @Pm10galatonebot e digitando /start avrete tutte le istruzioni. Oggi tale 

automa legge le 3 centraline digitando /centralina0X (da 1 a 3).  

I ragazzi si sono entusiasmati ed abbiamo “divagato” cercando di capire come far leggere ad una tabella 
su Google Drive (Google Sheet) alcuni dati. Sono stati sviluppati in autonomia bot per gli orari scolastici e 

gli orari di ricevimento. Abbiamo usato Google Script come linguaggio di programmazione del Bot. Il 
vantaggio è che non abbiamo avuto necessità di avere un nostro server che in https e tramite php o 

python dovesse essere collegato a Telegram. Su www.piersoft.it ci sono vari tutorial su come realizzare i 

bot. 

Tornando quindi alla Wemos, che trasmette a ThingSpeak e che viene letta da Telegram, siamo passati al 
sensore PM10/2.5 (SDS011).  

Il sensore l’abbiamo collegato tramite 2 pin TX, RX e nel codice abbiamo usato la correlazione con 
l’umidità per correggere i dati del PM10. 

Siamo quindi passati alla prototipazione concreta con contenitore: 
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Con il prof. De Rosa abbiamo creato una pagina html che mostra in tempo reale su un monitor 
dell’istituto le rilevazioni e la serie storica, proprio all’ingresso dell’IISS Medi. Anche tale pagina l’abbiamo 

fatta insieme ai ragazzi: 
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"  

Per chiudere abbiamo realizzato una mappa digitale con le 3 attuali centraline in produzione (il comune la 
sta attivando nel momento in cui scriviamo). 

"  
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Informatica, design, coding, data mining, data viz, elettronica, collaboration, civic hacking. 

Sembrano cose astratte ma le abbiamo messe tutte assieme, passando dalla teoria a competenze 

pratiche e ricordando che dietro i dati e le macchine ci sono sempre persone. 

Sitografia e Bibliografia: 

- Ebook Gratuito : Una Stazione Ambientale a basso costo per il controllo polveri sottili a cura di 
Aprile, Paolicelli, Scalzullo 

- Blog http://www.piersoft.it per Telegram e Arduino 

- Appunti vari di Arduino usati durante il PON:  http://bit.ly/medigalatone  

— L'autore — 
Francesco “Piersoft” Paolicelli 

E-mail: piersoft@icloud.com  

Ho alternato la gestione commerciale con quella tecnica per conto di Telecom Italia 
Impresa Semplice, Alcatel TLC, CISCO Networks, Samsung Networks. Da alcuni anni 
mi occupo prevalentemente di sviluppo applicazioni iOS, Android ed ora su API 
Telegram. Dal 2013 mi occupo della gestione e della promozione della candidatura 

di Matera a Capitale della Cultura 2019 attraverso il portale della Community e promuovo sui social networks il processo 
di candidatura. Ho curato il progetto OpenData del Comune di Matera e curo il processo partecipativo per la crescita e 
diffusione di OpenStreetMap nella città dei Sassi. Nel 2013 il Comune di Matera ha vinto il primo premio openGeoData 
d’Italia. Nel 2014 ho fatto parte della Task Force per l’Agenda Digitale della Regione Basilicata ed ho partecipato 
all’organizzazione del Go on Basilicata. Seguo attualmente il Comune di Lecce per il processo OpenData e OpenGov. Nel 
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2015 il Comune ha vinto il premio E-Gov come miglior Comune d’Italia per gli openData partecipativi e collaborativi. Sono 
membro attivo dei club CoderDojo di Puglia e Basilicata insegno Coding per vari PON alle insegnanti delle scuole primarie e 
secondarie di primo grado. Ho realizzato decine di “BOT” su piattaforma Telegram . 

Da alcuni anni insegno “Open data e OpenGov” all’Università LUM per il master MASIC e ho svolto lo short Master 
dell’Università di Bari occupandomi di Coding e IoT. 

Inoltre sono fieramente membro del direttivo di Wikitalia. Tutti mi chiamano Piersoft.  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Tra artigianato manuale e 
digitale 

a cura di: 

Antonio Faccioli

# stampa 3D, tinkercad, sucarcad, cura, slicing, progettazione
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Durante il secondo quadrimestre dell’anno scolastico 2018-2019 sono stato chiamato come atelierista a 
tenere un laboratorio di stampa 3D con gli studenti delle classi prime della scuola secondaria di primo 
grado del quartiere Saval di Verona. 

L’Istituto Comprensivo 2 Saval-Parona è capofila di una rete di scuole per il progetto “I CARE, 
Disegnare il futuro”, che ha tra gli obiettivi di promuovere il benessere a scuola di alunni docenti e 
famiglie, sostenere l’orientamento precoce e di favorire l’innovazione metodologica e la didattica per 
competenze. 

Il progetto si struttura con un percorso triennale di didattica attiva e laboratoriale, con progettazioni di 
U.D.A interdisciplinari che prevedono compiti di realtà e percorsi di senso.  Le Unità di apprendimento 
vengono attuate anche attraverso laboratori in co-presenza di docenti e atelieristi per sviluppare le 
competenze europee del curricolo: “penso – faccio – ripenso”. Il superamento del metodo frontale e il 
protagonismo degli studenti rilevano un aumento dei livelli di autoefficacia “io valgo – io scelgo”. 

In particolare le ragazze e i ragazzi delle classi prime, impegnati nello studio degli uomini primitivi, 
erano stati chiamati a realizzare dei monili sullo stile di manufatti archeologici. 

Figura 1 - Alcuni lavori realizzati a mano dagli studenti 

Laboratorio di stampa 3D 

Qui si inseriva l’idea laboratoriale di ripensare la produzione di piccoli oggetti con gli strumenti oggi a 
nostra disposizione. Per questo si è pensato di utilizzare la stampante 3D che era già a disposizione della 
scuola. 

L’attività è stata divisa in 2 parti, la prima teorica e la seconda prettamente pratica. 

Nella prima fase abbiamo analizzato assieme agli studenti il funzionamento di una stampante 3D, sia 
utilizzando dei video che mostravano le varie parti in funzione sia analizzando fisicamente quella 
presente nel laboratorio, prendendo confidenza con le varie parti meccaniche e i materiali per  la stampa. 
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Ci siamo anche chiesti se l’uso della stampante 3D era limitato solo alla 
realizzazione di oggetti oppure poteva essere utilizzata pure in altri contesti. 
Così abbiamo scoperto l’utilizzo di questo tipo di tecnologia in ambiti 
alimentari come la pasticceria oppure nella costruzione di edifici. 

Figura 2 - i ragazzi studiano la stampante del laboratorio 

 

Figura 3 - stampante 3D che costruisce un edificio 

Attraverso alcuni video disponibili in rete abbiamo analizzato se effettivamente questi dispositivi, seppur 
utilizzati in ambiti molto diversi, potevano dirsi stampanti 3D oppure no. Per questo si è lavorato nella 
ricerca delle similitudini strutturali e sulle fasi di lavoro. 

Nella seconda fase poi abbiamo lavorato alla progettazione e realizzazione di 
piccoli oggetti. Come software abbiamo preferito in questa fase utilizzare 
Tinkercad, in particolare per la grande quantità di lavori resi disponibili dalla 
community e la ricca libreria di forme da utilizzare. 

Dopo una breve sessione di apprendimento dello strumento progettuale, 
abbiamo chiesto ai presenti di disegnare il proprio monile mostrando alcuni 
campioni già stampati da cui prendere spunto. 

Un volta che i progetti avevano preso forma abbiamo iniziato a lavorare alla fase 
di preparazione alla stampa. Per questo abbiamo dapprima selezionato alcuni 
disegni e, dividendo i ragazzi in piccoli gruppi, abbiamo visto come esportare i 
progetti, importarli e trasformarli in gcode con il software open source Cura. 

L’utilizzo di un software di slicing ci ha dato modo di vedere molti dei parametri 
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che possono essere utili per migliorare la stampa (temperatura del piatto, dell’estrusore, per i primi 
strati, nonché le modalità di riempimento) e soprattutto analizzare virtualmente il lavoro della stampante 
3D presente nel laboratorio della scuola. Per questo abbiamo utilizzato il simulatore presente nel 
software Cura per vedere come sarebbe stato prodotto l’eventuale oggetto e verificarne l’effettiva 
realizzazione nella fase successiva di stampa. 

 

Figura 5 - uno dei lavori realizzati 

Una ulteriore attività proposta nella seconda fase è stata ancora più impegnativa per i ragazzi in 
quanto ho chiesto di elaborare progetti più complessi. In particolare ho proposto di progettare degli 
oggetti o strumenti che potessero essere utili alla loro vita scolastica. 

Molti degli studenti hanno svolto inizialmente delle ricerche sempre tramite internet prendendo spunto 
da foto oppure attraverso siti dedicati come Thingiverse. 

Ne sono nati diversi oggetti interessanti come tangram, diverse tipologie di portapenne, castelli 
medievali. 

GCODE Un insieme di istruzioni scritte nel linguaggio di programmazione del controllo numerico, che 
vengono inserite in un file di testo. Quest’ultimo viene solitamente copiato su una memoria 
(es. microSD card) da inserire nella stampante.

SLICING Lo slicing (“affettare”, in inglese) è una delle fasi principali del processo che consente di 
passare da un modello tridimensionale di un oggetto alla sua realizzazione con una 
stampante 3D.
Nella fase di slicing, il modello tridimensionale viene tradotto in una serie di livelli orizzontali, 
che saranno poi tradotti in gcode ed utilizzati dalla stampante per il deposito a strati del 
materiale fuso.
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Figura 6 - bozza di un portapenne a forma di scatola di patatine 

Formazione docenti 

Il percorso laboratoriale svolto è stato un primo approccio che ha lanciato diverse idee ai docenti 
coinvolti e che ci ha portato a programmare in seguito un piccolo percorso formativo per gli stessi 
insegnanti del plesso. 

In questo caso abbiamo ripercorso assieme il lavoro svolto con i ragazzi, prendendo visione dei lavori 
progettati e dei lavori stampanti. Questo ci ha dato modo di riflettere e ripensare quali potrebbero essere 
le prospettive di inserimento all’interno della didattica quotidiana. Le potenzialità rilevate sono state 
moltissime, con applicazioni in diverse materie come ad esempio la matematica, per lo studio delle 
forme solide sia regolari che irregolari, l’educazione artistica o la storia. Considerando che i costi delle 
stampanti di questo tipo si sono notevolmente ridotti e i tempi di apprendimento dei software sono 
relativamente bassi, l’unico limite rilevato è stato il tempo di stampa, in quanto il processo di 
realizzazione può variare da una decina di minuti, per piccoli oggetti ad una bassa risoluzione, a diverse 
ore per oggetti più complessi. 

Nel percorso con i docenti abbiamo inoltre fatto anche una parte formativa sui programmi da poter 
utilizzare sia per la progettazione sia per lo slicing. Per quanto riguarda la parte del disegno oltre a 
Tinkercad abbiamo utilizzato SugarCAD, prendendo prima visione delle similitudini con il software di 
Autodesk e poi quelle avanzate come i solidi di rotazione, di estrusione e a blocchi. 

 

Figura 7 - un gruppo di ragazzi al lavoro con la progettazione al computer 
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Concludendo 

È indubbio che l’utilizzo di una stampante 3D all’interno di un percorso didattico, sia nel primo  che nel 
secondo ciclo, possa attivare progetti di sperimentazione, di creazione e di costruzione che possono 
essere trasversali a molte materie scolastiche. 

Inoltre il suo impiego può coinvolgere quelle attività più tecnologiche come coding e robotica portandovi 
un maggior respiro e rafforzando l’ambito creativo e di making del digitale. 

— L’autore — 
Antonio Faccioli 

ICT Trainer, formatore PNSD AICA, Esperto Erickson in didattica con il digitale, Innovative 
Educational Trainer Certipass, iscritto al Registro formatori professionisti AIF (Associazione Italiana 
Formatori), fondatore e presidente dell'Associazione Coderdojo il Tione ODV. 

TINKERCAD
https://www.tinkercad.com/

E’ una applicazione online offerta da Autodesk che permette di disegnare 
in 3D principalmente attraverso delle figure geometriche come sfere, 
cubi, piramidi. Offre una ricca collezione di altri oggetti 3D 
personalizzabili ed raggruppabili fra loro.

SUGARCAD
http://3d.indire.it/

Applicazione online ed open source simile a Tinkercad. E’ sviluppata 
direttamente da INDIRE.

CURA
https://ultimaker.com/

E’ un programma di slicing open source e gratuito. Permette di convertire 
il disegno creato con un software di modellazione 3D in gcode.

THINGIVERSE
https://www.thingiverse.com

Uno dei principali siti dove poter pubblicare e condividere i file sorgenti e 
le foto dei propri lavori disegnati e/o stampati.
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Stampa 3D per insegnare la 
Storia, passando da 
statistica, crittografia e 
toccando anche la 
letteratura 

a cura di: 

Luca Scalzullo

# crittografia, storia, letteratura, statistica, 3D, stampa 3D
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 Introduzione 

Non è un mistero che mi occupi da anni di coding.  
Spesso, quando devo introdurre il concetto di codifica, racconto ai ragazzi di quando una collega di 
università mi inviò una misteriosa cartolina, sì, proprio quelle cartacee che si usavano un numero 

imprecisato di anni fa. Era una cartolina misteriosissima, con un brano scritto in stampatello e 
rigorosamente non firmato. La accantonai dopo poco non riuscendo a comprenderne il senso. Fu un caso 

che la avesse tra le mani mia sorella, evidentemente più sveglia di me, e mi fece notare che a leggere 
solo le maiuscole se ne ricavava un nome, MARIANNA. 

Non faccio neanche mistero che, per formazione familiare e per curriculum studiorum, la mia è una 
formazione classica che ha lasciato un amore incondizionato per storia, letteratura, arte e tutta 

quell’evoluzione di pensiero che ci ha accompagnato per secoli fino a plasmare quello che siamo oggi. 
In particolare, galeotto fu L’Arcano Incantatore, claustrofobico film di Pupi Avati, grazie al quale mi sono 
appassionato alla crittografia, una scienza e una serie di tecniche note all’uomo fin dall’antichità e, a dirla 

tutta, connessa anche con la creazione stessa dei singoli linguaggi.  
Capita allora che, per fondere la disciplina che insegno, tecnologia, coding unplugged, making, scienza e 

matematica, oltre che storia, arte e letteratura, tengo una serie di lezioni proprio sulla crittografia 
cercando di ripetere e replicare alcune delle tecniche più semplici.  
Inutile negare che nascondere messaggi, inventare segni e attribuire loro significati, trovarsi chiusi nelle 

moderne Escape Room e risolvere enigmi, sono attività che hanno su chiunque un fascino incredibile. 
Questo fascino ha sempre catturato l'attenzione dell'uomo fin dai tempi antichi, fin da quando, ad 

esempio, nell'Antico Egitto si tatuavano i messaggi in codice sul cranio rasato degli schiavi lasciando che 
fossero poi i capelli a nasconderne il significato.  
La crittografia riveste un'importanza fondamentale nella vita di tutti i giorni. Basti pensare che le 

comunicazioni moderne sono iniziate col telegrafo e con il suo codice Morse, che in un computer la 
crittografia e la traduzione in linguaggi dei segnali elettrici è fondamentale e consente a chi vi scrive di 

raccontarvi la sua attività. E tralasciamo la Borsa Valori, le Criptovalute o la navigazione in internet. 

Ma vediamo brevemente da dove nasce e come si è evoluta. Innanzitutto una differenza terminologica 

tra due parole che in genere vengono considerate sinonimi, ma che in realtà hanno significati molto 
diversi, cifrario e codice. 
Nel primo caso, generalmente si intendono quei sistemi necessari per mascherare il significato di un 
messaggio per sostituzione, ovvero sostituendo ad ogni singola lettera del messaggio un altro simbolo. 
Per  codice, invece, si intendono quei sistemi in cui si attribuisce maggior importanza al significato 

rispetto ai caratteri e che tendono a sostituire intere parole o frasi in base ad un elenco contenuto in un 
testo.  

!53



BRICKS - 3 - 2019

Nell’articolo che segue riporto l’interessante lavoro di Alessia Sina, un’eccezionale studentessa, ormai 
alle superiori, con il solo difetto di avere una fede calcistica totalmente discorde da quella del suo 
professore. 

Il disco cifrante di Alberti 

Nella storia, per lunghissimo tempo la crittografia ha conosciuto solo cifrari, un sistema più o meno 

complicato di semplice sostituzione delle lettere con simboli o numeri. I cifrari divennero presto inefficaci 
grazie a quella che oggi si chiama analisi di frequenza, ovvero il calcolo statistico della ricorrenza di un 
certo simbolo che, confrontato con la frequenza di una certa lettera nell’alfabeto corrente, risolve 

facilmente il messaggio segreto. 

Fu Leon Battista Alberti, poliedrica figura rinascimentale, che introdusse uno dei primi sistemi 

cifranti polialfabetici.  

“[…] nella sua grande opera “De Cifriis” descrive un dispositivo che chiamò la <<formula>>; una ruota 

cifrata comprendente due dischi, uno fisso (stabilis) ed uno mobile (mobilis). Il disco esterno è diviso in 
ventiquattro sezioni contrassegnate con le ventiquattro lettere dell’alfabeto latino, in ordine alfabetico, 

senza le lettere h, k, y e con i restanti spazi occupati dai numeri 1, 2, 3 e 4. Il disco interno porta le 23 
lettere dell’alfabeto latino e il carattere & a completare gli spazi, disposte senza alcun particolare ordine 
[…]”  1

Alessia ha riprodotto lo strumento utilizzando la stampante 3D in dotazione alla scuola. Su TinkerCad, il 

software gratuito dell’Autodesk per la progettazione tridimensionale, ha disegnato i due dischi. Li ha 
progettati separatamente badando ad immaginare l’interconnessione tra i due dischi. Ha separato gli 
spazi tra le lettere con delle asticelle per evidenziare al meglio i caratteri ed evitare difficoltà di cifratura. 

Per il disco mobile ha inteso sistemare le lettere alternandole una volta a destra ed una volta a sinistra 
della prima lettera inserita. Nelle foto i progetti dello stabilis e del mobilis. 

 Citazione tratta da “DE/CIFRARE”, di Mark Frary, Gribaudo editore, Milano.1
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"  

"  

Figura 1 – Stabilis 

"  
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"  

Figura 2  – Mobilis 

In fase di stampa sono stati usati filamenti di colore diverso e la realizzazione finale segue in figura 

"  

Figura 3 – Mobilis e Stabilis 
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"  

Figura 4 – Sistema Cifrante di Alberti 

Come si utilizza? Per utilizzare il dispositivo di Alberti, il mittente e il destinatario devono dotarsi di 
una ruota cifrata in cui l’ordine delle lettere sulla mobilis interna sia identico. Il mittente e il 

destinatario stabiliscono una lettera indice nello stabilis, per esempio R. Il mittente ruota a 
piacimento la mobilis fino a fermarla in una posizione e registra la lettera corrispondere alla R. Nel 
caso in figura ancora una R. Il disco è ora impostato e il mittente crittografa le sue parole o frasi trovando 

la lettere in chiaro scrivendo al suo posto la lettere corrispondente nella mobilis. 

Ad esempio crittografando il messaggio: 

questa rivista è davvero interessante 

otterrò: 

RPZDTQDFQZZDRLCKVDRDTTQKVD 

Dove R rappresenta la lettera associata alla lettera indice nello stabilis concordata tra mittente e 
destinatario. Esistono altri modi per complicare la crittografia, per muovere il disco interno ad intervalli 

regolare, ma questo esula dalla trattazione di questo articolo. 
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Griglie di Cardano 

Questo dispositivo, usato nella storia da personaggi illustri come Francis Bacon e dal Cardinale Richelieu, 
fu inventato e messo a punto da Girolamo Cardano, un matematico del XVI secolo gran cultore di 
astronomia, meccanica, e medicina. Il sistema è molto semplice, più meccanico che matematico, ma nella 

sua semplicità resta uno dei più difficili da decifrare.  

Immaginate un messaggio segreto che vi si presenti sotto forma di grigia quadrettata piena di lettere 

casuali, come quella in figura. 

"  

Figura 5 - Messaggio cifrato 

Nessuno potrà facilmente decifrarlo senza avere una mascherina che con Alessia abbiamo progettato in 

3D su TinkerCad.  

"  
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"  

Figura 6  – Griglia Cardanica 

Il lavoro è stato fatto a fine anno e, in questo caso, non abbiamo materialmente stampato l’oggetto. 

Sovrapponendo tuttavia al messaggio, comincia ad apparire il significato. 

"  

Figura 7 – Prima sovrapposizione della griglia 

Il messaggio che appare è 

BRICKS 

Il gioco non finisce qui. Ai più non sarà sfuggito il foro in alto a sinistra. Esso rappresenta l’orientamento 

iniziale della griglia. 
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"  

Figura 8 – Orientamento iniziale della griglia cardanica 

Ruotandola di 90° gradi a destra e sovrapponendola ancora al messaggio otteniamo un’altra tessera del 
mosaico segreto. 

"  

Figura 9 – seconda sovrapposizione 

E si legge chiaramente 

EBELLA 
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Unendo i due contributi appare il messaggio completo, che è il nostro personalissimo modo di fare i 
complimenti alla rivista Bricks per il suo contributo all’innovazione didattica: 

BRICKS È BELLA 

È possibile ovviamente immaginare altri percorsi a partire, ad esempio, non già da una griglia 5x5 ma per 
esempio da una griglia 5x25 in cui nascondere un messaggio più complesso da decifrare spostando o 
ruotando la griglia a piacimento sul messaggio segreto. 

Conclusioni 

Innanzitutto, provocatoriamente, direi che la Stampa 3D non è qualcosa che riguarda esclusivamente 

la tecnologia e non è detto che debba e possa essere usata soltanto in quelle discipline definite 
tecnico-operative. Questo è un esempio di didattica transdisciplinare basato su un percorso che è 
stato innanzitutto matematico teso alla scoperta dei principali e più semplici metodi di crittografia 

con una certa attenzione alla statistica (studiata alle medie e affrontata con lo studio della ricorrenza 
delle lettere per decifrare i più comuni cifrari alfabetici). 

Il percorso è un percorso di Storia in cui si è palesata la necessità di individuare dal punto di vista 
temporale personaggi come Leon Battista Alberti, Giacomo Cardano, Richelieu e Bacon.  

È un percorso di letteratura nel momento in cui si cercano libri di approfondimento, o i passi originari 

dei testi degli studiosi nominati. 

È un percorso che lascia aperte porte alla storia dell’arte e alla musica (la poliedricità di personaggi 

come Leon Battista Alberti lo permettono). 

Infine, certo, la forte connotazione tecnologica lo caratterizza come intersezione tra Disegno 3D, Making, 
Stampa 3D, percorso che non abbandoneremo l’anno a venire. 

Bibliografia 

• Mark Frary – DE/CIFRARE – Gribaudo editore 

• https://it.wikipedia.org/wiki/Disco_cifrante   
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— L’autore — 
Luca Scalzullo 

ingegnere chimico, docente di tecnologia al I Istituto Comprensivo Angelo e Francesco 
Solimena di Nocera inferiore. Coding, robotica e making, se alleggerite dall'aspetto sintattico e 
tecnico, sono incredibili ali per i ragazzi anche se del primo ciclo di scuola. Ed io cavalco questa 
idea esplorando in lungo e in largo le strade indicate dai ragazzi. 
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Introduzione  1

All’interno del Programma Operativo Nazionale “Per la scuola, competenze e ambienti per 
l’apprendimento” 2014-2020 è stato promosso il Progetto I-Generation tra competenze e innovatività. Tra 
le Azioni del progetto quella relativa a Digitalizzo la matematica ci ha viste lavorare insieme nei ruoli di 
esperto esterno (Maria Flavia Mammana) e di tutor (Maria Pietra Paola Sgrò), nei mesi di ottobre e 
novembre del 2018. Mai sinergia fu più proficua! Un enorme scambio di competenze e conoscenze ha 
accompagnato le 30 ore di attività extracurriculari proposte ai 20 alunni, provenienti dalle prime, dalle 
seconde e dalle terze classi della scuola secondaria di primo grado dell’Istituto Comprensivo Statale 
“Padre Pio da Pietralcina”. 

La progettazione richiesta nel Bando prevedeva la creazione di un modulo che legasse le attività ai 
bisogni degli alunni dell’Istituto, emersi sia dall’analisi dei risultati delle Prove INVALSI di Matematica che 
dal Piano di Miglioramento dell’Istituto, ove risultava, tra le priorità, la necessità di migliorare le 
competenze di base.  
Il modulo, attraverso azioni programmate e coordinate, voleva, dunque, offrire opportunità formative 
aggiuntive, che, nell’ottica del miglioramento qualitativo, riducessero il fenomeno dell’insuccesso 
scolastico attraverso l’utilizzo di strategie meta-cognitive, basate sulla didattica laboratoriale digitalizzata, 
il Problem Posing, il Problem Solving e tecniche innovative, digitali e non: infatti la qualità degli 
apprendimenti viene a potenziarsi se allo studente si offrono i contenuti del sapere non con le “parole” 
ma con il fare, l’agire, il ragionare, il provare e il riprovare. Quindi, attività laboratoriali non intese come 
momenti che seguono una lezione tradizionale, bensì integrate nella normale attività affinché le 
conoscenze diventino competenze.  

Come scriveva Vinicio Villani ne L’insegnamento della geometria oggi e domani - Geometria senza Software 
Geometrico (sul numero numero doppio "Speciale Atti Convegno" di CABRIRRSAE, n.35-36 del 2003), 
“Ogni innovazione comporta un inevitabile processo di assestamento fra il nuovo e il vecchio. Sarebbe sbagliato 
rifiutare il nuovo; sarebbe sbagliato buttare a mare il vecchio; sarebbe ugualmente sbagliato limitarsi a 
giustapporre acriticamente il nuovo al vecchio. Occorre trovare nuovi equilibri, sulla base delle specificità del 
vecchio e del nuovo”. È innegabile che la tecnologia oggi pervade la vita dei ragazzi e ha aperto nuove 
possibilità agli insegnanti nella scelta di strumenti per veicolare concetti. Nell’ottica indicata da Villani, è 
stato progettato un modulo che ha avuto, come obiettivo nascosto, un avvicinamento allo studio della 
geometria dello spazio a partire da quella del piano, e come obiettivo tangibile la progettazione di oggetti 
da realizzare mediante la stampante 3D, nuova tecnologia che incuriosisce ed affascina grandi e piccoli. 

Gli interventi di seguito specificati sono stati realizzati in modo ologrammatico con percorsi educativo-
didattici di ricerca, documentazione bibliografica e fotografica e l’elaborazione di Podcast. 

Quadro di riferimento teorico 

Il modulo si è espletato in un percorso didattico costruito sulla base di alcuni riferimenti pedagogici che ci 
hanno guidate nello strutturare le singole attività. In particolare abbiamo fatto riferimento a: 

 Ricerca inserita nell’ambito del progetto “Modelli Matematici nell’InsegnamentoApprendimento della Matematica (Piano della 1

Ricerca 2016-2018) - DMI, Università di Catania".
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● Laboratorio di matematica: “Il laboratorio di matematica non è un luogo fisico diverso dalla classe, è 
piuttosto un insieme strutturato di attività volte alla costruzione di significati degli oggetti matematici. Il 
laboratorio, quindi, coinvolge persone (studenti e insegnanti), strutture (aule, strumenti, organizzazione 
degli spazi e dei tempi), idee (progetti, piani di attività didattiche, sperimentazioni). L’ambiente del 
laboratorio di matematica è in qualche modo assimilabile a quello della bottega rinascimentale, nella 
quale gli apprendisti imparavano facendo e vedendo fare, comunicando fra loro e con gli esperti. La 
costruzione di significati, nel laboratorio di matematica, è strettamente legata, da una parte, all'uso 
degli strumenti utilizzati nelle varie attività, dall'altra, alle interazioni tra le persone che si sviluppano 
durante l’esercizio di tali attività”. [Anichini G., Arzarello F., Ciarrapico L., et al., editors. (2004). 
Matematica 2003. Lucca: Matteoni stampatore.] 

● Learning by doing and by playing: il Learning by doing, o imparare facendo, nasce con il 
pedagogista John Dewey, secondo cui il pensiero scaturisce dall’esperienza, intesa come rapporto 
tra uomo e ambiente, in cui l'uomo non è uno spettatore involontario ma un soggetto attivo che 
interagisce con ciò che lo circonda. Quindi l’ambiente è alla base dei processi di apprendimento. Si 
promuove quindi un attivismo pedagogico che, nel nostro caso, è stato promosso attraverso il 
learning by playing, ovvero imparare giocando. L’aspetto ludico ha accompagnato tutte le nostre 
attività.  

● Tecnologie e TPACK: l’uso della tecnologia in attività di classe è sempre più diffuso. Noi le 
abbiamo utilizzate in senso “lato”, intendendo per tecnologie sia corde, riga e compasso, che 
software specialistici quali Geogebra o Blender. Il loro utilizzo è stato contestualizzato con 
l’utilizzo del TPACK framework. Il TPACK, acronimo di Technology, Pedagogy and Content Knowledge, 
ovvero “Conoscenza della tecnologia, della pedagogia e del contenuto” è un quadro elaborato da 
Koehler & Mishra nel 2005 [Koehler, M., J., & Mishra, P. (2005). What Happens When Teachers 
Design Educational Technology? The Development of Technological Pedagogical Content Knowledge. 
Journal of Educational Computing Research, 32(2), 131–152]. Koehler e Mishra sottolineano che 
nell’insegnamento di una disciplina è opportuno contestualizzare il proprio intervento rispetto a 
pedagogia, contenuti disciplinari e tecnologia. Un insegnante non deve soltanto conoscere bene 
la tecnologia che usa, ma le potenzialità didattiche che ha rispetto agli obiettivi che vuole far 
raggiungere e nel contesto pedagogico in cui si inserisce.  

Contenuti della proposta: il perché della scelta 

La geometria euclidea nella Scuola Secondaria di Primo e Secondo Grado risulta essere piuttosto ostica 
sia per chi apprende (lo studente) che per chi la insegna (il docente). La geometria dello spazio, in 
particolare, presenta difficoltà sia di tipo linguistico che difficoltà relative alla realizzazione di disegni in 
due dimensioni di immagini tridimensionali. Occorre quindi “allenare” il terzo occhio, l’immaginazione, per 
vedere ciò che sul piano non è facilmente intuibile. 
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A tale scopo, il modulo proposto si concretizzava in attività che, a priori, si presentavano come nello 
schema seguente: 

Dalla proposta al percorso 

Ciascuna fase della proposta è stata implementata avendo in mente l’obiettivo del percorso: sviluppare il 
“terzo occhio” per “vedere” meglio oggetti tridimensionali da un lato e approfondire concetti di 
geometria, sia del piano che dello spazio, dall’altro. 

Per stimolare la curiosità degli alunni, utilizzando le grandi potenzialità del learning by playing, le attività 
hanno preso il via con la proposta, ai discenti divisi in gruppi, di alcuni giochi. A ciascun gruppo è stato 
assegnato un gioco da risolvere; tutti i gruppi hanno avuto la possibilità di avvalersi di ogni gioco, visto 
che gli stessi ruotavano da un gruppo all’altro. 

 

Figura 1 - Strumenti per il learning by playing 

Sono stati utilizzati i seguenti giochi. 

Smart spheres: puzzle a due dimensioni. Il gioco consiste nel rimuovere i sette blocchi colorati dalla base 
del gioco, scegliere una sfida e posizionare sulla base i blocchi indicati nella posizione indicata. Il 

Attività prevista Contenuti

Introduzione a GeoGebra Comandi GeoGebra (DGS)

Costruzioni geometriche elementari Forme geometriche: si costruiscono, con il DGS, e con strumenti poveri 
(una corda) figure geometriche elementari

Equivalenze tra quadrati Forme geometriche: sfruttando le costruzioni geometriche apprese, si 
scompongono, in modi diversi, stesse figure geometriche 

Dimostrazioni visive del Teorema di 
Pitagora 

Forme geometriche: vengono proposte diverse dimostrazioni visive del 
teorema di Pitagora

Progetto Sketchup o altro software di 
costruzione 3D

Forme geometriche nello spazio: il progetto è finalizzato alla costruzione 
di una delle dimostrazioni visive del Teorema di Pitagora. Tale oggetto 
verrà utilizzato nella mostra finale.

Creazione podcast Vengono realizzati dei video podcast che saranno utilizzati nella mostra 
finale
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giocatore poi deve riempire la base con tutti i pezzi rimanenti senza spostare quelli già messi. Il gioco 
prevede anche una variante a tre dimensioni che non è stata proposta agli alunni. 

 

Figura 2 - Smart spheres 

Poligoni equivalenti - puzzle: il gioco consiste nell’incastrare ogni forma colorata nel quadrato. 

 

Figura 3 - Poligoni equivalenti 

Mini games: identità Il gioco contiene 30 schede con diverse immagini. Le immagini sono molto simili e 
solo due sono identiche. Il giocatore deve individuarle. 

