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n.5 - 2021 
In questo numero 
Da grande farò l’astronauta:  
viaggio spaziale  
nel mondo dell’orientamento 
di Matteo Uggeri 

Chiedersi di cosa ha bisogno il mondo e cosa possiamo fare noi 

Uno dei brillanti articoli di questo numero ci racconta come i percorsi di orientamento “potrebbero essere 
iniziati fin dalla scuola dell'infanzia, ponendo gli alunni e le alunne al centro di attività nelle quali la 
differenza di intelligenze, prospettive ed esperienze produca ricchezza, molteplicità e innovazione 
creativa.”  
Si tratta di una prospettiva che trovo estremamente sensata, proposta dalle autrici Monica Tamburrini e 
Gloria Saladanna, una sorta di educazione alla competenza, all’orientarsi, ossia il tentativo di formare 
individui, dalla più tenera età fino a quando, adulti, affondano nel mondo del lavoro, alla capacità di 
effettuare scelte consapevoli. Ma consapevoli di cosa? Di sé e del contesto, di cosa offre e cosa 
possiamo noi offrire al mondo. È difatti assai inspirational, come si dice oggi, uno schema che un’altra 
autrice, Valentina Pennati, ci propone: lo vedete nell’immagine qui sotto. 

 

Figura 1 - Il notevole schema dell’Ikigai giapponese 
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Si tratta dell’Ikigai, ossia “il motivo per cui ci si alza la mattina” o “il senso” della vita. Una roba da poco 
insomma, che spinge a porsi quattro domande:  

● Cosa ti piace fare? 

● In cosa sei bravo? 

● Per cosa potresti essere pagato? 

● Di cosa ha bisogno il mondo? 

Pare, sostiene il fratello dell’autrice che in Giappone ci ha vissuto (adoro queste note personali che i 
nostri autori hanno inserito negli articoli!) che tale metodo venga usato in ambito universitario per 
preparare gli studenti al mondo del lavoro. 
Ma come mettere in pratica percorsi a supporto di un’idea di Ikigai per bambini e ragazzi? Tamburrini e 
Saladanna hanno preso a modello principi della gamification per poi proporre attività sotto forma di 
gioco con finalità educative e didattiche  e presentate tramite sfide. “A partire da un’osservazione, 
tramite la web app di Stellarium, del cielo e di alcune sue costellazioni è stata proposta la creazione di 
una sorta di telescopio, mediante l’utilizzo di una torcia, in grado di proiettare la costellazione scelta, 
grazie all’applicazione di un cartoncino con fori in corrispondenza delle stelle.” Dopodiché le altre sfide, 
che coinvolgono la tecnica giapponese kirigami (di nuovo! non è un caso che “orientamento” deriva da 
“orior”, sorgere in latino, che dà vita anche alla parola “oriente, ci ricordava la Pennati) di intaglio e 
piegatura della carta, poi un’escape room digitale, per concludere con “la creazione di una storia di 
fantasia nella quale [il robot] Codey Rocky, da una situazione iniziale di pericolo, sarebbe giunto a una 
condizione finale di salvezza percorrendo il tracciato progettato.” Sì, c’è anche la robotica a sostegno 
dell’orientamento. 

 

Figura 2 - Bambini di una terza della primaria che preparano il percorso per il robot Codey Rocky - dall’articolo di 

Tamburrini e Saladanna 
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Seguire gli astronauti e le loro traiettorie (di vita) 

Quello che leggiamo in molti articoli di questo numero pare non affrontare di petto la questione 
orientamento, anzi: la sfiora con pratiche ed esperienze che “fanno fare” cose a bambini e ragazzi, 
nell’ottica di una scoperta di sé e del mondo che vuole far emergere talenti sopiti, opportunità 
misteriose, desideri non dichiarati, mestieri mai immaginati.  

 

Figura 3 - I modelli in carta della IIS realizzati dai ragazzi del progetto raccontato da Moira Stefini 

Pensiamo agli astronauti. Anzi, capiamo meglio chi sono, cosa fanno, come lavorano. Moira Stefini ha 
“accompagnato alunne e alunni delle classi seconde a fare un viaggio nello spazio”, esplorando, “fuori e 
dentro, la Stazione Spaziale Internazionale (ISS, International Space Station).”  
Una riflessione, anche banale, che mi verrebbe da fare, è sul sogno un tempo tipico di molti bimbi (forse 
quelli che avevano 6 anni nell'80, come me) di fare l'astronauta da grandi. 
In fondo, da come spiega bene l'articolo, si tratta di una professione così peculiare e così complessa che 
prefigura quasi un estremo in termini di percorsi formativi per diventarlo davvero. In tal modo è forse 
esemplare non solo per valorizzare le competenze STEAM, ma anche per mostrare la complessità del 
"diventare grandi" raggiungendo la possibilità di fare un lavoro più o meno da sogno.  
Che meraviglia però scoprire come, viaggiando virtualmente nello spazio con questi ragazzi, 
possiamo apprendere l’inglese, la storia, le differenze culturali, l’importanza dell’educazione fisica… 
quasi senza accorgerci, usando i principi della gamification in senso più lato possibile, ossia studiando 
in modo giocoso attraverso un tema di comune interesse (o quantomeno che incuriosisce tutti). Non a 
caso Stefini scrive “potrei definirla un'attività di orientamento indiretta, finalizzata a incuriosire e ad 
avvicinare gli studenti alle discipline STEM, in particolare alla scienza e alla tecnologia.” La sopra citata 

immagine
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Pennati parlava invece di “inserire ‘l’orientamento al futuro’ nella didassi quotidiana, come [...] in modo 
interdisciplinare, a partire dalla letteratura.” Nel suo caso sono i libri la guida, fruibile anche in maniera del 
tutto individuale, autonoma, dai ragazzi, per lei adolescenti nel pieno del cambiamento fisico, mentale, 
umorale, all’introspezione tramite il confronto con i personaggi dei romanzi, di cui l’autrice ci offre una 
bella guida per l’uso in ottica - appunto - di guidance. Condurre i ragazzi verso un rispecchiamento 
consapevole nei personaggi, supportati da Murakami, Shakespeare, Frazer o Fante. 

Guidare dalla didassi ai laboratori immersivi  

Non conoscevo il significato della parola “didassi” (mea culpa), ma è perfetta in questo contesto. Il 
dizionario CLIT di Pedagogia la descrive come “parte della didattica che spesso passa inosservata e che è 
legata all'esperienza dell'insegnante, come la gestione dello spazio all'interno della classe, la gestione del 
tempo o il saper variare il proprio metodo d'insegnamento per rendere le lezioni più stimolanti; è l'«arte 
di fare scuola» (Gentile).” 
Apprendere senza accorgersene, ed apprendere a scegliere in modo consapevole lungo tutto l’arco della 
vita: un obiettivo non da poco, e direi che i progetti messi in campo dai docenti di questo numero sono 
difatti complessi, articolati, non lineari, spesso blended, ibridi.  
Giuseppe Rago racconta un “semplice laboratorio ‘immersivo’ che, legando le abilità manuali 
(artistico-creative) all’utilizzo gioioso di semplici strumenti e ambienti digitali, permette 
l’avvicinamento e la scoperta delle specificità dei percorsi di studio (liceali, tecnici e professionali) e lo 
sviluppo delle vocazioni.” Semplice? Parliamo di mappe su carta, ricalcate dallo schermo (con Google 
Maps), raccolta di informazioni sull’offerta formativa del territorio, nuvole di parole dinamiche ed infine 
QR code creati con programmini free ad hoc. Sarà anche semplice, caro Giuseppe, ma non credo tutti i 
docenti di classi del terzo anno della scuola secondaria di primo grado, come te, hanno messo in atto 
laboratori immersivi così! 

 

Figura 4 - Alcuni momenti della fase di ricerca e raccolta informazioni sull’offerta formativa delle scuole del territorio, dall’articolo di Rago 
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Viaggiare negli spazi (fisici o virtuali) della scuola e del mondo del lavoro  

Certo, non solo così in alto dobbiamo volare quando si parla di orientamento: c’è molto da imparare 
anche da chi fa orientamento in entrata ed affronta problematiche molto concrete, ma non meno 
importanti. Concetta Aprigliano ci parla della difficoltà di chi riveste il ruolo di orientatore in ingresso 
nella scuola di secondo grado. È difficile, dice “destreggiarsi in modo corretto e coerente tra il desiderio di 
‘fare le classi’’ - cioè di garantirsi iscrizioni, perchè perdere allievi significa anche perdere posti di lavoro 
per i propri colleghi, e questo è a dir poco spiacevole - e la necessità, fondamentale, di far iscrivere nel 
proprio istituto, nei limiti di ciò che è possibile, allievi davvero motivati, davvero convinti della propria 
scelta, per evitare, durante l’anno scolastico successivo, quella continua emorragia di ragazzi che si 
accorgono di aver scelto male o frettolosamente e decidono di andarsene.”  
Anche lei però, per far questo, mette in campo iniziative in cui i ragazzi “diventavano un veicolo 
attraverso cui presentare quiz didattici con la lim, escape games, mini-lesson in flipped classroom.” 
Senza dimenticare una fisicità della scuola (che sta tornando, DaD o non DaD, ed è sempre stata 
fondamentale), che resta un luogo di vita importantissimo. Nelle scelte non può essere ignorato questo 
aspetto, tanto è vero che, non come nota a margine ma come inciso importante, riportiamo ancora 
l’Aprigliano quando dice che “abbiamo ricevuto continue richieste di poter venire fisicamente in istituto, 
sebbene fossimo in zona rossa o arancione e le classi fossero tutte, o in parte, in DAD.” In alcuni casi, in 
realtà, la richiesta aveva motivazioni reali e profonde: si trattava di famiglie di persone disabili, per le 
quali tale aspetto era preponderante. Ma ci aiutano a considerare anche l’importanza del luogo fisico 
della scuola. 

 
Figura 5 - Dal modulo di benvenuto di cui parla Aprigliano: grafico relativo al primo contatto con l’istituto: importante il canale web/

social, ma resta fondamentale il passaparola tra famiglie 

Un folto team dalla Regione Sardegna (Costantina Cossu, Caterina Ortu, Simonetta Falchi e Alessia 
Cocco) ci guida in quello che invece chiamano “un viaggio in digitale”, all’interno del quale con il Covid, 
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scrivono le autrici, “il computer e le nuove tecnologie non sono più un optional ma si sono  rivelate una 
necessità soprattutto in attività quali l’orientamento. [...] Per evitare un dormitorio dall’altra parte di una 
telecamera spenta ad hoc” è utile coinvolgere gli alunni nella scelta.  
Nell’articolo sottolineano come orientare grazie al digitale sia forse più facile che in passato, perché 
consente viaggi per incontri impossibili con responsabili di imprese o colloqui di lavoro a costo zero. 

Orientamento quindi come movimento, reale o virtuale. “Quando parliamo di orientamento spesso 
pensiamo ai momenti di transizione e di scelta” scrivono Anita Montagna e colleghi, “ma il compito 
dell’orientamento è quello di fornire gli strumenti cognitivi e le competenze per aiutare ogni cittadino a 
gestire al meglio il proprio percorso di sviluppo formativo e professionale … Orientamento come 
processo di apprendimento che prende il nome di career learning e che si traduce in una serie di 
attività educative per lo sviluppo degli strumenti necessari per costruire il futuro. In questi termini, 
l’orientamento diventa un’azione lungo tutto l’arco di vita che deve avere inizio sin dai primi anni del 
percorso educativo.” 
Raccontano quindi l’esplorazione e la conoscenza del mondo del lavoro in una serie di “gite scolastiche”, 
comprendenti le visite ai posti di lavoro. Parliamo di un nuovo format di gita virtuale per l’orientamento 
precoce che punta “ad aiutare gli studenti ad ampliare gli orizzonti di opportunità partendo proprio dalla 
conoscenza di professionalità, vocazioni, ambiti e settori professionali contro-stereotipici”. 

 
Figura 6 - Una studentessa in viaggio nella realtà virtuale ed aumentata, dall’articolo della Cossu 

Tornare a terra, con il PCTO, ma con fantasia 
“Percorsi per le Competenze Trasversali e l’Orientamento” (PCTO) è il nome che una legge del 2018 ha 
dato alla ridefinizione di quella che prima era l’Alternanza scuola-lavoro. Si tratta di una attività 
obbligatoria di almeno 210 ore triennali negli istituti professionali, 150 nei tecnici e 90 nei licei, 
condizione per l’ammissione agli esami di Stato. Non è dunque  un caso se diversi articoli sono centrati 
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sulle esperienze di PCTO. 

Annarella Perra si focalizza sull’evoluzione sia progettuale che operativa di percorsi PCTO pre e post 
Covid19, partendo da due progetti “pre”. Il primo affronta la valorizzazione del territorio e dei beni 
culturali: gli studenti liceali hanno fruito in primis loro stessi della ricchezza culturale presente nel Polo di 
Beni Culturali, per poi proporsi come “valorizzatori” a un pubblico di diverse età, attraverso la 
realizzazione di singole attività informative o laboratoriali e l’organizzazione e gestione di attività inerenti 
a eventi culturali universitari pubblici (collezioni arte, archivi, sagre etc.). Il secondo progetto, chiamato 
“MuseiAmo”, propone uno spazio museale ludiforme e interattivo nel quale gli studenti si sono formati 
per svolgere il ruolo di “guide animatrici” attraverso la realizzazione di singole attività informative/
laboratoriali e/o percorsi ludiformi mirati a valorizzare periodicamente lo spazio museale. 
Una volta arrivato invece a gamba tesa il noto virus, si è optato per un percorso interamente online,  
intitolato “Promozione del sé attraverso il WEB” il cui obiettivo primario è stato conoscere nuovi scenari 
d’azione e fruire delle potenzialità della tecnologia. 

Sempre nell’ottica di rendere proattivi e creativi i ragazzi, Simona Appignanesi ci racconta un 
interessante percorso PCTO che vede coinvolti in un laboratorio d’inglese 12 studenti di quarta che 
hanno svolto la funzione di “docenti” con alunni di una scuola primaria. Il percorso  ha consentito agli 
studenti/docenti di acquisire molte di quelle competenze riportate nelle Linee Guida PCTO e pare abbia 
riscosso un successo tale presso i bimbi della primaria che verrà riproposto anche l’anno prossimo: 
qualcuno si propone di sperimentarlo nel proprio contesto? Sarebbe una bella esperienza da replicare, 
come del resto molte qui su Bricks!  
 
Si intrecciano invece Educazione Civica e Cultura digitale nell’articolo di Giulia Carmeci e colleghi del liceo 
“Giuseppe Mazzini” di Genova e l’Associazione EPICT Italia: insieme hanno creato un percorso di 
orientamento per gli studenti di due classi terze a partire da un ciclo di lezioni sul tema "La Cultura del 
Digitale." Gli studenti hanno realizzato, riuniti in gruppi di lavoro, contenuti multimediali su temi 
diversi riguardanti la cultura del digitale, da pubblicare sul sito web dell’Associazione e 
sperimentando le modalità di lavoro di gruppo online.  

Maria Luisa Meo, col progetto TechFuture 2030, ha coinvolto una classe terza dell’opzione Scienze 
Applicate per un percorso PCTO connesso all’Agenda 2030 sull’obiettivo “Salute e Benessere per tutti”. 
Un percorso articolato in due fasi, una formativa e una operativa, dove la prima ha condotto gli studenti 
ad approfondire diverse tematiche con l’aiuto di esperti e la seconda, operativa, ad affrontare diversi 
compiti di realtà: cinque di carattere strettamente tecnologico e cinque finalizzati allo sviluppo e 
potenziamento delle competenze trasversali.  
A completamento del percorso è stata individuata la sfida finale dal titolo “La tecnologia può aiutarci a…”, 
sfida di grande rilevanza per il territorio. La scelta è ricaduta sulla Residenza Protetta per anziani 
“Creusa Brizi Bittoni” per la quale gli studenti hanno progettato soluzioni innovative utili ad alleviare 
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la grande solitudine sofferta dai residenti in strutture di questo tipo in tempi di pandemia. Un compito 
di realtà calato in situazioni vere e tale da collegare la scuola al mondo esterno, che interpreta il tema 
dell’orientamento in modo diretto, operativo e concreto! 

Renato Salvatore Marafioti si concentra invece su alcuni progetti PCTO realizzati con un istituto calabro 
e centrati sull’acquisizione delle competenze digitali di base con temi che vanno dall’inserimento nel 
mondo del lavoro alla sicurezza in Rete. Strutturati su 90 ore, suddivise in due parti, i percorsi miravano a 
sviluppare competenze digitali per l'acquisizione della certificazione ICDL Full standard e a valorizzare il 
patrimonio artistico e culturale del territorio con la collaborazione dei rispettivi comuni. 
“L’attività progettuale ha dato l’opportunità di far riflettere gli allievi sull’importanza e sulla necessità 
di porsi, nella società contemporanea, come protagonisti attivi e responsabili, capaci di scelte 
coraggiose, coerenti, utilizzando i valori fondamentali su cui si fonda il vivere civile, riferendosi in 
particolar modo al paradigma delle competenze digitali.”  
Il risultato? Contenuti multimediali sul territorio, storytelling, progetti di comunicazione innovativa e 
molto altro. 

Tra scuola e mondo del lavoro: e l’università? 

 
Figura 7 - Home page di Start@unito 

Molte università, da anni, organizzano attività di orientamento per gli studenti delle scuole superiori e 
percorsi didattici che facilitano il passaggio al nuovo contesto. Attiva in questo senso è l’Università di 
Torino, dalla quale Matteo Sacchet, Francesco Floris e colleghi raccontano come numerose esperienze 
nell’ambito dell’orientamento in ingresso degli studenti e delle studentesse si avvalgano del digitale. 
L'ateneo torinese ha difatti investito in ambienti e metodologie di e-Learning e ha messo in campo due 
azioni strategiche di orientamento completamente open che utilizzano piattaforme accessibili 
mediante credenziali personali di social network popolari. Queste due azioni (Orient@mente e 
Start@unito) permettono a studenti e docenti di “lavorare in autonomia in qualsiasi momento dell’anno 
e di ricevere feedback automatici, immediati e interattivi”, indispensabili in periodi di lockdown vari. 
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Inseriamo infine nel numero anche l’articolo di Antonio Picano, riferito in toto a una esperienza 
universitaria, perché l’orientamento di cui tratta è relativo alla professione docente, in particolare a 
all’insegnamento dello spagnolo. Svolto in periodo di lockdown il seminario si è svolto in videoconferenza 
ed in uno spazio di riferimento virtuale. 

Concludere: ma è possibile? 

Chiudo (o almeno ci provo) con un’altra riflessione che fa il paio con quella d’apertura, una curiosità: 
finora non mi era mai successo, nel revisionare gli articoli per Bricks, di chiedere di aggiungere o integrare 
le conclusioni degli scritti. In questo caso mi è successo per ben quattro volte! A rischio di incappare in un 
ragionamento capzioso, mi tenta molto fare un’ipotesi: come vanno a finire le sperimentazioni, più o 
meno ardite, che i nostri sempre proattivi docenti mettono in campo? Come valutarne l’efficacia, 
l’impatto? O perfino: dove arrivano? Quando si fermano? Vero è che, lo sottolineano anche le Linee 
Guida per l’Orientamento Permanente che il MIUR diramò nell’ormai lontano 2014  (sarà ora di 1

rinnovarle?), è necessario che “l’orientamento sia visto non più solo come lo strumento per gestire la 
transizione scuola–formazione–lavoro, ma assuma un valore permanente nella vita di ogni persona 
garantendone lo sviluppo e il sostegno nei processi di scelta e di decisione con l’obiettivo di promuovere 
l’occupazione attiva, la crescita economica e l’inclusione sociale”.  

Quindi parliamo di qualcosa che non si ferma, è in un flusso. Appunto: non ha conclusione. Di qui la più 
che legittima sottolineatura da parte di molti degli autori di come nel fare orientamento a scuola si parli 
spesso di formare a una competenza, quasi far fiorire un’attitudine all’ascolto delle proprie pulsioni e 
desideri e saperla bilanciare con la richiesta del mercato e l’offerta formativa (del territorio). Ma si 
tratta, lo capiamo fin troppo bene, di cose che mutano di continuo, vertici di un triangolo dalla forma 
quasi inafferrabile. In quella che finisce per essere la linea - che in definitiva è giocoforza una e una 
sola - della vita di ciascuno di noi, incide peraltro anche il caso, in maniera forse non preponderante 
ma fortissima. Oppure il destino, chissà. Forse una via per aiutare i giovani a sapersi orientare è 
quella di iniziare da noi che, adulti, da qualche parte siamo arrivati, e capire come questo è successo. 
Anche solo confrontandosi tra amici si scopre quanto bislacca sia la storia professionale di molti di noi, 
approdati a lavori che mai avremmo ipotizzato (e spesso insoddisfatti). Perciò, a maggior ragione, è bene 
partire dall’idea di fare l’astronauta, puntare alto, per guardare lontano, oltre l’orizzonte dal quale, 
appunto, vediamo sorgere il sole. Non a caso una delle esperienze che più mi hanno colpito è quella 
raccontata dal già citato Giuseppe Rago, che tramite il suo laboratorio immersivo, fatto di digitale (QR 
codes, G Maps, Wordart) ha però guidato i ragazzi alla creazione di mappe cartacee in cui hanno 
osservato il territorio e la sua offerta formativa (istituti e loro caratteristiche) da una prospettiva aerea - 
e consapevole. Vedere le cose dall’alto, da lontano, come astronauti, intravedere futuri possibili, vie e vite 
nascoste: forse questo è un sogno irrealizzabile, ma è confortante vedere come, in tanti, nel vasto 
mondo dell’istruzione italiana, si stanno spendendo per concretizzarlo. 

 Si possono vedere qui: https://www.istruzione.it/orientamento/linee_guida_orientamento.pdf 1
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Le rubriche 
Come sempre arricchiscono il numero le solite rubriche. 

La rubrica Competenze e certificazioni accoglie l’articolo dal provocatorio titolo “Le colpe della DaD, la 
missione 4 del PNRR e le competenze digitali dei docenti.” Ne è autore Pierfranco Ravotto che parte da 
un commento sui titoli di giornale conseguenti la pubblicazione dei dati Invalsi: “Quest’anno - scrive - il 
colpevole dei risultati non soddisfacenti è stato individuato nella DaD”. Speriamo di evitare in futuro 
nuove chiusure, ma il ricorso al digitale nell’insegnemento deve essere perseguito, anche per rispondere 
alle scelte fatte dal PNRR di cui l’autore illustra la Missione 4 relativa a “Istruzione e ricerca” che indica - 
tra l’altro - come riferimento per le competenze dei docenti il framework DigCompedu. 

La rubrica Progetti europei ospita due articoli, entrambi relativi a esperienze eTwinning. Il primo - firmato 
da Marie-Hélène Fasquel, Maria Rosaria Gismondi, Mariella Sorrentino e Sabine Burkhardt - racconta 
come un gruppo di studenti e insegnanti provenienti dall’Italia, dalla Francia e dalla Germania abbia 
collaborato, incontrandosi virtualmente, in un progetto internazionale finalizzato ad aiutare i giovani a 
sviluppare competenze digitali, sia in qualità di utenti 
che come creatori di contenuti. 

Nel secondo Marianna Morgigno presenta 
un’esperienza di utilizzo dell’ambiente TwinSpace in 
una scuola italiana in periordo di lockdown: “Una 
goccia di… attenzione”. 

Mara Masseroni, nella rubrica Dalla rete, recensisce 
il libro di Dany Maknouz “La lezione segmentata. 
Ritmata, varia, integrata”. Tale lezione segmentata “è 
un breve segmento formativo contrassegnato da un 
alternarsi ritmico di spiegazioni, attività e continui 
feedback. Un approccio che fa proprio il metodo 
chunking, la cui efficacia nei processi generali di 
memorizzazione ne ha suggerito l'applicazione 
anche nella  progettazione didattica. 
L'approccio chunking, efficace nella didattica in 
presenza, si è reso ancora più indispensabile nel 
periodo pandemico, quando l'apprendimento in 
remoto ha di fatto richiesto un cambio di passo, la 
necessità di riformulare la nostra didattica, offrendo 
lezioni e attività in grado di tenere costantemente 
attivi gli studenti, di coinvolgerli nella elaborazione di 
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contenuti, nel fornire loro immediati feedback e promuovere un'acquisizione durevole delle conoscenze. 