A volte, come nella scheda di destra, sono proposte le sagome delle figure e bisogna trovare quella 
corrispondente all’immagine indicata. 
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Figura 4 - Mini games 

   

Origami: Il volume contiene molte costruzioni di figure mediante la tecnica dell’origami. 

 

Figura 5 - Origami 

 
In tutti i giochi proposti i ragazzi sono stati chiamati ad osservare figure/immagini e a riprodurle (nella 
parte iniziale di Smart spheres), o a riarrangiarle (in Poligoni equivalenti), o identificarle in altre (in Mini 
games: identità) o a ricostruirle (in Origami). 

Il fil rouge di queste attività si trova, da un punto di vista meta-cognitivo, nell’allenare l’occhio e adattarlo 
a vedere ciò che “ci interessa” e, dal punto di vista matematico, nell’iniziare a considerare figure 
equivalenti: le composizioni di Smart spheres sono tutte equivalenti tra loro, così come quelle del Puzzle 
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di poligoni, in Mini Games si scartano figure “non equivalenti” e in Origami si riconoscono le varie parti e 
le caratteristiche delle figure geometriche e si scoprono relazioni, analogie e differenze tra di esse. 

Il percorso è continuato poi all’aperto, nel cortile della scuola, disegnando il campo del “gioco della 
campana”, utilizzando la corda come facevano gli arpedonapti  nell’antico Egitto. 2

    

Figura 6 - Disegnare con le corde. 

Questa attività ci ha fatto traghettare poi alle costruzioni con Geogebra, software di geometria dinamica 
che ha permesso, mediante un’attività guidata, la scoperta dell'equivalenza tra particolari quadrati, e poi 
tra particolari triangoli e pentagoni generalizzando il teorema di Pitagora considerando poligoni regolari 
di n lati sui lati di un triangolo equilatero.  

 Gli agrimensori dell’antico Egitto furono chiamati dai greci arpedonapti, annodatori di corde. Loro infatti, tirando funi, 2

tracciavano sul terreno rette e circonferenze, che gli permettevano di ricostruire i confini dei campi.
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Figura 7 - Uso del cartoncino per la dimostrazione 

Siamo poi passati a diverse dimostrazioni visive del teorema di Pitagora. Alla costruzione per mezzo 
della tecnologia si sono accompagnate le costruzioni eseguite con l’uso del cartoncino e degli strumenti 
da disegno. 

 

Figura 8 - Aclune dimostrazioni visive del teorema 

A proposito di equivalenze, a questo punto, è stata riprodotta, mediante Geogebra, la figura del Tangram, 
a partire dalla visualizzazione di un modello dello stesso, in legno. Gli alunni, hanno individuato 
facilmente i poligoni che compongono il quadrato iniziale e senza che avessero indicazioni sulla tipologia 
di figure sono riusciti facilmente a realizzare il disegno, rispettando le caratteristiche di ogni poligono. 
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Figura 9 - Costruzione del Tangram in Blender 

Alla fine del percorso è stato introdotto il disegno in 3D, dopo una breve introduzione all’uso di Blender, 
con il quale i corsisti più intuitivi hanno immediatamente familiarizzato. Blender è un programma di 
modellazione 3D open source. Esso, pur avendo un’interfaccia all’apparenza complessa, nelle sue funzioni 
base è molto semplice da utilizzare e permette la realizzazione di immagini e oggetti tridimensionali, che 
possono anche essere animati e renderizzati. I poligoni del Tangram, già disegnati mediante Geogebra, 
sono stati esportati sotto forma di file vettoriale, importabile in Blender, e lì modificati per aggiungere la 
tridimensionalità.  Il file è poi stato importato in Sketchfab, un sito all’interno del quale è possibile 
visualizzare oggetti in 3D, migliorandone il background e l’illuminazione (https://skfb.ly/6MzEU), anche in 
modo divertente. 
Già questa attività, anche senza il passaggio reale alla stampa 3D, può essere considerata un valore 
aggiunto, vista la possibilità data dal software stesso e da Sketchfab di ruotare l’oggetto e “vederlo” 
secondo le tre direzioni dello spazio.   

Altro punto fermo di tutto il percorso si è dimostrato la registrazione dei podcast video. Ogni gruppo di 
alunni ha “raccontato” una singola parte del percorso attuato, scrivendo il canovaccio, facendo le 
registrazioni, montando alla fine l’intero video, visibile al seguente link: https://youtu.be/0GHGF8hGRss. 
Tutto ciò ha permesso anche il potenziamento delle competenze argomentative, oggi ritenute 
fondamentali nell’ambito delle competenze matematiche. 

Conclusioni 

L’attività è stata proposta a studenti di Scuola Secondaria di Primo Grado, di primo, secondo e terzo 
anno. Il contesto socio culturale in cui opera la scuola è definito disagiato per la mancanza, nelle 
vicinanze, di strutture socio-culturali e per l’alto tasso di disoccupazione. Nonostante questo, la scuola 
ha nel territorio un’importante valenza e viene vista come un punto di riferimento forte da parte delle 
famiglie e degli alunni. Gli alunni impegnati nelle attività erano ben motivati verso di esse, avendo la 
maggior parte scelto in modo consapevole di partecipare; nonostante questo, il livello di partenza era 
molto eterogeneo, sia per le età differenti che per le abilità di base possedute.  

L’attività è stata apprezzata dagli studenti che, con entusiasmo, hanno superato una iniziale diffidenza 
nei confronti del corso. Il loro fervore ha accompagnato tutti gli incontri, creando così un’atmosfera 
familiare e positiva, che li ha resi protagonisti attivi nella costruzione del loro apprendimento.  
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Lo sviluppo di competenze visive, argomentative e tecnologiche è stato raggiunto. I ragazzi, attivando il 
“terzo occhio” hanno ricreato immagini, argomentando le loro scelte, e riproducendole con Geogebra e 
poi in Blender. La preparazione del progetto per la stampante 3D ha coinvolto pienamente gli allievi. 

L’attività, strutturata in ambiente laboratoriale, mediante il learning by playing e con un massivo utilizzo di 
tecnologie ha inoltre ridotto il gap esistente tra docenti e studenti, permettendo di avvicinare il mondo 
degli uni a quello degli altri. 
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Premessa metodologica 

È un topos ricorrente oggi parlare di Big Data; topos, poiché chiunque navighi in rete ha la percezione che 
l'utilizzo e il controllo dei dati personali sia questione  di primaria importanza e di potere. 

Ugualmente  spaventa quel preoccupante algoritmo che - generatosi dai nostri stessi dati, dalla nostra 
cronologia Chrome,dalle nostre prenotazioni Booking o dalle frequentazioni Facebook - ci suggerisce 
l'altrove, come se fosse un correlativo oggettivo - mi si passi il poetismo - che rinvia costantemente ad 
altro da sé. 

Tuttavia quale metodologia di approccio e di analisi sia sottesa ai Big Data è sconosciuto ai più, così come 
è sconosciuto l'approccio critico e analitico che deve essere mantenuto costante nell'approccio ai Big 
Data: le 5 V. 

Big Data: le 3-5-7 V 

"  

Figura 1 - Le 5 V. 

   

Dalla prima definizione di Launey (2001)  che riconosceva le 3 V di partenza dei Big Data con velocità 1

esponenziale si è giunti alla definizione di 5 V, il cui ambito operativo è chiaro e preciso: per questo nella 
realizzazione del progetto didattico ci siamo orientati sull'utilizzo delle 5 V senza osare inserire altre voci 
di analisi, ancora oggi poco chiare, che non avrebbero permesso ai ragazzi di orientarsi con sicurezza: 

 https://blogs.gartner.com/doug-laney/files/2012/01/ad949-3D-Data-Management-Controlling-Data-Volume-Velocity-1

and-Variety.pdf  ;https://blog.osservatori.net/it_it/le-5v-dei-big-data
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volume,varietà,velocità,veridicità,valore. 

A ragion veduta abbiamo escluso come  sesta V la variabilità, ritenendola già compresa  nella seconda. 

Volume 

Ancora e troppo spesso ci si ferma qui,nella raccolta dei dati e nella stesura di grafici. 

Varietà 

E’ il confronto tra i dati, effettuabile in modo cronologico - scegliendo a priori una forbice temporale - in 
modo diacronico e/o sincronico oppure in ambito territoriale predefinendo anche in questo caso un 
ambito, una micro o macroaerea di analisi. 

Lo scopo uno solo: evidenziare le cause delle differenze tra i dati, i fenomeni che le hanno prodotte, uno 
stringente rapporto di causa-effetto entro il quale tutto deve avere una spiegazione precisa, accurata, 
scientificamente dimostrabile. 

Volume e varietà sono la prima interazione fondamentale che eviti una analisi dei Big Data parziale, 
erronea, insoddisfacente. 

Velocità 

Si riconosce nella raccolta e nella gestione dei dati, nella rielaborazione e nel raggiungimento degli 
obiettivi preposti, nell'arco temporale di modifica dei dati stessi. 

Volume e varietà senza velocità perdono di senso e di valore perché contrastano le basi scientifiche della 
ricerca e rendono i dati inespressivi e in-interpretabili. 

Non risulta complesso comprendere come  le prime 3 V interagiscano con le 2 V di più recente 
acquisizione, ovvero veridicità e valore. 

Veridicità 

Attendibilità delle fonti: si apre così la strada ad altri elementi di indagine (fakenews, manipolazione dei 
dati, soggettivazione del “detto”,  che in questo articolo non verranno trattate per esigenze di sintesi). 

Valore 

Ovvero la “significatività”, l'apice, il risultato, il punto di arrivo e di partenza per avere il quadro completo 
dei dati e per le eventuali soluzioni. 
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Solo e soltanto una volta che si è ottemperato a questi 5 passaggi di indagine si può andare a redigere 
una SWOT Analysis  adeguata del contesto in cui si sta operando. 2

!  

Figura 2 - Swot analysis, schema generale. 

Big Data e didattica 

Ragionando e sviluppando questo approccio, Scuola e Web, realtà materiale e immateriale , possono 3

interagire e arricchirsi vicendevolmente: è nello spazio immateriale, infatti, che più agevolmente si può 
riscontrare l'azione e l'importanza dei Big Data, ma non va dimenticato che in realtà essi sono sempre 
esistiti, una biblioteca medievale di echiana suggestione, un archivio di fatture aziendali cartacee dei 
mitici anni '60 erano e restano Big Data. 

Per capire meglio occorre, credo, dire che cosa non siano i Big Data e soprattutto come non debbano 
essere analizzati: essi non sono meri numeri, meri diagrammi fini a se stessi, da raccogliere e osservare 
acriticamente; bensì da quei grafici, flussi, diagrammi a più o meno ampio raggio, occorre “estrarre” un 
pensiero, far nascere un'indagine critica che evidenzi le eventuali lacunosità dei dati posseduti, i campi di 
azione e di indagine su cui poter operare, le problematiche che ne emergono e le soluzioni auspicabili e 
fattibili. 

Dovrebbe a questo punto iniziare ad apparire evidente che i Big Data vanno ad incidere non in un 
contesto solo aziendale, economico, matematico e statistico, ma che interessano aspetti comunicativi, di 
informazione, toccano ogni contesto umano e ogni settore capovolgendo la mentalità e l'approccio alla 
realtà materiale e/o immateriale; una mente, una persona che sappia con chiarezza usare il metodo 

 https://dizionarioeconomico.com/analisi-swot  :fornisco una definizione di swot analysis molto generica,come punto di 2

partenza sull'argomento

 S.Quintarelli: Costruire il domani, 2017. Delinea con precisione la realtà materiale e immateriale, superando la terminologia di 3

realtà virtuale ormai poco adatta e semanticamente negativa.
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critico e conoscitivo del 5V non sarà mai passivo di fronte allo schermo di un tablet, di uno smartphone o 
agli input della realtà sociale, personale e professionale in cui vive, risveglierà le proprie potenzialità 
conoscitive, critiche e creative facendo della rete “un mezzo, uno strumento” per se stesso nonché per la 
realizzazione dei propri obiettivi. 

I nostri alunni alle prese con i Big Data 

Se uno degli obiettivi formativi della scuola oggi è quello di educare un giovane ad affrontare la realtà, 
metterlo in grado di sapersi muovere in essa, renderlo capace di costruirsi un futuro personale, sociale, 
professionale, la scuola non può esimersi dal dare strumenti di indagine conoscenze e metodologia 
critica in modo che lo studente possa autonomamente e responsabilmente saper legger l'ambiente, lo 
spazio materiale e immateriale in cui si trova, non lasciarsi sopraffare da essa e saper comprendere le 
scelte opportune per il proprio futuro. 

L'ASL o PCTO hanno introdotto un cambiamento culturale, organizzativo, didattico nel panorama 
scolastico italiano. Si potrebbe dire che l’alternanza sia il metodo formativo nel quale ci si allena, 
intenzionalmente, a considerare le conoscenze (sapere) e le abilità (saper fare) come mezzi per 
impadronirsi di competenze nella risoluzione di problemi concreti (fine). E, reciprocamente, dove 
eventuali competenze professionali, sono poste a oggetto di riflessione e di distanza critica (mezzo) . Per 
questo non c’è prima la scuola e poi il lavoro. Ma è fondamentale che il lavoro entri nel concreto svolgersi 
del processo formativo e che la scuola sia sempre meno distante dalla vita reale. 

  

Il progetto Realtà immateriale e Big Data: tra scuola e azienda è stato portato avanti nell’ambito del 
PON 2014-2020 - avviso 3781 - Potenziamento dei percorsi di Alternanza Scuola Lavoro e si è scelto di 
strutturare il progetto con modalità innovative di co-working e smart-working, tipiche della realtà 
professionale contemporanea. 

Le competenze messe in atto sono state quelle trasversali con particolare attenzione a quelle volte alla 
diffusione della cultura d’impresa (Innalzamento delle capacità di orientamento delle studentesse e degli 
studenti - Potenziamento della dimensione esperienziale delle conoscenze e delle competenze 
sviluppate attraverso attività pratiche con azioni laboratoriali e/o in contesti di lavoro reali). 

I consigli di Classe delle terze liceo hanno provveduto a individuare ragazzi con le seguenti 
caratteristiche: 

▪ interesse per il web e la comunicazione, capacità di rapportarsi con realtà professionali e 
aziendali; 

▪ affidabilità e senso di responsabilità nello svolgere i compiti loro assegnati; 

▪ percorso scolastico degli anni precedenti che dimostri la capacità di sostenere un impegno 
extracurricolare di 90 h. nell'arco di pochi mesi (secondo quadrimestre: marzo-luglio). 

Gli alunni selezionati dopo un test sulle competenze digitali e la conoscenza della rete e delle sue 
problematicità hanno seguito alcune lezioni frontali tenute dai tutor interni alla scuola di preparazione 
teorica sulle tematiche oggetto di analisi, poi  sono stati suddivisi in 6 sottogruppi da 5 elementi, senza 
badare alla classe di provenienza, ma alle attitudini personali, individuate precedentemente (un referente 
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del gruppo, un segretario, tre ricercatori) concentrando l’attività da aprile a luglio, per rispettare le 
scadenze stabilite dal PON. 

Attraverso lo sviluppo di situazioni di collaborazione con metodologie didattiche innovative (cooperative 
learning, peer teaching, ecc.) fortemente orientate allo sviluppo delle competenze trasversali (problem 
solving, comunicazione, collaborazione, creatività), la personalizzazione dell’intervento formativo gli 
studenti hanno sviluppato la comunicazione tra pari, con esperti, referenti enti istituzionali ..., la ricerca, 
l'accesso alle informazioni e alle risorse, la qualità e integrità delle stesse, comprensione e uso dei dati . 

Di fondamentale importanza si è rivelata la collaborazione sia con gli esperti di Liguria Digitale  in qualità 
di tutor aziendali sia con degli esperti esterni afferenti alla gestione dei Data e alla loro valenza 
economica e sociale (durante le ore di formazione e di projectwork online collegandosi via Skype secondo 
le modalità webinar e videoconferenza) 

Mediante l'uso della piattaforma Office 365, istituzionale del Liceo per la condivisione di materiale e 
informazioni, gli alunni  attraverso l’uso dei modelli swin lane, predisposizione di Swot Analysis e Smart 
goals, impostazione di problem solving, discussione e brainstorming hanno organizzato  i dati raccolti 
secondo le indicazioni delle 5 V dei Big Data: incentrando la loro attenzione sulle potenzialità 
professionali della Regione e di come la rete le possa migliorare e sulle criticità del territorio ligure. 

Gli obiettivi formativi che ci si era prefissati sono sinteticamente riassumibili: 

▪ raggiungimento di una maggiore conoscenza e consapevolezza di cittadinanza digitale riservando 
particolare attenzione a norme sociali e giuridiche in termini di “Diritti della Rete”; 

▪ educazione all’uso positivo e consapevole dei media e della Rete; 

▪ educazione alla valutazione della qualità e della integrità delle informazioni, alla lettura, scrittura 
e collaborazione in ambienti digitali, alla comprensione e uso dei dati e introduzione all’open 
government, al monitoraggio civico e al data journalism; 

▪ sviluppo della creatività e della produzione digitale, mediante l’uso dei nuovi linguaggi del digitale, 
nuovi modelli di lavoro e produzione; 

▪ feedback dei dati raccolti e condivisione con ricaduta su tutta la scuola (elaborazione di un 
elaborato conclusivo che illustri il valore della raccolta dati svolta con diffusione sui canali 
adeguati); 

▪ analisi di microcosmo e macrocosmo territoriale attraverso i Big Data tenendo conto di costanti e 
variabili e di allargare il campo di visione e di analisi del problema in modo stringente e 
sistematico, evidenziando sia overload di informazioni sia le lacunosità dei dati; 

▪ scelta della forma di restituzione finale - powerpoint, video, depliant, ecc. - in grado di rendere  
evidente il nostro risultato  come lo strumento migliore a livello comunicativo. 

I sei gruppi di lavoro si sono interessati di problematiche a loro ben note e di cui con una certa facilità i 
dati potessero essere reperibili sia in rete sia "sul campo", dati che soddisfacessero sempre e comunque 
e in modo esaustivo le 5V; in caso contrario venivano scartati.  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Conseguentemente i ragazzi si sono interessati di criticità del trasporto urbano, potenzialità del turismo 
regionale, conoscenza della celiachia e delle intolleranze alimentari tra i coetanei e sul territorio, sviluppo 
della cultura musicale e cinematografica in lotta alla pirateria, incidenza della dieta alimentare e delle 
malattie più diffuse. 
La prima fase di ricerca tramite la rete ha portato a evidenziare soprattutto le lacunosità dei dati e/o la 
loro parziale, errata o fuorviante interpretazione a seconda della fonte (giornalistica, ideologicamente 
indirizzata, ecc.) e a discernere pertanto quale dato fosse attendibile; in questo primo momento di 
elaborazione della ricerca i ragazzi sono stati guidati dai tutor nella stesura di un project work di lavoro 
cooperativo, in cui fosse chiaro il ruolo di ciascuno, la tempistica e le scadenze con cui arrivare a 
elaborare la Swot Analysis finale e il grafico delle 5 V. 

Da questa prima fase hanno avuto la possibilità di capire meglio la difficoltà del contesto in cui 
operavano, materiale e/o immateriale.  
Di fondamentale importanza si è rivelata l'interazione con l'azienda capofila Liguria Digitale S.p.A. 
deputata proprio alla gestione BIG Data territoriale. 

 
Successivamente ogni gruppo in modo autonomo ha diversificato la propria ricerca: 

▪ Gruppo Trasporto: ricerca sul campo con questionari sottoposti sia agli utenti sia agli autisti 
relativi alle difficoltà incontrate, raccolta dati attraverso Google Maps - indicazioni stradali - delle 
fasce di maggior intensità di traffico e delle linee, eventuale incidenza sul traffico privato e 
pubblico - contatti diretti con l'Azienda Municipalizzata Trasporti e i suoi funzionari nonché 
Comune di Genova. 

▪ Gruppo Turismo: ricerca sul campo e questionari sulle fasce d'età del turismo cittadino, stesura di 
percorsi turistici adatti alle diverse tipologie di fruitori (single, famiglie con bambini, senior). 

▪ Gruppo Celiachia: ricerca sul campo e questionario sottoposto ai fruitori di una Farmacia 
Comunale specializzata nel settore, somministrazione di un questionario Google Form agli altri 
alunni dell'Istituto allo scopo di migliorare la distribuzione di alimenti per intolleranti nelle 
macchinette automatiche. 

▪ Gruppo Cultura musicale: ricerca sul campo e questionario sottoposto ai fruitori delle proiezioni 
cinematografiche delle strutture più ampie sul territorio genovese con verifica degli orari di 
maggiore affluenza e di fasce d'età degli spettatori. 

▪ Gruppo Malattie: indagine a larga scala sulle banche dati dell'Istituto di Sanità e delle UE; è il 
gruppo di lavoro che ha riscontrato maggiori difficoltà nel raggiungimento di una soluzione al 
problema, ma che ha evidenziato con chiarezza la lacunosità dei dati. Pur trattandosi infatti di 
questione di primaria importanza hanno potuto rilevare come manchi la mappatura del rapporto 
tra tipologia di alimentazione e/o stile di vita in molti paesi UE e in alcune regioni italiane oppure 
vi siano strane difformità, quali una dieta prevalentemente carnivora in regioni marittime dove il 
pesce azzurro sarebbe di ben più facile reperimento oppure una dieta carnivora e una bassissima 
incidenza di decessi per malattie cardiovascolari - che si collega invece ai dati di una sanità 
pubblica regionale di buon livello. 

Di seguito sono riportate alcune slides di uno dei percorsi svolti, quello relativo ai trasporti metropolitani : 
i ragazzi,da bravi "nativi digitali"per ottenere la razionalizzazione del traffico urbano, la lotta ai viaggiatori 
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“abusivi”e  l'  ottimizzazione dei trasporti,hanno pensato di introdurre l'uso di app semplici e intuitive ma 
anche soluzioni tecnologiche innovative, senza aggravio eccessivo di costi sfruttando  le risorse e/ o la 
strumentazione già esistenti. 

Il risultato finale è stato presentato al Comune di Genova e all'Azienda Municipalizzata Trasporti. 

"  

Figura 3 - Gruppo di lavoro sul trasporto municipale primo step. 

"  

Figura 4 - Gruppo di lavoro sul trasporto municipale secondo step. 
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"  

Figura 5 - Gruppo di lavoro sul trasporto municipale terzo step. 

"  

Figura 6 - Gruppo di lavoro sul trasporto municipale quarto step. 
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"  

Figura 7 - Gruppo di lavoro sul trasporto municipale quinto step. 

"  

Figura 8 - Gruppo di lavoro sul trasporto municipale presentazione finale. 

. 
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"  

Figura 9 - Gruppo di lavoro sul trasporto municipale presentazione finale. 

"  

Figura 10 - Gruppo di lavoro sul trasporto municipale presentazione finale. 

Quali linee-guida ricaviamo pertanto dai  Big Data? 

▪ la coerenza e l’organicità di una visione omogenea e complessiva della realtà materiale e 
immateriale, 

▪ la necessità di una scelta accurata della metodologia e della strategia, 
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▪ l  ‘importanza di attuare una verifica iniziale, in itinere e finale. 

▪ il far sì che non ci si “innamori" del percorso ma si sappia “cambiare il motore in volo” ovvero 
adeguare mezzi, strumenti e criteri alla situazione creatasi in itinere sottoponendola a opportuna 
revisione. 

Conclusioni 

Mi preme ancora sottolineare come il metodo delle 5 V possa avere ricadute nella didattica di ciascun 
docente: idea suggestiva e emozionante per cui con ritmi dinamici e fluidi ciascun docente possa seguire 
e valorizzare - varietà e velocità - l'apprendimento dei ragazzi e le loro conoscenze - volume - 
avvalendosi dell'uso delle TIC secondo ogni metodologia didattica innovativa possibile. Il docente, 
indossate le vesti di  learning designer non vede più dinanzi a se come sola preoccupazione lo svolgimento 
di un programma ma un percorso di apprendimento condiviso con colleghi e studenti.. 

Al contempo ogni alunno deve imparare non solo a immagazzinare nozioni (volume) ma a saper 
riconoscere le costanti e le variabili dei contenuti di ciascuna materia e/o tra le materie (i nodi concettuali 
auspicati dal colloquio dell'Esame di Stato 2019) confrontandoli (varietà) a saper svolgere un compito a 
casa,a organizzare il proprio studio dandosi ritmi e tempi adatti (nè troppo né poco) - velocità - per 
cercare materiale in rete, in siti attendibili (veridicità) e/o sui vecchi cari libri della nonna, per, alla fine, 
portare a casa il risultato sperato:10! (il valore dei dati). 

Ci permetteranno dunque i Big Data di superare la dicotomia tra scuola e azienda, proiettando la prima 
verso il futuro e mettendola in condizione di formare persone capaci di muoversi opportunamente nella 

società liquida di Bauman? 

Ai posteri... 

Ringraziando i lettori dell'attenzione porgo altresì  un ringraziamento sentito alle dott.sse Silvia Cinti e Monica 
Cavallini di Liguria Digitale S. p. A, all'altro tutor scolastico che ha condiviso con me la fatica organizzativa, 
prof.ssa Marzia Fontana e all'Ing. Giuseppe D’Amato, già  CIO di ERG S.p.A, uno dei primi a occuparsi di Big Data 
in Italia, nonchè alla Dirigente Scolastica del Liceo, prof.ssa Daniela Cambiaso. 

— L’autrice — 
Claudia Trisoglio Parodi 
LSS Cassini (Genova) 

E-mail: c.trisoglioparodi@liceocassini.eu  

Laureata in Lettere classiche e dottore in Filologia classica unisce alle passioni iniziali gli studi di 
linguistica e semantica applicata ai testi classici e, più recentemente, l'interesse per TIC e 
Information Tecnology, curando corsi di formazione particolarmente incentrati sulla Didattica della 

Comunicazione e la Comunicazione nella Didattica, Big Data, metodologie didattiche innovative e Learning design.  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Contesto 

Il gruppo di bambine e bambini coinvolto nel progetto è composto da alunni di 5 anni della scuola 
dell’Infanzia di Via Lazzati, Istituto Comprensivo Margherita Hack di Cernusco sul Naviglio (MI).  Sono 
bambini abituati ad utilizzare la tecnologia a scuola fin dai 3 anni. All’interno della programmazione 

curricolare il pensiero computazionale viene introdotto a partire dall’utilizzo del corpo e dall’esplorazione 
dello spazio attraverso giochi motori e percorsi da programmare su gigantesche griglie in cui muoversi 

attraverso frecce direzionali per raggiungere un obiettivo. I bambini usano la robotica, App educative 
legate ai contenuti presentati nelle diverse UDA, Realtà aumentata e Tinkering con esplorazione di circuiti 
elettrici, costruzione di automi, bristle bot, scribbling machines, …  1

Le metodologie didattiche più utilizzate sono il Cooperative Learning e la didattica laboratoriale. In molte 
attività utilizzo lo scaffolding metacognitivo come strategia di sostegno agli alunni, facilitando la 

molteplicità delle piste percorribili per consentire processi di apprendimento non lineari, ma ricorsivi, e 
per sollecitare l’autodeterminazione del percorso da parte dei bambini. Nella scuola è prassi l’utilizzo di 
un curricolo per competenze di istituto con compiti di realtà distribuiti nell’arco dell’anno scolastico. 

Il luogo dove si sono svolte le attività è l’Agora della scuola, uno spazio aperto, accogliente, flessibile, 

capace di suggerire ai bambini una loro scelta su dove posizionarsi. Essendo il progetto diviso in più fasi 
ha necessitato di luoghi e di strumenti diversi.  

Ho strutturato tavoli ad isola per lavori differenziati e di gruppo: angolo dell’ideazione, della 

progettazione, della coloritura, del ritaglio, dell’assemblaggio. Uno spazio del fare e del fare con gli altri 
che ha aperto a potenzialità creative importanti. Uno spazio di contaminazione e di simultaneità, di 

accadimenti. I tempi sono stati, quasi sempre, dettati dai bambini, ho scelto di non forzare per lasciare 
agli alunni il tempo del giocare, vedere, sentire, fare, pensare, provare e riprovare in una logica dell’hands-
on, capace di condurre alla conoscenza che produce altra conoscenza. Una conoscenza che non è solo 

ampliamento e selezione dei significati ma assunzione di stati di benessere, di poteri accresciuti, di 
prolungamenti dell’io. 

  Robot costruiti con spazzolini, pila, motorini e materiale di riciclo e robot scriventi realizzati con pennarelli, motorini e materiale 1

di riciclo per realizzare il corpo.
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"  

Figura 1 - L’Agorà della scuola 

Ideazione 

L’idea principale che ha guidato l’intero progetto è stata quella di tenere unite la dimensione emotiva con 
la parte cognitiva del lavoro. Quello che mi ha più interessato in questa “ricercAzione” è stato ingaggiare 
e mantenere la motivazione degli alunni e capire come crescere bambini digitali tenendo uno sguardo 

pedagogico su tutto il lavoro che desse un senso al percorso scelto. Nella generazione dei bambini di età 
prescolare emergono segni evidenti di cambiamento nelle modalità dell’imparare e del giocare. Sono 

partita dalla consapevolezza che «Le mani sono gli strumenti propri dell’intelligenza dell’uomo» (Montessori). 

L’elemento di novità del tablet spiega inoltre  Baumgartner «è che un bambino può usare le dita e osservare 
gli effetti. A ogni azione ha una risposta immediata. Si ha il principio, importante per lo sviluppo cognitivo, che 

Piaget ha definito “il piacere di essere causa”. Impara che può produrre un effetto sul mondo, prendere decisioni 
e pianificare, scopre la sua autonomia».  

L’uso dei gesti infine, attiva neurotrasmettitori fondamentali per la memoria.  

Altra idea fondamentale del lavoro è stata il voler aggiungere una riflessione sui processi metacognitivi di 
alunni di 5 anni nella risoluzione dei problemi. Per queste attività ho utilizzato la “Tabella indicatori non 

verbali di regolazione meta-cognitiva nella risoluzione di problemi” (Whitebread, 2010), che ho tradotto per 
l’occasione dall’inglese. 

  

Gli obiettivi di apprendimento generali sono stati pensati  conformi ai traguardi di sviluppo: 

● Elaborare creativamente produzioni personali e autentiche per esprimere sensazioni ed 

emozioni. 

● Rappresentare e comunicare la realtà percepita. 

● Trasformare immagini e materiali ricercando soluzioni originali. 

● Sperimentare strumenti e tecniche. 
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● Usare i vari materiali con consapevolezza e controllo. 

● Riconoscere alcune proprietà di oggetti attraverso i sensi. 

● Classificare oggetti attraverso le percezioni sensoriali. 

● Potenziare lo sviluppo di competenze logico-matematiche, scientifiche e linguistiche. 

● Adoperare lo schema investigativo del “chi, come e perché” per risolvere problemi, chiarire 

soluzioni, spiegare processi. 

● Formulare un piano di azione individualmente e di gruppo, scegliendo accuratamente materiali e 
strumenti in relazione al progetto da realizzare. 

● Individuare problemi legati all’esperienza concreta in situazioni nuove, tentare soluzioni originali 
ed inedite legate all'esperienza. 

● Educare alla scelta: prendere decisioni. 

● Avere fiducia in sé, saper riconoscere i punti di forza e di debolezza in se stessi e negli altri. 

● Comprendere ed interiorizzare il valore di collaborare. 

● Riflettere sull’efficacia del proprio apporto collaborativo. 

● Avviare processi metacognitivi e di riflessione sui propri processi di  apprendimento. 

Struttura del compito 

Il compito è stato svolto seguendo la metodologia Think-Make-Improve (TMI), legata ad una pedagogia 
maker nella quale il ciclo di design pensa-crea-migliora  rappresenta un’attività ciclica dove l’errore e le 

ipotesi sbagliate offrono la possibilità di migliorare,  come suggerito da INDIRE nella sperimentazione 
dell’uso delle stampanti 3D nella scuola dell’infanzia. L’attività incoraggia gli studenti a non temere gli 

errori, sostiene il dialogo e la collaborazione promuovendo l’autoregolazione sociale e la responsabilità 
personale. Infine, gli oggetti sono composti e ricomposti e le conoscenze acquisite servono per creare 
prodotti nuovi. 

Think 

Primo incontro: 1 ora laboratorio 

Narrazione tramite lettura  dell’albo illustrato “L’inventacittà” di Fabrizio Silei.  

E’ stata avviata una conversazione sulla diversità delle figure, sullo spazio diverso che occupano, ecc.  I 
bambini hanno   costruito una città tridimensionale partendo dalla lettura  dell’albo. 
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Secondo incontro: 1 ora - esplorazione dei materiali e delle diverse combinazioni 

Dopo la lettura dell’albo e la realizzazione libera di disegni della propria città, abbiamo avviato le attività 

propedeutiche interessandoci a lavori di esplorazione e scoperta di oggetti tridimensionali che facessero 
ragionare i bambini sugli aspetti di dimensione, forma, colore. I bambini hanno costruito oggetti piatti 

prima e tridimensionali dopo.  

!  
A

!  