Guido Krizman è docente di storia ed educazione civica nonché consulente, presso l’Istituto 
dell’Educazione della Repubblica di Slovenia, per le scuole della minoranza italiana. Nella rubrica 
Dall’estero descrive l’esperienza della DaD durante il lockdown nelle scuole slovene. Nella conclusione 
scrive: “in primo luogo, la DaD ha accelerato in maniera esponenziale il processo di acquisizione delle 
competenze digitali da parte dei docenti in tempi brevi e con effetto immediato. In secondo luogo, 
moltissimi docenti hanno accolto questa nuova sfida con abnegazione e grande disponibilità ad 
apprendere e sperimentare nuovi approcci, metodi e grande creatività.” 
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Punto di partenza e contesto 

Il lavoro di ricerca-azione, condotto in una classe terza della scuola primaria, nasce dalla sfida di 
dimostrare come l’insegnamento delle STEAM possa costruire modelli positivi di approccio alle 
discipline scientifiche ed abbattere stereotipi di genere legati a professioni “maschili” e “femminili” 
sviluppando passione per l’esplorazione e la crescita. 
Le attività sono state condotte secondo un  approccio laboratoriale  approfondendo aspetti didattici 
rivolti all’apprendimento delle discipline scientifiche, all’inclusione e all’orientamento in una cornice 
didattica e metodologica efficace ed accogliente, capace di sviluppare  apprendimenti interdisciplinari e di 
stimolare capacità intellettive e riflessive, manuali e creative e spirito critico contaminando strumenti 
analogici e digitali afferenti alle diverse intelligenze. 
L'attività svolta con il robot Codey Rocky, attraverso la presentazione e lo studio di cinque donne  
scienziate, ha avvicinato e promosso  negli alunni e nelle alunne l'idea che il mondo delle STEAM è 
accessibile anche alle studentesse, infrangendo uno stereotipo di genere che vuole gli uomini come più 
idonei alle carriere scientifiche e tecniche.  Il progetto ha attivato e sostenuto attività di sensibilizzazione 
e di avvicinamento alle STEAM, implementato una didattica laboratoriale e stimolato capacità di 
teamworking. Il percorso potrebbe essere iniziato fin dalla scuola dell'infanzia ponendo gli alunni e le 
alunne al centro di attività nelle quali la differenza di intelligenze, prospettive, esperienze produca 
ricchezza, molteplicità e innovazione creativa. L’idea di fondo è che l'insegnamento delle STEAM sia 
molto in linea con il modo in cui le menti dei bambini imparano e lavorano fin da piccoli incoraggiando la 
curiosità e promuovendo dimensioni ludiche di apprendimento. La sperimentazione, condotta in una 
classe 3^ primaria dalla studentessa della Facoltà di Scienze delle Formazione Primaria della Bicocca 
Gloria Saladanna e la supervisione del Tutor Coordinatore  Monica Tamburrini,  si colloca al centro di 
questa idea e approccia le materie scientifiche con attività di problem solving e di didattica attiva 
supportate dall'utilizzo della robotica e delle tecnologie. La visione è quella del sapere e saper fare 
insieme agli altri sollecitando le capacità di problem solving creativo anche attraverso la proposta di 
soluzioni (idee, prototipi, prodotti nuovi, ecc).  In una dimensione verticale e curricolare di istituto tali 
attività possono sicuramente rendere più consapevoli le scelte  dell'indirizzo di studio che le 
studentesse faranno alla fine della 3^ Secondaria di Primo Grado.  
La classe terza a cui è stato proposto il progetto del percorso di tirocinio e di tesi nell’A.S. 2020/2021 è 
composta da 22 alunni, di cui 10 bambine e 12 bambini  di età compresa tra otto e nove anni. Si tratta 
della Scuola Primaria Martini di Cernusco sul Naviglio (MI), parte dell’Istituto Comprensivo Margherita 
Hack. 
La proposta nasce anche dall’interesse personale della studentessa per il settore scientifico, su cui si 
basano gli studi di scuola secondaria e da quello per la robotica educativa, maturato invece nel corso di 
alcune esperienze universitarie. A partire da qui, la lettura del PTOF dell’Istituto ha permesso di 
constatare come tra gli obiettivi di apprendimento dell’offerta didattica curricolare vi fosse un paragrafo 
dedicato alle discipline STEAM con la finalità di “incoraggiare gli alunni di ogni ordine e grado ad 
effettuare un approfondimento sui temi dell’uguaglianza di genere e delle pari opportunità, contribuendo 
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a sradicare uno stereotipo di genere, e a diffondere la passione per le materie scientifiche e 
tecnologiche”.  
Provare a scardinare alcuni stereotipi di genere relativi alle professioni del mondo scientifico, 
incoraggiando la prosecuzione di carriere in ambito STEAM a tutte le bambine e bambini che ne fossero 
interessati e incuriositi, è stato, quindi, il volano che ha guidato la nostra sfida e l’intero progetto 
realizzato da Gloria. 

Il percorso di STEAM Education 

Ad accompagnare lo svolgimento delle attività sono state cinque donne di scienza nate nel secolo 
scorso: si tratta dell’ambientalista Wangari Maathai, dell’astrofisica Margherita Hack, della 
vulcanologa Katia Krafft, della chimica Rosalind Franklin, e della matematica Katherine Johnson. 

In base ad alcune esperienze di vita e al focus di lavoro ognuna di loro è stata associata a una delle 
discipline STEAM (Science, Technology, Engineering, Art e Mathematics), divenendone simbolo: un 
racconto iniziale, volto a fornire alcune indicazioni biografiche, ha avuto la funzione di introdurre il 
personaggio, mettendo in evidenza eventi dell’infanzia e della carriera scolastica, oltre ad alcune 
passioni; questa scelta ha avuto la finalità di favorire processi di immedesimazione nelle vicende e un 
conseguente avvicinamento emotivo-affettivo al personaggio. A partire da elementi ricorrenti nei 
racconti, poi, per ogni figura-simbolo, sono state presentate due sfide: la prima, di carattere manuale, 
svolta individualmente a casa, e la seconda, dal carattere laboratoriale, svolta a gruppi a scuola, con 
l’utilizzo del robot Codey Rocky. Al termine di ogni doppia sfida, una fase di riflessione ha permesso 
alla classe di prendere consapevolezza del lavoro condotto; sono state svolte discussioni collettive con 
l’obiettivo di individuare la disciplina presentata tramite la proposta, di cui è stata poi elaborata una 
definizione sulla base di quanto sperimentato attivamente.  

Prendendo a modello i principi teorici della gamification, le attività sono state proposte sotto forma di 
gioco con finalità educative e didattiche, presentate tramite sfide: il confronto con prove congrue alle 
competenze degli studenti, elaborate per collocarsi nella loro zona di sviluppo prossimale, ha permesso 
infatti di suscitare interesse e curiosità, motivando all’azione e al confronto tra pari.   

Spazi e materiali 

Sfruttando la presenza nella scuola di un’aula utilizzata per piccoli lavori individuali, è stata possibile la 
creazione di uno spazio apposito dedicato al progetto, volto alla sperimentazione delle attività a gruppi e 
di carattere laboratoriale, che nel corso del tempo si è arricchito di materiali prodotti dagli studenti stessi 
con finalità documentative: quanto realizzato durante le settimane è stato appeso, alla fine di ogni 
sessione di lavoro, alle pareti attribuendo così valore al lavoro e caratterizzando il luogo. La flessibilità 
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dello spazio e la presenza di pochi materiali ha permesso di adattare il setting, di volta in volta, prima 
dell’ingresso di bambine e bambini, in funzione del tipo di attività da svolgere. 

Lo strumento che ha accompagnato lo svolgimento di queste attività è stato Codey Rocky, un piccolo 
robot educativo programmabile tramite un sistema visuale a blocchi nella piattaforma mBlock 5. Nel 
suo aspetto ricorda un piccolo panda, poiché di colore bianco con dettagli neri, come le orecchie e il 
volto. 

Le 10 sfide 

Technology: Il primo personaggio introdotto tramite un momento di lettura ad alta voce è stata 
l’astrofisica italiana Margherita Hack (1922-2013), donna di scienza a cui l’IC è dedicato. Parte del 
racconto ha messo in evidenza le sue esperienze lavorative e di ricerca in un settore spesso associato al 
solo genere maschile: fu la prima donna in Italia a dirigere un osservatorio astronomico (quello di Trieste) 
associato alla cattedra di cui aveva la docenza; negli anni successivi fondò e fu direttrice di un 
Dipartimento di Astronomia, di cui fu lei stessa direttrice. 

 

Figura 1 - Percorsi elaborati nella seconda sfida  

Proprio da queste sue attività ha preso avvio la prima sfida individuale: a partire da un’osservazione, 
tramite la web app di Stellarium , del cielo e di alcune sue costellazioni è stata proposta la creazione 1

 https://stellarium-web.org/1
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di una sorta di telescopio, mediante l’utilizzo di una torcia, in grado di proiettare la costellazione 
scelta, grazie all’applicazione di un cartoncino con fori in corrispondenza delle stelle. 
La seconda sfida è stata preceduta e introdotta dalla lettura della leggenda della costellazione dell’Orsa 
Maggiore, supportata e accompagnata da immagini tramite lo scorrimento delle pagine di un libro 
digitale . Gli stessi quadri visivi, riprodotti in forma cartacea, sono stati poi utilizzati nel corso dell’attività 2

laboratoriale: dopo aver messo in ordine cronologico le immagini relative alle sequenze del racconto, ogni 
piccolo gruppo ha organizzato lo spazio dato disponendo i disegni e creando un percorso che unisse tutti 
gli elementi. Obiettivo finale è stata la programmazione del robot tramite piattaforma mBlock 5 al fine di 
far percorrere a Codey Rocky il tracciato, toccando tutte le sequenze.  

Art: La seconda figura presentata è stata la chimica britannica Rosalind Franklin (1920-1958). Il 
racconto ad alta voce ha avuto come obiettivo la messa in evidenza dei risultati ottenuti tramite le sue 
ricerche: grazie ad approfonditi studi, infatti, riuscì ad acquisire tecniche e conoscenze per elaborare 
immagini sempre più nitide della molecola di DNA, perseguendo l’importante scoperta della doppia 
struttura che essa può assumere. Nonostante ciò, a causa di una divulgazione non consensuale delle sue 
fotografie a raggi X, nel 1963 il premio Nobel per la scoperta della struttura a doppia elica della molecola 
di DNA fu assegnato solo a Watson, Crick e Wilkins. I tre scienziati non menzionarono il prezioso 
contributo fornito dalle ricerche di Rosalind Franklin, che invece verrà riconosciuto solo anni dopo. 
Proprio sulla struttura del DNA si è concentrata la terza sfida che ha proposto la sperimentazione 
della tecnica giapponese di intaglio e piegatura della carta, kirigami, con l’obiettivo di costruire 
un’immagine tridimensionale che ne ricordasse parzialmente e in modo sommario la forma. 
A partire dall’osservazione dei prodotti realizzati dagli alunni e dalla condivisione di racconti relativi 
all’esperienza, è stata presentata la quarta sfida. Ogni piccolo gruppo ha provato a ricreare in forma di 
disegno digitale, attraverso l’utilizzo di un apposito blocco presente sulla piattaforma di 
programmazione mBlock 5, la struttura di una molecola di DNA tramite pixel art. La richiesta di 
scrittura del relativo codice, basato sull'alternanza di colori della griglia di pixel, ha permesso una fase di 
verifica finale, tramite lo scambio di codici tra gruppi di lavoro.   

 Il libro è stato creato tramite Storyjumper, utilizzando le immagini presenti in piattaforma. 2
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Figura 2 e 3 – Struttura del DNA realizzata tramite l’arte del kirigami e pixel art 

Science: La terza figura presentata è stata l’ambientalista e attivista kenyota Wangari Maathai 
(1940-2011). Attraverso il racconto ad alta voce le bambine e i bambini hanno conosciuto la sua 
dedizione alla biologia, approfondita con diversi studi accademici, e la volontà di prendersi cura 
dell’ambiente come missione per la vita. Grazie al suo impegno e quello di molte altre donne nacque il 
Green Belt Movement, movimento ecologista che si proponeva come obiettivo finale il rifiorire di un 
Kenya ricco di vegetazione scomparsa da tempo e caratterizzato da cinture verdi di alberi.  
A partire dal focus centrale del racconto, la natura, la quinta sfida ha avuto l’obiettivo di far assumere 
agli alunni i panni di attenti osservatori e ricercatori, attraverso la richiesta di documentare con 
immagini fotografiche alcune foglie e fiori, da inserire poi in uno spazio dedicato della Classroom. 
Le immagini scattate sono state punto di partenza per la sesta sfida che ha previsto l’utilizzo 
dell’intelligenza artificiale nel riconoscimento di piante e fiori e dei loro specifici nomi. È stato dedicato un 
primo momento di osservazione e condivisione delle immagini raccolte; successivamente, attraverso 
l’apposito blocco presente nella piattaforma di programmazione mBlock 5, con le bambine e i bambini è 
stata sperimentata la funzionalità dell’IA. Riprendendo quanto appreso rispetto a questa tecnologia, 
attraverso una trasposizione del sapere acquisito, è stato proposto l’utilizzo dell’app PlantNet: mediante 
la fotocamera è in grado di riconoscere piante e fiori, indicandone il nome comune e il nome scientifico, 
oltre a fornire informazioni rispetto alla diffusione, al periodo di fioritura e molti altri dati. Le informazioni 
individuate tramite la sperimentazione attiva sono state poi condivise con l’intera classe durante alcuni 
momenti in aula con le insegnanti di disciplina.  

Mathematics: La quarta figura presentata alla classe è stata la ricercatrice matematica statunitense 
Katherine Johnson (1918-2020). Tramite la lettura ad alta voce la classe ha preso consapevolezza di 
alcune importanti battaglie da lei affrontate fin da piccola: nata da famiglia di origine afroamericana, 
dovette avere a che fare con pregiudizi legati al colore della pelle, e soprattutto in campo lavorativo, 
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anche a quelli relativi al genere. Iniziò a lavorare alla NACA, divenuta poi NASA, all’inizio come calcolatrice 
e successivamente come ricercatrice matematica: proprio grazie al suo contributo fu possibile elaborare i 
calcoli relativi alla traiettoria di volo del primo americano nello Spazio. 
Riprendendo operazioni matematiche e figure nello spazio, la settima sfida ha visto le bambine e i 
bambini lavorare su figure piane, facce di un solido di partenza da loro scelto, di cui hanno ricavato la 
misura dell’area, in maniera ludica e inconsapevole, attraverso la ripetizione nello spazio dell’unità di 
misura assegnata. Sulla misura del perimetro si è invece basata l’ottava sfida che, a partire dai 
poligoni selezionati per la sfida precedente o dall’individuazione di altri presenti nella classe, ha visto 
impegnati gli alunni nella misurazione di lunghezze ed angoli in modo da far percorrere al robot 
Codey Rocky il bordo esterno della figura scelta. 
Tramite la programmazione molti gruppi si sono accorti che stavano facendo ripetere al robot la stessa 
doppia operazione (percorrenza di una lunghezza e rotazione di un angolo) per più volte: hanno così 
scoperto la caratteristica di regolarità di alcuni dei poligoni scelti. 

 
Figura 4 - A sinistra: poligoni e stringhe di codice dell’ottava sfida; a destra, alcune figure piane della settima sfida 

Engineering: La quinta figura proposta è stata la vulcanologa francese Katia Krafft (1942-1991). Il 
racconto offerto ha messo in luce la passione per i vulcani, condivisa anche con il marito Maurice Krafft: 
insieme infatti iniziarono l’esplorazione di diversi Stati e continenti per studiarne il comportamento, 
attraverso scatti fotografici e registrazioni video. Le loro documentazioni contribuirono ad accrescere la 
consapevolezza rispetto ai rischi a cui le popolazioni locali erano esposte; cooperarono attivamente per 
l’introduzione di misure di evacuazione in caso di pericolo. Su quest’ultimo fatto, la nona sfida ha posto 
le bambine e i bambini di fronte a un’escape room digitale : il gioco, infatti, attraverso la risoluzione 3

di indovinelli, prevede la decifrazione di codici che permettono la fuga dal luogo scelto per 
l’ambientazione. 
La decima e ultima sfida ha richiesto la creazione di una storia di fantasia nella quale Codey Rocky, da 

 Link accessibile al gioco: https://forms.gle/XbGGxMfPjbTbLheo73
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una situazione iniziale di pericolo, sarebbe giunto a una condizione finale di salvezza percorrendo il 
tracciato progettato. Il lavoro, in ogni gruppo, è stato organizzato nel seguente modo: in base alla trama 
elaborata da alcuni, altri compagni si sono occupati di creare disegni sul grande cartellone a disposizione 
realizzando l’ambientazione, mentre altri ancora hanno costruito il percorso tramite tessere colorate.  
In questa fase è stata proposta l’esplorazione della funzionalità di riconoscimento del colore, possibile 
grazie ad un sensore presente sul robot: tramite la possibilità di associare ad ogni colore una specifica 
azione, non sono state così necessarie misurazioni di lunghezze o angoli, ma semplicemente una giusta 
scelta e ordinamento di tessere di colori in successione. 

  
Figura 5 - Bambine e bambini al lavoro durante la decima sfida 

Conclusioni 

Dal punto di vista qualitativo, durante i momenti di discussione collettiva è stato possibile osservare nel 
corso delle settimane un consolidamento di competenze in materia di cittadinanza (rispetto dei turni di 
parola, susseguirsi di interventi concatenati e dotati di senso); durante le attività di cooperative learning, 
invece, di competenze trasversali o soft skills (rintracciabili in autonomia e consapevolezza nell’uso di 
strumenti, riflessività rispetto al proprio agito soprattutto nei momenti di autovalutazione, creatività 
nella ricerca di soluzioni, collaborazione con i compagni).  
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La proposta ha messo in evidenza, in modo maggiore nel corso delle settimane, anche la riflessività degli 
alunni rispetto alle discipline STEAM. Soprattutto tra le bambine, molti sono stati i confronti, precedenti i 
momenti di lettura introduttivi, per indovinare di chi si trattasse; a partire dall’esperienza svolta, tutti i 
nomi ipotizzati sono stati di noti personaggi femminili.  Sicuramente ciò ha reso per le studentesse 
familiare e più “normale” poter pensare di approcciare studi scientifici e tecnologici. Dopo il lavoro svolto 
con gli studenti siamo sempre più convinte che sia riduttivo e restrittivo disporre le attività di 
orientamento soltanto nella fase di passaggio dalla scuola secondaria di primo grado alle scelte 
relative alla scuola superiore. Operare scelte realistiche nell’immediato e nel futuro, per iniziare un 
progetto di vita personale, è il risultato di molti fattori tra cui la capacità di assumere decisioni basate 
sulla conoscenza di sé, oltre che su un valido percorso educativo, che valorizzi le capacità, gli interessi e 
le attitudini di ogni studente. Il percorso STEAM che abbiamo presentato, avendo al suo interno attività 
laboratoriali e strumenti innovativi come la robotica, ha incuriosito i genitori che da subito hanno 
posto domande dimostrando interesse e curiosità. Quello della scuola dell'Infanzia e della scuola 
Primaria è un tempo prezioso per  incuriosire e coinvolgere i genitori perché permane l’idea che 
abbiano ancora bisogno di aiuto e di supporto. Un progetto di orientamento deve poter coinvolgere 
anche i genitori  ed incrementare le relazioni positive tra famiglie e scuola generando circoli virtuosi di 
scambio e di ascolto attraverso una partecipazione più attiva al progetto di orientamento con momenti di 
attività esperienziali  come la presentazione degli studenti alle famiglie del percorso e degli artefatti 
realizzati.  
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L’orientamento scolastico oggi: un punto di vista 

Cosa intendiamo oggi con l’espressione “orientamento scolastico”? Cosa ci aspettiamo? Chi dovrebbe 
occuparsene? Quali sono i protagonisti coinvolti? Come “orientarsi”? Le domande che si affacciano sono 
certamente molte e per cercare di dipanare il groviglio della matassa è bene partire dall’inizio, ovvero dal 
significato etimologico della parola orientamento.  
Orientamento deriva dal verbo latino oriri, che significa sorgere; nell’antichità i templi dei Greci e dei 
Romani erano orientati, ovvero costruiti con una facciata rivolta ad Oriente, verso il sole nascente. Ne 
derivano perciò due significati: il sorgere, l’innalzarsi, il manifestarsi da un lato e, dall’altro il dirigersi, 
l’andare verso. Credo proprio che siano queste le spiegazioni che possiamo attribuire all’orientamento 
scolastico: l’andare verso il proprio futuro, verso il manifestarsi di una nuova esperienza didattica ed 
educativa, ovvero la scelta di un nuovo ordine di scuola o di una facoltà universitaria. Sembrerebbe facile: 
come se un adolescente si alzasse la mattina (al sorgere del sole) e dicesse: farò medicina! Frequenterò il 
liceo scientifico! Certo, capita che la strada sia chiara e ben delineata fin dal principio, ma più spesso il 
percorso è tortuoso e pieno di insicurezze e dubbi. E dunque: come fare?  Come pensare al proprio 
futuro ed essere certi di prendere la strada giusta? O quanto meno, la migliore? La risposta è 
semplice: non si può. Non si può essere certi di avere tra le mani una ricetta miracolosa o la carta 
vincente. Non si può essere certi che, scegliendo il liceo classico e poi lettere si finirà per diventare un 
buon insegnante. Oggi, in un mondo complesso e in continua evoluzione, non esistono più le certezze 
che nel passato - sembrava - potessero offrire delle garanzie di successo e di affermazione socio-
economica. L’idea stessa di futuro è negoziabile e sfuggente. Questo deve per forza di cose farci 
riflettere, quanto meno a livello scolastico ed educativo: bisogna imparare ad educare all’ignoto e, chi può 
dirlo, forse ad istruire e formare gli studenti del futuro a professioni che ancora non esistono. Basti 
pensare ad un’attività vecchia come il mondo, quella dell’insegnante: chi avrebbe mai detto che ci 
saremmo trovati ad avere a che fare con la DAD? Io stessa ho rivestito per un anno i panni dell’E-
Learning Specialist, ovvero ho lavorato a distanza solo con studenti (della scuola primaria e secondaria) 
in isolamento fiduciario o positivi al Covid-19, modificando approcci, metodologie  e mindset 
normalmente impiegati nella didattica in presenza.  

Figura 1 - Immagine da Google                                                            

Chi è sopravvissuto, dal punto di vista lavorativo alla pandemia, ha 
saputo reinventarsi e creare nuove occasioni di ricerca professionale, 
camminando verso un’evoluzione e non un’involuzione. E questo grazie 
alla flessibilità, alla resilienza e alla capacità di affrontare l’ignoto e 
prendere decisioni. Il discorso sull’orientamento scolastico diventa quindi 
estremamente ampio: non riguarda solo la scelta di un indirizzo 
scolastico piuttosto che un altro, o di una facoltà piuttosto che un’altra; 
riguarda la proposta attiva di un’educazione per il futuro, per formare 
cittadini proattivi capaci di affrontare con coraggio le sfide del domani.  
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E come fare concretamente, se non attraverso la pratica didattica quotidiana, costituita sia dalle persone 
(docenti, studenti e famiglie) che dalle metodologie innovative. Vediamo questi due elementi nello 
specifico. 

Didattica, persone e metodologie  

Innanzi tutto per guardare al futuro lo studente non può essere lasciato solo: scuola e famiglia devono 
essere presenti ed aiutarlo ad apparecchiare una tavola composta da diverse portate. Badiamo bene, 
aiutarlo e non sostituirsi perché la decisione finale deve essere dello studente in quanto timoniere della 
propria imbarcazione. L’obiettivo ultimo sarebbe quello di offrire la possibilità agli studenti di esercitare la 
professione per la quale hanno studiato (verrebbe da domandarsi: quanti lavoratori in Italia svolgono la 
professione per cui hanno studiato?), corroborando così la propria abilità di decision-making. Ma 
scegliere non è affatto semplice: oggi i percorsi di studio sono davvero moltissimi e le specializzazioni 
altrettanto differenziate e ipersettoriali. Quale criterio adottare per la scelta dunque? La passione? 
Oppure la possibilità di trovare facilmente un impiego? Il talento? O la sicurezza economica derivata dalla 
propria professionalità? Se si opta per il conservatorio si potrebbe finire a suonare sotto un ponte o in 
metropolitana; al contrario con una facoltà come scienze infermieristiche “il lavoro è assicurato”; ancora: 
se ci si iscrive a lettere o a matematica (com’è difficile!) si finirà per insegnare, mentre la scuola d’arte al 
massimo può assicurare un posto tra i volontari alla realizzazione delle scenografie delle recite 
scolastiche. Aiuto! Per gli studenti in procinto di scegliere la scuola per il proprio futuro la decisione è 
ardua, a volte condizionata da giudizi e commenti ironici. Ma il momento è davvero delicato: scegliere 
qualcosa in cui si è bravi, qualcosa che piace, qualcosa che realizza o qualcosa che serve? Non è possibile 
soddisfare tutte queste  aspettative? Stando al “Metodo giapponese per trovare il senso della vita ed 
essere felici” sì. Mi riferisco all’ Ikigai  e alla sua filosofia. Mio fratello, che ha vissuto alcuni anni in 1

Giappone, mi aveva illustrato questo metodo che viene utilizzato in ambito universitario nel “paese del 
Sol Levante “ (sarà una coincidenza?) per aiutare gli studenti ad orientarsi nel mondo del lavoro. Il 
metodo è basato su quattro domande: 

1. Cosa ti piace fare? 
2. In cosa sei bravo? 
3. Per cosa potresti essere pagato? 
4. Di cosa ha bisogno il mondo? 

Le risposte vengono inserite in una sorta di diagramma a progressivi intrecci attraverso i quali si cerca di 
“dipanare la matassa” (come spiegavo all’inizio dell’articolo) e arrivare a scoprire se stessi e ciò per cui si 
è portati, valutando elementi antropologici, sociali, economici, culturali o umanistici in senso lato. Ecco 
come potrebbe essere il diagramma:  

 Esistono diversi libri sulla filosofia dell’Ikigai, pubblicati da diverse case editrici e con autori differenti, qui un suggerimento: B. Lemke, 1

Ikigai, Il metodo giapponese, Giunti.
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Figura 2 - Immagine dal sito:    https://mikamoney.com/temukan-ikigai 