D

!  
B

!  
C
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Figura 2 - A, Oggetto tridimensionale. B, Un pulcino costruito dai bambini. C, Studio delle forme.  D, Costruiamo una città 
tridimensionale. E, Progetto bidimensionale. F, Una città bidimensionale 

In questa situazione di apprendimento ho notato la difficoltà dei bambini a fermarsi a riflettere, a sentire 
con i sensi. 

Ovviamente, introdurre attività lente aiuta e rielaborare le sensazioni, i vissuti e a connettere linguaggi 

diversi contaminando la conoscenza che si apre, così, su soglie, passaggi, scenari diversi e li esplora 
comprendendone l’unitarietà: il soggetto che apprende. Mi piace pensare la scuola come luogo dove le 

bambine e i bambini possano percorrere sentieri riflessivi, identitari, pensosi e funzionali alla loro 
crescita. Questa attività mi ha permesso di riflettere come le esperienze sensoriali siano fonte del 
pensiero matematico e dei concetti della matematica. La vista, il tatto, l’udito, le sensazioni muscolari e 

di movimento, la propriocezione che si sperimenta esplorando gli oggetti e i materiali hanno dato origine 
ad  immagini e infine concetti. E’ importante che il bambino viva un equilibrato sviluppo sensoriale di tutti 

i sensi e che si eserciti nella capacità di osservare e in quella di sapersi concentrare, discriminando i vari 
aspetti di una realtà sperimentata. 

!  

E !  
F
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Make 

4 incontri da 1 ora ciascuno 

Abbiamo utilizzato diversi materiali tra cui l’argilla e circuiti elettrici per costruire le scribbling machines. 

I bambini hanno indagato lo studio delle torri, delle astronavi e la costruzione di un giardino nella città, in 
linea con la programmazione curricolare dal titolo “Con il naso all’insù”, un percorso annuale 

sull’esplorazione di cosa c’è sopra le nostre teste che prende il via dalla lettura del libro “E lassù che c’è?” 
di Manning e Brita. Pian piano le strade costruite nella città sono state invase da Ozobot e da alieni 

mentre il giardino è stato abitato da centinaia di insetti. I bambini hanno liberamente lavorato con i 
materiali di recupero avviando un approccio conoscitivo progettuale ai materiali e ai linguaggi materici, 
un incontro possibile e generativo tra bambini e materiali. 

!  
A

!  
D

!  
B

!  
C
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Figura 3 - A, Piste spaziali per Ozobot. B, I bambini disegnano quando costruiscono con Scribbling machine. C, La Scribbling 
machine razzo. D, Le prime astronavi costruite con i codici della Pixel art. E, La verticalità, studio di colonne. F, Sfidiamo le altezze. 

G, Percorsi per Ozobot. H, Modelliamo l’argilla. I, Lo spazio abitato dei bambini. L, Tinkering, la nostra stronave. M, Ozobot nel 
prato. N, Utilizzo di Doodle 3D Trasform. O, Disegno i pianeti. P, Disegnamo l’ape in 3D. 

Siamo poi passati all’utilizzo del programma Doodle 3D Trasform che abbiamo utilizzato su iPad. 

Con esso i bambini hanno disegnato pianeti, stelle, astronavi, insetti e fiori con l’app Doodle 3D.  

L'esperienza del fare, della modellazione delle forme con le mani usando argilla e  plastilina ha aiutato i 
bambini ad attivare strategie e formulare ipotesi e strutture mentali che hanno permesso di costruire un 
modello, quindi un riduttore di complessità,  costruendo rappresentazioni bidimensionali. L’app ha 

trasformato in contemporanea il disegno del bambino in un oggetto tridimensionale, processo che ha 
innescato ed avviato una serie di momenti di problem solving fondamentali. Affascinante e stupefacente 

come il mondo possa essere smaterializzato e racchiuso, intrappolato in uno schermo piatto. E ancora 
più stupefacente è assistere al lavoro dei bambini sull'IPad: diventano grandi manipolatori dello spazio, 
costruiscono, spostano, inventano situazioni. La tridimensionalità dapprima disorienta, poi potenzia le 

relazioni, la matericità degli oggetti. 

I bambini si sono accorti che far stare tutto solo sullo schermo dell’iPad non era facile. Quindi hanno 

cancellato più volte per ridisegnare e riprogettare la figura. La meraviglia è stato vedere trasformare il 
proprio disegno in un oggetto tridimensionale che poteva ruotare e muoversi in tutte le direzioni!  

!  
O

!  
P
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Altra difficoltà incontrata è legata all'idea che i bambini hanno del disegno su carta. Rimane piatto, 
immobile dove qui invece si anima e i bambini iniziano a "previsualizzare" l'oggetto. Nel contempo 
faticano a tenerlo a bada, sfugge al tratto tradizionale, prende forma, crea materia, si trasforma. Infine, è 

arrivato il divertimento di lavorare anche sul lato destro del foglio di lavoro perché tutto era in 
movimento e si  poteva vedere muoversi l’oggetto da ogni angolazione.  

L'utilizzo della stampa 3D ci ha costretti ad una profonda riflessione sul disegno del bambino. A noi 
preme evidenziare anche il grande ruolo che assolve il disegno quale strumento del pensiero: 

disegnando, infatti, il bambino struttura la propria percezione, si rappresenta mentalmente persone, 
oggetti e azioni, riflette sulle relazioni, persegue chiarificazione e comprensione. Disegnare pertanto è un 

vero atto costruttivista: disegnando il bambino opera una costruzione personale della realtà, le 
attribuisce un senso e un significato e trasforma il proprio sapere. Il ribaltamento è spesso usato dai 
bambini come un’ottima strategia per rappresentare la profondità della realtà tridimensionale che ci 

circonda sul foglio. La rappresentazione delle relazioni spaziali. la rappresentazione degli oggetti nello 
spazio e della profondità sono i problemi più importanti da risolvere per trasferire una realtà a tre 

dimensioni su un foglio che ne supporta due soltanto. 

La plastilina ha aiutato i bambini ad attivare strategie e formulare ipotesi, strutture mentali che hanno 
permesso di costruire un modello, quindi un riduttore di complessità,  costruendo modelli bidimensionali. 

l‘App ha trasformato  in contemporanea il disegno del bambino in un oggetto tridimensionale. Processo 
che ha innescato ed avviato una serie di problem solving fondamentali. Affascinante e stupefacente come 

il mondo possa essere smaterializzato e racchiuso, intrappolato in uno schermo piatto. E ancora più 
stupefacente assistere al lavoro dei bambini sull'IPad: diventano grandi manipolatori dello spazio, 
costruiscono, spostano, inventano situazioni. La tridimensionalità dapprima disorienta, poi potenzia le 

relazioni, la matericità degli oggetti. 

Improve 

I bambini all’inizio hanno disegnato gli oggetti senza comprendere che se non si fosse colorato l’interno 

della stella o del pianeta sarebbe venuto soltanto il contorno dell’oggetto.   

Dopo la prima stampa, abbiamo guidato i bambini a ragionare come mai fosse accaduto. Confrontandosi 

tra di loro sono emerse le prime osservazioni e le prime ipotesi su cosa andasse migliorato. Ciò ha 
richiesto anche la capacità di lavorare mentalmente per immagini, cioè l’uso prevalente del pensiero 
visivo nei processi mentali e comunicativi.  In questa fase, le tecnologie sono state utilizzate come mezzi 

per sostenere processi volti alla condivisione ed alla partecipazione.              
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Figura 4 - Stampa del prato, dei pianeti e dell’astronave in 3D 

Riflessioni e valutazione finale 

Il lavoro sulla stampa 3D nella scuola dell’Infanzia è un percorso complesso che deve partire dal fare del 
bambino e dalla sua esplorazione del mondo per aggiungere un atteggiamento riflessivo al suo 

apprendere. 

In questo video ci sono i momenti laboratoriali e il senso di fare esperienza con la stampa 3D all’Infanzia, 
un apprendimento che tiene connessa la globalità del bambino. 

"  

Figura 5 - Un video - https://youtu.be/1lTa0zbcRfE 
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Nel lavoro con la stampa 3D ho preso in esame due processi metacognitivi simultanei: monitorare il 
processo dell’apprendimento e  pianificare e agire un cambiamento nelle strategie risolutive quando il 
soggetto si rende conto di non arrivare al risultato desiderato (riconoscere l’errore e correggerlo).  

Queste le griglie: 

Pianificazione: 

● essere in grado di prendere decisioni in seguito a un compito assegnato; 

● individuare e raccogliere le risorse necessarie; 

Indicatori: confronto tra oggetti, richiesta di aiuto, domande, scomposizione del problema e descrizione 
delle fasi da seguire. 

Monitoraggio:  

● riconoscere i propri errori, controllare i risultati delle proprie azioni. 

Indicatori: pause, focalizzazione dell’attenzione, gesti propri e altrui. 

Controllo/regolazione:  

● usare il linguaggio non verbale o verbale come supporto alla propria attività cognitiva;  

● applicare strategie apprese precedentemente a nuove situazioni;  

● cercare aiuto;  

● copiare e imitare un modello;  

● usare più strategie. 

Riflessione/Valutazione:  

● attenta osservazione dei progressi e dei comportamenti nel gruppo, spiegare il compito al 
termine del problema;  

● controllare i risultati e l’efficienza di una strategia nel raggiungere l’obiettivo.  

Tra le osservazioni è emerso che i bambini hanno utilizzato le strategie di:  

1. focalizzazione dell’attenzione e ascolto, 
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2. utilizzo del modello tridimensionale  costruito precedentemente con le mani; il tutto 
accompagnato molto spesso dal linguaggio verbale e dall’interazione collaborativa con i 
compagni allo scopo o di confrontarsi o di istruire la compagna o il compagno.  

In questo grande lavoro di progettazione e di osservazione l’interazione tra alunno e alunno, all’interno di 

un’attività di scaffolding dell’insegnante, fa la differenza.  

Ho lavorato sulla zona di sviluppo prossimale del bambino (Vygotskij, Il processo cognitivo 1980). Se lo 
scaffolding si colloca esattamente nella zona di sviluppo prossimale e la decisione è congiunta allora gli 

interventi dei compagni più esperti aiutano e sono ascoltati, ma l’alunno deve avere evidente 
comprensione del proprio errore. Quindi i pari con un livello di competenza maggiore sono un ottimo 

aiuto per permettere al bambino di acquisire nuove capacità senza sperimentare la frustrazione del 
fallimento. Le modalità di interazione incidono sulle possibilità esplorative e sull’evidenza delle capacità 
del problem solving.  

Ho osservato con attenzione I bambini che avevo nel gruppo con disturbi del comportamento (deficit di 
attenzione, ADHD, disturbi emozionali, disturbo oppositivo-provocatorio) e che solitamente presentano 

difficoltà di autoregolazione nel comportamento, nella socializzazione, nell’elaborare le emozioni, nella 
motivazione e nell’impegno, nell’attenzione sostenuta nel tempo, nella pianificazione e soluzione di 
problemi, nell’autostima, nel comportamento motorio ed impulsivo. Ho visto come le attività di Think-

Make-Improve hanno rappresentato una fonte di regolazione del loro comportamento svincolata dalle 
interazioni con l’adulto regolatore e normatore. Il possibile errore e il ritornare indietro per riprogettare  

ha svolto un ruolo di regolatore dell’attività, imponendo tempi e sequenze da rispettare, senza le quali 
non è possibile raggiungere l’obiettivo prefissato.  

Creare con l'iPad  abitua i bambini a pensare per step, abilità da potenziare soprattutto in caso di 

impulsività, difficoltà di attenzione e di comportamento. Anche la relazione tra docente ed alunno cambia 
perché aumenta la  consapevolezza di avere docenti connessi, capaci di suscitare relazioni, e creare spazi 

reticolari e connettivi, in cui generare nuove sperimentazioni per contaminare esperienze quotidiane. 

Lavorare sulla stampa 3D secondo una pedagogia maker  rappresenta una strategia potente per 
stimolare e sviluppare anche l’innata cognizione matematica, spesso trascurata da attività ripetitive e 

povere di stimoli. L’introduzione di elementi multipli, di dissonanza cognitiva e di novità possono 
contrastare la saturazione dell’attenzione e attivare la curiosità e la motivazione. I bambini sono stati i 

veri protagonisti dell’esperienza. Hanno avuto a disposizione strumenti flessibili, trasformabili, 
coinvolgenti. Spesso a questa età essi si chiedono: “Che cosa succede se…?“ 

Si accorgono così che si può sperimentare la potenza del gesto per manipolare la realtà e sviluppare la 

creatività, esercitare la poetica del gesto, così le forme grafiche, nell’immediatezza del gesto, diventano 
più spontanee e soprattutto i bambini possono fare e disfare sullo stesso foglio più volte ciò che 

desiderano rappresentare, moltiplicando i segni, le tracce del sé, le memorie.  
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"  

Figura 6 - Un momento dell’autovalutazione 

La valutazione dell’esperienza da parte dei bambini è stata raccolta tramite autobiografie cognitive. Dalla 
raccolta dei dati aggregati è emerso che i bambini si sono sentiti all’altezza di quanto richiesto e che si 

sono divertiti a sperimentare attività nuove. Attraverso la lettura delle schede auto-valutative circa cosa 
è piaciuto di più/meno o cosa è risultato più semplice/difficile, è stato possibile capire quali modifiche 

apportare in futuro per svolgere laboratori simili. Dai dati emerge che la novità delle tecniche e la 
ricchezza degli strumenti hanno messo in primo piano la curiosità e la motivazione a fare. Dati che 
impegneranno la scuola in una ricerca e riflessione collegiale approfondita.  

In un mondo che sempre più inibisce il comportamento esplorativo dei bambini, questo lavoro ha messo 
al centro il fare, l’esplorare, l’essere dei bambini sollecitando l’incontro, lo scambio, la differenziazione 

dall’altro. Ogni bambino esprime Ia propria opinione seguendo gli indicatori della scheda ed utilizzando gli 
emoticon. In circa  20 minuti l’insegnante legge la domanda al singolo bambino e lo invita a segnare una 
crocetta sull’emoticon che più rappresenta la sua risposta. 

Per quanto riguarda la parte legata alle competenze trasversali sono stati individuati e monitorati 
indicatori di acquisizione di un proprio metodo di lavoro, di giocare, di lavorare in modo costruttivo, 

collaborativo, partecipativo e creativo con gli altri, sulla competenza di agire in modo autonomo e 
responsabile.  

— L’autrice — 
Monica Tamburrini 
email: tamb.mo@gmail.com  

Maestra, formatrice in materie STEAM e tutor coordinatore presso Scienze delle formazione 
Primaria Università Bicocca Milano. Animatore Digitale presso ICS Margherita Hack Cernusco sul 
Naviglio, Milano. Appassionata di apprendimento ludico, coding, robotica educativa e tinkering – 
specialmente per i più piccoli, consapevole che tutti gli stereotipi siano attaccabili in tenera età 
in un ambiente inclusivo e di tutti, lasciando spazio alla creatività, all’invenzione e alla passione. 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Premessa 

C'è vero progresso solo quando i vantaggi  

di una nuova tecnologia diventano per tutti. 

                                                                                                                                                                                 Henry Ford 

Il mondo della scuola si sta arricchendo di un nuovo strumento digitale: “la Stampante 3D”. Questo 
dispositivo, grazie alle sue peculiari caratteristiche e al processo creativo che lo precede e lo 
accompagna, ha assunto il ruolo di una specie di “totem didattico” con una missione consociante e 
trascinante che fa aumentare in modo sensibile le capacità di 
adattamento di coinvolgimento e di lavoro degli alunni. 
Quando gli studenti creano un oggetto con la stampante 3D, 
possono vedere la concretizzazione di una loro idea, la 
consistenza dell'oggetto, la sua forma e le caratteristiche del 
materiale utilizzato. La sua sostanza è la prova di una 
trasformazione che porta dal mondo del virtuale, del possibile 
e dell'astratto a quello del reale, del concreto e del tangibile. 
Quest'operazione stimola la loro creatività e 
suggerisce le possibilità di un'invenzione senza 
confine, limiti e spazi (nomadismo) , coinvolgendoli in prima persona in una attività didattica divertente 1

ed emozionante. 

L'inserimento e l’utilizzo della stampa 3D in classe sono 
l’attuale frontiera dell’insegnamento, poiché aprono 
nuovi scenari dagli sviluppi straordinari che 
rappresentano un fattore abilitante e che descrivono 
una piattaforma di lancio per affrontare le sfide 
futuribili. Questo nuovo strumento nella palestra 
dell’innovazione, consente agli studenti di ottenere il 
massimo rendimento con le stesse tecnologie digitali 
con cui, probabilmente, s’imbatteranno durante la loro 
vita e nel mondo del lavoro.  

La sfida che invece i docenti devono affrontare è quella di integrare con successo la stampa 3D nel loro 
programma di studio e nel loro percorso didattico per aiutare a trasformare gli studenti di oggi, nei futuri 
innovatori del domani. Pertanto comprenderne l’uso e il valore didattico è il primo passo per poterla 
validamente introdurre in un percorso formativo efficace.  

 Brian Alexander (Going nomadic: Mobile Learning in Higher Education, 2004), ha illustrato, in un’incisiva metafora, il cambiamento 1

che dovrebbe essere perseguito attraverso l’uso dei moderni media digitali. Si dovrebbe riuscire a passare dallo studente 
“sedentario”, immobile in un banco in atteggiamento di passiva ricezione d’informazioni e conoscenze, allo studente “nomade”, 
in movimento alla ricerca lungo l’asse scuola- dispositivo mobile-mondo.
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Figura 1  - Studenti e stampante 3D

Figura 2  - Previsioni stampa 3D.
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L’utilizzo della stampa 3D ormai sta invadendo tutti i settori dell’attività umana, dalla tecnologia all’arte, 
dall’ingegneria alla medicina, dall’edilizia alla nautica, dall’industria aerospaziale  alla pasticceria. La 2

stampante 3D, per esempio, è stata il tema dominante della decima stagione (2013-2014) della serie 
televisiva Grey's Anatomy, un "medical drama" incentrato sulla vita della dottoressa  Meredith Grey, 
tirocinante di chirurgia nell'immaginario  Seattle Grace Hospital  di  Seattle.  La dottoressa Grey, 
responsabile del progetto di costruzione di un organo funzionante, realizza, a scopo dimostrativo, una 
forchetta, mentre la Yang, una collega con cui è in competizione, vorrebbe utilizzare la stampante 3D per 
creare un condotto in grado di salvare un neonato. A parte le vicissitudini tra le due amiche-nemiche ed 
alcune incongruenze relative all'utilizzo della stampante, la serie ha avuto il merito di contribuire a livello 
mondiale alla diffusione della stampa 3D e al suo potenziale in ambito medico.  

Le applicazioni ritenute più innovative nei settori commerciali e industriali collegati con la stampa 3D 
sono: l’aumento della velocità di sviluppo di nuovi prodotti, la possibile offerta di prodotti personalizzabili 
tramite produzione additiva , l’ampliamento della flessibilità legata alla produzione, la fabbricazione di 3

serie circoscritte, la gestione di parti di ricambio e la diminuzione dei costi dei prodotti dimostrativi. La 
stampa 3D rappresenta oggi un nuovo modo di produrre oggetti e prototipi e sta rivoluzionando in 
maniera rilevante tutta la struttura del sistema artigianale e produttivo. La riduzione dei costi e la 
successiva moltiplicazione delle stampanti 3D rappresentano uno dei  cambiamenti tecnologici più 
rilevanti; inoltre queste soluzioni permettono di condurre rapide operazioni di design e 
ingegnerizzazione in grado a loro volta di realizzare oggetti reali, prototipi estetici, funzionali e strutturali.  

Il potenziale offerto, in termini d’innovazione, sta rivoluzionando interi settori del mercato anche nel 
campo dell’istruzione e della formazione. L'inserimento e l’utilizzo della stampa 3D in classe 
rappresentano l’attuale frontiera dell’insegnamento poiché aprono nuovi scenari dagli sviluppi 
straordinari. Uno dei motivi che però limita l’impatto nell’area della formazione è probabilmente ancora 
la  poca conoscenza che i docenti della scuola hanno di questa recente tecnologia che rappresenta un 
bagaglio aggiuntivo, uno strumento in più nella “cassetta degli attrezzi d’istruzione digitale”, che qualsiasi 
insegnante ormai avrebbe l’obbligo di possedere e gestire didatticamente. Pertanto la sfida che i docenti 
devono affrontare è quella di integrare con successo la stampa 3D nei loro programmi di studio e nei loro 
percorsi didattici per aiutare a trasformare gli studenti di oggi nei futuri innovatori del domani.  

Definizione e funzionamento 

Quando si parla di “stampa 3D” a scuola, bisogna intendere un processo di produzione additiva che, 
tramite un progetto e partendo normalmente da un disegno digitale, genera prontamente, al termine del 
percorso, un oggetto fisico (prototipazione rapida). Il percorso di digitalizzazione, che precede la fase 
esecutiva, consente di rendere immateriale la realtà fisica e/o rendere astratto un elemento reale, in 
pratica permette di passare direttamente dall’immaginazione alla realtà. Diverse possono essere le 

 L’astronauta italiana Samantha Cristoforetti ha portato a bordo della stazione spaziale internazionale POP3D, una stampante 2

3D portatile per stampare pezzi di ricambio.

 La produzione additiva o processo additivo o tecniche additive o produzione a strati è un processo di unione dei materiali per 3

fabbricare oggetti da modelli 3D computerizzati, di solito uno strato sopra l'altro, in opposizione alle metodologie di produzione 
sottrattiva. Un esempio è la modellazione a deposizione fusa o la sinterizzazione laser.
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tecnologie di stampe 3D  e differenti 4

possono essere i materiali con cui è possibile 
stampare, ma tutte le stampanti 3D si 
basano sullo stesso principio, cioè: un 
modello digitale è trasformato, in un oggetto 
fisico tridimensionale solido, sovrapponendo 
uno strato di materiale dopo l’altro.  

Le stampanti 3D, classificate “desktop”, 
fondono un materiale plastico che è 
p ro g re s s i va m e nt e a d a g i a t o s u u n a 
piattaforma di stampa, mentre in genere le 
grandi macchine industriali utilizzano un 
raggio laser che fonde la polvere metallica ad 
alte temperature in modo minuzioso e 
discriminatorio. I materiali, utilizzati per la 

stampa 3D, possono essere diversi in base alle 
differenti tipologie di stampante 3D e possono variare dalla plastica alla gomma, dall’arenaria ai metalli, 
dalle leghe fino al cioccolato. 

Uno sguardo sul passato della stampa 3D 

La stampa 3D nasce come progresso della stampa 2D. In entrambe le situazioni, il lavoro di 
progettazione e di modellazione è eseguito tramite un computer e la realizzazione dell'oggetto materiale 
compete alla stampante 3D tenendo però conto dei dati elaborati dal PC. Mentre nella stampa 2D si 
ottiene un documento cartaceo con testi o immagini bidimensionali impresse con l'inchiostro o con il 
laser, con la stampa 3D il risultato è un vero e proprio oggetto tridimensionale realizzato con il tipo di 
materiale tecnologico di cui è dotato il dispositivo stampante (plastica, resine, metallo o leghe, …).  

Nel 1983 un antenato della stampa 3D è stato la “stereolitografia” inventata da Chuck Hull e ottenuta 
applicando il suo brevetto ai liquidi induribili. In seguito ha ampliato il suo lavoro a tutti i materiali in 
grado di solidificare o alterare lo stato fisico, definendo l’additivo di produzione (AM). Nel 1988 S. Scott 
Crump brevettò la “Fused Deposition Modeling” (FDM), cioè la stampa con materiale fuso. Furono 
accantonati sia il laser, sia la polvere e si cominciò a utilizzare la plastica fusa che veniva “sovrapposta” 
strato per strato in base al progetto del prodotto da realizzare. Dal 2009 la stampa 3D, scaduto il 
brevetto per la modellazione fusa con deposizione (FDM), è diventata di dominio pubblico con costi assai 
ridotti e la sua diffusione si è allargata oltre i confini industriali entrando anche nelle scuole.  

 L'Organizzazione Internazionale per la Standardizzazione (ISO) e la Società Americana per i Testing e Materiali (ASTM) hanno 4

sviluppato vari standard.  L'ultimo è stata introdotto nel dicembre 2015 e si chiama  ISO / ASTM 52900   e definisce sette 
tecnologie di stampa 3D.  È possibile vedere sei delle sette tecnologie in azione come parte del rapporto video dal  TCT 3D 
Printing Show 2014 .
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Figura 3 - Fasi di lavoro Stampa 3D.

https://www.iso.org/obp/ui/%23iso:std:iso-astm:52900:ed-1:v1:en
http://explainingthefuture.com/video_tct_2014.html
http://explainingthefuture.com/video_tct_2014.html
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La Modellazione e la Tecnica di produzione additiva 

Il metodo più conosciuto e utilizzato anche dalle stampanti 3D, presenti nella maggioranza delle nostre 
aule scolastiche, è il Fused Deposition Modeling (FDM), valido per applicazioni di modellazione, 
prototipazione e produzione. 

"  

Figura 5 - Applicazione per la modellazione, prototipazione e produzione. 

Questa modalità di lavoro FDM (simile anche alla FFF ) consiste fondamentalmente in una “estrusione”: 5

un filamento plastico, di cera o un filo metallico viene srotolato da una bobina che fornisce il materiale, a 
un ugello di estrusione che deposita il materiale in modo da costruire, strato dopo strato, i piani 
bidimensionali dell’oggetto su un percorso specifico e predeterminato creato dal software sul computer. 
L'ugello si riscalda tramite dei radiatori che riescono a mantenere la temperatura al sopra del punto di 
fusione del materiale, in modo che questo riesca a fuoriuscire senza ostacoli. La piattaforma di lavoro si 
sposta dopo che ogni strato è stato depositato ed è caratterizzata da temperature più basse in modo da 
permettere al materiale appena depositato, un rapido raffreddamento e indurimento.  

Uno dei materiali più utilizzati è il filamento di PLA (acido polilattico), un 
polimero del tutto biodegradabile, non tossico nella sua forma base, 
resistente, con un odore gradevole, facile da utilizzare, lucido e sicuro 
anche se i suoi risultati sono un po’ grezzi. E’ composto di amido di mais 
o di altri prodotti di origine vegetale come scarti, alghe o materiali poco 
nobili (canna da zucchero, radici di tapioca e di patate). È estruso a 
temperature tra i 160° e i 200°C, non ha bisogno di un piano di lavoro 
riscaldato e durante la fusione emette un leggero odore gradevole di 
mais tostato. Avendo origini vegetali, bisogna evitare che sia tenuto esposto in modo prolungato in 
ambienti con forte umidità. Gli oggetti in PLA sono più rigidi, quasi cristallini, e per questo si possono 

 Fused Filament Fabrication5

!104

Figura 6 - Bobine Filamento PLA.
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spezzare più facilmente. Inoltre a temperature di circa 60°C si ammorbidiscono, diventano fragili quando 
fa freddo, si raffreddano lentamente e possono diventare tossici a causa dei pigmenti colorati. Il PLA ha 
una temperatura di fusione più bassa rispetto all'ABS , altro materiale plastico di utilizzo comune per la 6

stampa 3D, ma ha una più ampia gamma di colori e una maggiore elasticità.  

Le bobine di PLA in genere sono vendute con il peso di 1 Kg. 

Vantaggi e svantaggi della Stampa 3D 

Come tutte le tecnologie anche la stampa 3D offre dei pregi e/o degli svantaggi che in base agli utilizzi 
possono essere catalogati e classificati. 

Tra i “vantaggi” più efficaci, che è possibile individuare, segnaliamo i seguenti:  

▪ Permette di ridurre i costi di produzione.  

▪ Offre flessibilità di progettazione  (un singolo materiale (filamento) può assumere un qualsiasi 
numero di forme e dimensioni). 

▪ Permette ai progettisti di facilitare la creazione di forme complesse molte delle quali non 
possono essere ottenute con metodi di produzione convenzionali. 

▪ Permette una facile personalizzazione;  basta modificare il disegno digitale per apportare 
modifiche senza utensili aggiuntivi o nuovi stampi. Questo comporta l’abbassamento dei costi 
fissi di fabbricazione richiesti per produrre il prodotto finale.  

▪ Permette di abbreviare lo sviluppo e i tempi del ciclo di produzione. 

▪ Diventa un metodo conveniente per i progettisti o imprenditori che stanno cercando di fare test di 
mercato o di piccola serie - o anche lanciare i loro prodotti attraverso i siti di crowdfunding . Offre 7

pertanto un percorso molto meno rischioso per tutti quelli che sono alla ricerca di nuovi prodotti 
da lanciare sul mercato.   

▪ Permette di limitare gli sprechi, poiché utilizza solo la quantità di materiale necessaria per creare 
quel particolare prodotto.  Inoltre, la maggior parte di questi materiali può essere riciclata e 
repurposed  in altri oggetti con stampa 3D. 8

▪ Rivoluziona il concetto di produzione grazie al basso impatto ambientale dei materiali ed alla 
possibile produzione a km 0. 

▪ Permette una facile configurazione se la calibrazione è effettuata in automatico.  

 L'acrilonitrile-butadiene-stirene  o  ABS, è un comune  polimero termoplastico  utilizzato per creare oggetti leggeri e rigidi 6

come  tubi, strumenti musicali , teste di mazze da  golf, parti o intere carrozzerie automobilistiche e giocattoli come i famosi 
mattoncini della  LEGO. L'ABS trova grande applicazione nella realizzazione di prodotti mediante l'utilizzo di macchine 
di prototipazione rapida che utilizzano tecniche produttive quali la FDM (Fused Deposition Modeling).

 Raccolta di fondi, per lo più tramite Internet, attraverso piccoli contributi di gruppi molto numerosi che condividono un 7

medesimo interesse o un progetto comune oppure intendono sostenere un'idea innovativa.

 È il processo mediante il quale un oggetto, con un valore d’uso, viene trasformato o ridistribuito come un oggetto con un valore 8

d’uso alternativo.
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▪ Permette, in un certo senso, la fine all’obsolescenza dei prodotti trasformando il modo in cui le 
parti di scorta sono gestite, in pratica si può ridurre o eliminare il problema della gestione della 
filiera dei ricambi. 

▪ Può produrre forme complesse che non possono essere stampate a iniezione ed è in grado di 
generare delle parti già funzionanti che non richiedono un montaggio aggiuntivo. 

Tra gli “svantaggi” più rilevanti è possibile annoverare i seguenti:   

▪ La produzione non è ancora competitiva quando si tratta di produrre oggetti in serie; i processi di 
produzione tradizionali sono ancora, per il momento, più convenienti. 

▪ Le scelte dei materiali di produzione, nonostante il settore sia in rapida evoluzione, per ora si 
limitano a plastica e metalli che sono i più utilizzati. 

▪ A causa del processo di fabbricazione: “strato su strato”, gli oggetti prodotti, anche perché 
realizzati con macchine stampanti differenti tra loro, possono mostrare una contenuta 
robustezza e resistenza. Queste limitazioni sono comunque destinate a scomparire nel futuribile. 

▪ La stampa 3D non avendo un grado di precisione molto alto, non è utilizzabile in alcuni processi 
produttivi che richiedono basse tolleranze o hanno bisogno di ottenere dei gradi di precisione 
molto alti. 

▪ I rischi attribuibili alla stampa 3D sono ancora numerosi per la sicurezza di chi la utilizza. Ci 
riferiamo alla scarica accidentale per contatto diretto e/o indiretto, alla possibile scottatura per la 
presenza di materiali molto caldi, al possibile schiacciamento di parti del corpo (es. mani) negli 
ingranaggi, al surriscaldamento, alla produzione di gas e di vapori  causati dalla  fusione della 
plastica  o di altri materiali stampabili, limitabile con appropriati interventi. E’ opportuno, in 
particolare per le scuole, scegliere modelli di stampanti chiuse e senza accesso diretto alle parti 
soggette a riscaldamento.  

Elementi per determinare il costo di una stampa 3D 

Questa tecnologia emergente è diventata accessibile e di largo consumo e oggi è facilmente accessibile 
anche al vasto pubblico. Una scuola può acquistare una stampante 3D desktop, con prestazioni affidabili 
e di classe, a meno di € 1.000 e i costi sono destinati a diminuire ulteriormente. Anche i materiali di 
consumo e la manutenzione sono diventati assai meno costosi del passato.  Si possono acquistare i 
materiali di stampa 3D dai € 20 per ogni KG di filamento. 

Comunque per conoscere i costi di realizzazione di un manufatto con stampa 3D è necessario sapere: 

▪ Il costo di progettazione dell’oggetto da stampare (in proprio o per altri).  

▪ Il costo per l’acquisto della stampante 3D (per le scuole mediamente dai € 500 a max € 2.000). 

▪ Il materiale necessario per la realizzazione dell’oggetto. 

▪ La durata del tempo di stampa. 

▪ Il consumo elettrico richiesto. 
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▪ Il costo di obsolescenza tecnico/commerciale della macchina e del software in dotazione o 
acquistato a parte. 