Ikigai significa appunto “il motivo per cui ci si alza la mattina” o “il senso” della vita. Sebbene rifugga da 
qualsiasi “metodo per essere felice” (e più in generale da qualsiasi metodo in senso assoluto) e mi 
domandi quanto davvero in un paese come il Giappone sia impiegato (sia in ambito scolastico che 
lavorativo), l’Ikigai mi è sembrato molto utile nell’orientamento scolastico perché attraverso i suoi 
quattro poli (passione, vocazione, professione e missione) riesce a fornire ai giovani una risposta 
antropologica, economica, culturale e sociale, mettendo se stessi in connessione col mondo.  
Sviluppiamo ora il secondo elemento che risponde alla domanda del “come fare orientamento”, ovvero le 
metodologie didattiche. 
Se partiamo dal presupposto di dover educare per il futuro, non possiamo più pensare che il modello 
tradizionale e trasmissivo delle conoscenze sia l’unico possibile; ad esse vanno affiancati il dibattito, 
l’apprendimento cooperativo e per scoperta, l’abitudine all’utilizzo di routine di pensiero per lo sviluppo di 
abilità cognitive solide ma flessibili e modificabili, proprio come richiede la plasticità cerebrale. Il metodo 
si affianca e si costituisce attraverso il contenuto dell'apprendimento (come si spiegherà più avanti per la 
letteratura: forma e contenuto sono inscindibili): e qual è il contenuto, ovvero la tematica, 
dell’orientamento, se non il cambiamento? Questo potrebbe essere affrontato in maniera 
interdisciplinare, coinvolgendo tutte le discipline e superando i confini e le definizioni. Del resto il 
cambiamento è ciò che meglio contraddistingue sia il preadolescente che l’adolescente, che sono 
sottoposti, volenti o nolenti, a ogni genere di trasformazione: fisica e biologica, sociale e culturale. 
Ecco allora che la questione dell’orientamento scolastico potrebbe essere affrontata per tutto l’anno 
scolastico della terza media (mi piace utilizzare ancora la vecchia espressione) e della quinta superiore: 
non solo come ricerca online degli indirizzi scolastici e delle facoltà universitarie, come partecipazione 
agli open day, come lettura di volantini e brochure o come compilazione di questionari attitudinali. Mi 
riferisco all’inserire “l’orientamento al futuro” nella didassi quotidiana, come si è detto, in modo 
interdisciplinare, a partire dalla letteratura. Ed è proprio questo punto che voglio sviluppare.  
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Come fare orientamento scolastico attraverso la letteratura? 

Una delle risposte potrebbe essere quella fornita da Calvino, quando - in procinto di partire per gli Stati 
Uniti per tenere un ciclo di conferenze - scrisse: “la mia fiducia nel futuro della letteratura consiste nel 
sapere che ci sono cose che solo la letteratura può dare coi suoi mezzi specifici” . Ai mezzi specifici 2

aggiungerei anche la forma che (come già accennato sopra nel paragone con la didattica), non può 
distinguersi dal contenuto, non può separarsi o farsi altro. Anzi, per citare Simone de Beauvoir, la 
distinzione tra forma e contenuto è superata perché questi sono inseparabili. 
Oggi purtroppo si assiste ad un fenomeno di semplificazione della forma e di impoverimento nei 
contenuti (già, nonostante la grande quantità di proposte editoriali), fenomeno che per un verso è stato 
positivo, dal momento che ha permesso l’accesso al mondo della letteratura anche ai lettori deboli; 
dall’altro lato però ha tolto la possibilità di formare lettori esperti, dato l’uso quasi esclusivo della prima 
persona, la presenza di tanti verbi e pochi aggettivi, il solo presente narrativo ed un uso eccessivo 
dell’indicativo, il privilegiare una punteggiatura fatta solo di punti o al massimo di virgole senza 
punteggiatura intermedia, l’uso massiccio di espressioni gergali, o la realizzazione di produzioni letterarie 
già pensate per la trasposizione cinematografica. E sfortunatamente questo cambiamento, questa 
mutazione, rischia di diventare più genetica che non antropologica. Mi sembra perciò che certa parte 
dell’editoria e purtroppo talvolta anche della scuola, siano complici di un “delitto umanistico”: diventa 
importante, per attrarre alla lettura, nascondere se non eliminare la differenza di cui la letteratura è 
portatrice per fare in modo che il lettore “non si renda conto che sta leggendo” (ovvero “leggere senza 
accorgersi di leggere”), annullando ogni distanza tra il lettore e il testo, a favore di una maggiore 
leggibilità e dell’immediatezza, elementi  che non hanno nulla a che vedere con l’educazione alla lettura. 
Ogni linguaggio ha i suoi pregi e i suoi limiti, la sua grammatica e la sua sintassi e permette di attivare in 
modo differente il nostro cervello: tuttavia quello che accade oggi è un generale abbassamento del tiro, 
una ripetizione delle strutture narrative, dei personaggi. Il risultato sarà un rapporto sempre più 
semplificato e piatto tra testo e lettore. Ci si sofferma molto di più sulla forza della trama piuttosto che 
sulla forma con cui viene proposta. Di questo passo ci troveremo a dare ragione a Jerome K. Jerome, il 
quale - in un arguto quanto ironico saggio sulla scrittura - si domandava se la tendenza alla sinossi ed 
alla semplificazione potrebbe portare al “romanzo condensato”. 
Detto questo, bisogna però fare un passo indietro e capire cosa si intende per letteratura e per lettura. 
Leggere non è un atto innato e naturale: richiede la messa in campo di processi cognitivi complessi, oltre 
che la capacità immaginativa, l'interpretazione, l’identificazione. In fondo è anche un atto solitario che 
richiede tempo e concentrazione. “Leggere è un piacere acquisito [...] che richiede volontà e desiderio” . 3

Durante la lettura vengono messi in atto meccanismi consci, che afferiscono ai processi cognitivi stricto 
sensu, e meccanismi inconsci, che dipendono dall’elaborazione psichica e psicologica del contenuto, non 

 I. Calvino, Six memories for the next Millennium, Penguin Modern Classics - Lezioni americane. 2

 Hamelin, Rachele Bindi, Leggere per Leggere,  Salani Editore.3
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più strettamente intellettuale quindi, ma piuttosto legati alla propria personalità individuale e dunque 
alla propria formazione e cultura.  
La letteratura è una via per conoscere se stessi, per scoprire qualcosa su di noi che ancora non 
sappiamo o che forse abbiamo appena intuito. E questo lo può fare solo la letteratura, quella grandiosa 
e potente, attraverso la densità dei suoi significati e la profondità della sua forma. Oggi i libri sono 
raramente una forma d’arte, quanto piuttosto delle testimonianze scalcagnate sulla vita degli influencer. 
Si perde perciò l’estetica della lettura, ovvero la possibilità di abitare uno spazio altro fatto di personaggi, 
luoghi, parole, eventi, che non dovrebbero essere una sequenza di fatti, ma la trama attraverso cui si 
dipana l’esperienza ed il mistero del vivere. Quello che forse si richiede di più alla letteratura è di essere 
intrattenuti, e succede anche in classe: avete tempo? Già consegnata la verifica? C’è un momento prima 
dell’intervallo? Leggete! La letteratura è diventata un bene di consumo e ciò si riflette nel modo in cui il 
mercato editoriale nutre i lettori librofagi attraverso storie che colpiscono l’io e le emozioni più superficiali, 
trasformando così un bisogno in un'offerta di mercato. In questo modo l’arte muore e si inserisce nella 
nostra zona di comfort quotidiano che ci rispecchia e ci riflette. E quindi: a cosa serve leggere, se la 
lettura che affronto non mi mette in pericolo neanche un po’? Se non mi permette di scardinare le mie 
abitudini e concezioni del mondo? Bisogna imparare a leggere non solo per se stessi, ma anche 
“contro” se stessi, proprio per lasciarsi andare a quell’opera di trasformazione che la letteratura deve 
poter compiere: sensibilizzarci all’altro da sé, senza abolire i luoghi che sono lontani dai nostro gusti. 
Il che non vuol dire abbracciarli, ma conoscerli.  
Oppure ancora si chiede alla letteratura di farci sentire migliori attraverso una pletora di letture 
“socialmente impegnate” con temi quali i migranti, la mafia, i diritti delle donne. In questo modo si è 
fortemente diffusa la “letteratura a tema”, che ha determinato il fiorire di una produzione editoriale 
specifica ma di scarso valore, non critica ma buonista, quando non giudicante, che sembra dover 
superare un giudizio morale più che estetico. Si dimentica perciò che la letteratura è problematica, che 
suscita il dubbio e punge nelle convinzioni e, se viene evitata, probabilmente è perché è lo stesso docente 
incapace di stare davanti alla problematicità stessa del messaggio: la letteratura viene ammaestrata e 
usata per insegnare cosa è bene e cosa è male. Si va perciò perdendo il leggere per leggere, lo stare 
nell’apparente splendente inutilità delle lettura. Dico apparente perché di fatto la letteratura fine a se 
stessa non può abitare la scuola, luogo preposto alla crescita, al cambiamento, all’apprendimento, al 
mettere in discussione il Sapere. Mi piace pensare infatti che la letteratura possa servire, ad esempio, a 
conoscere se stessi, come anticipato sopra. E che quindi sia perfettamente adatta ad orientare gli 
studenti verso il futuro. La lettura, se non è un’attività di consumo, diventa uno strumento di riflessione, 
anche e soprattutto su di sé. Oppure potrebbe risolvere un’incredibile assurdità: “è un vero paradosso 
quello che si chiede alla letteratura, che è finzione per costituzione, di diventare uno strumento per 
aggrapparsi alla realtà” . La letteratura propone un mercato delle identità da far concorrenza alla “realtà-4

reale”: nel variegato e complesso mondo post-moderno, la lettura e la letteratura rispondono ad un 
bisogno di realtà o di irrealtà? Vero o verosimile, direbbe Manzoni? 

 Hamelin, Rachele Bindi, Leggere per Leggere,  Salani Editore.4
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Tra le due posizioni sembra non esserci possibilità di conciliazione, ma l’Enigma della Sfinge lo risolve 
Beauvoir quando afferma: “Io lettore [devo] permettere al senso di riaffermarsi come realtà attraverso la 
mia lettura. Ecco come testo e lettore condividono una realtà - una realtà che non c’era prima, che lo 
scrittore, come dice Sartre, ha solo progettato. Tale realtà infatti si forma solo nell’atto del leggere” .  5

Il potere attrattivo di un libro non contribuirà a formare un lettore maturo e appassionato, dalla solida 
identità; creerà solo un consumatore. L’educazione alla lettura attraverso la letteratura ha come primo 
punto cardine la selezione di libri di qualità, in cui siano possibili e presenti il rispecchiamento col 
protagonista, l’impatto emotivo, la capacità seduttiva del personaggio, la possibilità di esplorare e di 
tornare sui propri passi, la perdita delle certezze e la costruzione di nuovi mondi, l’adorazione per un 
eroe e la sua disfatta. Il linguaggio formale e gli strumenti costitutivi  che la letteratura ha a disposizione 
determinano l’efficacia pedagogica della lettura e la sua forza dirompente. E, nello specifico rispetto alla 
tematica dell’orientamento scolastico, devono dischiudere allo studente la possibilità di affrontare la 
trasformazione, fondamentale quando si considera il rapporto tra letteratura e adolescenza.  
La preadolescenza e l’adolescenza infatti sono momenti di vera e propria metamorfosi, dove la ricerca di 
un modello e subito la sua messa in discussione (o messa alla prova) sono forti. Si vive tra conformismo e 
differenziazione, un processo di conflitto dentro e fuori se stessi, con se stessi quindi e con gli altri; si 
cominciano ad avvertire le prime discrepanze tra sé e il mondo, ci si muove in pericoloso equilibrio tra 
integrazione e differenziazione. È un periodo caratterizzato da una sensazione di disarmonia sia rispetto 
a sé che rispetto agli altri, dove i ragazzi e le ragazze possono sentirsi schiacciati dalle pressioni sociali e 
culturali, psicologiche e biologiche. Si sperimentano separazioni e ricongiungimenti, allontanamenti ed 
inclusioni, repulsione e accettazione, ci si mette alla prova e si forma la propria identità. Ci si rispecchia 
nella letteratura che si legge, la si condivide oppure no. Ed è proprio questo il bello: scoprire “cosa sono e 
cosa voglio” attraverso ciò che “non mi assomiglia”, oggettivato nero su bianco. Il ragazzo che legge 
proietta sul personaggio le proprie ansie e indecisioni, si mette alla prova, giudica, valuta, si discosta 
e si avvicina al modello proposto; il tutto in modo - più o meno - inconscio. Ecco perché è fondamentale 
la ricerca di contenuti significativi attraverso cui nutrire la psiche e formare la propria identità. In chiave 
maieutica, la letteratura si propone come la presentazione di archetipi universali che si ripetono 
(ontogenesi e filogenesi) e nei quali riconoscersi o meno, che si possono abbracciare o rigettare. Ogni 
lettore e ogni lettrice sa che certe forme, certi personaggi, certe atmosfere, possono toccare corde e 
trasformare identità. Ecco perché è fondamentale che nel momento della “scelta per il futuro” agli 
studenti sia offerta la possibilità di saziare una fame identitaria attraverso la letteratura; “questo è il 
punto che dovrebbe essere preso in considerazione sia da chi realizza il libro sia da chi lo compra. Se la 
letteratura deve essere considerata unicamente come il passatempo di un’ora oziosa, allora minore è il 
suo rapporto con la vita reale meglio è. Guardando in un veritiero specchio della natura siamo costretti a 
pensare; e quando il pensiero entra dalla finestra l’autocompiacimento esce della porta” . 6