Orientare nella scelta della stampante 3D più adatta 

Si segnalano alcune indicazioni, suggerite anche da INDIRE, per orientare gli insegnanti, i dirigenti 
scolastici e chi opera nell’ambito della scuola, nella scelta di una stampante 3D adeguata. Naturalmente 
bisogna sempre tenere presente i prezzi di mercato, poiché costituiscono, ancora di più, in un ambito 
come quello scolastico, un fattore decisivo nella scelta dell’articolo. Tra le caratteristiche fondamentali 
che sono da tenere presente segnaliamo:  

▪ Il contenitore, se chiuso, migliora la protezione delle parti in movimento e degli elementi caldi.  

▪ La facilità di messa in opera: la configurazione della macchina, l’installazione e la configurazione 
dei software.  

▪ La manutenzione ai fini della stampa: il cambio del filo, la taratura del piatto.  

▪ L’ordine e il grado della scuola in cui deve essere installata la stampante (scuola dell’infanzia e 
primaria spesso richiedono dispositivi con caratteristiche differenti). 

▪ La presenza di un display che mostri le informazioni sullo stato della stampante e/o 
sull’avanzamento del processo di stampa.  

▪ Il livellamento del piatto (regolazione)  per una buona riuscita della stampa, il suo eventuale 9

riscaldamento e la possibilità di una sua calibrazione. 

▪ Il rispetto delle normative per garantire la maggiore sicurezza possibile, vedi Certificazione CE.  

 

Normalmente per la stampa 3D, con stampanti modello 
FDM, i tempi di stampa dipendono dalle dimensioni 
dell’oggetto, in genere si va intorno ai 15’ per piccoli modelli 
fino a diverse ore per grandi stampe. Normalmente gli 
oggetti realizzati con le stampanti “desktop” non superano la 
dimensione massima di cm 20x20x20. Altro elemento 
rilevante diventa la velocità di stampa: generalmente un 
valore fino ai 40 mm/sec è considerato medio-lento, dai 50 
ai 100 mm/sec si parla di stampa accelerata (anche in questo 
caso la stampante deve essere configurata a dovere), oltre i 
100 mm/sec la stampante comincia a vibrare in maniera 
preoccupante. Alcuni software visualizzatori e analizzatori 
(es. gCodeViewer) aiutano a individuare, in tempo reale sul 

proprio browser, la quantità di materiale utilizzato per ottenere un determinato oggetto e il tempo 
necessario, a sua volta utile, per determinare la quantità di consumo elettrico (per la stampa di 1 h il 
costo dell’energia, ai valori attuali, potrebbe essere intorno a € 0,18). I programmi come “gCodeViewer”, 

 Il piatto deve essere perfettamente orizzontale rispetto agli assi di spostamento dell’estrusore affinché la plastica si depositi 9

uniformemente.
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sono in grado di mostrare anche la quantità di filamento 
necessaria, in base al diametro del filamento impiegato. 
Prendendo come riferimento il costo al metro (o al grammo) del 
filamento sarà sufficiente fare una semplice moltiplicazione per 
avere il costo del materiale da usare per realizzare quella 
determinata stampa 3D. Un altro fattore determinante è anche 
quello del massimo riempimento possibile da applicare all'oggetto 
da stampare. Se la stampa è “solida” nel senso con il massimo 
grado di riempimento, saranno  necessari più materiale e più 
tempo per l'estrusione e quindi un aumento dei costi.  

Una manutenzione essenziale per una stampante 3D è la 
lubrificazione occasionale dei cuscinetti lineari. Per quanto riguarda invece i costi di usura delle parti 
“consumabili” (cinghie, pulegge, spingifilo, ugelli, motori) questi dipendono anche dal numero di ore di 
funzionamento. In base ai riferimenti dei costi rintracciati in rete, un costo forfettario max di circa 1 o 2 
euro potrebbe essere accettabile per stampe di oggetti di piccola e media dimensione.  

Le fasi del processo per la stampa 3D 

Il processo 3D consiste nell’eseguire le fasi del percorso sotto indicato, partendo dal mondo reale, per 
passare, tramite la creatività degli alunni, dalla fase di digitalizzazione e di Pre-processing alla 
Modellazione dell’oggetto (es. Tinkercad , SugarCAD ,  Rhinoceros ). Poi, attraverso l’azione di un 10 11 12

software dedicato, si arriva alla stampa 3D vera e propria in modo da realizzare il prodotto finale, 
ritornando al mondo reale (es. Doodle 3D ). Dal punto di vista didattico la parte di creatività, quella 13

d’ideazione, di progettazione, … che precedono le fasi processuali della stampa (learning by doing), 
raffigurano i “valori aggiunti” che, attraverso l’uso di una stampante 3D, permettono di migliorare 
l’apprendimento degli studenti. 

 Il software Tinkercad è completamente gratuito e richiede una semplice registrazione al sito per poterlo utilizzare. È 10

principalmente orientato al disegno 3D, ma consente anche lo sviluppo di progetti bidimensionali per preparare gli alunni non 
solo al futuro nel mondo del lavoro, ma anche ad un modo di pensare indirizzato verso le tecniche di problem solving.

 SugarCAD è un software gratuito di modellazione 3D ottimizzato dai ricercatori del team di INDIRE per le scuole, in lingua 11

italiana e inglese.

 Rhinoceros è software applicativo per la modellazione 3D di superfici. Grazie all’estrema padronanza e precisione che 12

garantisce nella gestione delle forme 3d, Rhinoceros è attualmente uno degli strumenti preferiti nel campo del product design.

 Doodle 3D è un sistema ibrido costituito da un dispositivo hardware e da una web application che assolve a diversi compiti, 13

tutti orientati a semplificare sensibilmente l’uso della stampante 3D in ambiti non tecnici, come ad esempio la Scuola 
dell’Infanzia. Inoltre evita di dover eseguire manualmente la fase di slicing e riduce l’intervallo che incorre tra la fase di disegno e 
quella di stampa semplificando i tempi e le procedure.
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"  

Figura 9 - Percorso del processo 3D. 

La fase di “Modellazione 3D” termina con il salvataggio del file con estensione .STL (Standard 
Triangulation Language) , lingua di comunicazione internazionale del mondo della stampa 3D, che però 14

deve essere a sua volta processato per creare eventuali supporti e per essere ottimizzato (Post-
Processing) rispetto anche alla risoluzione della stampante di destinazione. Quest’operazione definita 
“slicing” , consiste nel sezionamento del file in base alla tipologia della stampante in uso, nello 15

scomporre “strato dopo strato” (layer-by-layer) l’oggetto e inviare poi le istruzioni alla stampante stessa. E’ 
un’operazione abbastanza complessa, assolta in genere da software (es. Slic3r, Octoprint, Doodle3D, 
Cura ) direttamente collegati alla stampante 3D, tramite una 16

porta USB. In questo modo si elude l’esecuzione manuale della 
fase di slicing. Quest’utilizzo permette di semplificare le 
operazioni di stampa in ambienti scolastici poiché consente un 
flusso di lavoro molto più continuativo. Inoltre si riesce a ridurre 
l’intervallo temporale necessario tra la fase di ideazione-disegno 
e quella di stampa agevolando così uno dei procedimenti 
maggiormente avviati in classe. Inoltre, tramite questi software, 
per stampare è sufficiente indicare, tramite l’interfaccia di 
configurazione, il modello della stampante (tra quelle 
compatibili). Se la stampante non è annoverata nell’elenco, sarà 
sempre possibile, con una certa facilità, configurare 
manualmente tutti i parametri di stampa e riuscire, con buona probabilità, a stampare.  

 Il formato file .stl  (stereolithografy) nasce per i software CAD e ogni macchina ha bisogno del progetto in input per funzionare.14

 Lo slicing (“affettare”, in inglese) è una delle fasi principali del processo che consente di passare da un modello tridimensionale 15

di un oggetto alla sua realizzazione con una  stampante 3D basata sulla soluzione della  modellazione a deposizione fusa. 
L’operazione di slicing oltre a generare un’immagine bidimensionale di ogni strato deve anche definire i percorsi del blocco 
estrusore, la sua velocità, le temperature di estrusione e del piatto di stampa, riconoscere perimetri, spazi vuoti e riempimenti. Il 
software deve definire esattamente la modalità con cui la stampante deve andare a costruire fisicamente ogni singolo strato. 
Per svolgere questa funzione esistono numerosi software, tra cui Slic3r, Octoprint, Cura e Skeinforge.

 Cura, ampiamente apprezzato dagli utenti, è uno dei più semplici software open source per la gestione dei file .STL (caricare, 16

modificare e convertire). Con Cura la stampante 3D viene “istruita” su quali movimenti compiere sui tre assi, mentre viene 
estruso il materiale in plastica fusa.
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Perché una stampante 3D in classe  

L’introduzione della stampante 3D in ogni ordine e grado di scuola, da quella dell’infanzia fino ai licei e 
agli istituti tecnici, è possibile, facilita l’apprendimento esperienziale (imparare facendo) ma solo e 
soltanto se l’introduzione dello strumento è accompagnata da solidi programmi educativi pensati 
intenzionalmente per valorizzarne l’integrazione nella didattica di tutti i giorni e non con l’unico scopo di 
“imparare a usare uno strumento digitale”. Inoltre la ricerca didattica deve sviluppare e verificare anche le 
possibilità inclusive introdotte dall’uso delle stampanti a sostegno degli alunni con difficoltà, come gli 
ipovedenti o i non vedenti. La classe che introduce una stampante 3D nel proprio bagaglio informatico, 
non insegue le ultime tecnologie, né un impiego “usa e getta” delle stesse, ma mette in atto un “esercizio 
all’innovazione” e uno stimolo al pensiero critico per formare insegnanti e studenti a un utilizzo più 
consapevole e creativo. Diversi docenti affermano che la stampa 3D aiuta gli studenti a vedere il valore 
della loro educazione nella forma di risoluzione dei problemi del mondo reale. Il compito dei docenti 
pertanto è di creare un percorso coinvolgente che ispiri e guidi a imparare e a rafforzare le competenze 
cognitive, socio-emozionali e multisensoriali contribuendo inoltre, in modo rilevante, allo  sviluppo 
dell’immaginazione e dell’inventiva, requisiti che anche la scuola dovrebbe sempre ricercare, motivare e 
valorizzare. Riuscire a mettere questa tecnologia nelle mani dei propri studenti e farla concretare, ad 
esempio, tramite alcune sfide su problemi del mondo reale che la comunità deve affrontare (compiti di 
realtà), crea le condizioni per apprendere con empatia, per sperimentare il lavoro di squadra e 
raggiungere la soluzione dei problemi. Alla scuola e alla società servono allievi abituati e stimolati ad 
avere un approccio del tipo problem posing/solving.  

Alcune riflessioni che nascono sulle possibili applicazioni future di questo innovativo e in parte ancora 
poco esplorato strumento, fanno presumere che grazie all’inserimento di una stampante 3D, gli studenti 
possano sviluppare avanzate capacità critiche e di ragionamento spaziale , cioè la possibilità di arrivare, 17

in un ambiente tridimensionale, a conclusioni precise da osservare (laboratori e atelier creativi ). La 18

creatività e il pensiero laterale, la capacità di pre-visualizzare un prodotto o un oggetto immaginato, sono 
tutte abilità che maturano tramite un’attività di laboratorio attentamente progettata. Sviluppare 
l’approccio aumentativo e la capacità di affrontare situazioni-problema, favorire l’attitudine a lavorare in 
gruppo e alle sue dinamiche, abituare gli studenti a prendere in considerazione soluzioni diverse per un 
unico problema, comprendere che riprogettare un oggetto, a fronte dei problemi riscontrati, non è un 
disastro, ma una fase del lavoro, sono tutti elementi che contribuiscono all’attività didattica e al 
miglioramento delle competenze. Gli allievi devono essere stimolati a interpretare, a formulare giudizi 
circa la forma, le dimensioni, il movimento e le relazioni tra gli oggetti circostanti, a  prevedere e 
manipolare modelli 3D.  

 L'intelligenza spaziale, una delle nove intelligenze secondo lo psicologo Howard Gardner, si riferisce alla capacità di 17

rappresentare il mondo esterno all'interno della nostra mente.  Park, Lubinski e Benbow nel libro Recognizing Spatial Intelligence 
affermano che l’intelligenza spaziale è la capacità di generare, ruotare e elaborare mentalmente oggetti tridimensionali. 

 I laboratori si trasformano in ambienti di apprendimento operativo diventando atelier creativi. La didattica si fa attiva, grazie al 18

supporto di stampanti 3D, scanner 3D, kit per la  robotica educativa, per il coding e il pensiero computazionale, per il making, 
il  tinkering e l'elettronica educativa. L’elenco del MIUR delle attrezzature necessarie per realizzare degli Atelier creativi: http://
schoolkit.istruzione.it/wp-content/uploads/2016/04/Allegato_2.pdf (DECRETO MIUR N°157 del 11-03-2016) 
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Pertanto l’obiettivo fondamentale del docente diventa quello di 
far incrementare le conoscenze progettuali, le capacità operative 
e strumentali nell’uso dei programmi di disegno (es. CAD 3D) e le 
procedure di stampa, oltre a sviluppare una didattica per 
competenze con un approccio destinato alla risoluzione di 
problemi. Gli insegnanti possono utilizzare la stampa 3D anche 
per aiutare gli studenti ad affrontare problemi matematici 
astratti. Ad esempio, un insegnante può prendere, di una figura 

geometrica, i numeri e gli angoli utilizzati in una lezione di 
geometria e avvalersi di questi numeri in un programma 

gratuito di modellazione (es. Tinkercad, SugarCAD, OpenSCAD o 123D Design) prima di poter stampare la 
forma risultante in 3D.  

La possibilità che gli alunni possano vedere operativamente come i concetti di matematica si traducono 
nel mondo fisico, li aiuta a raggiungere una comprensione più profonda di questi concetti astratti. Tutto 
questo realizza il “pretesto didattico” per far conseguire abilità trasversali accompagnate da competenze 
articolate. I processi di Problem Posing/Solving e Problem Setting che si compiono durante la realizzazione 
del percorso creativo e didattico finalizzato alla concretizzazione di un prodotto tramite la stampante 3D 
(making), forniscono agli alunni una maggiore prospettiva dei dati che stanno analizzando, una 
comprensione più profonda sugli eventuali errori di preparazione e diventano necessariamente la 
premessa per attuare tutte quelle condizioni affinché uno studente affronti in modo “progettuale” il 
compito assegnato. Il riconoscimento dei difetti, degli errori nei loro disegni, le procedure e le spiegazioni 
di come risolverli, rappresentano il significato primo della 
funzione del docente il cui ruolo diventa, anche quello di 
ricordare agli studenti che non riuscire a realizzare qualcosa è 
comunque semplicemente un'opportunità per imparare, 
crescere e riprovare. Attraverso l’uso di semplici programmi di 
disegno tridimensionale e di modellazione, gli alunni sono messi 
nelle condizioni di esprimere la propria creatività tramite 
un’attività di realizzazione personalizzata.  

Secondo la teoria enattiva  si sviluppa una concezione 19

della conoscenza non come semplice riproduzione di un 
mondo già predefinito, ma come cognizione che s’identifica con la nostra storia fisica e sociale. Pertanto 
disegnare e realizzare oggetti in 3D non solo aiuta gli alunni ad affinare le loro capacità creative, 
ma  primariamente sviluppa anche la loro capacità di “definire e risolvere” problemi reali e allo stesso 
tempo fare tesoro degli errori commessi.  

Preparare gli alunni a non avere timore di commettere errori, a comprendere il processo che porta a un 
risultato e a stampare concretamente ciò che è stato pensato, progettato e realizzato, consente di 

 La teoria enattiva, secondo Francisco J. Varela, neuro scienziato cileno, sottolinea lo stretto rapporto che esiste tra azione e 19

agente nel processo cognitivo, pur nel rispetto dei vincoli posti dall’ambiente e rappresenta una via di mezzo tra costruttivismo 
forte e soggettivismo eccessivo. Dunque, secondo la prospettiva enattiva, l’apprendimento è considerato come costruzione di 
un mondo comune del quale ciascuno è responsabile.
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Figura  12 - Alunna osserva il suo prodotto.

Figura 13 - Alunna infanzia e stampante 3D.
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esaminare e migliorare ciò che la mente ha concepito con la propria fantasia . Il mondo si sta 20

trasformando a un ritmo così rapido che poter imparare dai propri errori può essere, per i nostri alunni, 
un’ulteriore capacità preziosa per il proprio futuro lavorativo. Le parole chiave che accompagnano questo 
percorso formativo sono: Think (Pensare), Make (Realizzare), Improve (Migliorare) . Le stampanti 3D 21

funzionano in modo adeguato solo se il disegno iniziale e il progetto sono ben concepiti. La stampante 
3D richiede pertanto un’attenzione particolare nella fase di progettazione, poiché un semplice errore in 
questa fase provoca la stampa di un oggetto imperfetto.  

Anche INDIRE , sta facendo sperimentare in alcune classi l’introduzione integrata delle stampanti 3D, e 22

intravede importanti opportunità di potenziamento, non solo limitate alle competenze logico-
matematiche, ma anche a quelle scientifiche e linguistiche. Per facilitare e rendere concrete negli allievi la 
motivazione, la condivisione e lo scambio tra pari (peer learning), il lavoro collettivo e il problem solving 
bisogna approntare nelle classi esempi pratici e facilmente applicabili anche di didattica inclusiva, pensati 
per il miglioramento delle capacità organizzative, in una logica di “percorso a seguire” rispetto alla 
programmazione. L’utilizzo del coding, del pensiero computazionale e l’uso gratuito di software open 
source con un forte grado d’interattività, sono tutti elementi propedeutici alla fase preparatoria della 
stampa 3D e sicuramente facilitano negli alunni l’apprendimento e l’allenamento della mente ai processi 
creativi. 

 

Figura 14 - Esempi di utilizzazioni scolastiche. 

 Gli alunni delle classi dell’obbligo non sempre riescono a mettere in relazione gli oggetti virtuali e il mondo digitale con la realtà 20

fisica e spaziale. L’esperienza digitale, acquisita dai nativi digitali grazie alla disponibilità di strumenti digitali molto comuni come 
smartphones, tablet, e PC, avviene in un’area mentale di fantasia che difetta di una progettazione creativa e di “spessore”, dove 
normalmente si relaziona solo per comunicare e non anche per creare.

 A) Pensare: la fase di definizione dei problemi, il brainstorming e la pianificazione dei problemi legati alla produzione 21

dell'oggetto. 
B) Realizzare:  la fase di costruzione attuale. C) Migliorare:  fase di correzione per eventuali difetti nell'oggetto, se non funziona o 
non sembra come previsto, lo scopo è quello di migliorarlo ripetendo e analizzando i passaggi precedenti.

 Istituto Nazionale Documentazione Innovazione  Ricerca Educativa22
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Di seguito alcuni esempi di utilizzazioni delle stampanti 3D, nei vari ambiti disciplinari:  

▪ chimica, tramite la stampa di modelli molecolari da toccare con mano, 

▪ biologia,  con lo studio di modelli di organi anatomici, di modelli di cellule e di protesi in 
odontotecnica, 

▪ tecnologia, disegno tecnico, arte, con la realizzazione di progetti mirati con texture e geometrie 
innovative anche nei corsi di studio STEM  volti a incrementare la competitività in campo 23

scientifico e tecnologico, 

▪ geografia, tramite lo studio di mappe interattive, topografiche, forme geologiche, 

▪ storia, con la realizzazione di manufatti storici, di campioni di fossili e di reperti preistorici anche 
per videolesi, aiutando la comprensione e l'apprezzamento per il passato, 

▪ geometria, tramite il potenziamento della visualizzazione tridimensionale, 

▪ matematica, con la realizzazione di modelli matematici, diagrammi e grafici e la loro percezione 
attraverso una rappresentazione fisica che crea qualcosa di tangibile da vedere e toccare, 

▪ cucina, con la realizzazione di stampi di prodotti alimentari o di pasticceria, 

▪ costruzioni, arredamento e scenografia teatrale, tramite lo studio e la realizzazione di modelli e 
strutture, 

▪ musei e gioielleria, con la progettazione e/o realizzazione di manufatti per collezioni. 

 

Anche nel settore dei Beni Culturali la stampa 3D ha creato 
nuove  opportunità  in molteplici settori:  es. restauro 
integrativo di statue, di elementi architettonici, di opere 
d’arte, di beni artistici in genere, di merchandising museale, di 
allestimenti di percorsi tattili per ciechi e ipovedenti 
all’interno dei Musei e altro, di creazione di attività didattiche 
nelle scuole d’arte con la realizzazione di confronti fondati, a 
scopo d’indagine, non più solo su semplici fotografie e/o 
disegni. 

Le stampanti 3D possono diventare un affascinante e straordinario aiuto didattico. 

Suggerimenti per l'utilizzo in classe 

Uno dei vantaggi della stampa 3D è il fatto che per questa tecnologia sono disponibili in rete, applicazioni 
praticamente illimitate.  Tuttavia, l'abbraccio di una nuova appassionante tecnologia può confondere 
senza un piano di lavoro adeguato. È importante non solo avere un progetto curricolare centrato sulla 
stampa 3D, ma anche attivare un modo efficace e sicuro per utilizzare la tecnologia. E’ utile tenere 
presente i seguenti suggerimenti: 

 L'acronimo STEM deriva dall'inglese Science, Technology, Engineering and Mathematics   e viene utilizzato per indicare i corsi di 23

studio e le scelte educative volte a incrementare la competitività in campo scientifico e tecnologico. La classificazione degli 
insegnamenti come STEM ha implicazioni in vari ambiti, non solo educativi.
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Figura 15 - Alunni e stampa 3D.

http://blog.inkjetwholesale.com.au/3d-printing/advantages-3d-printing/
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● Pianificare la propria stampa 

Prima di iniziare a utilizzare la stampa 3D nella propria classe, è importante avere un piano 
dettagliato su come organizzare nella classe i lavori di stampa.  Con un'aula piena di studenti 
desiderosi di utilizzare la stampante, ci saranno molti che vogliono stampare subito i loro 
prodotti e portarli a casa. Il processo di stampa 3D  richiede un po' di tempo e gli studenti 
dovranno attendere pazientemente mentre gli elementi vengono stampati.  E’ importante 
prevedere in anticipo questa situazione e regolarsi di conseguenza prestabilendo una maggiore 
pianificazione. Ad esempio può essere consigliabile che gli studenti agiscano divisi in gruppi di tre 
o quattro elementi. 

● Prendere in considerazione il software  

         La maggior parte delle stampanti 3D è dotata del software richiesto che normalmente può 
utilizzare una varietà di file .STL. Tuttavia, gli studenti, in base ai diversi livelli scolastici, avranno 
bisogno di un software che sia il più possibile “amichevole” e adeguato all'utilizzo e al livello.  In 
rete sono disponibili programmi gratuiti come Tinkercad, SugarCAD o Google SketchUp che sono 
certamente i più adatti per un utilizzo a carattere generale.  

     Alcune delle  applicazioni progettate per  i dispositivi  mobili,  stanno diventando disponibili e 
consentono di stampare con un singolo comando.  Un’altra parte preziosa dell'esperienza di 
apprendimento potrebbe essere quella di lasciare agli studenti l’occasione di scoprire e 
confrontare le proprie scelte di un programma. 

● Impostare le regole  

I docenti devono tenere sempre presente che le stampanti 3D lavorano applicando strati di 
materiale a temperature elevate. Gli studenti a loro volta devono apprendere, seguire e rispettare 
le  linee guida sulla  sicurezza, in particolare tenere le mani lontane dalle parti interne della 
stampante. I filamenti di plastica che si sciolgono dall'ugello della stampante, possono infliggere 
dolorose bruciature. I produttori più responsabili collocano le parti di lavoro della stampante 
all'interno di un contenitore protettivo, ma gli studenti possono accedervi per recuperare i 
prodotti stampati prima del loro raffreddamento. Pertanto è importante non permettere mai agli 
studenti di aprire prematuramente la porta della stampante, neppure per accelerare il 
raffreddamento. Per rimuovere il vassoio o l'elemento caldo è meglio utilizzare un raschietto o 
una spatola metallica. Inoltre, poiché una stampante 3D è un dispositivo elettrico che coinvolge 
temperature elevate, non dovrebbe mai essere lasciato incustodito o funzionante durante la 
notte. Soprattutto per i principianti, l'utilizzo di tali macchinari deve essere eseguito con tutte le 
misure di sicurezza rigidamente osservate. 

● Non pretendere di sapere tutto  

Non tutti i docenti sono dei tecnici nella stampa 3D e non si può pretendere di essere un'autorità 
in materia. Pertanto, dove la propria conoscenza termina, bisogna comunicare agli studenti che 
non si è in grado di dare risposte e bisogna coinvolgerli a partecipare alla ricerca della soluzione 
dei problemi. Uno dei tanti vantaggi della stampa 3D è proprio l’impegno di complicità che può 
nascere tra docenti e studenti.  Il processo di collaborazione: imparare l’uso dell'attrezzatura, 
stabilire il modo di lavorare, adottare i metodi migliori, esplorare le possibilità offerte insieme ai propri 
studenti, rende sicuramente coinvolgente e appassionante l'utilizzo della stampa 3D in classe.  
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Alcune considerazioni 

La creatività 

Quando si parla della stampante 3D, uno dei termini più ricorrenti, quasi un leitmotiv, è la creatività. Ci 
viene da chiedere in che modo stimola la creatività. Forse, immaginare di realizzare qualsiasi cosa venga 
in mente? Abbiamo visto, come nel caso dell'episodio di Grey's Anatomy, che non è sufficiente la volontà, 
il desiderio di costruire, di "fare" per avere successo. Infatti, nel caso citato, il risultato è stato un 
fallimento. Costruire un organo umano o una forchetta non richiede creatività. Si tratta di costruire un 
oggetto già esistente. Questo richiede: competenza, conoscenza, capacità di adattare l'oggetto alle 
necessità contingenti, forse, ma non creatività. L'insegnante, che dovrà gestire l'utilizzo di questo 
strumento ed essere in grado di mettere in luce la creatività dello studente, quali piste dovrà seguire, 
quali accorgimenti, quali metodologie?  

Vediamo, per primo, cosa s'intende per creatività. Una definizione, che viene attribuita di volta in volta ad 
autore diverso (Einstein, Edison, Hemingway), recita: "la creatività richiede un 10% di genialità o 
d'ispirazione e un 90% di sudore o di traspirazione". 

Si può definire, in modo più articolato, la creatività, come: "uno stile di pensiero che si esprime in processi 
mentali caratteristici. Procede essenzialmente per associazioni tra idee, concetti, fatti e dà origine a idee e 
concetti nuovi, invenzioni, scoperte. La creatività è una metacompetenza, cioè un’abilità trasversale, che può 
essere applicata a campi diversi (arti, scienze, tecnologia, impresa…). La stessa creatività, che consente ai singoli 
individui di sviluppare e mettere a frutto una quantità di capacità specifiche, ha permesso all’umanità di 
progredire conquistando conoscenze, producendo cultura e praticando attività sempre più complesse" . La 24

descrizione più nota del processo creativo è quella per "fasi successive"  proposta da Graham Wallas e 
da Richard Smith.   25

Le fasi descritte da G. Wallas sono cinque, ma nella maggior parte delle pubblicazioni vengono poi 
ricondotte a quattro : 26

1. Preparazione 

Il pensatore, pienamente consapevole delle sue azioni, indaga il problema da risolvere, l'idea da 
sviluppare in tutte le direzioni. Accumula risorse intellettuali da cui costruire nuove idee. Ricerca 
le informazioni, le pianifica, le dispone in un quadro mentale per eventuali sviluppi futuri. 

2. Incubazione 

In seguito, arriva un periodo di elaborazione inconscia, durante la quale non si esercita alcuno 
sforzo diretto sul problema in questione - è qui che avviene il  "gioco combinatorio"  che ha 
segnato il pensiero di Einstein.  

 Per approfondimento, si veda il sito: http://nuovoeutile.it/creativita-cosa-vuol-dire-2/24

 Autori del testo "The art of thought", pubblicato nel 192625

 Per approfondimento,  si veda il sito http://nuovoeutile.it/come-si-esprime-la-creativita-i-modelli-del-processo-creativo/26
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Wallas osserva che il palcoscenico ha due elementi divergenti: 

● il "fatto negativo" : durante l'incubazione non consideriamo in modo consapevole un 
particolare problema, o ci preoccupiamo d'altro,  

●  il "fatto positivo”: quando si hanno una serie di pensieri e ragionamenti incoscienti, 
involontari" . 27

3. Illuminazione o insight 

In seguito all'Incubazione c'è la fase dell'illuminazione, che Wallas ha basato sul concetto di 
"illuminazione improvvisa" del matematico francese Henri Poincaré: "quel lampo di intuizione che il 
sé cosciente non può e il sé subliminale, invece, può accogliere, solo quando tutti gli elementi raccolti 
nella fase di preparazione hanno fluttuato liberamente durante l'Incubazione e ora, spontaneamente e 
non in modo forzato, sono pronti a scattare in una nuova formazione illuminante". 

4. Verifica 

L'ultima fase avviene in maniera cosciente, "richiede uno sforzo consapevole e deliberato nel modo di 
verificare la validità dell'idea, riducendo l'idea stessa ad una forma esatta". Questo periodo di lavoro 
cosciente, che segue l'ispirazione e in cui i risultati dell'ispirazione sono verificati e le conseguenze 
sono concluse, richiede disciplina, attenzione, volontà.  

Walls osserva: "Nel flusso quotidiano di pensiero, questi quattro diversi stadi si sovrappongono 
continuamente mentre esploriamo diversi problemi.  Un economista che legge un rapporto sul 
bilancio (Blue Book), un fisiologo che guarda un esperimento, o un uomo d'affari che legge le 
lettere del mattino, possono contemporaneamente "incubare" un problema proposto a se stessi 
pochi giorni prima, accumulare la conoscenza in "Preparazione" di un secondo problema e 
"verificare" le sue conclusioni su un terzo problema. Anche durante l'esplorazione di un problema, 
la mente può incubare inconsciamente un aspetto, mentre è consapevolmente impiegata nella 
preparazione o nella verifica di un aspetto differente”.  

 Per approfondimenti, si veda il sito: https://www.brainpickings.org/2013/08/28/the-art-of-thought-graham-wallas-stages/27
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Figura 16 - Fasi successive di G. Wallas
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Stampante 3D, creatività e livello scolastico 

Quando si parla di utilizzare la stampante 3D nella didattica, è opportuno fare qualche precisazione e 
qualche approfondimento riguardo al livello scolastico, per rendersi conto quando e quanto si può parlare 
di creatività. 

Lo sviluppo cognitivo del bambino, secondo le teorie di Jean Piaget che è sempre un punto di riferimento, 
avviene per assimilazione ed accomodamento di informazioni, mediante scambi che hanno luogo 
direttamente con l’ambiente. In questo modo, arriva a strutturare delle rappresentazioni mentali, schemi 
cognitivi, ben organizzati. Successivamente a Piaget, (Vygotsky ed altri ...) è stato osservato che Il 
bambino, dopo aver lavorato con dei coetanei, se gli viene proposta una soluzione diversa dalla sua (non 
necessariamente più avanzata) ma con cui si può confrontare, subisce un conflitto sociocognitivo che è 
generatore di progresso. Il livello di abilità iniziale è importante: solo i bambini, che hanno raggiunto una 
certa comprensione dei principi implicati nella soluzione corretta, possono beneficiare dell'interazione 
con i coetanei. Quindi, i fattori culturali e sociali influenzano la velocità di conseguimento, ma non la 
sequenza delle fasi di apprendimento. Questo sviluppo, sempre secondo Piaget, avviene in età e fasi 
differenti  che possono essere schematizzate, grosso modo, in 5 fasi.  28

Tenendo conto delle fasi dello 
sviluppo cognitivo, secondo 
Piaget, gli studenti possono fare 
uso della creatività solamente 
nella fase delle operazioni 
formali  (11 - 14 anni), quindi 
secondaria di primo grado. Poi 
nella secondaria di secondo 
grado, ed oltre, calibrando gli 
esercizi in base all’età e alle 
c o m p e t e n z e a c q u i s i t e , 
effettivamente sono in grado di 
" c r e a r e " d e i p r o d o t t i 
tridimensionali e stamparli per 
verificarne il funzionamento 
pratico. Nelle fasi di sviluppo 
cognitivo precedenti, possono 

seguire dei percorsi ben definiti, riguardo ad oggetti proposti dal docente o dalle società che propongono 
Corsi di formazione. Nell'infanzia e parte della primaria, ci sono delle attività di manipolazione, che 
avvengono, utilizzando vari dispositivi e software, come la stampante 3D e Doodle3D, con esercizi 
semplici, adatti a bambini dai cinque anni in su, per esempio disegnando e stampando delle sagome. 
Tutto ciò segue solo in parte la lezione di Célestin Freiet (L'apprendimento del disegno) , che propone un 29

disegno naturale e quindi libero. Freiet dimostra che le abilità dei bambini nel disegno seguono quelle 
della capacità di esprimersi con il linguaggio. I bambini, da 1 a 7 anni, fanno dei disegni, dei "grafismi" che 
devono esprimere qualcosa, parallelamente ai significati del linguaggio, per interpretare il mondo che li 

 Per approfondimenti, si veda il sito: http://www.stateofmind.it/2016/05/sviluppo-cognitivo-piaget/,  oppure : https://28

fr.wikipedia.org/wiki/Jean_Piaget

  Si veda "l'apprendimento del disegno" Célestin Freinet (1980), ed. Editori Riuniti, Roma29
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Figura 17 - Sviluppo cognitivo di J.Piaget

http://www.stateofmind.it/2016/05/sviluppo-cognitivo-piaget/
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circonda ed, in particolare, per richiamare l'attenzione degli adulti/genitori e quindi, avere il loro plauso o 
aiuto. Tra le numerose esperienze pubblicate sulla rete, interessante e ben documentato, è il progetto 
dell'Istituto Comprensivo Statale di Cadeo e Pontenure , del 2014, che propone, attraverso una 30

presentazione in Prezi , arricchita da video, un’interessante esperienza per l'infanzia, mediante attività 31

manipolative, realizzata con diversi materiali ed anche la stampante 3D, secondo il percorso narrativo di 
una fiaba. Il Secondo Comprensivo Statale Bilotta-Montessori di Francavilla Fontana (Br), presenta 
un'attività strutturata in due moduli formativi , con due progetti didattici indirizzati: 32

● il primo ad alunni di scuola secondaria di primo grado (11-12 anni) che,  seguendo  la loro fantasia, 
passano dall’assemblaggio di una stampante 3D,  alla realizzazione ed alla stampa di oggetti da loro 
progettati.  