 S.de Beauvoir, La femminilità, una trappola. Scritti inediti 1927-1983, L’Orma Editore.5

 Jerome K. Jerome, Gli scrittori scrivono troppo?, Mattioli 1885.6
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Per tutti i lettori, ma a maggior ragione per un preadolescente o un adolescente, il libro è un mondo da 
abitare. Stabilisce una relazione di amore o di odio tra sé e il mondo stesso, o se non un mondo, una casa. 
Quello spazio chiuso inizia e finisce con le parole che sono state stampate lì dentro, ma alla fine del 
viaggio ci si porta sempre a casa qualcosa di quel mondo, volenti o nolenti; resta impigliato alla nostra 
pelle e il suo eco continua a riverberare. Può essere una sensazione di leggerezza o forse di disgusto. Ma 
resta, deve restare. Altrimenti è stato un viaggio inutile. Resta un qualcosa, come ruderi di una relazione. 
Leggere è come entrare in una casa, spostarsi da una stanza all’altra, guardare dentro. C’è sempre una 
relazione tra un dentro e un fuori. Scrivere è costruire una casa, leggere è visitarla, abitarci dentro per un 
po’. A volte vorremmo essere riammessi, rientrare (dalla porta o dalla finestra), altre volte non vediamo 
l’ora di uscire; a volte la visitiamo di corsa, e ci resta solo l’impressione di aver intravisto qualcosa. Anche 
noi modifichiamo la casa che abitiamo, non è solo solo l’ambiente a plasmarci: tanto è vero che appena 
entriamo in una casa nuova ridipingiamo le pareti e cambiamo i mobili. Si crea perciò una relazione 
intersoggettiva e interconnessa: quella dello scrittore con il suo mondo ed il suo io, quella del lettore con  
il suo mondo ed il suo io, e la relazione circolare tra tutti questi elementi. Tutti i lettori sono in relazione 
rispetto al mondo. Ciò significa porsi rispetto alla letteratura attraverso la propria irriducibile esperienza, 
fatta dal proprio passato, dalle proprie intenzioni, dalla propria cultura. Attraverso la letteratura 
cerchiamo sì una corrispondenza universale, ma si conserva comunque qualcosa di incomunicabile, che è 
il sapore unico della propria esistenza. Per riprendere - ancora - Beauvoir, la letteratura inizia quando si 
comincia a percepire la voce dell’autore, quando cioè si impone la sua presenza e dunque il suo mondo. 
Corollario di tale mondo sono le vicende narrate e i personaggi presentati. A questo mondo abbiamo però 
un accesso parziale, ovvero quella parte che compenetra in noi per quello che possiamo capire, e ci 
arricchisce. Entra quindi in gioco la manifestazione del mondo dell’autore, che può essere altro dal mio. 
Tuttavia questo non mi impedisce l’identificazione con qualcuno. Ecco come una verità altra diventa mia 
senza smettere di essere altra. “Abdico al mio “io” in favore di chi parla, e ciononostante resto me 
stessa” . Quale migliore insegnamento offre la letteratura ad un giovane in formazione che cerca, guarda 7

e sperimenta il proprio futuro? Ma anche attraverso la possibilità che solo la letteratura offre di scoprire 
che esiste un universale umano che si manifesta nella letteratura stessa e che ci rappresenta. 
A questo proposito ho individuato (in modo del tutto arbitrario e soggettivo) alcuni “archetipi 
universali” che possono aiutare a scoprire se stessi e quindi ad orientarsi verso il futuro; per ciascuno 
di essi offro delle proposte di lettura .  8

Eccoli:  
● “Into the Wild” o l’Avventura; 

● “Il ramo d’oro” o la Metamorfosi e la Trasformazione; 

● “Io sono Heathcliff” o Eros e Thanatos; 

● “Ipazia” o il Genio ribelle; 

 S.de Beauvoir, La femminilità, una trappola. Scritti inediti 1927-1983, L’Orma Editore.7

  Tutte le immagini dei libri sono prese da Amazon. I suggerimenti di lettura non sono suddivisi per fasce d’età. 8
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● “La Bella e la Bestia” o il Doppio, il Mostro e l’Alterità.  

1) Into the Wild o l’Avventura 

Per l’animo avventuroso di un uomo non esiste nulla di più devastante di un futuro certo.  
Paolo Cognetti, Sogni di Grande Nord 

Come definire un’avventura? Potrebbe forse essere un’esperienza entusiasmante e inusuale, 
pericolosa anche, rischiosa, dall’esito incerto. Proprio attraverso l’avventura i protagonisti di questi 
romanzi (che possono provenire da contesti di emarginazione socio-culturale) crescono e cambiano, si 
dirigono verso l’ignoto con stati d’animo differenti, chi con spavalderia, chi con timore, chi con 
noncuranza o esaltazione, ma tutti accomunati da un senso di stupore, meraviglia e sorpresa proprio 
verso quelle esperienze (anche fisiche di rapporto con l’ambiente) che vivranno, in luoghi spesso 
disabitati e impervi, inospitali, ma dalla bellezza disarmante e talvolta crudele. Si incontrano personaggi 
poco raccomandabili o crudeli, bestie feroci. Bisogna mettersi in gioco e scoprire dentro di sé risorse 
inaspettate, lottare per sopravvivere e scoprire, giunti al limite delle forze e della speranza, che si può 
vincere, esistere e resistere (o re-esistere, vivere ancora). Spesso si fa esperienza della morte. Dopo 
l’avventura tutto cambia, tutti cambiano. Non è più possibile tornare alla sicurezza confortante del 
“prima”, dopo il Viaggio si è trasformati per sempre, nel bene o nel male. 
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2)  “Il ramo d’oro” o la Metamorfosi e la Trasformazione 

Una pallida, tremante luce illumina le parti già ordite. Il resto è avvolto nell'oscurità, nella nebbia. 
Frazer, Il ramo d’oro 

L’adolescenza e la preadolescenza sono un territorio misterioso e sconvolgente, liminare, dove 
cambiamento e trasformazioni prendono le sembianze di parole magiche e incantesimi, ma al 
contempo anche di anatemi o maledizioni. Si cerca il proprio posto nel mondo, non più bambini e non 
ancora adulti. Più che le parole, a volte sono i corpi dei ragazzi e delle ragazze a parlare: corpi mostrati, 
corpi nascosti, corpi feriti, corpi invisibili, corpi malati. E’ un’età di passaggio dove si affrontano riti 
iniziatici, si sperimenta l’amore, la rabbia, la noia, la delusione, la paura; in cui si vaga alla ricerca di un 
modello per adorarlo e poi distruggerlo, in cui ci si avvicina al proibito e al pericolo, al Mistero, al Magico e 
all’Ignoto. Come se si vivesse all’interno di una crisalide, in attesa che la pupa si trasformi in farfalla.  

 

3) “Io sono Heathcliff” o Eros e Thanatos. 

E’ una morte innaturale quella data per amore.  
Desdemona, Otello, W. Shakespeare, atto V, scena II. 

Come ci si sente quando ci si innamora per la prima volta? E quando si viene traditi? O lasciati? Quali tipi 
di amore si possono conoscere? Quello verso i fratelli e le sorelle, quello per i genitori, quello per il proprio 
amante o il proprio innamorato, per se stessi… Qual è l'intensità di tale amore? E dell’odio? Si può amare 
e odiare allo stesso tempo? Si può provare amore e/o odio verso la conoscenza, verso ciò che essa 
muove in noi? Verso le discipline di studio? Forse questo sentire non è legato strettamente al contenuto 
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disciplinare in sé, quanto piuttosto al modo in cui lo studente si percepisce rispetto ad esso: capace? 
Incapace? Competente? Incompetente? Qual è l'atteggiamento con cui ci si pone rispetto a lingua o a 
matematica? Come si innescano il senso di autoefficacia e la motivazione?  

 

4) “Ipazia” o il Genio ribelle 

La verità non cambia perché è o non è creduta dalla maggioranza delle persone.  
Ipazia d’Alessandria 

Ipazia d’Alessandria fu una donna straordinaria vissuta nel IV secolo a.C. Scienziata appassionata e 
brillante, era interessata a scoprire i misteri del cosmo e della materia. Matematica, astronoma, fisica, 
filosofa, divenne capo della scuola d’Alessandria, amata dal popolo presso cui insegnava e dai suoi 
discepoli e alunni. Fermamente convinta della fratellanza dei popoli e del primato della ragione sulle 
religioni, più volte rifiutò la conversione al cristianesimo e l’abiura delle sue idee e scoperte: per questo 
venne barbaramente assassinata dai monaci parabolani per ordine del vescovo Cirillo. Con lei, tutti i 
manoscritti sopravvissuti alla devastazione della grande biblioteca di Alessandria andarono distrutti. La 
ribellione, lo scontro che caratterizza l’adolescenza è rivolto al mondo degli adulti, all’ordine 
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precostituito, ma può anche prendere le sembianze di una lotta eterna contro se stessi. Per scoprire 
chi si è davvero.  

 

5) “La Bella e la Bestia” o il Doppio, il Mostro e l’Alterità, l’Identità 

L’uomo non è uno, ma duplice. 
R.L.Stevenson.  

Natura e cultura: cosa siamo esattamente? Quanto il nostro essere deve al patrimonio genetico ed 
ereditario e quanto invece alla società e all'ambiente in cui cresciamo? Come ci rapportiamo all’Altro? Il 
nostro essere è un porto sicuro, un'identità fissa, oppure un peso da cui liberarci? Il percorso di studi che 
si decide di intraprendere, e dunque la propria carriera professionale  (ricordandosi tuttavia che non 
sempre uno rappresenta la diretta premessa dell’altro), sono probabilmente determinati dal talento e 
dalla predisposizione personale (natura), ma questo non basta. Devono essere nutriti dalla passione 
(cultura) e dall’effettiva possibilità di trovare, attraverso la propria attività lavorativa, realizzazione sociale 
ed economica. Lo scenario migliore è costituito dalla situazione in cui entrambe le direttive 
convergono: ovvero dove il talento e la predisposizione conducono ad un lavoro che è utile per il 
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mondo, che appassiona e che permette una realizzazione economica. Spesso però non accade questo: 
allora diventa necessario trovare un compromesso tra natura e cultura... 

 

“Bisognerebbe leggere, credo, solo libri che mordono o pungono. Se il libro che leggiamo non ci sveglia 
con un pugno sul cranio, a che serve leggerlo? Affinchè ci renda felici, come scrivi tu? Dio mio, felici 
saremmo anche se non avessimo libri, e i libri che ci rendono felici potremmo eventualmente scriverli noi. 
Ma noi abbbiamo bisogno di libri che agiscano su di noi come una disgrazia che ci fa molto male, come la 
morte di uno che ci era più caro di noi stessi, come se fossimo respinti nei boschi, via da tutti gli uomini, 
come un suicidio, un libro dev’essere la scure per il mare gelato dentro di noi. Questo credo” .  9

Quella degli “archetipi universali” presenti nella letteratura e da applicare all'orientamento scolastico 
non è certo un metodo, manca di fondamenti epistemologici, di raccolta dati, di applicazione 
scientifica e di validazione. Tuttavia potrebbe costituire (o - provocatoriamente - sostituire) una parte 
importante delle attività antologiche svolte in classe. A dire il vero, più che di attività parlerei di 
esperienze: attività infatti è un’espressione molto legata al fare, alla performance, al produrre 
qualcosa per una successiva valutazione; mi ricorda classi di studenti ligi alla lettura e ben composti 
sulle sedie, con le schiene curve e il capo chino sui libri. Appartiene a quella sfera linguistica del 
“vecchio modo di fare scuola” che oggi non è più l’unico possibile. Al contrario, esperienza richiama la 

 Kafka, “Lettere”, Mondadori. 9
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naturale vocazione dell’uomo a vivere la vita e ad agire nel mondo. Gli studenti (e l’uomo in generale) 
sono “sempre in esperienza”: ciò che fanno diventa ciò che sono e viceversa. E cosa, meglio della 
letteratura, può servire per parlare della propria esperienza, della propria vita, o di contro: di ciò che non è 
la propria esperienza. Dopotutto “l’esperienza non è ciò che accade a un uomo. E’ ciò che un uomo fa con 
quel che gli accade”. 
(Aldous Leonard Huxley) 
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Nell’anno scolastico 2020-21 ho accompagnato alunne e alunni delle classi seconde a fare un viaggio 
nello spazio. Con il supporto della tecnologia, abbiamo esplorato, fuori e dentro, la Stazione Spaziale 
Internazionale (ISS, International Space Station), che orbita a circa 400 km dalla Terra (vedi Figura 1). 
Abbiamo fatto un viaggio virtuale in un capolavoro di tecnologia spaziale, grande quando un campo da 
football americano, costato anni di lavoro e sforzi collettivi internazionali. Potrei definirla un'attività di 
orientamento indiretta, finalizzata a incuriosire e ad avvicinare gli studenti alle discipline STEM, in 
particolare alla scienza e alla tecnologia. 

 

Figura 1 - ISS-International Space Station (foto di WikiImages da Pixabay) 

All’inizio del viaggio ci siamo chiesti come e dove sia stata assemblata l’lSS, come faccia a restare in 
orbita e a mantenere sostanzialmente costante la sua velocità. 
Abbiamo anche cercato di capire come riescano a lavarsi, mangiare e dormire gli astronauti dell’ISS e che 
fine facciano i loro rifiuti organici. Ci siamo interrogati su come sia possibile la convivenza stretta in spazi 
così ridotti, su cosa abbia spinto questi uomini e donne a intraprendere la carriera di astronauta. 
Una fortunata coincidenza ci ha permesso di ‘incontrare’ tutti i membri che si sono avvicendati sull’ISS 
tra aprile e maggio 2021, periodo che ha coinciso con il cambio dalla spedizione 64 alla 65. 
Abbiamo scoperto, tra le tante cose apprese insieme in classe, che dietro ogni astronauta si nasconde 
una storia fatta di sogni, passione, solida formazione scientifica e conoscenza di almeno una lingua 
diversa dalla lingua madre. 

La costruzione del modellino in carta 

L’assemblaggio della Stazione Spaziale Internazionale non è avvenuto sulla Terra, bensì nello spazio: ci 
sono voluti diversi anni per costruire e assemblare i moduli che compongono il corpo dell’ISS. Alle due 
estremità, come fossero ali, sono collocati in simmetria i pannelli fotovoltaici che garantiscono la 
produzione di energia elettrica in orbita a partire dalla luce solare. Per aiutare gli studenti a meglio 
comprendere la composizione e la posizione relativa dei diversi moduli, ho proposto alle classi di 
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costruire un modellino dell’ISS in cartoncino, seguendo le istruzioni in inglese reperite in rete, dopo 
accurata ricerca, in un blog australiano. 

 

Figura 2 - Build your own ISS 

Ho assegnato come compito alle classi la realizzazione del modellino: non e’ stato semplice, ma il lavoro 
manuale, fatto dagli studenti, talvolta insieme a un genitore appassionato, ha permesso di capire meglio 
la complessità architettonica di questo capolavoro di tecnologia spaziale. 
Dalla proposta di un alunno della classe, particolarmente entusiasta dell’attivita’ che stavamo 
svolgendo, e’ nata l’idea di realizzare un espositore in legno e cartone (vedi Figura 3) per ospitare i 
modellini degli alunni e per mostrarli a tutta la scuola, al termine del percorso didattico. 

 

Figura 3 - Espositore di modellini ISS in legno e cartone 
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immagine

41

https://blog.doublehelix.csiro.au/wp-content/uploads/2012/08/InternationalSpaceStationInstructions_EE_pdf-Standard.pdf


BRICKS n.5 - 2021

Vita quotidiana sull’ISS 

Durante quest’avventura scolastica, abbiamo ‘soggiornato’ virtualmente sull’ISS curiosando nella vita 
quotidiana dei suoi inquilini: abbiamo assistito al risveglio mattutino degli astronauti, all’attività di 
ricerca, al rituale del pasto, agli allenamenti sportivi e al momento del riposo notturno. 
Ci hanno fatto da guida diversi astronauti di spedizioni passate, che ci hanno portati a fare un rapido tour 
sui diversi moduli dell’ISS e hanno documentato, tramite numerosi video pubblicati in rete,  la loro  vita 
quotidiana sull’ISS. 
In classe ci siamo soffermati sull’uso della lingua inglese, che rappresenta la lingua della 
comunicazione tra astronauti provenienti da Paesi diversi. Gli studenti hanno capito l’importanza delle 
conoscenze linguistiche, grazie anche alla lettura del CV dell’astronauta italiana Samantha Cristoforetti, 
ribattezzata AstroSamantha dalla sua spedizione sull’ISS nel 2015. AstroSamantha conosce ben quattro 
lingue: parla inglese, tedesco, francese e russo. A fine maggio 2021 abbiamo appreso che proprio la 
Cristoforetti, nel suo ritorno sull’ISS previsto per il 2022, sarà comandante dell’Expedition 68: la prima 
donna europea a ricoprire tale ruolo. La notizia e’ arrivata nel momento in cui l’ESA (European Space 
Agency) aveva appena aperto il reclutamento di nuovi astronauti, caldeggiando le candidature femminili 
che sono ancora pochissime: abbiamo commentato questo fatto di attualità in classe. Le studentesse 
hanno capito che lavorare nello spazio non e’ prerogativa di soli uomini. I requisiti necessari per 
intraprendere la carriera di astronauta sono: studi scientifici specifici, conoscenza dell’inglese, attitudini 
fisiche e psicologiche, capacità di lavorare in un ambiente ad alta professionalità, anche in condizioni di 
stress.  
Gli studenti maschi hanno voluto sapere quale fosse lo stipendio di questi professionisti speciali: una 
rapida ricerca in rete ci ha permesso di scoprire quanto guadagna un astronauta. 

Equipaggi misti per la ricerca scientifica 

Poco prima del nostro viaggio virtuale, nel novembre 2020, si sono festeggiati i vent’anni della 
missione ISS, definita “simbolo dell'umanità al suo meglio, esempio illuminante di pace 
internazionale e collaborazione attiva”. Al grande progetto ISS partecipano infatti cinque grandi 
stazioni spaziali internazionali: NASA (USA), CSA (Canada), ESA (Europa), Roscosmos (Russia), Jaxa 
(Giappone), ciascuna delle quali ha dato e continua a dare il suo contribuito fino al 2024. 
Il nostro viaggio e’ iniziato a fine marzo 2021, quando l’ISS ospitava la spedizione n.64 composta da 
sette astronauti (in genere sono sei). 
Gli studenti sono stati invitati a cercare informazioni sulla loro nazionalità, sull’agenzia spaziale di 
appartenenza e sul loro percorso di formazione e istruzione: in questo modo sono state attivate 
competenze di ricerca in rete e di analisi delle informazioni reperite. Nel contempo, si è stimolata la 
curiosità di alunne e alunni circa i percorsi di vita e studio degli astronauti, partiti da un sogno 
d’infanzia e arrivati, dopo studio e impegno, alla fase di selezione per la missione ISS. 
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Gli studenti hanno attinto al ricchissimo materiale presente sul sito della NASA, costantemente 
aggiornato; si sono appassionati alle vite degli astronauti, hanno capito quanta preparazione tecnica e 
quanta determinazione siano necessarie per partecipare a missioni dall’alto valore scientifico. 
La spedizione 64 era composta da 2 membri di sesso femminile e da 5 uomini con le seguenti 
specializzazioni: 

1. Kathleen Kate Rubins (USA), astronauta e biologa molecolare 
2. Shannon Walker (USA), astronauta e fisico 
3. Victor Glover (USA), astronauta e ingegnere 
4. Michael Hopkins (USA), astronauta e ingegnere 
5. Soichi Noguki (Giappone), astronauta e ingegnere 
6. Sergey Ryzhikov (Russia), astronauta e aviatore - comandante dell’ISS 
7. Sergey-Kud Sverchov (Russia), astronauta e ingegnere. 

Questi astronauti sono stati i nostri compagni di viaggio fino alla formazione del nuovo equipaggio, il 65. 

Laboratorio di microgravità 

L’ISS e’ un laboratorio spaziale che ospita esperimenti scientifici: tutti gli astronauti collaborano per un 
fine comune, cioè il progresso della ricerca scientifica attraverso sperimentazioni in condizioni di 
microgravità. Ciascun astronauta in orbita svolge comunque un compito ben preciso. Nel caso della 64^ 
spedizione, la missione dell’astronauta Kate Rubins, biologa molecolare di formazione, era quella di 
studiare gli effetti della gravità sulle cellule cardiache. Questo ci ha consentito di approfondire il tema 
degli effetti della microgravità sull’organismo umano, della necessità di svolgere almeno due ore di 
attività sportiva quotidiana sull’ISS e di commentare la notizia, pubblicata proprio in quei giorni, 
relativa al rimpicciolimento del cuore dell’astronauta americano Scott Kelly, l’unico astronauta ad 
aver trascorso quasi un anno sull’ISS. Il continuo rimando all'attualità ha permesso agli studenti di 
comprendere l’importanza della ricerca scientifica e le sue ricadute pratiche sulla vita degli astronauti e 
degli uomini in generale. Hanno compreso meglio l’importanza dell'attività’ sportiva quotidiana sull’ISS e 
hanno capito perche’, al momento dell’atterraggio, gli astronauti vengano accolti su una sedia a rotelle e 
sottoposti a una fase di riabilitazione prima di riprendere a camminare normalmente. 

Dall’ISS alla Terra  

Per meglio comprendere gli effetti della microgravità sulla muscolatura, abbiamo seguito il rientro sulla 
Terra, il 16 aprile 2021, dei tre astronauti che avevano terminato la loro missione: il rientro e’ avvenuto 
nel cosmodromo di Baikonur in Kazakhstan, a bordo della navicella Soyuz. Grazie alla tecnologia e al 
canale YouTube della NASA, costantemente aggiornato, abbiamo seguito, in differita, l’atterraggio, con 
estrazione degli astronauti dalla capsula e loro posizionamento su sedia a rotelle. Il momento di maggior 
impatto per gli studenti e’ stato vedere la capsula contenente i tre astronauti scendere sulla Terra 
appesa a un semplice paracadute: gli stadi dell’atterraggio sono stati documentati, passo dopo passo, 
dalla NASA, anche attraverso Twitter (vedi Figura 4). 
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Figura 4 - Il rientro sulla Terra di tre membri della spedizione 64 

Dalla Terra all’ISS 

Qualche giorno dopo, grazie ai video-commenti condivisi da appassionati dei missioni nello spazio, 
abbiamo potuto seguire il viaggio dei quattro astronauti della spedizione 65 che, dalla Terra, hanno 
raggiunto l’ISS a bordo della navicella SpaceX di Elon Musk. L’utilizzo di SpaceX, di cui molti studenti 
avevano già’ sentito parlare, ha stimolato numerose domande su Musk, personaggio poliedrico che 
sempre desta curiosità in classe, e ci ha permesso di approfondire il discorso relativo all'opportunità o 
meno di accogliere i privati nelle missioni spaziali. In seguito abbiamo toccato anche il tema del turismo 
spaziale, valutandone pro e contro: il dibattito ha coinvolto molto gli studenti, particolarmente 
sensibili al tema dell’inquinamento nello spazio, che è inevitabilmente legato all’incremento dei 
viaggi spaziali, anche privati. 
Gli astronauti dell’ISS godono di un osservatorio speciale: la cupola con sette finestre (vedi Figura 5) dalla 
quale osservano la Terra, che spesso fotografano regalandoci scorci inimmaginabili e spettacolari. 
In classe abbiamo potuto vedere la Terra da lassù grazie ad alcuni video, facilmente reperibili in rete, ma 
anche grazie alle splendide fotografie diffuse dagli astronauti stessi. 
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Figura 5 - La cupola dell’ISS (foto di WikiImages da Pixabay) 

Le immagini confermano l’estrema bellezza del nostro Pianeta, ma testimoniano anche la sua fragilità, 
come ha ribadito Luca Parmitano, il primo italiano al comando dell’ISS nella spedizione 61. 
AstroLuca ha visto con i suoi occhi, da lassù, gli effetti devastanti del cambiamento climatico, ‘il nemico 
comune contro il quale bisogna combattere’ unendo le forze di tutti.  
Non c'è che dire: l’ISS e’ un osservatorio privilegiato da piu’ punti di vista. In un certo senso, e’ come se, 
nel suo orbitare continuo, facesse da sentinella attorno alla Terra: gli astronauti, a 400 km sopra le 
nostre teste, tengono d’occhio il nostro pianeta e ci stanno avvertendo che qualcosa non va. 
- E come fanno con le vertigini? - ha chiesto una studentessa. Vertigini e perdita di orientamento sono un 
problema terrestre: gli astronauti nello spazio non soffrono di problemi di equilibrio. 
Le vertigini le sentiamo noi, solo a immaginare cosa si deve provare assistendo, ogni giorno, a 16 albe 
(vedi Figura 6) e 16 tramonti. Questo è infatti quello che vedono e sperimentano ogni giorno gli 
astronauti dell’ISS: viaggiando a circa 28.000 km orari, fanno un giro completo attorno alla Terra ogni ora 
e mezza circa. 