     Dall'esecuzione di questo progetto, si possono trarre delle interessanti osservazioni: 

▪ che l’entusiasmo partecipativo dei ragazzi, associato alla curiosità e alla voglia di apprendere, 
ha costituito il vero successo del progetto, 

▪ che ci vuole impegno e duro lavoro per riuscire a costruire un dispositivo come una stampante 
3D con tanta tecnologia al suo interno e che non è sufficiente l'improvvisazione, 

▪ che è necessario un lavoro di squadra (attività collaborativa) tra docenti, studenti ed esperti per 
conseguire con successo un risultato valido ed interessante. 

● il secondo agli alunni di scuola primaria (da 7 a 10 anni), aventi come finalità quella di far apprendere 
agli studenti i primi rudimenti di prototipazione digitale, facendo loro acquisire competenze da 
sfruttare nel prosieguo della carriera scolastica. "Due gruppi di circa venti bambine e bambini ciascuno si 
sono approcciati alla grafica 3D attraverso Tinkercad e 123D Design di Autodesk, sotto la guida sapiente 
del solito esperto e delle maestre tutor, giocando, hanno dato libero sfogo alla loro creatività, si sono 
divertiti ed hanno per la prima volta scoperto la possibilità di dare nuova vita ai loro disegni". 

Calibrando gli esercizi in base all’età e alle competenze acquisite, il processo d'ideazione e realizzazione 
di oggetti reali è molto facilitato dalla possibilità di stampare concretamente l’oggetto e verificarne il 
funzionamento pratico. 

Secondo quest'aspetto, la scuola statunitense PS 15 Patrick F. Daly School of the Arts.Red Hook, (NY)  ha 33

strutturato l'esperienza  secondo l'età degli studenti: 34

● da 8 a 9 anni, disegnare e realizzare un'autovettura che si muove con un  motore ad elastico, e dei 
progetti di edifici che possono resistere ai terremoti, 

● da 9  a 10 anni, disegnare e realizzare delle spille a led mediante il programma Thinkercad, 

 Si veda l'esperienza proposta dall'Istituto Comprensivo Statale di Cadeo e Pontenure all'indirizzo: http://30

www.istitutocomprensivocadeo.it/

	Si veda il sito: h#ps://prezi.com/dzuzfqvvm-nh/tra-tecnologia-e-gioco-la-stampante-3d/31

 Si veda il sito: http://www.youreduaction.it/nostro-primo-anno-di-modellazione-e-stampa-3d-nella-scuola-del-primo-ciclo/32

 Si veda il sito: http://schools.nyc.gov/SchoolPortals/15/K015/default.htm33

 Si veda il sito: https://www.makerbot.com/media-center/2016/09/19/case-study-revolutionizing-project-based-learning-34

ps-15-patrick-f-daly-school-arts
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● da 10 a 11 anni, assistiti da uno studio di progettazione e 6 architetti, progettare nuove banchine per 
il cortile della scuola. 

La creatività è stata modulata secondo le esigenze dell'utilità, facendo riferimento alla logica dello STEM 
(Science, Technology, Engineering and Mathematics) che propone corsi di studio e scelte educative volte a 
incrementare la competitività in campo scientifico e tecnologico per lo sviluppo economico, nella 
prospettiva della new economy. 

Stampante 3D e Intelligenza spaziale 

Disegnare sagome o, semplicemente, fare disegni a due dimensioni che siano piante di edifici o progetti 
di pezzi meccanici, fornisce una rappresentazione solamente a due dimensioni. Il processo della stampa 
3D stimola gli alunni a  pensare e progettare nelle tre dimensioni. Li costringe cioè ̀ a prendere in 
considerazione, oltre a larghezza e altezza, anche la profondità,̀ una dimensione che in genere 
nel  disegno  è un po’ trascurata. Nel nostro immaginario, possiamo dare a queste rappresentazioni 
immateriali di oggetti, una forma a tre dimensioni, ma in caso di una loro realizzazione concreta, questa 
percezione denuncia i suoi limiti, perché la terza dimensione non è stata considerata, o meglio è stata 
tralasciata, messa in secondo piano. Si crea un modello astratto, valido come pensiero, ma difficilmente 
misurabile e realizzabile nella realtà del concreto. La stampante 3D ci dà la possibilità di rendere concreti 
tali modelli, creandone versioni tangibili. "L'intelligenza spaziale è la capacità di trarre conclusioni precise, 
dall'osservazione di un ambiente tridimensionale (3D). Comprende l'interpretazione e il giudizio sulla forma, la 
dimensione, il movimento e le relazioni tra gli oggetti circostanti, nonché la capacità di immaginare e manipolare 
modelli 3D di cose che non sono immediatamente visibili. La gente usa questa forma di ragionamento in molte 
attività quotidiane, che vanno dall'organizzazione di una stanza alla guida di un'auto. Questo tipo di intelligenza 
nasce dal lato destro del cervello, o più precisamente nell'ippocampo” . 35

L'intelligenza spaziale è una delle nove intelligenze proposta da Howard Gardner nella sua "Teoria delle 
Intelligenze multiple"  e consta nel riconoscere e utilizzare lo spazio  e le aree a esso correlate. La 36 37

mente deve essere in grado di prendere un'immagine astratta bidimensionale e interpretarla in relazione 
ad un ambiente tridimensionale. Immaginare un oggetto è come vederlo con gli occhi della mente, 
rappresentarlo da diverse prospettive, richiede immaginazione e creatività. 

Cercare di realizzare un'etichetta con il proprio nome è una delle prime esercitazioni proposte da 
Tinkercad. Subito ci si accorge che,  dopo aver disegnato l'etichetta nel piano, se non si è fatta la dovuta 
attenzione, ruotando l'etichetta, le lettere del nome difficilmente sono allineate sullo stesso piano: una 
sprofonda nel corpo dell'etichetta, un'altra sporge esageratamente rispetto alle altre. La nostra 
intelligenza spaziale non ha risposto al suo compito. Disegnare un oggetto per la stampa 3D, coinvolge 
l'intelligenza spaziale, l'immaginazione e la creatività. É un processo mentalmente complesso reso 
semplice mediante l'utilizzo di questa tecnologia. 

	Si veda il sito: http://www.wisegeek.org/what-is-spatial-intelligence.htm35

	Si veda il sito: https://en.wikipedia.org/wiki/Theory_of_multiple_intelligences36

 Si veda il sito: http://www.stateofmind.it/2016/03/intelligenze-multiple-psicologia/37
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Conclusioni 

La tecnologia digitale ha dato un grande contributo all'apprendimento interattivo e ha prodotto una 
rivoluzione nei processi più basilari dell'istruzione, dalla scuola materna fino alla laurea, ma in molte 
classi è ancora una tecnologia emergente. Nelle scuole dove la stampa 3D è stata introdotta 
sperimentalmente, si riscontra, da parte dei docenti, una generale soddisfazione come riportato anche 
dai risultati e dalle testimonianze via, via raccolti. L’inserimento della stampante in classe invoglia il corpo 
docenti, a collaborare per garantire il funzionamento della tecnologia come strumento di apprendimento. 
Inoltre aiuta a rinforzare le attività di storytelling e di problem solving incentrate sulla stampa dei disegni e 
sull’analisi dei risultati ottenuti, sostenendo, con sempre maggior intensità, l’attitudine degli alunni a 

lavorare collaborando. Tutto il processo incoraggia il pensiero e 
aumenta la creatività e la crescita degli studenti che avranno maggiori 
competenze di ragionamento spaziale e di comprensione della 
conversione da 2D a 3D. E’ utile e necessario far percepire a tutto il 
mondo della scuola, le infinite possibili applicazioni che la stampa 3D 
può introdurre e  il contributo che essa può apportare per modificare la 
formazione tecnico-scientifica -artistica delle nuove generazioni. Anche 

il MIUR deve attivarsi definendo, tra gli obiettivi di apprendimento, 
anche una strategia mirata all’inserimento integrato della 

stampante 3D, una strategia nazionale per una “cultura dell’innovazione”  tramite la quale dare gli input 38

per l’introduzione capillare nelle scuole e la formazione necessaria ai docenti. Una sempre maggiore 
consapevolezza, dal punto di vista della didattica innovativa, deve fare da 
supporto all’introduzione di queste nuove tecnologie. L’inserimento di questi 
strumenti deve diventare, nel prossimo futuro, parte integrante della didattica 
laboratoriale, ma dovrà però essere accompagnata anche da solidi programmi 
educativi pensati proprio per valorizzarne l’uso didattico (es. attività museali ). 39

Il mondo della produzione è fortemente interessato a questa nuova rivoluzione 
introdotta dalla stampa 3D, poiché ritiene che questo sviluppo tecnologico sia 
destinato a cambiare la natura del commercio e del mondo così come lo 
conosciamo ed è pronto a investire forti risorse. Nel prossimo futuro, la stampa 
3D influirà su molti aspetti della nostra vita quotidiana. Pur essendo ancora 
nella sua fase iniziale, sta già rivoluzionando l'industria manifatturiera e 
diventerà molto presto del tutto “consumer” .   40

Sono entrate in commercio anche nuove stampanti 3D a colori con tecnologia True Color molto 
competitive. Utilizzando la tecnologia a getto d'inchiostro CMYK, le goccioline d'inchiostro si fissano al 

 Paolo Ferri, prof. Straordinario Università degli studi Milano Bicocca, nell’articolo  “Valorizziamo gli insegnanti o la Scuola 38

innovativa è utopia” 21/07/2017 scrive: “manca ancora la cultura della necessità di un cambiamento radicale legato 
all’innovazione e alla trasformazione delle metodologie didattiche e quindi sul modo in cui gli studenti, ogni giorno, apprendono”.

 L’applicazione delle tecnologie 3D sta progressivamente ampliando le potenzialità di tutte le attività di base caratteristiche 39

dell’ambito museale. Esse introducono nuove metodologie che porteranno nei prossimi anni a un cambiamento di scenario, nei 
musei, paragonabile a quello che negli anni ’80 vide l’introduzione dei primi computer utilizzati per la catalogazione. Museo di 
Scienze della Terra dell’Università degli Studi di Bari.

 Molte grandi aziende (Samsung, HP, Microsoft, …) a breve immetteranno sul mercato del grande consumo stampanti 3D di 40

loro produzione
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Figura 18 - Alunno e il suo lavoro.

Figura 19 - 3D - Color
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filamento PLA che assorbe il colore, consentendo a questa tipologia di stampante (es. “XYZprinting – da 
Vinci Color ”) di creare stampe di vari colori (fino a 16 milioni di colori) combinando le gocce d'inchiostro 41

sul filamento. La novità interessante offerta da queste stampanti è che il filamento, un materiale CPLA 
(PLA a colori), permette l'assorbimento delle gocce d'inchiostro e di stampare full color. Queste stampanti 
sono molto facili da utilizzare, grazie ad una  soluzione che integra la miscelazione del materiale e il 
caricamento, la stampa e il recupero del materiale, in un’unica macchina. Stiamo entrando in un'epoca in 
cui i consumatori passivi stanno diventando creatori attivi e questo comporterà un nuovo paradigma su 
scala globale. Anche la replicabilità degli oggetti 3D ha sollevato alcuni dubbi sulla questione del 
copyright: poiché tramite la scansione in 3D e la stampa successiva è possibile riprodurre una copia 
identica di oggetti anche molto complessi e in molti casi coperti dal diritto d’autore. La pirateria potrebbe 
colpire duramente il mercato manifatturiero così come è avvenuto per il mercato musicale. Comunque 
pur tenendo in mente tutte queste considerazioni, non avrebbe senso non spingere l'integrazione della 
conoscenza di questa tecnologia nelle scuole. Se non viene fatto, si rischia di rallentare il progresso e la 
possibilità di impiego di questa generazione di studenti. Entro poco tempo le scuole e le università 
dovranno rispondere a questa esigenza, impegnandosi nelle sfide future a formare allievi dotati delle 
competenze necessarie e con il compito di svolgere un ruolo attivo, anche per ridurre i tempi di ritorno 
dell’investimento stesso. Numerosi settori dell’industria mondiale stanno ormai realizzando e studiando 
nuove stampanti , nuovi metodi di produzione e di applicazioni con materiali diversi e sistemi moderni di 42

utilizzo delle stampanti 3D e la scuola non può e non deve essere in ritardo.  
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 Il costo della stampante XYZ Printing Vinci Color è di circa 3500€ , il filamento PLA di 39€ e la cartuccia d’inchiostro di 60€41

 Un recente studio condotto da ricercatori del Politecnico federale di Zurigo, e pubblicato sulla rivista Scientific Reports, descrive 42

la possibilità di produrre stampanti in "4D", dove la quarta dimensione è: “il tempo”. Questa nuova tipologia di stampanti prevede 
che gli oggetti prodotti, se assoggettati a semplice pressione delle dita o sottoposti anche a calore o umidità, possono assumere 
forme diverse nella fase di post-produzione, e anche riprendere la forma di partenza. La stampa “4D” potrà avere numerosi 
vantaggi soprattutto in termini di risparmio di spazio nelle fasi di trasporto: le applicazioni più promettenti potrebbero riguardare 
ad esempio l'industria aerospaziale, per trasportare nello spazio strutture compresse. 
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http://www.wikipin.it/forum/esplorazone-didattica-con-la-stampante-3d/ (articolo e video) 
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http://octoprint.org/download/  (controlla gli aspetti della stampante 3D e i lavori di stampa) 
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http://www.doodle3d.com/ (progettazione in 3D facile e divertente per infanzia e primaria) 
http://www.sketchup.com/  (per disegnare in 3D) 
http://www.openscad.org/ (per scrivere codice semplificato di modellazione 3D) 
https://www.blender.org/  (suite di creazione 3D gratuita e open source). 
https://3dwarehouse.sketchup.com/ (galleria d’immagini in 3D) 
https://www.thingiverse.com/  (raccolta modelli 3D gratuiti) 
https://www.myminifactory.com/it/search/?featured=1&sortBy=date (raccolta modelli 3D) 
http://autodesk-123d-design.en.lo4d.com/download  
http://slic3r.org/download  (scaricare generatore di G-code per stampa 3D) 
https://www.repetier.com/download-software/  (generatore di G-code per stampanti 3D) 
http://www.stampa3d-forum.it/repetier-host-guida-parte-1/  (guida repetier) 
https://www.blender.org/  (software di modellazione) 
https://www.youtube.com/watch?v=L1vCZ1EysE8v   (come realizzare un ciondolo) 
https://www.autodesk.com/products/netfabb/overview (software di progettazione) 
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https://ultimaker.com/en/products/cura-software  (preparazione alla stampa 3D) 

Nota finale degli autori: molti materiali e indicazioni presenti sono stati ripresi da letture e stimoli ritrovati in 
rete e non sempre è stato possibile citare tutti gli autori. Desideriamo comunque ringraziare tutti coloro che in 
qualche modo ci hanno dato idee e proposte che hanno permesso la realizzazione di questo articolo. 
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“Non basta sapere o fare, occorre saper fare e far sapere!” 

Premessa  

L’articolo illustra la presentazione della stampa 3D proposta dal fablab Sondrio in diverse occasioni: dalla 
lezione tenutasi all’UNITRE di Sondrio (Università delle Tre età) il 9 gennaio del 2019 dal titolo ”Stampa 
3D, dal prototipo al produrre in proprio”, della quale qui si fa sintesi, ai vari corsi organizzati dal FabLab 
Sondrio nel progetto BIBLIOgeek, che ha offerto al pubblico più giovane delle biblioteche valtellinesi le 
migliori esperienze di cultura "geek". La Provincia di Sondrio è capofila del progetto BIBLIOgeek che 
coinvolge il Sistema Bibliotecario e varie scuole del territorio che collaborano col fablab di Sondrio al 
fine di avvicinare i bambini e i ragazzi al digitale e alla programmazione.  

L’intervento per l’UNITRE si è soffermato su cinque punti, costituenti la scaletta, qui in breve richiamati. 
Precisamente: far conoscere il fablab, il movimento maker e le start-up, le tipologie e le caratteristiche 
delle stampanti 3D, le applicazioni della stampa 3D, le nuove esigenze formative. Tutto ciò è contenuto 
nella presentazione raggiungibile dal QR-Code in figura.   

"  
Figura 1 – La presentazione. 

L’UNITRE, UNIversità delle TRe Età, di Sondrio ha aperto quest’anno il suo 30° anno accademico con la 
Conferenza in oggetto sulla stampa 3D. La presentazione ha avuto come sottotitolo “tra il dire e il fare …”, 
inteso come volontà di superamento della carenza o anche mancanza di informazioni sul tema proposto, 
sebbene sia di attualità. L’appuntamento, aperto al pubblico nella sede locale di UNITRE, è stato seguito 
da oltre una cinquantina di persone tutte omaggiate con medaglioni del fablab Sondrio. 

"  

Figura 2 - Medaglioni del fablab Sondrio. 
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Stampanti 3D (e non) del fablab Sondrio 

Il primo punto mirava a spiegare cos’è un fablab e illustrare brevemente l’impegno del fablab Sondrio 
per l’innovazione nella formazione, nelle arti e nei mestieri. A ciò si accompagnava un primo 
avvicinamento all’idea di stampa 3D con la penna 3D VictorStar passata di mano in mano.  

" "  

Figura 3 – Scarabocchi realizzati con la penna 3D. 

La penna 3D non è certo una stampante, ma cominciando da questa è facile esemplificare le principali 
caratteristiche a cui siamo comunque interessati. La storia e l’evoluzione delle stampanti 3D è stata poi 
illustrata attraverso un breve video da YouTube di Paolo Aliverti (ZeppelinMaker). Nei riferimenti era ben 
evidenziato il passaggio nella stampa digitale dalla seconda (2D) alla terza dimensione (3D). 

  

Start-Up e movimento Maker 

Il secondo punto ha riguardato il movimento maker e le start-up, illustrati attraverso le riprese delle più 
recenti fiere e dei video che hanno raccontato le principali storie di successo che potevano interessare 
anche l’attualità. 

Tipologie e tecnologie delle stampanti 3D  

Passando al terzo punto ci si è soffermati su tipologie e caratteristiche tecnologiche delle stampanti 3D. 
Si è cercato di chiarire l’intreccio tra stampa 3D e prototipazione rapida, che spesso è fonte di 
fraintendimenti. Si è citato il progetto RepRap, con la suggestiva idea dei replicanti, presente nel 
programma europeo del Partito Pirata danese. In particolare, sono state sottolineate le notevoli 
differenze riscontrabili tra i materiali utilizzati nella stampa 3D e le varie parti delle stampanti 3D, con 
riferimenti all’elettronica open source. L’accenno allo slicing ha permesso di ricordare perfino il 
“divisionismo” di Giovanni Segantini. 

Applicazioni della stampa 3D  

Giunti al quarto punto, sono state passate in rassegna le applicazioni della stampa 3D con una carrellata 
su ciò che si può fare e che è stato effettivamente fatto: dal realizzare ponti al costruire casette su 
misura, dal produrre dolci o torte incredibili alla realizzazione di modellini, e così via discorrendo .. . 
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Impressionanti gli esempi di stampa 3D posti al servizio delle persone oppure riferiti alla scuola, in 
merito alla geometria generativa usata nei prodotti ottenuti da GCode attraverso la stampa 3D. 

Le nuove esigenze formative  

Infine, quinto punto, sono state evidenziate le esigenze informative e soprattutto formative alle quali un 
fablab può dare certamente risposta. Su questo si è conclusa la conferenza, seguita da una varietà di 
domande e curiosità che hanno avuto risposta. La conferenza si è conclusa invitando tutti i partecipanti a 
visitare la nuova sede del fablab, appena messa a disposizione del Comune di Sondrio, per vedere e 
provare di persona le stampanti 3D lì disponibili. 

   

"  

Figura 4 – Nuova sede del fablab presso il Policampus scolastico di Sondrio. 

Diffusione della stampa 3D con BIBLIOgeek  

"  

Figura 5 – Info stampa 3D su BIBLIOgeek del fablab SONDRIO. 

BIBLIOgeek offre gratuitamente specifiche attività strutturate a scuole e biblioteche che, come si sa, 
sono tradizionalmente luoghi deputati alla crescita culturale dei cittadini e alla socializzazione. Luoghi 
dinamici, sensibili al cambiamento che, insieme al FabLab Sondrio, intendono offrire ai ragazzi nuove 
esperienze di cultura contemporanea. Le attività, avviate a novembre 2017, continuano a svilupparsi 
ogni anno portando sempre nuovi contributi, come la stampa 3D, nelle principali sedi del Sistema 
Bibliotecario provinciale.  

Le azioni avviate dal progetto BIBLIOgeek sono apprendimenti di natura learning-by-doing, tipiche dei 
“maker”. Le biblioteche, compatibilmente con applicazioni di design-thinking, possono offrire accanto 
all’alfabetizzazione informatica di base una formazione digitale più ampia e innovativa associata al coding 
e alle nuove tecnologie. Un obiettivo è sensibilizzare i giovani circa l'importanza delle biblioteche 
pubbliche riproposte quali moderni centri di apprendimento, vicine ai cittadini e sostegno all’inclusione 
digitale. A ciò punta il progetto BIBLIOgeek col coinvolgimento dei giovani, quali principali fruitori, e tutte 
le iniziative del FabLab Sondrio. BIBLIOgeek si pone in un contesto glocale (globale e locale allo stesso 
tempo), inserito nella realtà montana dell’arco alpino centrale.  
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La relazione stabilita tra biblioteche e Fablab Sondrio sposa quel felice e attuale trend che ritroviamo sia 
in esperienze italiane, vedi YouLab a Pistoia, sia in linee guida europee per lo sviluppo delle biblioteche. 
BIBLIOgeek ha individuato e cerca di sviluppare in Valtellina una nuova sinergia tra luoghi “istituzionali” e 
associazionismo. Presidi educativi quali scuola e famiglia vengono così sussidiati dalle attività del 
sistema bibliotecario locale.  

L’iniziativa promossa in Valtellina, esportabile ovunque, rappresenta un eccellente esempio di 
collaborazione tra le associazioni no-profit e gli enti istituzionali, quali scuole e biblioteche. 

Ogni FABLAB è una FABbrica LABoratorio aperta agli associati e al pubblico con macchine per la 
fabbricazione digitale. Al fablab individui e imprese trovano attrezzature, indicazioni e spesso anche 
persone in grado di trasformare le idee in specifici prototipi e prodotti innovativi. Fablab Sondrio è 
fortemente impegnato a portare innovazione nella formazione, nelle arti e nei mestieri del suo territorio, 
coinvolgendo in BIBLIOgeek i più giovani anche con la stampa 3D. 

La stampa 3D è stata portata quest’anno a Tirano il 15 maggio e a Morbegno il 24 maggio dal fablab 
Sondrio nell’ambito del progetto BIBLIOgeek. L’azione è consistita nel proporre in forma semplificata ai 
giovani uditori la presentazione sopra illustrata e successivamente sottoporre attività pratiche 
sperimentate di progettazione e produzione con due stampanti 3D rese disponibili per l’allestimento in 
biblioteca. 

"  

Figura 6 – Allestimento e attività di Tutoring per BIBLIOgeek a Tirano. 

La progettazione è stata lasciata alla creatività dei partecipanti agli incontri indirizzati sul sito indicato 
per lo sviluppo di attività https://www.tinkercad.com, operando nella forma tutoriale guidata dallo stesso 
Presidente del fablab Sondrio Carlo Brigatti.  

 

Figura 7 – Richard Colombo in attività di tutoring per BIBLIOgeek a Morbegno. 
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Alla fine vengono realizzati anche gadget, stampati in real-time, per eventi collaterali come MORBOROCK 
a Morbegno. 

"  

Figura 8 – Prodotti di stampa 3D sugli scaffali della biblioteca per BIBLIOgeek. 

Avanzamenti del digitale nei progetti curricolari con la stampa 3D  

Sono molte ormai le tesine che hanno per argomento e trattano con curiosità lo sviluppo in campo 
digitale attraverso la stampa 3D. Si incontrano soprattutto nelle scuole tecniche, dove le stampanti 3D 
vengono a volte autoprodotte come all’ITIS “E. Mattei” di Sondrio, ma non solo. Ci sono diversi corsi 
specifici per insegnanti sull’utilizzo delle stampanti 3D nei PTOF di molti istituti scolastici. Nelle 
manifestazioni dedicate alla manifattura in digitale partecipano di solito giovani che hanno incontrato la 
progettazione e la stampa 3D a scuola o attraverso BIBLIOgeek. 

La Valtellina guarda con attenzione a quello che avviene al di là delle Alpi e la Rapid.Tech + FabCon 3.D, 
manifestazione che si svolge a Erfurt in Germania a giugno, è un’occasione da non perdere volendo 
dimostrare la possibilità di integrare la progettazione e la stampa 3D nell’insegnamento come parte del 
curriculum, gettando le basi per lo sviluppo nella formazione professionale. Interessa conoscere le 
attrezzature più innovative introdotte a livello europeo come strumenti di apprendimento digitale per 
l’insegnamento nelle scuole. Lì dove partner dell'industria e dell'istruzione hanno congiuntamente creato 
Digital Genial, una soluzione che comprende hardware, software, film didattici e libri di testo per 
insegnare la produzione additiva, questo è già presente in alcuni istituti di istruzione superiore del nord 
Europa. In Germania centinaia di Media Center offrono al personale docente la possibilità di prendere a 
prestito gratuitamente i supporti digitali da usare nelle scuole. Conoscere le proposte e gli approcci 
pratici per la formazione e l'educazione nelle tecnologie 3D è strategico per la formazione continua in 
tutte le fasi di apprendimento che attraversano l’arco della vita.  

             

Ulteriori avanzamenti nel corso dell’anno vinciano 

Poi (a volte succede) certe lezioni lasciano il segno. Così guardando sui social a un lavoro di Massimo 
Temporelli per le commemorazioni del 500° anniversario dalla morte dell’immenso Leonardo Da Vinci ci 
si è ricordati di quanto appreso. Qualche possibilità offerta in ambito locale per onorare l’anno vinciano è 
quella di realizzare la stessa figura o riproduzioni simili da portare negli eventi che fanno riferimento al 
#Rinascimento italiano in 3D suggerita ad Artec di Lucica Bianchi. 
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"  

Figura 9 – Massimo Temporelli con il ritratto di Acerenza e Umarell in 3D. 

Infine, dovesse interessare, XYZ da Vinci è una mini-stampante 3D a basso costo. 

 "  

Figura 10 – XYZ da Vinci. 
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Figura 1 – Logo del progetto Indire “Maker@Scuola” 

“Maker@Scuola” è un progetto di Indire , attivo dal 2014 e ad oggi ormai strutturato, attualmente 1

facente parte della struttura di ricerca 4 “Strumenti e metodi per la didattica laboratoriale”, che analizza il 

fenomeno dei makers in relazione agli scenari e alle ricadute nel sistema scolastico italiano. Rappresenta 
contestualmente un osservatorio delle esperienze più innovative in ambito educativo legate al 
movimento dei cosiddetti “artigiani digitali”, che per passione progettano e realizzano nei loro laboratori, 

denominati Maker spaces o Fab Lab , apparecchiature meccaniche ed elettroniche, software open source, 2

prodotti robotici e tutto ciò che risponde al loro desiderio di innovazione.  
Il progetto riprende le specificità del modello di apprendimento proposto dal movimento maker applicato 
alla didattica laboratoriale nella scuola e le possibili interazioni tra le modalità di lavoro degli “artigiani 
2.0” e gli schemi di apprendimento tradizionali. L’obiettivo è quello di verificare se le nuove metodologie 

didattiche siano in grado di contribuire al superamento dei metodi di istruzione frontale a favore di una 
didattica esperienziale in cui gli alunni diventino artefici del proprio apprendimento. 

Tra i vantaggi rilevanti dell’adozione di attività di tipo maker il primo è quello di potenziare lo sviluppo 
delle competenze logico-matematiche, scientifiche e linguistiche, di far emergere le meta-competenze e 
le soft-skills e di stimolare gli studenti ad un approccio più partecipativo e coinvolgente.  
Questa modalità di lavoro è, inoltre, in grado di motivare insegnanti e studenti allo sviluppo del senso di 
appartenenza alla scuola, grazie a momenti formativi in cui prevale la collaborazione fra pari. Il riciclo 

degli oggetti, l’ottimizzazione delle risorse e un atteggiamento positivo di fronte alla risoluzione dei 
problemi consente che l’errore diventi un momento costruttivo di riflessione e non di criticità.  

A livello didattico, progettazione e creazione dell’oggetto diventano un pretesto per mettere in atto 

meccanismi di analisi ed autoanalisi e di messa in pratica di conoscenze e abilità facilmente spendibili, 
che costituiscono un trait d’union tra l’ambiente scolastico e il mondo esterno. Nella fase finale i risultati 

ottenuti in classe vengono valutati sulla base del loro impatto sulle skills cognitive e relazionali.  

A livello tecnico, come parte integrante della ricerca, è stato realizzato l’ambiente online 3D Indire, che 
include una serie di strumenti di modellazione e di ottimizzazione della stampa e uno spazio di 

condivisione delle esperienze realizzate.  

 L’Istituto Nazionale di Documentazione, Innovazione e Ricerca Educativa è il punto di riferimento per la ricerca educativa in 1

Italia: sviluppa nuovi modelli didattici, sperimenta l’utilizzo delle nuove tecnologie nei percorsi formativi, promuove la 
ridefinizione del rapporto fra spazi e tempi dell’apprendimento e dell’insegnamento.

 Fabrication Laboratory: è un laboratorio equipaggiato con software per la modellazione e la progettazione, schede e accessori 2

elettronici, strumentazione tradizionale e macchine a controllo numerico capaci di lavorare con materiali diversi.
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Al suo interno vengono ospitate risorse utili per la configurazione e l’utilizzo dei programmi per la stampa 
3D in classe, tra cui In3Dire, un apposito server dedicato, e SugarCAD, un software gratuito di 
modellazione 3D sviluppato per le scuole, ottimizzato anche per dispositivi touch diversi dal tradizionale 

computer (tablet, tavoli interattivi e LIM) .  3

Prime sperimentazioni 

La sperimentazione, che come abbiamo visto intende analizzare l’efficacia e la ridefinizione di nuovi 
modelli didattici nel sistema scolastico italiano, si è concentrata sull’utilizzo della stampante 3D e, in 
un’ottica di razionalizzazione delle risorse e di impegno scientifico, è stata inizialmente limitata alla 

scuola dell’infanzia e a specifici ambiti dello sviluppo cognitivo.  
La prima attività avviata, denominata “Costruire giocattoli con la stampante 3D”, ha avuto l’obiettivo di 

promuovere l’integrazione della stampante 3D nei contesti didattici rivolti ai più piccoli, di comprenderne 
le possibilità di applicazione e di valutarne l’influsso sullo sviluppo del pensiero logico, delle capacità di 
astrazione e di problem solving, delle competenze visuo-spaziali, geometriche e metacognitive nei 

bambini sotto i 6 anni . Gli alunni imparano a concepire la tecnologia come un mezzo utile alla 4

realizzazione di un progetto ed esplorano nuove forme di pensiero e di collaborazione. 
Successivamente, a partire dal 2016, un altro gruppo di lavoro ha intrapreso un percorso di analisi 
sull’utilizzo della stampante 3D nella Scuola Primaria, dando vita al progetto “Primaria 3D”, finalizzato a  
trasferire alla scuola primaria parte del know-how acquisito nella scuola dell’infanzia, opportunamente 

rimodulato con azioni mirate. 

Nel 2017 si sono concluse queste prime esperienze, ed in particolare la prima legata alla scuola 

dell’infanzia ha portato alla pubblicazione del volume “Maker@scuola. Stampanti 3D nella scuola 
dell’infanzia”, liberamente consultabile online. L’e-book, curato dal gruppo di ricercatori Indire che hanno 
lavorato all’introduzione delle stampanti 3D nella didattica in età prescolare, documenta il percorso che 

ha coinvolto alcuni docenti delle scuole dell’infanzia che hanno integrato questo innovativo tipo di attività 
nell’offerta formativa. Rappresenta, inoltre un’utilissima guida ai temi della “pedagogia maker” e della 

“fabbricazione digitale” nel contesto scolastico. 

	 Tu#e	 le	 forme	 create	 e	 condivise	 con	 SugarCAD	 –	 esportabili	 nel	 formato	 STL,	 in	modo	 da	 poterle	 stampare	 in	 3D	 –	 vanno	 a	3

popolare	una	community	e	sono	riuElizzabili	gratuitamente.

	La	rivista	online	Qwerty	–	Open	and	Interdisciplinary	Journal	of	Technology,	Culture	and	Educa>on	ha	dedicato	il	primo	numero	del	4

2019	alla	fabbricazione	digitale	e	al	ruolo	della	stampante	3D	in	età	prescolare.	Curato	dalla	ricercatrice	Indire	Giuseppina	Rita	Jose	
Mangione	e	da	Michael	Eisenberg	dell’Ins>tute	of	Cogni>ve	Science	della	University	of	Colorado	Boulder,	 il	numero	speciale	della	
rivista	ospita	una	serie	di	contribuE	ispiraE	alla	ricerca	Indire.	
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"  

Figura 2 – La copertina del volume curato da Indire 

Dopo aver tracciato il quadro di riferimento, la prima parte del volume esamina gli aspetti pedagogici e 
psico-cognitivi legati alla pedagogia maker e all’introduzione della stampante 3D come oggetto didattico; 
la seconda illustra nello specifico le caratteristiche e le implicazioni del progetto Indire “Maker@Scuola” 

ed approfondisce gli aspetti tecnologici e pratici che entrano in gioco quando si progetta un’esperienza di 
apprendimento di questo tipo.  
Infine un’appendice dedicata al resoconto delle esperienze sul campo dei docenti coinvolti costituisce 
una preziosa testimonianza da parte dei pionieri di questa sperimentazione.  
Nell’anno scolastico 2017/18 la ricerca focalizzata sull’utilizzo della stampante 3D è proseguita con un 

incremento delle scuole interessate: sono diventati, infatti, più di cento gli istituti coinvolti nel progetto, 
fra scuola dell’infanzia e scuola primaria. 

Linee di azione del progetto 

Attualmente il progetto promosso da Indire comprende due linee di azione:  

• “La serra idroponica a scuola”. 

• “Stampante 3D nelle scuole del Primo Ciclo”. 

Le scuole interessate ad aderire alle due proposte didattiche potranno presentare la propria candidatura 
online e saranno tenute a compilare periodicamente un report delle attività svolte ed un diario di bordo; 

avranno, inoltre, un ruolo attivo attraverso: 
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● la compilazione di feedback e griglie di valutazione relative alle documentazioni prodotte dai 
docenti delle altre scuole; 

● la partecipazione  a webinar e/o video conferenze (Skype, ecc.) per coordinare il lavoro, 

condividere problemi e buone pratiche, animare la community di insegnanti e ricercatori; 

● la disponibilità a partecipare alle eventuali attività di monitoraggio poste in essere da Indire e/o 

dal MIUR sui temi della ricerca. 

La serra idroponica a scuola 

"  

Figura 3 – Serra idroponica a scuola 

Nel 2017 è stato avviato il progetto pilota “La serra idroponica a scuola. Un nuovo modo di osservare e 
studiare un fenomeno naturale”, che intende favorire percorsi didattici basati sul pensiero scientifico 

nella scuola dell’infanzia e nella scuola primaria attraverso l’osservazione, la sperimentazione e la 
modellizzazione del fenomeno osservato.  
Il metodo è ispirato al celebre Bifocal Modeling della Stanford University con cui Indire collabora: si tratta 

di un approccio per l'apprendimento delle scienze che collega la sperimentazione fisica con la 
modellazione al computer in tempo reale, focalizzandosi sul confronto tra i due media. L’osservazione 

dell’evento fisico e la modellazione teorica, quindi, si affiancano per familiarizzare con i metodi più 
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comuni della ricerca scientifica. Il progetto prevede l’uso della serra idroponica, una tecnica di 
coltivazione delle piante fuori suolo a basso impatto ambientale caratterizzata da un ridotto consumo 
idrico, per attivare una didattica laboratoriale innovativa e introdurre il metodo scientifico in classe. 

L’idroponia  è l’arte di far crescere le piante nell’acqua: nelle coltivazioni idroponiche, infatti, la terra è 5

sostituita da un substrato inerte e la pianta vive con le sue radici nell’acqua arricchita dai nutrienti e 

dall’ossigeno di cui necessita per la crescita. Il processo prevede un controllo di tutte le condizioni fisiche 
e ambientali in cui vivono le piante e dei fattori che ne influenzano la crescita, la cui velocità dipende da 
molti fattori, tra cui la temperatura dell’aria, l’intensità della luce, il consumo d’acqua, i nutrienti disciolti. 

Nel corso del 2017 una scuola dell’infanzia e una scuola primaria di Firenze hanno partecipato 
attivamente alla sperimentazione con le apposite serre idroponiche all’interno delle loro strutture. Le 

proposte per l’attività in classe hanno previsto un’indagine che si articola in una fase induttiva – 
osservazione e formulazione di ipotesi –  a cui segue la formulazione di un modello, e una fase deduttiva, 
con verifica e formulazione di una teoria. La finalità è quella di creare un modello scientifico basato sul 

controllo di un fenomeno naturale, incoraggiando inoltre una riflessione critica sulla sostenibilità 
ambientale, in particolare sulla disponibilità delle risorse in natura e sullo spreco alimentare.  

Stampante 3D nelle scuole del Primo Ciclo 

L’azione “Stampante 3D nelle scuole del Primo Ciclo” si inserisce anch’essa all’interno del progetto 
“Maker@Scuola”, in continuità con le azioni illustrate 

in precedenza, e si propone di sperimentare una serie 
di compiti incentrati sull’utilizzo della stampante 3D 

attraverso la metodologia Think-Make-Improve 
(TMI) .  6

Il progetto di sperimentazione, partito dalla scuola per 

l’infanzia, prosegue quindi con azioni ed interventi 
specifici applicati alle scuole del primo ciclo allo scopo 

di trasferire alla scuola primaria parte delle 
competenze acquisite.  

Figura 4 – Stampante 3D (tipologia adottata da Indire per la ricerca)  

	il	termine	deriva	dal	greco	“hydro”=”acqua”	e	“pónos”=”lavoro,	faEca”.5

	Ciclo	di	design	a#raverso	cui	si	consolida	 la	consapevolezza	che	studiando,	sperimentando	e	sbagliando	è	possibile	raggiungere	6

l’obie^vo	prefissato.	È	 composto	da	 tre	 fasi:	 1)	Think:	 fase	di	problem	seCng	 che	 riguarda	 tu^	gli	 aspe^	di	organizzazione	per	
l’avvio	 del	 lavoro	 2)	Make:	 fase	 in	 cui	 avvengono	 tu^	 i	 processi	 di	 creazione	 e	 di	 mediazione	 tra	 gli	 studenE	 sugli	 ogge^	 da	
realizzare	3)	 Improve:	 verifica	della	 funzionalità	del	modello	o	della	corrispondenza	alle	cara#erisEche	pensate	nella	 fase	 think	e	
realizzate	nella	fase	make.	
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Dirigenti ed insegnanti interessati ad aderire al progetto, che ha preso avvio a settembre 2018 , possono 7

compilare il modulo di iscrizione e restare informati sul suo sviluppo.  

Per partecipare è indispensabile possedere una stampante 3D e disporre dell’accesso ad internet. 

Quanto agli strumenti didattici, è possibile operare con il tablet, la LIM o il PC (con qualsiasi sistema 
operativo) dotati di mouse. Tramite un ambiente di lavoro online viene offerto il supporto necessario per 

la didattica con la stampante 3D relativamente al setting tecnologico – configurazione e strumentazione 
– e allo svolgimento degli esercizi in classe. 

Il gruppo di progetto mette, inoltre, a disposizione numerosi materiali di approfondimento e manuali 

scaricabili liberamente online sull’utilizzo delle stampanti 3D e sulla loro integrazione a scuola nonché un 
piano didattico che include una serie di compiti che fanno riferimento alle indicazioni nazionali per le 

scuole del primo ciclo.  

Sviluppi del progetto 

Attualmente i ricercatori Indire stanno lavorando per il secondo anno consecutivo insieme ai colleghi 

della Columbia University e questa proficua partnership ha avuto come esito la partecipazione di Lorenzo 
Guasti, referente del progetto, all’ottava edizione della conferenza internazionale “FabLearn 2019”  8

svoltasi a marzo al Teachers College della Columbia University di New York.  

Il ricercatore è intervenuto al panel Making around the world: Experiences and lessons learned moderato da 
Tamar Fuhrman, ricercatrice della Columbia University e, alla presenza di rappresentanti provenienti da 

tutti i continenti impegnati in ambito maker, ha illustrato i progetti innovativi che lo vedono impegnato 
con il gruppo di lavoro Indire. 

Si ringrazia l’Ing. Lorenzo Guasti, referente del progetto Indire “Maker@Scuola”, per le preziose informazioni 
fornite. Per info sul progetto scrivere alla casella l.guasti.tecnologo@indire.it 

— L'autrice — 
Francesca Palareti 

email: francesca.palareti@unifi.it  

Laureata in Lettere classiche all’Università di Roma “La Sapienza”, lavora presso la Biblioteca di Scienze sociali 
dell’Università di Firenze. Nel 2014 ha conseguito il master di I livello “Le nuove competenze digitali: open education, social 

	Il	bando	di	gara	Indire	“Avviso	pubblico	per	l’avvio	di	forme	di	collaborazione	finalizzate	ad	a^vità	di	ricerca	incentrate	sull’uElizzo	7

della	stampante	3D	con	scuole	dell’infanzia,	della	primaria	e	della	secondaria	di	primo	grado”	pubblicato	ad	aprile	2018	scadrà	il	24	
aprile	2021.

	Ogge#o	delle	due	giornate	è	stato	l’approfondimento	del	ruolo	rivesEto	dalla	Maker	Pedagogy	nel	mondo	a#uale,	che	presenta	8

impegnaEve	sfide	sociali	ed	ambientali.
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e mobile learning”, nell’ambito del quale ha realizzato l’e-book “Leggere e comprendere un autore del 
Novecento: Italo Svevo”. Si occupa di formazione, metodologie didattiche innovative ed e-learning, 
tecnologie dell’informazione e redazione web, comunicazione digitale e social media. Collabora con i 
periodici TD: Tecnologie didattiche, Bricks, Mondo Digitale, AIB Notizie, Bibelot, DigItalia, Diari di 
Cineclub. È coautrice del volume "Architettura della biblioteca e identità universitaria” (S. Bonnard, 
2007) ed ha pubblicato due contributi nel volume “Esperienze di gestione in una biblioteca 
accademica: la Biblioteca di scienze sociali dell’Ateneo fiorentino” (Firenze University Press, 2016). 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Le stampanti 3D a scuola: 
modelli consigliati 

a cura di: 

Matteo Trinetta

# Stampanti 3D, STEM



Maker: Stampa 3D, Big Data e IoT

Conosciamo ormai tutti l’acronimo STEM che sta per (SCIENZA, TECNOLOGIA, INGEGNERIA,  
MATEMATICA) e sappiamo bene le motivazioni che stanno alla base dell’introduzione nella scuola già 
dalle elementari di discipline e laboratori orientati alla sperimentazione in tale campo. L’argomento è 
molto vasto e non basterebbe una vita per sviscerarlo, basti pensare che esistono tante facoltà 
universitarie con tantissimi indirizzi diversi nell’ambito delle scienze della tecnologia dell’ingegneria e 
della matematica. Non bisogna quindi spaventarsi perché ciò che si vuole fare a scuola soprattutto alla 
primaria è solamente introdurre tali discipline nel loro senso più generico per far capire come queste già 
dalla seconda metà del XX secolo abbiano iniziato a fondersi tra loro creando il mondo tecnologico che ci 
circonda. Si vuole ora portare questa tecnologia in classe per far toccare all’alunno con mano come è 
stata creata e dove sono le STEM al suo interno. 

Prendiamo ad esempio l’evoluzione del frullatore che si è trasformato nel più moderno robot da cucina 
dei giorni nostri capace di seguire addirittura ricette da noi trovate su internet e inviate allo stesso 
tramite Smartphone. Per la sua evoluzione possiamo immaginare studi in vari settori tra cui fisica e 
chimica per le innovazioni sui materiali alle quali si è aggiunta la meccanica e l’elettronica per poter avere 
in un unico oggetto le diverse tipologie di cottura e ancora l’informatica per connetterlo ad internet. Se ci 
facciamo caso molta della tecnologia che ci circonda (la lavatrice, la lavastoviglie, l’automobile, la 
domotica, i sistemi antintrusione, etc.) proprio come il robot da cucina è costituita da sei parti 
fondamentali, struttura meccanica, motori, sensori, controllore, software ed interfaccia di rete. Siamo 
quindi circondati da “robot” che si assomigliano tra di loro. Oggi se abbiamo a disposizione una 
stampante 3D siamo in grado di replicare o inventare almeno in miniatura qualsiasi tipo di “robot”. La 
stampante 3D serve per dare forma e solidità al nostro concetto di design e struttura, poi possiamo 
acquistare dei sensori ed un controllore dotato di software per la programmazione tipo Raspberry o 
Arduino ed il gioco è fatto. Questo è ciò che accade in un FAB LAB ovvero l’Atelier creativo dell’artigiano 
digitale dei giorni nostri che tramite una stampante 3D, una scheda elettronica programmabile dei 
sensori e dei motori è in grado di replicare la maggior parte dei prodotti tecnologici che ci circondano e di 
inventarne nuovi. 

Stampare con la stampante 3D può essere in alcuni casi complesso per una scuola del primo ciclo di 
istruzione perché prima di poter stampare un oggetto bisogna saperlo disegnare al computer utilizzando 
un software CAD ("disegno tecnico assistito dall'elaboratore") salvare l’oggetto disegnato in formato STL  
(STereo Lithography interface format ), per poi creare un file di stampa detto “G-code” che contiene le 
informazione su tutti i movimenti che la testina di stampa deve compiere per creare l’oggetto, nonchè la 
temperatura dell’estrusore, la velocità della ventola di raffreddamento in tutte le fasi di stampa e tante 
altre variabili. Tuttavia la funzione che una stampante 3D ha in una scuola primaria è essenzialmente 
dimostrativa ovvero far toccare con mano alla classe i sei elementi fondamentali di questo “robot”. La 
struttura è costituita da tre assi cartesiani x,y,z che delimitano l’area  di stampa tridimensionale: un 
meccanismo fatto da ingranaggi cinghie e motori permette lo scorrimento della testina di stampa 
all’interno dell’area di stampa. Tutti i movimenti della testina di stampa avvengono grazie ad un 
controllore che interpreta il G-code e aziona di conseguenza i motori. 

Ciò detto, una delle stampanti 3D consigliata per la scuola primaria proprio per la sua facilità d’uso è 
la SKRIWARE 2.  Ideale per mostrare alla classe cos’è e come funziona una stampante 3D. La stampa è 
alla portata di tutti, non è necessario disegnare un oggetto con il CAD per poi creare il g-code ma basta 
semplicemente connettersi ad internet su un portale dedicato dove sono disponibili migliaia di oggetti 
gratuitamente, sceglierne uno ed inviare la stampa. Non serve saper impostare la stampante in relazione 
al materiale che si vuole utilizzare perché la stampante lo riconosce automaticamente e si auto configura 
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per garantire la miglior qualità di stampa. Il processo di stampa può essere avviato anche da remoto e 
controllato attraverso una telecamera posizionata all’interno della camera di stampa. La Scriware 2 è 
compatibile anche con il famoso slicer Cura per questo motivo è adatta anche ad utenti esperti.  1

 

L’utilizzo della stampante 3D nella secondaria di primo grado invece permette l’uso da parte di 
studenti e docenti più esperti che spesso possono essere considerati veri e propri Makers o artigiani 
digitali che per le loro realizzazioni hanno bisogno non solo di una stampante 3D ma hanno l’esigenza 
di avere a disposizione un vero e proprio Fab Lab con fresa a CNC, incisore laser, estrusore per liquidi 
densi o argilla. In questi casi è consigliabile un prodotto che abbia tutti questi strumenti racchiusi in 
un'unica macchina come ad esempio Zmorph VX. 

SKRIWARE	2-Stampante	3D	WiFi	Doppio	Estrusore	e	
Camera	Live

Cateogira:	Stampa	3D

Codice	MEPA	
NABLA-S3D-004

� 	
Infanzia

� 	
II	grado

� 	
I	grado

� 	
Università

� 	
Primaria

	Cura	è	un'applicazione	di	slicing	per	stampanE	3D	open	source.	È	stato	creato	da	David	Braam,	che	è	stato	successivamente	1

impiegato	da	UlEmaker,	una	società	di	produzione	di	stampanE	3D,	per	mantenere	il	sohware.	Cura	è	disponibile	con	licenza	
LGPLv3.
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Grazie alla scuola, gli studenti oggi possono comprendere la tecnologie che li circonda e non subirla come 
semplici utilizzatori. Sono in grado di dare sfogo alla loro creatività e a produrre tramite l’artigianato 
digitale, all’interno del loro piccolo Fab Lab ( la loro cameretta o garage) il primo prototipo di quella che 
potrebbe rivelarsi l’invenzione del secolo. 

� �

— L’autore — 
Matteo Trinetta 
Dottore Magistrale in ingegneria delle telecomunicazioni iscritto all’albo ingegneri di Bologna sezione A settore ingegneria 
dell’informazione. Si occupa dal 2008 di tecnologie innovative per la didattica per progetti di formazione in sintonia con i 
programmi ministeriali della scuola italiana. Supporta istituzioni pubbliche e private nella progettazione e realizzazione di 
ambienti didattici per la formazione nei seguenti settori: 
·     ELETTRONICA ED ELETTROTECNICA 

Zmorph	VX:	STAMPANTE	3D	FFF	CON	CINQUE	TESTINE	
INTERCAMBIABILI

Cateogira:	Stampa	3D

Codice	MEPA	
NABLA-S3D-003

� 	
Infanzia

� 	
II	grado

� 	
I	grado

� 	
Università

� 	
Primaria
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·     INFORMATICA E TELECOMUNICAZIONI 
·     MECCANICA, MECCATRONICA ED ENERGIA 
·     CHIMICA, MATERIALI E BIOTECNOLOGIE 
·     TRASPORTI E LOGISTICA 
·     AGRARIA, AGROALIMENTARE E AGROINDUSTRIA 
·     COSTRUZIONI, AMBIENTE E TERRITORIO 
·     MANUTENZIONE E ASSISTENZA TECNICA 
·     SCIENZE / FISICA / CHIMICA / BIOLOGIA 
·     ROBOTICA 

La realizzazione di un PROGETTO DI FORMAZIONE comprende varie fasi, quali: 
selezione della metodologia di formazione da utilizzare, Identificazione delle conoscenze di base degli studenti,programma 
didattico da seguire (Curricula e Programma di studio) 
Layout dei laboratori e argomenti da sviluppare ,specifiche tecniche delle apparecchiature, valutazione del Budget 
Servizi correlati: Installazione e messa in marcia delle apparecchiature e formazione per i docenti 
Attraverso il supporto del suo staff e di  aziende specializzate assiste gli Istituti durante questo percorso indirizzandoli alla 
migliore soluzione formativa per le proprie esigenze.  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BRICKS | COMPETENZE e 
CERTIFICAZIONI

Scratch e il modulo ECDL 
Computing 

a cura di: 

Pierfranco Ravotto

# Computational thinking, Pensiero computazionale, ECDL Computing, Scratch
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Mi è capitato, in più occasioni, di sentire esprimere l’opinione che per “fare della vera informatica” occorra 
riferirsi ad un linguaggio di programmazione testuale. Linguaggi iconici come Scratch sono “carini”, 
sicuramente adatti per far scrivere programmini ai bambini … ma la vera programmazione è un’altra 
cosa: questo il giudizio che ho sentito più volte esprimere.  

Su un punto mi sentivo di dissentire: quando qualcuno rivendicava come vera informatica il dover stare 
attenti ai due punti o alle virgole, a non commettere i cosiddetti errori sintattici. Che in una lingua la 
sintassi sia importante è fuori di dubbio, ma l’essenza dell’informatica a me sembra stia nell’analisi del 
problema, nell’invenzione di una procedura risolutiva, nella sua verifica, non nella traduzione in uno 
specifico linguaggio. Pensavo, e continuo a pensare, che l’uso di un linguaggio grafico – come Scratch – 
possa permettere, più di un linguaggio testuale, di concentrarsi sull’algoritmo proprio perché libera dalla 
preoccupazione di virgole, punti e virgola o due punti. 

Ma non avendo allora mai provato davvero Scratch non ero in grado di dire di più. 

Poi la Fondazione ECDL ha lanciato una nuova certificazione, ECDL Computing, e abbiamo, come AICA, 
progettato un corso online “Fare didattica con il coding”, di cui ho già parlato nel numero di settembre 
dell’anno scorso (La nuova certificazione “Computing” e un corso per i docenti sul pensiero computazionale).  

Il syllabus “Computing” non fa riferimento a nessun linguaggio specifico, ma molte domande d’esame 
necessitano di un riferimento ad un linguaggio ed è stato scelto Python. Di conseguenza anche i testi di 
preparazione all’esame fanno attualmente riferimento a Python.  

Nel progettare il corso abbiamo provato a sviluppare in parallello applicazioni con Python e con Scratch e 
abbiamo sviluppato una duplice simulazione d’esame, una con riferimento al primo, l’altra con 
riferimento al secondo. 

Operazione riuscita. 

Abbiamo potuto proporre con Scratch le stesse attività proposte con Python. E non abbiamo avuto 
difficoltà a individuare domande equivalenti per la simulazione d’esame.  

I risultati di questa verifica, uniti al fatto che la maggior parte dei partecipanti al corso hanno preferito le 
attività e la simulazione d’esame con Scratch, hanno portato AICA alla decisione di implementare 
l’esame ECDL Computing anche in ambiente Scratch. Così come, per esempio, l’esame del Modulo ECDL 
Word processing può essere sostenuto sia in ambiente Word che in ambiente OpenOffice o quello del 
modulo Computer essentials può essere svolto sia in ambiente Linux che in ambiente Windows, 
altrettanto l’esame del Modulo Computing può adesso essere svolto, a scelta, in ambiente Python o in 
ambiente Scratch.  

Una novità già in essere: i primi esami ECDL Computing in ambiente Scratch si sono già svolti. Una novità 
che penso potrà interessare anche una parte dei nostri partner nella Fondazione ECDL. 

Novità importante importante per un duplice motivo. Da un lato “sdogana” Scratch come “vero” 
ambiente di programmazione, non solo come adatto ai bambini. Dall’altro permette di proporre la 
certificazione – e un percorso formativo – sul computational thinking anche a insegnanti di scuole 
Primarie e Secondarie di 1° grado che hanno imparato a usare Scratch ma non hanno un retroterra 
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informatico. E questo può far fare loro un passo in avanti nella comprensione del pensiero 
computazionale, con ricadute positive sui loro allievi. 

Penso ce ne sia bisogno. Perché non basta usare/far usare Scratch per educare gli studenti al pensiero 
computazionale. Non è Scratch a non permettere di fare vera programmazione. E’ piuttosto una 
questione di uso che molti ne fanno.  

Scelte, cicli, variabili, liste, eventi, subroutine con Scratch 

E’ noto che la programmazione strutturata prevede che si usino solo tre strutture: sequenza, scelta e 
ciclo. Solo tre, ma da usare, in linea di massima, tutte. 

Invece ho notato che in molti casi i programmi fatti fare agli studenti o prodotti dagli insegnanti usano 
spesso solo la sequenza, in altri casi sequenza e scelta. Scratch è usato in molti casi per fare dello 
storytelling, per raccontare una storia che si sviluppa in modo lineare, con azioni in sequenza. 

Ora, lo storytelling ha una notevole rilevanza pedagogica e imparare a far eseguire ad un computer una 
sequenza contribuisce ad aumentare la competenza digitale. Ma l’informatica non è una semplice 
automatizzazione di sequenze.  

E, in ogni caso, se anche voglio semplicemente che il gattino faccia 3 passi, dal punto di vista 
dell’acquisizione del pensiero computazionale non è la stessa cosa ripetere 3 volte la sequenza per un 
passo o usare un ciclo per ripetere 3 volte la sequenza! 

 

Figura 1 - A sinistra una sequenza per far fare un passo. Al centro: la sequenza viene scritta tre volte per far fare tre passi. A 
destra un ciclo fa ripetere tre volte la sequenza 
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E se il gattino deve in diversi punti della storia fare 3 passi: perché non usare una subroutine (procedura) 
richiamabile da più punti del programma? 

E se, invece, una volta il gattino deve fare 3 passi, un’altra solo 2 ed un’altra 5? Perché non usare una 
variabile per passare un parametro alla subroutine/procedura? 

 

Figura 2 - A sinistra il programma principale chiama una subroutine che fa fare tre passi. A destra il programma principale 
attribuisce un valore alla variabile “numero di passi” e chiama la subroutine che fa fare il numero di passi indicato 

Lo dico con altre parole, anzi con quelle di Vygotsky: “area di sviluppo prossimale”. Pensate a una 
maestra elementare, magari di area letteraria, che ha imparato ad usare Scratch per far fare ai suoi 
bambini dello storytelling, usando uno strumento “attrattivo”, e magari per contribuire alla competenza 
digitale. Cosa le diciamo? Passa a Python e impara la vera informatica? Usciremmo dalla sua area di 
sviluppo prossimale. Se, invece, le spieghiamo che il programma può essere scritto in modo più semplice 
usando i cicli, le subroutine, le variabili … agiamo nella sua area di sviluppo prossimale. 

Potrei fare molti altri esempi, ma ne farò solo uno. Nel corso abbiamo preso in considerazione un 
programma – trovato nella repository di Scratch – che propone un test con autocorrezione su un 
argomento di storia. Era una lunga sequenza di: 

<faccio la domanda>, 

<acquisisco la risposta> 

<IF la risposta è giusta THEN scrivo “vero” ELSE scrivo “falso”> 

Abbiamo proposto di modificarlo in modo da permettere allo studente di scegliere a quante domande 
sottoporsi e di permettere a un docente che non sappia programmare di riutilizzare lo stesso programma 
modificando domande e risposte o di aggiungendone altre. Facile da fare usando un ciclo e due liste, una 
per le domande e una per le risposte. Non c’è bisogno di passare a Python, si può farlo con Scratch. 

!149



BRICKS - 3 - 2019

Ho scritto che molti docenti usano Scratch per lo storytelling. Altri lo usano per progettare videogiochi, 
secondo il famoso suggerimento di Barack Obama alla presentazione della Computer Science Education 
Week del 2013: “Non limitarti a comprare un videogioco. Realizzane uno”. E’ certamente più facile realizzare 
videogiochi con Scratch, che mette a disposizione sprite e semplici comandi per gestire gli eventi e 
sensori, che non con Python. Ma questa semplicità gioca a favore dello sviluppo del pensiero 
computazionale perché,  permettendo di aumentare il numero di oggetti da far interagire e le modalità di 
interazione, richiede di concentrarsi sulla progettazione di algoritmi via via più complessi. 

 

Figura 3 - In giallo le istruzioni per gli eventi, in celeste quelle per i sensori 

Scratch permette, inoltre, l’interfacciabilità con robot fisici e quindi l’apertura alla robotica. Ma questo è 
un discorso che va oltre il Modulo ECDL Computing. 

 

Figura 4 - Estensioni. Accesso alle istruzioni per comandare robot. 
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Il Syllabus ECDL Computing 

Il syllabus ECDL Computing è articolato in 5 sezioni, articolate in 12 temi (poi ulteriormente specificati in 
54 argomenti): 

1. Termini informatici 

1.1 Concetti fondamentali 

2. Metodi di pensiero computazionale 

2.1 Analisi del problema 

2.2 Algoritmi 

3. Iniziare a programmare 

3.1 Per iniziare 

3.2 Variabili e tipi di dati 

4. Costruire con il codice 

4.1 Logica 

4.2 Iterazione 

4.3 Condizionalità 

4.4 Procedure e funzioni 

4. 5 Eventi e comandi 

5. Test, debug e rilascio 

5.1 Esecuzione, test e debug 

5.2 Rilascio 

 

Figura 5 - Esempio di commento  
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Le sezioni che richiedono il riferimento ad un linguaggio di programmazione sono la 3, la 4 e la 5. E, come 
ho già detto, abbiamo verificato che si possono affrontare, allo stesso livello in Python o in Scratch. Solo 
un argomento non può essere proposto con Scratch (e di conseguenza non può essere oggetto di una 
domanda d’esame). Si tratta del 5.1.4: “Identificare e correggere un errore sintattico in un programma, quale 
errore di ortografia, punteggiatura mancante”. Ma non è certo lì la sostanza del pensiero computazionale. 

Nella programmazione con linguaggi come Python si insiste, giustamente, sulla documentazione. Nel 
syllabus l’argomento 3.1.5 recita “Definire il termine “commento” dei costrutti di programmazione. Illustrare lo 
scopo di un commento in un programma”. Qualcuno mi ha fatto notare che invece con Scratch non si 
documenta. Ciò non è vero: cliccando sul tasto destro su un’istruzione è possibile inserire un commento. 

Test, debug e rilascio 

Per motivare la scelta di proporre l’esame ECDL Computing potrei fermarmi qui. Ma alla luce 
dell’esperienza del corso “Fare didattica con il coding” - che nelle sue due edizioni ha coinvolto 430 
docenti provenienti dai diversi ordini di scuola e da molti test center privati - penso importante 
soffermarmi sulla quinta sezione del Syllabus: Test, debug e rilascio. 

In fase di progettazione del corso pensavamo che si dovesse attirare l’attenzione degli insegnanti sulla 
necessità di lavorare con gli studenti sul controllo e la verifica del programma. Perché il controllo della 
soluzione progettata è un elemento essenziale del Computational thinking. 

Controllare il programma non significa solo verificare che “giri”, Occorre verificare che faccia 
effettivamente quanto previsto. E che lo faccia in tutti i casi possibili. Nel video-tutorial su questo 
argomento cito il Millennium bug: prima di rilasciare un programma nel 1977 si sarebbe dovuto 
controllare che fosse in grado di funzionare non solo allora e negli anni successivi ma anche il 1° gennaio 
2000! 

 

Figura 6 - Un videotutorial del corso - https://youtu.be/NYoJbbJGDkQ  
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Pensavamo, dunque, di dover attirare l’attenzione degli insegnanti su questo aspetto perché ne 
tenessero conto nel lavoro con i propri allievi. Ma, con stupore, ci siamo resi conto che tanti insegnanti 
sono i primi a non preoccuparsi del controllo. Il corso prevedeva delle “consegne” e, tra queste, dei 
“programmi” da sviluppare. Ebbene, spesso i programmi consegnati: 

▪ non erano visibili (in Scratch si erano dimenticati di renderli pubblici), 

▪ non “giravano”,  

▪ funzionavano in alcuni casi, non in altri, 

▪ non davano risultati corretti (per esempio in “indovina il numero” era richiesto che il programma 
indicasse il numero di tentativi fatti, ebbene spesso il risultato era errato perché il contatore 
contava le risposte errate ma non l’ultima giusta), 

▪ non facevano tutto quanto era richiesto. 

In tanti casi non si trattava di un errore difficile da individuare (come quello che sarebbe avvenuto al 
cambio di millennio); in alcuni casi era sufficiente provare ad eseguire il programma prima di inviarlo! 

Per cercare di lavorare su questo aspetto, abbiamo proposto alcuni programmi con errori chiedendo di 
individuarli. Anche qui siamo rimasti davvero sorpresi da molte risposte dei corsisti da cui emergeva un 
atteggiamento sbrigativo del tipo: “se il programma gira è giusto”, una mancanza di metodo 
nell’organizzazione dei test, e soprattutto un ragionare sulle istruzioni senza “provare” concretamente. 
Un esempio: in “indovina il numero” se uno ragiona sulle istruzioni magari non individua l’errore, ma se 
prova il programma e conta i tentativi si accorge per forza che il risultato è errato. Poi, sapendo che è 
errato (e magari avendo constatato che è sempre errato per un -1), si mette alla ricerca dell’errore. 

Quindi un corso di formazione per gli insegnanti oltre a suggerire fortemente l’importanza del debugging 
con gli studenti, deve condurre, mediante esercitazioni ad hoc, a far provare loro in prima persona cosa 
significhi saltare o minimizzare la fase di debugging.  

A proposito di “vera informatica”: essa è qui, molto più che nelle virgole. 

E anche in questo caso: è un tema su cui si può lavorare sia con Scratch che con Python. Anzi, a dirla 
tutta, con Python si rischia di pensare di aver esaurito il debugging una volta controllata l’ortografia. Con 
Scratch è certo che non si tratta di ortografia ma di ben altro. 

— L’autore — 
Pierfranco Ravotto 
email: pierfranco.ravotto@gmail.com  
Laureato in Ingegneria elettronica si è dedicato all’insegnamento iniziando con corsi di 
formazione per apprendisti e con le 150 ore per proseguire poi per oltre trent’anni in scuole 
secondarie superiori quale docente di Elettrotecnica, Elettronica e Automazione. Si è occupato di 
Orientamento, Alternanza scuola-lavoro, Corsi post-diploma, Scambi con alternanza all’estero e 
Progetti europei di ricerca sull’eLearning. 
E’ stato Project manager del progetto Ensemble per l’Università di Firenze. Attualmente è 

consulente AICA per la formazione sulla didattica digitale e per i progetti europei. 
E’ membro del Direttivo AICA Lombardia e del Direttivo SIe-L e co-direttore della rivista Bricks.  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Il progetto DECODE - DEvelop COmpetence in Digital Era - realizzato nel quadro di un partenariato 
strategico internazionale Erasmus+, nell’arco di tre anni, ha permesso di studiare i processi organizzativi 
ed educativi che sottendono alla diffusione di pratiche didattiche innovative, mediante l’ausilio delle 
tecnologie digitali.  
Il progetto ha coinvolto docenti, Dirigenti Scolastici, esperti del settore e decisori istituzionali, con 
l’intento di analizzare i bisogni di formazione dei docenti; condividere pratiche ed esperienze virtuose; 
supportare lo sviluppo delle competenze digitali e metodologiche degli insegnanti. Il lavoro di ricerca, di 
taglio esplorativo, è stato realizzato in chiave transnazionale coinvolgendo oltre all’Italia anche Finlandia, 
Regno Unito, Romania e Spagna.  
Il progetto, pensato in chiave di ricerca-azione, ha previsto la realizzazione di cinque azioni, per ciascuna 
delle quali è stato predisposto e diffuso, mediante una politica di ‘open access’, un rapporto di 
disseminazione scaricabile dal sito ufficiale di progetto . Tra le attività era prevista anche la realizzazione 1

di una ricerca volta a ricostruire il modo in cui la tecnologia digitale viene introdotta nella pratica 
educativa, con l’intento di individuare punti di forza, criticità, opportunità e minacce di questo radicale 
cambiamento in ottica transnazionale. Tale analisi si è focalizzata principalmente sulla ricostruzione: 

1. dei diversi scenari nazionali attraverso l’analisi delle tendenze e delle politiche attivate dai singoli 
paesi in relazione all'introduzione delle tecnologie digitali nel processo educativo; 

2. delle principali leggi nazionali e dei programmi di finanziamento legislativo; 

3. delle regole contrattuali e delle prospettive di carriera che interessano la professionalità docente, 
anche in relazione all’esercizio di competenze digitali; 

4. delle pratiche virtuose a livello locale. 

 

Fig. 1 - Il sito del progetto DECODE 

Tale azione di ricerca è stata svolta mediante un’analisi documentale e qualitativa che ha previsto oltre 
alla consultazione dei materiali normativi e istituzionali anche la realizzazione di focus group e interviste a 
testimoni privilegiati. Questa fase della ricerca, compiuta nei diversi contesti nazionali nel periodo 
febbraio-ottobre 2017, ha coinvolto complessivamente 132 persone nei Focus Group (docenti innovatori 
e animatori digitali) e circa 30 testimoni privilegiati  (attori istituzionali, esperti, Dirigenti Scolastici, policy 

 Per il download integrale di tutti i rapporti di ricerca: http://decode-net.eu/index.php/outputs/ 1
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e decision makers), attraverso interviste in profondità, confluite poi nell’elaborazione dei rapporti nazionali 
(O2 – National Researches “Innovative training models, methods and tools for teachers in the digital age. 
National Reports). 

Pur rimandando al Comparative Report (IO2) per una lettura più esaustiva, si proverà di seguito a riportare 
le più importanti evidenze emerse attraverso la lettura trasversale degli esiti di ricerca.  

I risultati di queste indagini hanno sottolineato alcuni limiti e alcune priorità che interessano tutti i paesi.  

Le problematiche ricorrenti, indipendentemente dalle differenze territoriali, culturali, organizzative e di 
sistema sono da ravvisarsi nella generale: 

▪ mancanza di una visione e di un quadro nazionale unitario relativo alle politiche scolastiche, e al 
modo in cui accompagnare la rivoluzione digitale all’interno dei processi educativi;  

▪ carenza di un fermo impegno a trasformare la tecnologia in alleato del nuovo modello educativo; 

▪ assenza di un coordinamento nazionale in tema di innovazione digitale, con esiti negativi anche 
sugli effetti trasformativi che questa ha sul sistema educativo; 

▪ assenza di una visione di sistema e di processo capace di interpretare la “scuola come 
organizzazione complessa”; 

▪ difficoltà a valorizzare esperienze virtuose, diffuse a macchia di leopardo nei diversi contesti 
nazionali;  

▪ endemica carenza di investimenti e di formazione di qualità per Dirigenti Scolastici e insegnanti 
su come il digitale possa trasformare l’organizzazione scuola e il patto educativo tra scuola-
studenti-famiglie-comunità educante.  

 

Figura 2 - Il partenariato 

Particolarmente rilevante sembra la dimensione territoriale. Il grado di penetrazione dell’innovazione 
digitale è molto diversificato. Il ruolo assunto dalle lstituzioni, di implementazione locale nell’esprimere la 
loro leadership istituzionale mediante azioni di sistema capaci di offrire prospettive di sviluppo e efficaci 
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azioni di coordinamento sul territorio, risulta essere strategico nell’attivazione di positive sinergie per la 
valorizzazione delle esperienze e delle migliori pratiche.  

Un altro elemento di particolare interesse è dato dal tema della formazione. Da quanto emerge dalle 
ricerche condotte nei diversi paesi, l'acquisizione di competenze in questo campo è lasciata alla libera 
iniziativa di insegnanti entusiasti o dirigenti illuminati, e per lo più la competenza digitale viene 
accresciuta in spazi informali e percorsi di auto-formazione.  

Molte analisi svolte anche a livello internazionale, mostrano che il ricorso alle tecnologie digitali non 
produce automaticamente ricadute positive in termini di esiti di apprendimento, né si traduce in 
innovazione metodologica, non a caso, anche gli esiti di questa indagine, confermano il persistere di un 
approccio prevalentemente trasmissivo, e la difficoltà a tradurre in pratiche didattiche quotidiane gli usi 
della tecnologia digitale maturati in ambiente extra-scolastico.  

A fronte di tali problematiche, trasversalmente riscontrabili in tutti e cinque i contesti nazionali indagati, 
emerge la necessità di:  

▪ costruire reti e "fare sistema", coinvolgendo in uno sforzo comune le diverse istituzioni che, ai 
diversi livelli, concorrono a garantire i processi di innovazione digitale nei singoli paesi, 
promuovendo nuove logiche di policies integrate e partecipate ;  2

▪ saper intercettare il capitale informativo e di conoscenze che gli studenti possiedono già 
all’ingresso, a causa della disintermediazione della socializzazione tipica della società mass-
mediale; patrimonio che necessita di essere indirizzato, decostruito, ristrutturato e 
sistematizzato per essere trasformato in processi di apprendimento, conoscenza e 
comprensione;  

▪ migliorare l'accessibilità e l'affidabilità degli strumenti e delle dotazioni in uso alle scuole che 
spesso si rivelano un impedimento. 

 Sul tema delle politiche integrate si rimanda a Capogna S. Le strutture di implementazione locali tra nuove competenze di gestione 2

e reti inter-organizzative, in “Quaderni di Ricerca”, DieS, Università degli Studi di Roma, “La Sapienza”, 2007; La traduzione locale di 
un sistema formativo integrato. Il ruolo delle strutture intermedie, Franco Angeli, 2006.
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Figura 3 - Analisi trasversale dei processi di implementazione 

Per concludere, anche se esiste un’attenzione diffusa, sia a livello sovranazionale, sia a livello nazionale, 
rispetto alla necessità di avviare nella scuola percorsi di innovazione in grado di misurarsi con la sfida 
digitale, si registrano in tutti e cinque i paesi presi in esame significative difficoltà nell’indirizzare e 
governare il cambiamento.  

Difficoltà che agiscono a diversi livelli:  

▪ a livello centrale si collocano tutte le difficoltà di coordinamento connesse al miglioramento e 
utilizzo delle infrastrutture esistenti (disponibilità della banda larga, copertura sul territorio ecc.);  

▪ a livello locale si evidenzia la complessità di attuazione di una governance in campo educativo, una 
governance che si esprime per mezzo di configurazioni a geometrie variabili che rendono spesso 
difficile l’identificazione degli organi e delle responsabilità competenti nella risoluzione di 
problematiche connesse al miglioramento degli spazi educativi;  

▪ a livello organizzativo si distingue il ruolo strategico svolto dai Dirigenti Scolastici nell’indirizzare 
progetti di trasformazione organizzativa con esiti rilevanti anche sull’innovazione dei processi 
educativi e didattici; 
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▪ a livello individuale si riscontra il peso e il valore della teaching agency soggettiva, rispetto al modo 
in cui ciascuno interpreta e ‘traduce in pratica’ professionale e didattica la sua relazione con le 
innovazioni digitali. 

È evidente dunque che innanzi a tale complessità non si possono accogliere soluzioni semplici e 
preconfezionate ma è necessario favorire lo sviluppo di politiche integrate e partecipate, in grado di 
operare cambiamenti attenti sia alla loro sostenibilità che alle loro ricadute, in una logica 
multidimensionale, multi-attore e multi-livello. In questo irreversibile processo di mutamento, un ruolo 
strategico è giocato dall’esercizio di una e-leadership che sappia ridisegnare, ai diversi livelli, la missione 
educativa della scuola nel confronto con il digitale.  

— L’autrice — 
Stefania Capogna 
Professore Associato, Direttrice Centro di Ricerca Digital Technologies, Education & Society, Link 
Campus University.  

E-mail: s.capogna@unilink.it  

Si occupa in particolare di ricerca applicata alle public policy, soprattutto rispetto ai temi 
dell’education (inteso nella prospettiva anglosassone di educazione-formazione-Life Long 

Learning) e dello sviluppo, anche in relazione alle tecnologie digitali. Tra le sue pubblicazioni recenti Capogna S., Cocozza A., 
Cianfriglia L. (a cura di), Le sfide della scuola nell'era digitale. Una ricerca sociologica sulle competenze digitali dei docenti, 
Eurilink, Roma. 2017.  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Imbattersi in rete in questa parola: “degooglizzare” suscita sicuramente un punto interrogativo e la 
curiosità di ricercare cosa possa significare. 

La ricerca porta a scoprire che è in atto un vero e proprio processo che mira a trovare soluzioni 
alternative agli strumenti Google e più in generale agli strumenti proprietari. 

Figura 1 - Degooglizziamo Internet 

In particolare oggi parliamo di Framasoft, il sito francese il cui titolo esemplifica chiaramente l’intento 
della Community che lo supporta. 

L’obiettivo è dunque degooglizzare il nostro utilizzo di Internet mediante la messa a disposizione di 32 
ambienti che consentono una molteplicità di azioni: dall’aggregazione di risorse web, alla creazione di 
mappe, a piattaforme di incontro, a canali video etc etc. e al continuo lavoro della Comunità sempre alla 
ricerca di alternative gratuite ad alto grado di privacy e rispetto dei dati/profili degli utilizzatori. 

Ecco l’elenco dei servizi gratuiti offerti da Framasoft: 
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Torneremo a maggior dettaglio dopo aver fornito qualche indicazione sull’origine di questo ambiente. 

Framasoft è una rete di progetti gestiti da una comunità di volontari, supportata da un'associazione - 
Framasoft - fondata nel 2004. 

L’obiettivo è promuovere le libertà digitali e garantire che le persone possano mantenere il controllo 
dello strumento digitale. 

Tale obiettivo si concretizza nell’offerta, principalmente online, di una serie di strumenti concreti e pratici 
per facilitare l'adozione: 

▪ di software libero (directory, chiavette USB, programma di installazione ...); 

▪ di creazioni culturali gratuite (blog, traduzione, casa editrice ...); 

!
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▪ di servizi gratuiti (oltre 30 servizi gratuiti nel progetto De-google-ify Internet). 

Il loro motto è ”There is a long way to go, but the road is Free…” 

L’ambiente chiamato “Framacloud" non richiede alcuna registrazione e fornisce un insieme di servizi 
gratuiti all’interno della campagna di sensibilizzazione "De-google-ify Internet" 

E’ anche possibile installare questi servizi sul proprio server, contribuendo così a decentralizzare Internet.  
I tutorial sono disponibili nel sito, al momento solo in francese. 

 

Vediamo qui di seguito i servizi offerti e come si pongono in alternativa ad altri ambienti sia Google sia 
proprietari (vengono citati solo alcuni esempi) 

STRUMENTI PER COLLABORARE 

Framapad 

https://framapad.org/it/ 
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Redazione di documenti in un'interfaccia di modifica online collaborativa.I contributi di ciascun utente 
sono indicati da un codice colore, appaiono sullo schermo in tempo reale e vengono registrati man mano 
che vengono digitati. 

Alternativa a googledoc. 

Framacalc 
https://accueil.framacalc.org/it/ 

Collaborazione online in tempo reale, su fogli di calcolo.  

Alternativa a Excel365, Google Spreadsheet. 

Framemo 

https://framemo.org/ 

Aggregazione di note collaborative online e in tempo reale; utile per attività di briefing e debriefing.   

Alternativa a Padlet. 

Framaestro 

https://framaestro.org/ 

Aggregazione di più media in un’unica pagina.  

Alternativa a Padlet/Google Site 

STRUMENTI PER CREARE RISORSE DIGITALI 

Framindmap 

https://framindmap.org/c/login 

Creazione e condivisione di mappe mentali.  

Alternativa a Bubbl.us/Coggle 

Framaforms 

https://framaforms.org/ 

Creazione di sondaggi online, sia semplici che complessi, su una piattaforma rispettosa dei dati. 

Alternativa a Google Forms e Microsoft OneForm. 

Framacarte 

https://framacarte.org/en/ 

Personalizzazione e condivisione di mappe, anche in modalità collaborativa. 
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Alternativa a Google Maps. 

Framaslides 

https://framaslides.org/login 

Creazione di presentazioni e presentazioni online, con la possibilità di collaborare e condividere. 
Alternativa a PowerPoint365 e Google Slides. 

STRUMENTI PER L’ORGANIZZAZIONE 

Framadate 

https://framadate.org/ 

Organizzazione di eventi/riunioni e/o semplici sondaggi. 

Alternativa a Doodle. 

Framagenda 

https://framagenda.org/login 

Creazione e condivisione di calendari personali o professionali. 

Alternativa a Google Calendar. 

Framavox 

https://framavox.org/dashboard 

Creazione di team per discutere, prendere decisioni, dare pareri mediante strumenti di votazione. 

Alternativa a Mentimeter/Kahoot/Socrative. 

Framatalk 

https://framatalk.org/accueil/en/ 

Attivazione di chat room di videoconferenza (con chat Web basata su testo e condivisione dello schermo) 
dal browser. 

Alternativa a Skype e Google Hangout 

STRUMENTI PER COMUNICARE 

Framasphère 

https://framasphere.org/ 

Condivisione su un social network etico e decentralizzato, senza che il profilo venga utilizzato dagli 
inserzionisti. 

!165

https://framaslides.org/login
https://framadate.org/
https://framagenda.org/login
https://framavox.org/
https://framavox.org/dashboard
https://framatalk.org/accueil/en/
https://framasphere.org/


BRICKS - 3 - 2019

Alternativa a Facebook 

Framalistes 

https://framalistes.org/sympa/ 

Creazione di un gruppo email, con indirizzo email unico che distribuirà email a tutti gli indirizzi del gruppo. 

Alternativa a Google Gruppi 

Framateam 

https://framateam.org/login 

Servizio di chat gratuito che consente di comunicare con il proprio team. Condivisione di immagini, canali 
pubblici e privati, indicizzazione … 

Alternativa a Facebook e Slack 

Framapiaf 

https://framapiaf.org/about 

Comunicazione di brevi messaggi in modo pubblico, confidenziale o privato. 

Alternativa a Twitter. 

STRUMENTI PER SINCRONIZZARE E CONDIVIDERE 

Frama.link 

https://frama.link/ 

Riduzione e/o personalizzazione di indirizzi web (URL) e senza tracciamento.  

Alternativa a Bit.ly o Goo.gl 

Framadrive 

https://framadrive.org/login  
Spazio di archiviazione online per l'hosting, la sincronizzazione (o la condivisione) dei file. 

Alternativa a Dropbox, Google Drive. 

Framanotes 

https://framanotes.org/ 

Sincronizzazione di note, immagini e collegamenti tra i dispositivi con la sicurezza della crittografia. 

Alternativa a Evernote. 
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Framagit 

https://framagit.org/public/projects 

Pubblicazione di codici sorgente- preferibilmente come software gratuito - e collaborazione con altri. 

Alternativa a Github. 

STRUMENTI PER LA CONDIVISIONE DI LINK E FILE 

MyFrama 

https://my.framasoft.org/ 

Organizzazione e conservazione di link web (compresi i link ai servizi Frama) in una cartella web.  

Alternativa a Del.icio.us/Diigo. 

Framapic 

https://framapic.org/ 

Invio e condivisione di immagini online singole mediante link e/o creazione di gallerie di immagini. 

Alternativa a Imgur, photobucket, imageupper 

Framabin 

https://framabin.org/p/ 

Redazione e condivisione di testi, note e codici in modo confidenziale grazie alla crittografia end-to-end. 

Alternativa a Pastebin 

Framadrop 

https://framadrop.org/ 

Condivisione di file Web mediante link con la crittografia end-to-end. 

Alternativa a WeTransfer 

ESPERIENZE DI WEB MIGLIORATO 

Framanews 

https://framanews.org/ 

Raccoglitore di feed di notizie (RSS, Atom) da blog, canali video, ecc. In un unico punto di visualizzazione. 

Alternativa a Google Reader 
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Framabee 

https://framabee.org/ 

Ricerche su un motore che interrogherà Google, Bing, Yahoo, Wikipedia, ecc. in modo anonimo ed 
evitando il tracciamento. 

Framabag 

https://framabag.org/login 

Accantonare articoli dei blog e le schede "leggi dopo" ritrovandoli su tutti i dispositivi. 

Alternativa a Pocket, Ego News, Instapaper 

STRUMENTI PER DIVERTIRSI! 

Framabookin 

https://framabookin.org/ 

Biblioteca online di libri digitali con licenza gratuita per consultare e scaricare liberamente Alternativa a 
Google Libri. 

Framinetest 

https://framinetest.org/en/ 

Mondo di gioco sandbox Minetest (mondo di blocchi da modificare) dedicato all'istruzione, alle attività 
pedagogiche e ai giochi seri. 

Alternativa a Minecraft. 

Framagames 

https://framagames.org/ 

Raccolta di giochi gratuiti a cui giocare online, sul PC o sul tablet. Non richiedono software 
complementare per l’installazione. 

Alternativa a Learning Apps, H5P… 

Framavectoriel 

https://framavectoriel.org/  
Creazione e modifica di immagini basate sulla forma (grafica vettoriale, in formato SVG). 

Alternativa a Inskape, Boxy SVG, Vectr … 
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Ecco un quadro riassuntivo di tutti i servizi FRAMASOFT sopra descritti.  

 

Non ci resta che provarli! 

— L’autrice — 
Mara Masseroni 
E-mail: masseroni.mara@gmail.com  
Docente di lingua e letteratura inglese è attualmente impegnata nella formazione 
degli insegnanti sull’uso del digitale nella didattica per conto di AICA, Diesse 
Lombardia  e Zanichelli. 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Figura 1 - Aula presso la Nordhal Grieg Videregangeskole di Radal, Bergen, Norvegia 

Il contesto 

Il progetto, un progetto Erasmus+ di mobilità KA1, realizzato con la costituzione di un Consorzio (38 
Istituti per 39 docenti in mobilità) coordinato dall’Ufficio scolastico regionale per il PIEMONTE  in 
collaborazione con l’Agenzia nazionale Erasmus+ Indire e il Piano nazionale Scuola Digitale, si poneva 
come obiettivo il miglioramento delle competenze degli Animatori digitali delle scuole aderenti al 
Consorzio che, grazie ad attività di job shadowing in contesti europei, hanno potuto “osservare” quanto 
stanno facendo altre realtà europee, valutando e ipotizzando quali possano essere gli aspetti, le tecniche 
e le metodologie da prendere a campione dalle migliori e più innovative scuole dell’UE. 

Il PNSD è il documento di indirizzo del Ministero dell’Istruzione, dell’Università e della Ricerca per il lancio 
di una strategia complessiva di innovazione della scuola italiana e per un nuovo posizionamento del suo 
sistema educativo nell’era digitale. È un pilastro fondamentale de "La Buona Scuola" (legge 107/2015) 
che punta all’innovazione del sistema scolastico e alle opportunità offerte dall’educazione digitale. Gli AD 
sono docenti che hanno un compito complesso in quanto le risorse e le tecnologie presenti nelle loro 
scuole non sono talvolta sufficienti oppure sono presenti ma non portate a sistema e non utilizzate 
correttamente nella didattica (tecnologie nuove ma didattica tradizionale). Non accade così invece in 
alcune scuole di eccellenza presenti in Europa, dove il processo di aggiornamento della didattica è andato 
di pari passo con l’evoluzione delle tecnologie e ne ha spesso plasmato la configurazione ed il setting di 
apprendimento. 

Il progetto in questione vuole supportare le iniziative piemontesi di modernizzazione dei sistemi didattici 
con particolare enfasi sull’uso delle ICT e sul loro utilizzo nella quotidiana attività didattica, nel quadro 
delle azioni volte a: 

▪ favorire l’internazionalizzazione della scuola e la formazione digitale del personale docente,  

▪ consolidare la dimensione europea dell’educazione 
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▪ incentivare una didattica creativa, motivante e innovativa,  

▪ potenziare l’infrastruttura digitale della scuola con soluzioni “leggere”, sostenibili e inclusive 
passando da didattica unicamente “trasmissiva” a didattica "attiva" con l’aiuto di ambienti digitali 
flessibili.  

Il progetto, in coerenza con gli obiettivi Erasmus+ per l’istruzione scolastica, ha voluto dare ai 
partecipanti l’opportunità di entrare in contatto con realtà e esperienze di eccellenza in altri contesti 
europei nei quali le tecnologie digitali vengono utilizzate nella quotidianità dell’insegnamento, nella 
didattica generica, nelle esperienze laboratoriali. Inoltre i docenti hanno potuto toccare con mano la 
diversa organizzazione dei tempi e degli spazi utili a sviluppare una didattica innovativa e trarne spunto 
per le attività quotidiane di ogni disciplina. 

Il progetto, in ottemperanza agli obiettivi del programma Erasmus+, ha quindi contribuito a: 

▪ Migliorare le competenze del personale della scuola e rafforzare la qualità di insegnamento/
apprendimento. 

▪ Ampliare la conoscenza e la comprensione delle politiche e delle pratiche educative dei Paesi 
europei. 

▪ Innescare cambiamenti in termini di modernizzazione e internazionalizzazione delle scuole. 

▪ Creare interconnessioni fra istruzione formale, non formale, informale. 

▪ Accrescere le opportunità per lo sviluppo professionale e per la carriera del personale della 
scuola. 

▪ Aumentare la motivazione e la soddisfazione nel proprio lavoro quotidiano.  

Gli obiettivi Europa 2020 e in particolare la loro declinazione per l’istruzione e la formazione (ET 2020), 
l’uso delle ICT e delle OER, sono lo scenario entro il quale si muove la Scuola che si rinnova e che cambia, 
uno scenario europeo condiviso e sostenuto ai livelli nazionali. La formazione dei docenti deve essere 
quindi   centrata sull’ innovazione didattica, tenendo conto delle tecnologie digitali come sostegno per la 
realizzazione dei nuovi paradigmi educativi e la progettazione operativa di attività. Si deve passare dalla 
scuola della trasmissione a quella dell’apprendimento raggiungendo docenti di ogni ordine, grado e 
disciplina sfruttando i nuovi spazi di insegnamento/apprendimento. 

I numeri 

Il Consorzio risultava formato da 38 scuole, diverse per ordine, grado e con ubicazione su tutto il 
territorio regionale.  

I docenti partiti in mobilità sono stati 39 suddivisi in 3 Paesi: Irlanda, Norvegia e Svezia con 9 scuole 
ospitanti anch’esse diverse fra loro (vedi tabella in appendice). 
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Per la disseminazione di questo progetto è stato realizzato un evento il 18 maggio 2018 a Torino presso 
l’aula magna del liceo M. d’Azeglio i cui materiali sono consultabili a questo link del twinspace eTwinning. 

La locandina per l’evento è stata realizzata dagli studenti dell’IIS Erasmo da Rotterdam di Nichelino, 
scuola cassiera del progetto, in percorso di alternanza scuola-lavoro. (v. Foto) 

 

Figura 2 - Locandina preparata dagli studenti 

Le esperienze degli Animatori Digitali e le ricadute: gli AD si 
raccontano 

1. Animatori digitali in Svezia 
I soggiorni Erasmus in Svezia sono stati organizzati dall’USR Piemonte in due momenti diversi dell’A.S 
2017/18. 

Il primo dall’1 al 6 ottobre 2017 ha visto coinvolti cinque insegnanti della Scuola Primaria di quattro 
diversi Istituti comprensivi, tre della provincia di Torino, uno della provincia di Cuneo, e ha avuto come 
meta la Bravikkskolan a Norrkoping. 

Il secondo viaggio, dal 3 all’8 dicembre 2017, ha portato a Järfälla ben dieci animatori digitali, cinque 
provenienti da istituti comprensivi, altrettanti appartenenti a scuole superiori.  

Le attività di job shadowing si sono svolte in 7 diverse scuole della scuola dell’obbligo con studenti dai 7 ai 
16 anni. 

Tecnologie e didattica 

Per quanto visto in entrambe le esperienze di mobilità, nelle scuole svedesi l’utilizzo delle tecnologie 
digitali è sicuramente diffuso e incoraggiato in ogni modo, anche grazie a massicci investimenti di risorse 
da parte delle Istituzioni e delle scuole stesse. Ma lo scarto rispetto a molte scuole del nostro Paese - 
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che tutti noi immaginavamo decisamente maggiore - non è certo così macroscopico. L’introduzione delle 
ICT nella didattica quotidiana è relativamente recente. Abbiamo visto proporre attività di robotica 
educativa e coding quasi solo nel centri studi e risorse, enti di ricerca al servizio di tutte le scuole 
comunali, a cui offrono attività di potenziamento dell’offerta formativa, consulenza e prestito di 
attrezzature. Ma si tratta comunque di realtà di eccellenza, non ancora di pratiche diffuse e consolidate 
all’interno delle scuole.  

Ciò che ha colpito non è quindi tanto la ricchezza di questi “tools”, quanto la solidità strutturale della “tool 
box” di cui essi entrano a far parte.  

Competenze - valutazione - tempi della didattica 

La sensazione con cui tutti noi siamo tornati in Italia è stata che nella scuola svedese si punti a una 
essenzialità dei contenuti attraverso cui arrivare alla formazione delle competenze chiave con tempi 
distesi in spazi a misura di bambino. Di classe in classe, di giorno in giorno ci è sembrato di cogliere un 
clima rilassato, sia tra i bambini sia tra gli insegnanti. Nessuno è mai sembrato assillato dal “programma”, 
le attività svolte erano semplici, finalizzate e chiare. Il poco tempo, ben speso per cose compiute e 
sensate. I ragazzi lavorano con strumenti diversi allo stesso tempo, chi usa la penna chi usa il PC, chi 
utilizza il tablet. Hanno libri tematici, lavorano su fogli, raccolgono il materiale delle discipline in cartelline 
di colori diversi. Praticano il cooperative learning, discutono, si possono alzare dal posto, lavorano in 
un’atmosfera di scambio e collaborazione. Costruiscono storie, leggono libri, analizzano testi, fanno 
coding, producono clip. Alunni e insegnanti hanno obiettivi chiari, compiti definiti, valutati in modo 
trasparente e condiviso con le famiglie. La valutazione non prevede voti fino alla classe sesta; 
l’insegnante indica nel registro se la competenza è raggiunta attraverso una gradazione di colori e a fine 
anno esprime il suo giudizio con una scala alfabetica dalla lettera A alla lettera F, dove F è l’unico indice 
negativo. Interessante la modalità dei colloqui con le famiglie dove vengono coinvolti anche gli alunni. 
Attraverso un confronto a tre, bambini, docenti e genitori cercano di individuare punti di forza e di 
debolezza su cui agire per raggiungere il più altro grado di consapevolezza del percorso di 
apprendimento. 

Organizzazione scolastica  

Preschool e Primary School 

La scuola dell’infanzia non è obbligatoria. A 6 anni ogni bambino può frequentare facoltativamente un 
anno in preparazione alla scuola primaria. In questo anno i docenti sviluppano soprattutto competenze 
sociali attraverso il gioco e la motricità fine attraverso attività di manipolazione. Dai 7 anni inizia la scuola 
dell’obbligo. La primary school consta di due blocchi successivi composti da tre anni ciascuno. Si trovano 
quindi le classi  1-2-3 e le classi  4-5-6. Nelle classi 1-2-3 i bambini lavorano per progetti. Acquisiscono 
le abilità della letto-scrittura utilizzando il tablet su cui vengono installate apposite applicazioni che 
sfruttano la sintesi vocale. Solo quando le abilità sono consolidate, si passa all'utilizzo della matita e della 
carta. Con questo metodo, mutuato dalla didattica norvegese, si vuole spostare il focus 
dell’apprendimento della lingua scritta dalla manualità al processo di decodifica e riproduzione dei suoni. 
Il bambino si concentra sulla parola e sulla costruzione della frase senza preoccuparsi della motricità fine 
legata alla scrittura manuale, che sperimenta in un tempo successivo. Le uniche discipline sono 
matematica, svedese e inglese. Nelle classi 4-5-6 classe i bambini iniziano ad affrontare le discipline e la 
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prime forme di valutazione, sia da parte degli insegnanti che si differenziano in base alle discipline sia 
attraverso  test nazionali. 

A livello organizzativo una caratteristica di particolare rilievo è la presenza di un insegnante della pre-
school che affianca, nella classe 1^, l’insegnante che poi seguirà gli alunni fino in 3^. Oltre agli insegnanti 
di classe, operano nella scuola altre figure come i Counselor, a cui gli studenti possono rivolgersi per 
essere aiutati ad affrontare difficoltà, sia scolastiche sia personali; gli Educatori che affiancano gli 
insegnanti nella didattica e infine i Master teachers, che coordinano le attività e promuovono iniziative di 
formazione per il Collegio. 

Grado 6-9 

Gli ultimi anni della scuola dell’obbligo hanno una struttura comune, e non esistono diversi indirizzi come 
accade in Italia. Come insegnanti del secondo grado abbiamo svolto osservazioni nelle classi terminali e 
abbiamo riscontrato una sostanziale continuità nell’impostazione con quanto visto nelle classi iniziali. 

Le nuove tecnologie sono apparse come uno strumento, e non un traguardo, perché vengono integrate 
con quelle più tradizionali come quaderni, libri e mappe cartacee; in questo modo le ICT diventano 
davvero un valore aggiunto perché viene garantita ai docenti una più ampia gamma di strumenti didattici 
e agli allievi risorse che le famiglie non sempre possiedono. Questo approccio è sembrato interessante 
anche perché non ci sono ancora abbastanza dati per valutare la reale efficacia delle nuove tecnologie - 
gli schermi touch ci sono da un tempo poco significativo sia dal punto di vista evolutivo sia da quello 
dell’apprendimento - e gli studi disponibili presentano risultati discordanti. 

La presenza a scuola per tutta la giornata di studenti e docenti viene garantita dall’ordinamento, non da 
progetti legati a bandi e con una durata limitata nel tempo, e gli spazi degli edifici sono adeguati a questa 
permanenza continua. In questo contesto le attività didattiche sono agevolate dalla gestione unificata 
degli accessi alla rete e alle piattaforme didattiche (registro elettronico, fornitura libri di testo, servizi 
Google) di tutti gli studenti di tutte le scuole della municipalità; a questi servizi di rete si aggiungono 
quelli delle strutture di riferimento e consulenza sulle ICT a livello territoriale sia per i progetti di 
eccellenza sia per le necessità inclusive. Questo coordinamento di servizi a livello territoriale ci è 
sembrato un elemento che potrebbe essere implementato nelle nostre realtà a livello di Ufficio 
Scolastico Regionale o di Ambito Territoriale. 

L’impostazione didattica continua a essere molto incentrata sulla promozione dell’autonomia personale 
e sulla scuola come ascensore sociale anche alla fine della scuola dell’obbligo. Tuttavia, tale approccio sta 
iniziando a indebolirsi per la crisi economica e la crescente immigrazione. Quando ci siamo interrogati su 
cosa possiamo esportare in realtà come quella svedese, abbiamo pensato alla maggiore abitudine dei 
nostri docenti a gestire le classi difficili e al fatto che la nostra apparente arretratezza potrebbe rivelarsi 
utile, nel caso in cui le nuove didattiche iniziassero a mostrare dei limiti, come stanno mettendo in luce le 
prove NAEP negli USA. 
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Figura 3 - Wize Floor per favorire l’apprendimento attraverso il  gioco e il movimento 

2. Animatori digitali in Norvegia - Primaria 
di Piera Taricco 

L'Erasmus in Norvegia è stato organizzato in due differenti momenti. Nell'Ottobre 2017 un gruppo di 9 
docenti di Scuole Secondarie di I e II grado si sono recati a Bergen dove hanno visitato due scuole 
Primarie ed una Secondaria. 

In Norvegia l'obbligo scolastico dura dieci anni. Questo periodo si chiama ‘grunnskole’ e comprende la 
scuola primaria (dal primo al settimo grado) e la secondaria di primo grado (dall'ottavo al decimo). Le 
scuole sono principalmente pubbliche e completamente gratuite. 

Le due scuole Primarie visitate, la “Ulsmåg skole” e la “Knappskog skole”, si presentavano in maniera 
molto differente sia come architettura che come didattica. 

Ulsmåg skole 

In questa scuola l'innovazione didattica è stata conseguente al trasferimento della scuola nel nuovissimo 
edificio, a basso impatto ambientale, con sistemi energetici moderni (riscaldamento dal suolo, pannelli 
fotovoltaici, struttura in legno con sistemi di aerazione...) completamente controllati a distanza. 

La scuola possiede laboratori di cucina, lavorazione del legno, ceramica e sala musica, molti dei quali 
possono essere fruiti al pomeriggio od in serata dalla popolazione locale, sia da parte di associazioni che 
di singoli privati. 

La scuola è stata allestita con attrezzature informatiche disponibili in ogni ambiente (...infatti non 
esistono lavagne classiche e gessi...), innovazione che ha permesso la modifica dell'approccio didattico e 
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metodologico in tutte le classi e da parte di tutti i docenti. Percorso faticoso con necessità di 
miglioramenti, secondo i responsabili, ma estremamente gradito dagli alunni e da buona parte del corpo 
docente. Infatti la scuola lavora completamente a classi aperte (in senso lato, ma anche in senso 
letterale: ad ogni anno compete un'ala dell'edificio, senza aule, ma con grandi spazi aperti e piccoli 
laboratori). 

L'incontro con i docenti ha fatto riflettere sulle metodologie di insegnamento nostrane, basate sullo 
svolgimento di ampi programmi didattici, trascurando lo sviluppo dei processi di apprendimento e della 
capacità di ricostruire un metodo operativo acquisito. In Norvegia, invece, per quanto abbiamo osservato, 
gli studenti vengono invitati a confrontarsi su più metodi diversi per l'esecuzione di un algoritmo 
(abbiamo visto un caso specifico, sulle moltiplicazioni). 

Questo tipo di attività permette ai ragazzi di acquisire in modo indipendente la metodologia più 
opportuna, di registrarla, conservarla e utilizzarla in futuro. 

Il docente ha evidenziato che l'approccio didattico più vantaggioso è dare un'indicazione generica della 
soluzione di un problema, per aprire la discussione matematica e arrivare, attraverso tentativi continui, a 
costruire il percorso che porta al risultato, senza conoscere la regola in precedenza. 

In tal modo gli studenti diventano responsabili del loro percorso di apprendimento e assimilano il 
processo che porta alla soluzione in modo permanente. 

Nella riunione conclusiva con i responsabili della scuola primaria si sono valutati i benefici e le difficoltà 
del nuovo approccio didattico in uso da due anni nella Ulsmåg skole. In base alle prove nazionali per il 
quinto grado al momento i livelli sono stabili, ma si vuole valutare l'effetto a lungo termine con gli 
studenti che hanno iniziato il ciclo all'inizio dell'innovazione. 

Difficoltà emergono per gli aspetti logistici, quando una lezione è svolta con classi parallele alla presenza 
di più insegnanti, soprattutto con i bambini dei primi anni. 

Tuttavia è apprezzabile il nuovo approccio metodologico perché: 

▪ permette agli studenti di confrontarsi con docenti della stessa materia, responsabili di altri 
gruppi; 

▪ rende disponibili strumenti informatici per gli studenti in ogni ambiente; 

▪ utilizza applicativi per LIM forniti dagli editori dei libri di testo o costruiti dall'insegnante, per ogni 
materia; 

▪ rende gli studenti dei costruttori del loro processo di apprendimento offrendo dei percorsi di 
soluzione incompleti per stimolare la creatività attraverso l'ICT. 

Alla fine dell'incontro abbiamo evidenziato somiglianze e differenze con il nostro sistema scolastico e ci 
siamo accordati per mantenere i contatti al fine di future collaborazioni su progetti comuni. 
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Figura 4 - Scalone ingresso realizzato completamente il legno presso la Ulsmåg skole 

Knappskog Skule 

I docenti la definiscono: “Un ambiente di apprendimento”, non un luogo di somministrazione di 
conoscenze... 

La “Knappskog Skule” è una scuola strutturata in maniera tradizionale, con le singole aule, ma la prima in 
Norvegia ad aver del tutto eliminato i volumi cartacei (eccezion fatta per la narrativa) ed i libri di testo. 
Per questo motivo ricevono spesso ospiti, sia norvegesi che stranieri. 

Il progetto è partito da tre anni. In un primo tempo ha interessato solo una classe sperimentale, nel 
secondo è stato esteso e dal corrente anno scolastico tutta la scuola lavora in questo modo. E' stata una 
rivoluzione radicale nel modo di lavorare, perché ha portato il corpo docente non solo a utilizzare 
esclusivamente device elettronici, ma a preparare i propri materiali, dalla teoria alle esercitazioni, in prima 
persona. Talvolta vengono utilizzate App già precostituite, ma la maggior parte del materiale è, per così 
dire, produzione propria.  

I docenti chiamano Digg Learning il proprio metodo di lavoro. 

Gli allievi utilizzano per i primi anni (dal primo al quarto) un iPad, mentre negli anni successivi utilizzano 
un laptop con Surface. Le App per gli iPad sono in un Cloud fornito dal Comune, Knowledge City West, che 
accorpa una rete di scuola. In questo modo non devono essere caricati dagli allievi, ma dal docente, che 
può scaricarli per un'intera classe o per un singolo allievo che debba recuperare od approfondire. Inoltre i 
libri di testo vengono preparati dai docenti stessi (come ebook), utilizzando BookCreator. 

La piattaforma gestisce anche i compiti a casa, che vengono anch'essi assegnati in forma elettronica (o 
creati dai docenti o presi dalla piattaforma sviluppata per la scuola). Non viene assegnato un numero di 
esercizi da svolgere, ma un tempo settimanale di permanenza sulla materia (ad esempio, al quarto anno, 
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40' di matematica). La piattaforma permette al docente, attraverso una sorta di registro elettronico, di 
controllare sia l'avanzamento temporale degli allievi, sia i loro progressi in termini di compiti eseguiti 
correttamente. Inoltre è strutturata in modo che quando un allievo proceda in maniera spedita, i lavori si 
complichino progressivamente in modo che non si annoi, mentre in caso di difficoltà su un argomento 
specifico, viene rinviato a quello precedente. 

L'uso dei dispositivi elettronici è limitato a sessioni da 20', seguite da attività manuali o da uno dei 
frequenti intervalli che i ragazzi trascorrono all'esterno con ogni clima. 

Un giorno alla settimana è prevista una giornata di lezioni all'aperto. 

Inoltre è in corso una interessante sperimentazione sull'insegnamento della scrittura. Infatti, durante il 
primo anno di scuola (bambini di 5 anni), gli allievi imparano il suono e la forma delle singole lettere, e poi 
le parole, su iPad. Solo dal secondo anno viene introdotta la scrittura manuale. 

I vantaggi che raccontano di aver avuto sono legati alla maggior motivazione, ad una maggior rapidità 
all'apprendimento del gesto e ad una calligrafia migliore. 

I punti di più semplice ricaduta nella vita scolastica quotidiana sono stati, nella mia esperienza, legati al 
lavoro in team e nel lavoro a classi aperte. Nella nostra scuola si è sempre lavorato in questo modo, 
sebbene gli ultimi anni abbiano portato ad un ridimensionamento della cosa. Con un'altra collega di 
matematica abbiamo iniziato un nuovo lavoro a classi aperte su due prime, cosa che mi ha permesso di 
proporre la robotica ad una classe in più. Per il prossimo anno scolastico si è anche pensato ad una 
ridefinizione degli orari (per le strutture non abbiamo ovviamente margine). 

Un lavoro in team è stato proposto sia per la disciplina che sul curricolo verticale di robotica, partendo 
addirittura dalle scuole dell'Infanzia, che sono state agganciate dalle seconde della Secondaria di I grado. 

Quindi proposte che si stanno consolidando nella pratica quotidiana, partendo con la dovuta calma ma, si 
spera, con propositi di durare lungamente nel tempo. 

 

Figura 5 - Uso del digital device in classe presso la Knappskog Skule per l’apprendimento della matematica 
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3. Animatori digitali in Norvegia - Superiori 

di Maria Cristina Giora, Catia Santini, Mariangela Tomba 

La Nordhal Grieg Videregangeskole di Radal, Bergen, è un Istituto di Istruzione Superiore inaugurato nel 
2006, con una spesa di 10 milioni di euro, è una delle scuole superiori più innovative e moderne della 
Norvegia, all’avanguardia per l’utilizzo integrato della metodologia didattica digitale, per l’utilizzo degli 
spazi architettonici e per la filosofia di base che la pervade. 

’Shake the tree’, il motto che invade a tutta altezza l’imponente entrata anfiteatro, in norvegese suona 
come il nostro ‘ fai la differenza’. E la Nordhal la differenza la fa sul serio. 

  

Tutti gli studenti e i docenti sono forniti di laptop, che sostituiscono integralmente libri di testo, quaderni, 
block notes, fogli protocollo e calcolatrici. 

Alla Nordhal l’utilizzo integrato di app, software, piattaforme didattiche, spazi online ha come risultato la 
realizzazione di una didattica inclusiva, fortemente partecipata e condivisa. Perché il valore aggiunto 
dell’utilizzo delle TIC nel quotidiano scolastico è proprio questo: rendere i percorsi di apprendimento 
motivanti, efficaci e  coinvolgenti per gli studenti che ne sono protagonisti attivi. Grazie alle tecnologie 
digitali e alle risorse opensource, i docenti riescono ad instaurare una comunicazione attiva ed immediata 
con gli studenti, condividendo lavori, presentazioni, lezioni, compiti, feedback e commenti dettagliati sui 
criteri di valutazione.  

Docenti  e studenti utilizzano quotidianamente app e piattaforme dinamiche utilissime per la didattica in 
varie discipline: It’s learning, oneNote, Campus, Kahoot… solo per citarne qualcuno. I materiali e gli 
elaborati vengono condivisi (consegnati e restituiti corretti) attraverso Google Drive. 

Nulla di nuovo si potrebbe affermare. Ma è  sempre il come, che fa la differenza. 

 

Figura 6 - Ingresso Nordhal Grieg Videregangeskole di Radal (Norvegia) 

Reverse Teaching 

La lezione frontale in classe è sostituita da lavori di tipo cooperativo e interattivo, l'attività si focalizza 
sull'analisi, sul problem solving e lo sviluppo di task che valorizzano competenze trasversali mentre nella 
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maggior parte dei casi le lezioni vengono visionate a casa attraverso i vari materiali inviati dai docenti 
secondo la modalità  Flipped classroom. 

Gamification 

L’utilizzo didattico di modalità mutuate dai giochi di società è da sempre una prassi ampiamente e 
proficuamente usata da tutti quei docenti che vogliono stimolare la curiosità, la competitività, lo spirito di 
squadra dei propri studenti. 

Ma trovare un giovanissimo esperto di video giochi, come docente di un corso di gamification per il 
potenziamento di una lingua straniera, è stata una vera piccola sorpresa. L’esperto di video giochi diventa 
consulente del docente di disciplina, gestisce le regole del gioco e pianifica insieme al docente di classe 
procedure che prevedono l’utilizzo di cooperative learning, information gap (chi ha le istruzioni non può 
accedere ai comandi e viceversa) team work per realizzare un real task (la missione da compiere nel 
gioco).  

Studenti partecipi, attivi, interessati e sorridenti. 

  

Assessment e Evalutation 

Se ‘Sbagliando si impara’ alla Nordhal comprendere perché si è sbagliato e cosa si è sbagliato è la fase 
didattica più impegnativa e attiva della prassi dei docenti. I lavori prima della stesura finale possono 
essere rivisti e rielaborati attraverso un dialogo continuo tra docente e studente. Il docente deve non solo 
fornire griglie e descrittori di valutazione molto chiari e non ambigui, ma anche controllare la 
completezza e la correttezza della consegna, la precisione e la validità dei descrittori di competenza. 

Attraverso l’utilizzo di Google drive l’elaborato degli studenti non è più solo un lavoro finale ma un vero 
work in progress, la cui creazione costituisce il vero momento formativo della pratica didattica. La 
collaborazione tra studente e docente che funge da tutor, da guida, è una tappa fondante del processo di 
apprendimento non solo delle conoscenze ma soprattutto delle competenze. Lo studente inizia quindi un 
percorso di autovalutazione che lo porterà ad acquisire una maggiore e progressiva consapevolezza delle 
proprie strategie, dei punti di debolezza e di forza.  

Il feedback conclusivo che precede la valutazione sommativa del docente viene corredata da commenti 
puntuali e precisi con espliciti riferimenti ai descrittori di competenza. 

Il corpo docente 

Non è solo una laurea e il superamento di  concorsi e qualifiche  che consente di diventare un docente 
della Nordhal. Tutti gli insegnanti vengono selezionati  e successivamente reclutati attraverso 
candidatura personale e un colloquio con un board. Le candidature giungono da esperti, da professionisti 
che provengono talvolta anche da percorsi estranei a quelli accademici, ma tutti altamente qualificati a 
livello professionale. Questo metodo di reclutamento comporta la formazione di un corpo docente 
estremamente coeso, altamente qualificato e  motivato  a raggiungere obiettivi formativi  ampiamente 
condivisi. 
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Compiti autentici 

In diverse occasioni ci sono stati illustrati dai ragazzi percorsi di lavoro di gruppo che costituiscono veri 
compiti autentici ed hanno evidenziato come questa modalità di lavoro sia realmente  una pratica 
quotidiana. 

Dai momenti di confronto con i colleghi è emerso che le direttive ministeriali nazionali norvegesi, sono da 
sempre attente a cogliere le indicazioni sulle necessità future della società e collegate alla realtà sociale 
ed economica del Paese. Per questo ci è stato più volte sottolineato che tutto quello che viene proposto 
nei corsi curricolari nasce dalla necessità di fornire agli studenti strumenti spendibili per il loro futuro 
lavorativo. 

Dipartimento “special needs” 

Un dipartimento è dedicato agli studenti con bisogni educativi speciali, che seguono percorsi 
individualizzati espressamente programmati per ciascuno di loro ed hanno a disposizione spazi, 
strumenti e materiali per realizzare prodotti di tipo digitale attraverso le modalità e le strategie più 
adeguate. Abbiamo potuto visitare le strutture scolastiche e visionare video ideati e realizzati 
coinvolgendo gli alunni attivamente. 

Besok Sykehusskolen, la scuola in ospedale 

La visita alle  strutture messe a disposizione dei degenti dell’ospedale (piscina, palestra) mette subito in 
rilievo la grande attenzione alle persone ed al loro recupero. Allo stesso modo le aule scolastiche sono 
attrezzate di tutti gli strumenti, digitali e non, per offrire agli alunni la possibilità di fruire in modo 
completo delle opportunità scolastiche. Le lezioni vengono offerte a tutti i bambini e i ragazzi in età 
scolare degenti. 

Attraverso la conversazione con i docenti che ci hanno accompagnato nella visita è emersa con chiarezza 
l'attenzione che viene data a ciascuno, a partire dalla programmazione dei percorsi  per arrivare 
all’organizzazione oraria, che rispetta le diverse esigenze degli studenti: viene quindi offerta la possibilità 
di frequenza antimeridiana o pomeridiana, a seconda delle esigenze mediche, condividendo la scelta con 
il personale sanitario. 

Gli alunni hanno a disposizione hardware e software diversi; in modo particolare ci è stato mostrato l’uso 
di un tappeto digitale,  grande aiuto per la motivazione, la concentrazione, l’attenzione e soprattutto per 
la facilità di uso per tutti i piccoli degenti. 

I ragazzi hanno anche la possibilità di frequentare un laboratorio di ceramica che non ha come ultimo fine 
soltanto la realizzazione di prodotti personali, ma unisce lo sviluppo della  manualità alla produzione di 
brevi filmati che illustrano il lavoro svolto e i progetti portati a termine, fondendo arte e tecnologia. 

 Il Robot AV1 

Di particolare impatto emotivo la presentazione del Robot AV1, specificamente progettato per consentire 
ai bambini malati ed esclusi per lunghi periodi dalla frequenza della propria classe di mantenere il 
rapporto con i compagni e con quanto avviene in classe.  
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Si tratta di un prodotto norvegese, appena introdotto nella loro didattica, il cui uso è altamente 
innovativo. 

Tramite un’App che interagisce con il robot, il bambino può vedere e sentire insegnante e compagni: il 
robottino ruota e gli permette di vedere tutta la  classe e lampeggia quando il bambino vuole fare una 
domanda. Esiste  anche una modalità whispering che permette al bambino di parlare con un tono di voce 
più basso se desidera rivolgersi ad un compagno. 

Quando un bambino è costretto per lungo tempo lontano dalla scuola, uno dei più grandi problemi con i 
quali si confronta è mancanza dell’interazione sociale e  delle dinamiche di gruppo che sono parte della 
vita scolastica. L’utilizzo del robottino aiuta ad interrompere il senso di isolamento dai pari. 

Inoltre l'utilizzo del robot può facilitare il rientro in classe dei bambini una volta dimessi che, secondo 
l'esperienza dei docenti risulta spesso traumatica e vissuta con timore, soprattutto dopo assenze 
particolarmente prolungate. 

Il piccolo robot è stato un esempio di come strumenti sempre più attuali vengano concepiti 
appositamente per facilitare la degenza. La sua realizzazione cerca di rispondere alla grande, incolmabile 
solitudine che soprattutto un bambino, un ragazzo malato vive e deve gestire a casa ed in ospedale. 
Essere in mezzo agli altri pari, anche nei momenti di svago o gioco, è fondamentale, e fa parte della 
terapia non la completa soltanto, ne aggiunge anzi valore. 

Ancora una volta questa esperienza dimostra come le nuove tecnologie possano essere utilizzate in 
maniera non fine a se stessa ma con estrema attenzione al bambino ed al suo benessere. 

  

E dopo la Nordhal ? …… l’eredità di un KA1 

Un Erasmus+ KA1 è sempre una grande opportunità di crescita personale, chi vi partecipa ha certamente 
il compito di condividere l’esperienza diffondere idee, provocare riflessioni, attivare confronti  ed analisi. 
Ma è innegabile che una volta tornati a casa, alla convulsa pratica didattica quotidiana, il momento dei 
confronti  e delle  condivisioni con i colleghi  non è sempre semplice da gestire e da mediare. Scetticismo, 
perplessità, difficoltà organizzative, differenze culturali e sociali vengono spesso indicate come barriere, 
che impediscono ideali osmosi o ibridazioni  di buone pratiche. Ma a volte varrebbe la pena ricordare che 
le idee  vivacizzano il nostro intelletto, devono fluire, circolare, essere condivise. Confrontarsi su idee 
vincenti anche se ardite, non è mai tempo perso.  

Grazie a questa semplice ma fondamentale considerazione, le quattro componenti femminili del gruppo 
in visita alla Nordhal hanno organizzato un incontro di formazione e discussione nell’ambito di un corso 
sulla didattica digitale (ISchool: gli scenari della didattica digitale, presso il Liceo Giordano Bruno di 
Torino). 

La riflessione sulla prassi didattica, sull’uso della robotica, sull’organizzazione della flipped classroom, il 
robottino della scuola ospedale, la valutazione formativa e la pratica valutativa come opportunità di 
miglioramento e confronto  sono stati  solo alcuni degli argomenti trattati. 

Ci auguriamo  che a breve, in qualche altro contesto, questi stessi elementi vengano ripresi in un discorso 
più organico sul tema della didattica inclusiva e partecipata. Ci piace pensarlo non solo per affinità 
intellettiva, ma perché crediamo  che è proprio questo  che ‘farà  la differenza‘ in una scuola di qualità. 
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Shake the tree! 

 

Figura 7 - Entrata anfiteatro e motto della Nordhal Grieg Videregangeskole di Radal, Bergen, Norvegia! 

4. Animatori digitali in Irlanda 
di Maria Rosa Rechichi 

  

Per raccontare la mia esperienza insieme al primo gruppo di AD in Irlanda, ho creato uno spazio dedicato 
su Spark Adobe, interamente visibile al link  https://spark.adobe.com/page/1ONqZVh3HhaL6/, di cui 
fornisco qui un breve estratto. 

  

Abbiamo visto tanto durante il nostro periodo di mobilità in Irlanda. Abbiamo visitato due scuole: 
entrambe nel territorio di Tallaght, periferia di Dublino: un territorio segnato dalla crisi economica e 
sociale, dove la presenza di tossicodipendenza e famiglie disgregate, ricostituite, replicate, rappresenta 
un numero statistico molto alto. Eppure, nelle scuole si lavora tanto e bene, riuscendo ad integrare le 
ICTs nella didattica in modo completo, con un occhio a Vygotskij ed uno a Papert. 

D’altronde, le scuole diventano centro anche nelle periferie. Nonostante le differenze strutturali (la St. 
Mark’s ha un edificio molto più nuovo rispetto alla Sacred Heart), siamo rimasti piacevolmente 
impressionati dalla quantità e qualità delle attività che si riescono a fare. Certo, c’è da tenere presenti il 
sostegno del governo irlandese, quello della Chiesa, sono due scuole cattoliche, e quello dei privati, come 
i giganti dell’informatica Apple e HP che forniscono le strumentazioni. 
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Ma non è tutto ICT ciò che luccica! Accanto a questo, non si dimenticano le attività manuali, non si 
dimentica la carta e la penna, si presta molta attenzione alla soluzione dei problemi d’apprendimento che 
possono presentare gli alunni. Ecco che, allora, abbiamo potuto assistere alla premiazione finale del 
challenge “Write a book”, una competizione tra studenti delle diverse scuole di Dublino per la creazione 
del miglior libro fatto completamente a mano, dalla scrittura all’illustrazione, all’impaginazione e 
rilegatura. 

E’ stato, poi, emozionante e a tratti sbalorditivo girare tra gli stand del Coderdojo Coolest Project e 
scoprire nuove invenzioni create da bambini e ragazzi di età compresa tra i 5 e i 19 anni nei loro 
pomeriggi al Coderdojo di Dublino, in orario extrascolastico: app per la sicurezza in casa, per la raccolta 
differenziata dei rifiuti con riconoscimento a sensori del rifiuto giusto nel cassonetto giusto, la scatola 
per dar da mangiare agli uccelli, bracci meccanici, distributore di medicine all’orario prestabilito, e tanto 
altro; anche spazi dedicati ai videogiochi didattici, come Minecraft di Microsoft; diverse piattaforme 
didattiche e app per classi virtuali. 

Qualche giorno fa mi è venuto un pensiero, una sorta di déjà vu: “Dove ho già visto applicare il coding?”. 
Risposta trovata: mia nonna lavorava all’uncinetto seguendo degli schemi stampati dove c’erano 
crocette che corrispondevano alle “caselle da riempire”. Era il codice di programmazione dei movimenti 
delle sue mani per produrre qualcosa! 

5. Lo scambio, il suo significato 

di Andrea Goia 

Insieme ad altri quattro colleghi, tutti Animatori Digitali (in totale due delle superiori, tre delle medie 
inferiori) siamo stati a Tallaght, Dublino, Irlanda nel periodo compreso tra il 12 ed il 17 marzo del 2018, 
per fare un’attività di Job Shadowing. 

Abbiamo avuto occasione di visitare due istituti di questo territorio (socialmente depresso), la St. Mark’s 
Community School (mista) e la Colaiste Bride (solo femminile). 

In virtù della particolarità del territorio stesso, entrambe le scuole utilizzano approcci innovativi e 
restorativi nella didattica, con occhio molto attento all’inclusione sociale: tutto ciò è possibile con 
un’attenta progettazione condivisa degli interventi educativi, che talvolta, da noi, in Italia, mancano. 

Abbiamo anche apprezzato la gestione della lingua L2: l’Irlanda, il luogo storico del Gaelico come seconda 
lingua parla il polacco! Con nostra grande sorpresa, ci è stato riferito che l’antica lingua dei druidi è 
parlata dal neanche 5% della popolazione totale! 

A livello digitale, ‘tecnicamente’ parlando, non abbiamo visto nulla che non conoscessimo. 

Ci sono state sì novità, di quelle inattese, che sono invece arrivate dall’incredibile gestione dei rapporti 
interpersonali  che vengono attuati, sia per l’inclusione quanto per le tensioni sociali presenti sul 
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territorio o altre metodologie didattiche (ad esempio, il problema della non immediata comprensione 
delle linee nascoste del disegno tecnico per mancanza di capacità di astrazione personale, è stata risolta 
con dei cubetti componibili con i quali l’allievo vede effettivamente ed immediatamente ciò che è visibile e 
ciò che non lo è, orientando l’oggetto stesso secondo varie angolazioni). 

La progettazione, la condivisione, la convivialità dei docenti è stata un’altra scomoda novità con la quale 
abbiamo dovuto fare i conti: ”il mio orticello, l’autonomia scolastica” termini che più volte si sentono 
credo che vadano nella direzione opposta a quella della condivisione.  

Per quanto mi riguarda, tutto ciò che ho appreso l’ho ritrasmesso subito ai corsi dei neo immessi in ruolo, 
che partivano poco dopo il mio rientro al mio Istituto, il G.B. Pininfarina di Moncalieri (TO),  diffusa a più 
colleghi (in particolare a quelli che insegnano la disciplina di disegno tecnico), pubblicata sul sito, in modo 
da dare la maggior visibilità all’incredibile occasione avuta. 

Nel nostro futuro, bisognerà lavorare molto su alcune tematiche (oltre a quella specifica dell’inclusione) 
sulle quali, io credo, si sia in generale, deficitari - condivisione e progettazione - che portano a corsi 
interdisciplinari, che, secondo la mia opinione, fanno la vera  differenza, aumentando la qualità 
dell’offerta formativa. 

Mi piacerebbe ripartire, capire di più, imparare altra cose, tornare a condividere, accrescere l’esperienza 
interpersonale.. perché? 

Perché lo scambio significa molto. 

Le considerazioni finali 

E’ quasi banale affermare che non ero ancora arrivato che già mi sentivo pronto a ripartire, un po’ come i 
tutor del modello didattico anglosassone, un po’ qua, un po’ là. 

Brandelli esperienziali ancora attaccati, cucinare la pasta alla carbonara per i miei ospiti di casa, 
condividere il cibo coi colleghi irlandesi; bere birra al pub, calandosi nella più significativa delle ordinarietà 
per un irlandese. 

Contemporaneamente un disagio si impadronisce di me, insinuandosi nei miei pensieri. 

Voglio condividere l’esperienza: Con chi? Chi avrà voglia di ascoltarmi? Potrò presentare una relazione al 
Collegio Docenti? Chi vorrà provare a percorrere passi analoghi? Chi potrò aiutare? 

...Ho trovato! 

Da lunedì comincio con i neo assunti. Il terreno migliore per dare una svolta al presente. 

Presente che diventerà futuro comune, di condivisione e non di auto-protezione, di sperimentazione e 
non di ripetizione di antichi concetti, di innovazione e non di tradizione. 

Perché lo scambio significa molto! 
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Figura 8 - Saper condividere e trasmettere le esperienze 

5. Riflessioni sul mio Erasmus 

di Anna Nervo 

  

Fig. 8 - Le slide di una testimonianza. 

https://docs.google.com/presentation/d/1FfblZRz5l0FHEQ_Ohs-DK1V1LRN9rvggYikl2GN3mE4/edit?usp=sharing  

https://padlet.com/piera_taricco/27s2wh201r0j  

https://twinspace.etwinning.net/41255/pages/page/243823  
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Appendice 
ANIMATORI DIGITALI PIEMONTESI PARTITI E SCUOLE DI RIFERIMENTO 

N. Istituto Animatore 
Digitale

PAESE 
DESTINAZIO

NE 

Scuola 
Ospitante

Periodo 

TORINO-C. 
ALVARO-A. 
MODIGLIANI

LUCA 
PALLAVIDINO

I R L A N D A  
DUBLINO  

Sacred Heart 
S N S , 
K i l l i n a r d e n , 
Tallaght, Dublin 
24 
St Mark’s SNS, 
S p r i n g f i e l d , 
Tallaght, Dublin 

13 - 
18/06/2017 

I.C. VISTRORIO MARCO UGO 
PROIETTI

PINEROLO IV  LAURA FILLIOL 

TORINO - CADUTI 
DI CEFALONIA

FLAVIO 
CONFORTI

I.C. TORINO - 
"TOMMASEO"

MARIA ROSA 
RECHICHI

I.C. TORINO - 
"PACINOTTI"

MARIA CHIARA 
GRIGIANTE

I.C. BALANGERO PAOLO MOLA

I.C. ANDEZENO ADRIANA 
CATALANO

IC 4 NICHELINO RAFFAELLA 
PRATI  

S V E Z I A 
NORRKÖPIN
G 

Braviksskolan 01 – 
06/10/2017 

IC 4 NICHELINO SILVIA MARIA 
NEGRO

IC MARCON I-
ANTONELLI

FABRIZIO 
SCOZZARO

SAVIGLIANO -
PAPA GIOVANNI 
XXIII

ANNA NERVO 

DD CALUSO MIRIAM 
VULCANO

IC CONDOVE PIERA TARICCO NORVEGIA 
BERGEN 

Ulsmåg skole 
Knappskog 
skule 

24 – 
29/10/2017 

I.C. GRUGLIASCO 
- DI NANNI

ALESSANDRO DI 
BENEDETTO

IC NOLE ALBERTO 
VINARDI 

IIS COPERNICO -
LUXEMBURG

GIOVANNI 
SAVINO

L.C M. d’Azeglio MARIANGELA 
TOMBA

IIIS ERASMO DA 
ROTTERDAM

DARIO BARCA

IIS B. CELLINI MARIA CRISTINA 
GIORA

IIS G. BRUNO CATIA SANTINI
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— L’autrice — 
Francesca Carpo 

E-mail: fcarpo@tiscali.it  
Laureata in Lingue e Letterature Straniere moderne presso la Facoltà di Lettere e Filosofia dell’Università di Torino è stata 
una docente di lingua francese presso l’Istituto Rosa Luxemburg di Torino, ora Copernico-Luxemburg. Nel corso degli anni di 

JUVARRA CON 
ANNESSA SEZ. 
CLASSICA

MARCO LENTI

IC BOSSOLASCO- 
MURAZZANO

MARELLO 
MASSIMILIANO

SVEZIA  
JARFALLA 

OLOVSLUNDS
KOLAN  
SANDVIKSKOL
AN 
BJÖRKEBYSK
OLAN 
LUNDSKOLAN 

03 – 
08/12/2017 

IC COSOLA - 
CHIVASSO

DI LEO ISABELLA

I.C. "S.GRANDIS" 
BORGO S. 
DALMAZZO

VARRONE 
PIERPAOLO

IC DEMONTE  "L. 
ROMANO"

OTTENGA 
ARIANNA

IC SETTIMO III DELIGIO IVANO 
SANTO

IIS PEANO DI 
TORINO

MORRA LUCIANO 

FERMI - NERVI MARAFIOTI 
GREGORIO 

GALILEO GALILEI COVIELLO 
ARIANNA 

IIS GRANDIS- 
CUNEO

BERGIA 
ELISABETTA 

IPSIA G. PLANA PICCIONE 
ANDREA

LS C. CATTANEO FULVIA 
TOSORATTI

NORVEGIA 
KONGSBER
G 

VIDEREGAEN
DE SKOLE 

21 – 
26/01/2018

LS C. CATTANEO FRANSLINDA 
GIUSTINO

IIS PININFARINA ANDREA GOIA IRLANDA  
DUBLINO 

ST MARK’S 
COMMUNITY 
SCHOOL 
TALLAGHT 
COLAISTE 
BRIDE 

12 – 
17/03/2018 

IC TADINI ENRICO 
MONFRINOTTI

IIS MAXWELL RENZO 
FAVRETTO

IC TOMMASEO EMILIANO 
MINERVINO

IC BOSSOLASCO 
-MURAZZANO

MASSIMILIANO 
MARELLO 
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attività ha sviluppato competenze progettuali in un contesto transnazionale e multiculturale 
nel quadro dei Programmi Europei, da Socrates a Erasmus+,  che ha messo al servizio della 
scuola e dei propri studenti coordinando parecchi progetti in ambito internazionale.   
Dal 2013 al 2018 è stata distaccata presso l’USR Piemonte per sostegno e supporto alla 
ricerca educativa in relazione alla attuazione dell’autonomia con particolare riguardo ai 
progetti di carattere internazionale nell’ambito istruzione/formazione. 
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