 

Figura 6 - Sunrise from the ISS (© ESA/NASA) 
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Si potrebbe dire che il loro giorno, se per giorno si intende il lasso di tempo che sta tra un’alba e un 
tramonto, duri soltanto un’ora e mezza. O, al contrario, se per giorno si intendono le classiche 24 ore 
terrestri, si potrebbe dire che ciascun astronauta, nello spazio, e’ costretto a rivedere l’associazione fra 
l’alba e l’inizio della giornata e, analogamente, quella fra il tramonto e la sua fine. Concetti che 
potrebbero disorientare anche le menti più audaci. 

Di certo, la selezione alla quale sono sottoposti non e’ un comune colloquio di lavoro: gli astronauti 
raccontano di essere passati attraverso numerosi colloqui prima di essere richiamati: anche questa e’ 
una tecnica per selezionare professionisti convinti, tenaci, che non si scoraggiano facilmente. 
I grandi sognatori sognano sempre, anche in mezzo alle difficoltà. Gli ostacoli, per loro, sono obiettivi da 
superare. Gli astronauti sognano e studiano, sognano e si allenano, sognano e si preparano a partire, 
sempre. E quando tornano sulla Terra, vorrebbero subito tornare nello spazio. E quando pensano 
all’esperienza che hanno fatto, come bambini risvegliati da un bellissimo sogno, raccontano con gli occhi 
lucidi di aver visto miriadi di stelle, quelle che guardavano da piccoli chiedendosi cosa ci fosse oltre. 

Lasciamo la conclusione alle parole suggestive degli astronauti stessi, prese dal video Down to Earth: 
The Astronaut's Perspective, già’ citato in apertura di articolo: 
 

Figura 7 - Down to Earth (screenshot dal video) 

‘Noi apparteniamo alla Terra, e non viceversa’. 
‘Dobbiamo proteggerla perche’ e’ fragile’.  

‘Tutto e’ collegato; masse terrestri, masse 
oceaniche, atmosfera’.  

‘Siamo tutti connessi: perché’ esistono i conflitti?’. 
‘L’unico confine che conta è quella sottile linea blu’. 
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La proposta: contesto didattico e riferimenti normativi 

L’esperienza che qui si racconta, con l’obiettivo di condividerne la significatività didattica e offrire spunti 
ed idee, è frutto di un affascinante percorso laboratoriale concepito e già proposto nell’ambito della 
progettazione PON finanziata per l’orientamento formativo e il ri-orientamento . 1

  
L’attività, destinata alle studentesse e gli studenti del terzo anno della scuola secondaria di primo 
grado, intende sviluppare anzitutto le competenze necessarie a sostenere i processi di scelta 
consapevole dei percorsi formativi e di vita attraverso la mappatura dell’offerta formativa delle 
istituzioni scolastiche presenti sul territorio: si tratta, se vogliamo, di un semplice laboratorio 
“immersivo” che legando le abilità manuali (artistico-creative) all’utilizzo gioioso di semplici 
strumenti e ambienti digitali permette l’avvicinamento e la scoperta delle specificità dei percorsi di 
studio (liceali, tecnici e professionali) e lo sviluppo delle vocazioni. 
  
Mai come in questo momento storico-sociale di transizione, l’orientamento scolastico è uno dei fattori 
strategici di sviluppo del Paese: è fondamentale l’educazione alla scelta, alla conoscenza di sé, la 
conoscenza delle opportunità del territorio e delle nuove frontiere dello sviluppo, al fine di garantire le 
migliori opportunità di crescita culturale, economica e sociale alle nuove generazioni . 2

Su indicazione del Ministero dell’Istruzione, accolte le Linee Guida per l’Orientamento permanente , è 3

necessario che “l’orientamento sia visto non più solo come lo strumento per gestire la transizione scuola 
– formazione – lavoro, ma assuma un valore permanente nella vita di ogni persona garantendone lo 
sviluppo e il sostegno nei processi di scelta e di decisione con l’obiettivo di promuovere l’occupazione 
attiva, la crescita economica e l’inclusione sociale”. 

L’attività 

Agli studenti è stato chiesto di ricostruire, matita alla mano, su un semplice foglio in dimensione A3 
una gigantografia della cartina geografica del territorio limitrofo. 
Ciascuno, liberamente, ha dovuto individuare una tecnica (per tutti di ricalco, sovrapponendo 
semplicemente il foglio sul monitor del PC per ottenere l’effetto di bassa opacità utile a marcare i confini 
della zona di interesse) avendo cura, su suggerimento, di rappresentare in mappa il raggio dei 40/50 km 

 Avviso pubblico prot. 2999 del 13/03/2017 - Obiettivo Specifico 10.1 – Azione 10.1.6.1

 Si concretizza nella vision dell’azione progettuale la Raccomandazione conclusiva sul tema dell’orientamento del Comitato di 2

esperti al Congresso Internazionale UNESCO di Bratislava (1970). Per gli esperti orientare significa «porre l’individuo nella 
condizione di prendere coscienze di sé, di progredire per l’adeguamento dei suoi studi e della sua professione rispetto alle 
mutevoli esigenze della vita con il duplice obiettivo di contribuire al progresso della società e raggiungere il pieno sviluppo della 
persona».

 Nota MIUR n. 4232 del 19 febbraio 2014.3
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rispetto alle coordinate geografiche del proprio comune di residenza, utilizzando gli strumenti di 
posizionamento offerti dal servizio GoogleMaps (https://www.google.it/maps). 
  
A questo punto, grazie ad una nuvola di parole dinamica (Figura 1) realizzata in Word Cloud Art Creator 
(https://wordart.com/) e condivisa a schermo durante gli incontri, sono state fornite al gruppo 
preziose informazioni sugli istituti di istruzione secondaria di secondo grado presenti sul territorio. 

 

Figura 1 - Nuvola di parole delle scuole secondarie di secondo grado della provincia di Crotone 

Grazie agli input forniti, gli studenti hanno potuto avviare, anche in piccoli gruppi (con ricadute positive 
sull’interazione sociale e discorsiva), ricerche in rete in modalità “libera esplorazione” per recuperare 
quante più informazioni sull’offerta formativa delle realtà scolastiche, solo in parte già per alcuni note. 
Come strumento guida è stata fornita loro una scheda cartacea da compilare individualmente per 
ogni scuola (Figura 2). 

 

Figura 2 - Scheda didattica fornita agli studenti per la raccolta delle principali informazioni sulle scuole 

immagine

immagine
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Il lavoro, chiaramente, è stato condotto in modo da permettere a tutti di affinare la ricerca anche dietro 
consigli utili a catalogare in maniera puntuale l’Istituto, suscitando quel doveroso pizzico di curiosità che 
aiuta i ragazzi a conoscere con entusiasmo la novità.  

 

Figura 3 - Alcuni momenti della fase di ricerca e raccolta informazioni sull’offerta formativa delle scuole del territorio 

Dopo un momento di condivisione, utile anche a chiarire le peculiarità dei percorsi e le specificità di 
indirizzi con curvature e articolazioni di nicchia, si è passati alla fase operativa di creazione di un codice 
QR mediante semplici web tools (come l’ambiente gratuito QR-Code-Generator.com). 
  
Utilizzando la modalità libera di “inserimento testo” e settando a scelta alcuni parametri di 
personalizzazione del QR-code, hanno preso vita tanti codici a barre bidimensionali contenenti 
informazioni destinate a essere lette tramite un semplice smartphone utilizzando, se abilitata 
nativamente, la scansione attraverso l’app fotocamera oppure attraverso l’installazione di una 
applicazione dedicata (da scegliere tra quelle gratuite messe a disposizione in PlayStore ed AppStore). 

 

Figura 4 - Un esempio di codice QR in produzione 

immagine
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I codici QR realizzati sono stati di volta in volta stampati (avendo cura di verificare la dimensione) ed 
incollati sulla cartina assieme ad un’etichetta riportante il nome dell’istituto scolastico, la località e una 
iconcina di posizione (Figura 5) anch’essa stampata, ritagliata e opportunamente personalizzata. 

 

Figura 5 - Etichetta per la geolocalizzazione degli istituti scolastici su mappa 

La mappa QR realizzata 

A lavoro completo gli studenti hanno potuto mostrare e confrontare i lavori alla classe, presentando le 
mappe realizzate. La fase di test è stata affidata alla politica attiva del BYOD (Bring Your Own Device, 
letteralmente: “porta il tuo dispositivo”) : ciascuno ha potuto validare i codici QR utilizzando il proprio 4

device. Il lavoro, proposto sicuramente ricorrendo a semplici soluzioni digitali, ha creato enjoyment ed ha 
permesso una piacevole esplorazione del territorio: è stato essenziale saper utilizzare autonomamente 
le fonti di informazione, leggere grafici e statistiche, trarre informazioni dall’osservazione della realtà, 
porre in relazione i dati per trarne le opportune deduzioni. 

 

Figura 6 - Alcune mappe realizzata durante il laboratorio 

immagine

immagine

 L’idea, coerente con l’Azione #6 del Piano Nazionale Scuola Digitale, non è solo quella di “portare con sé” ma anche di usare in 4

modo utile e coerente con le finalità della scuola i dispositivi elettronici in classe.
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L’esperienza, in background e in linea con le finalità del progetto, ha dato a tutti occasione per sviluppare 
la consapevolezza del rapporto esistente tra scelte scolastiche e professionali e progetto di vita. La 
documentazione fotografica dei lavori, condivisi in una bacheca virtuale (ad es.: Padlet, Figura 6) ha 
permesso di valorizzare le individualità e le capacità di ognuno. Per gli studenti, la condivisione in Rete 
del lavoro realizzato è stata di aiuto nel stimolare lo spirito di iniziativa (senso di self-efficacy): un incipit 
per creare alleanze positive per formulare nuovi progetti di lavoro scolastico (e di vita). 
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Premessa 

Insegno in un istituto di istruzione superiore di Torino da una quindicina d’anni e mi sono occupata di 
orientamento in ingresso praticamente da subito: prima come collaboratrice dell’allora Dirigente, poi 
come membro della commissione, infine, da alcuni anni, come figura strumentale. Mi sono ritrovata, 
quindi, a vivere i diversi cambiamenti che l’ingresso massiccio del digitale a scuola ha comportato in 
questa specifica attività già negli anni passati ed ho potuto vivere in prima persona come il digitale 
abbia costituito lo strumento indispensabile per continuare a fare orientamento anche nel periodo 
della pandemia che ci ha coinvolti nell’ultimo anno e mezzo. 

L’orientamento in ingresso nella scuola secondaria di secondo grado 

L’orientamento in ingresso nella scuola superiore presenta alcune peculiarità che, sebbene possano 
apparire scontate agli addetti ai lavori, vale qui, comunque, la pena sottolineare in funzione di ciò che si 
sta trattando. 
Innanzitutto, questo tipo di orientamento coinvolge almeno tre attori principali, oltre al ragazzo che 
deve scegliere che percorso intraprendere: 

1. la scuola media, che ha accolto l’allievo negli ultimi tre anni, che lo conosce ed ha il compito di 
consigliare nella scelta nel miglior modo possibile; 

2. la famiglia, che ha il difficile ruolo di indirizzare, tenendo conto delle inclinazioni del ragazzo, 
possibilmente senza imporsi; 

3. la scuola superiore, che deve presentare nel migliore dei modi possibili la propria offerta 
formativa, senza “vendersi”, ma illustrando i propri percorsi e le proprie scelte educative in modo 
oggettivo. 

La difficoltà di chi riveste il ruolo di orientatore in ingresso nella scuola di secondo grado, infatti, è 
proprio questa: destreggiarsi in modo corretto e coerente tra il desiderio di “fare le classi”, cioè di 
garantirsi iscrizioni, perchè perdere allievi significa anche perdere posti di lavoro per i propri colleghi, 
e questo è a dir poco spiacevole; e la necessità, fondamentale, di far iscrivere nel proprio istituto, nei 
limiti di ciò che è possibile, allievi davvero motivati, davvero convinti della propria scelta, per evitare, 
durante l’anno scolastico successivo, quella continua emorragia di ragazzi che si accorgono di aver 
scelto male o frettolosamente e decidono di andarsene. Le conseguenze di questo fenomeno sono 
molto negative, poiché la scuola che registra queste perdite di studenti rischia poi una contrazione 
interna (con conseguente perdita di cattedre), mentre i ragazzi che devono cambiare si ritrovano 
comunque a gestire una sorta di fallimento (che non è tale, ma come tale spesso viene percepito). Questa 
situazione è stata evidenziata più volte nel corso del passato anno scolastico durante le riunioni 
dell’Orientamento provinciale, dove Dirigenti Scolastici e orientatori hanno concordato sulla necessità di 
una maggiore collaborazione, non solo tra scuole medie e scuole superiori, ma anche tra scuole superiori 
stesse, e non soltanto in fase di ri-orientamento, cioè quando un ragazzo va reindirizzato perchè si è 
accorto di aver scelto male il proprio percorso, ma anche prima, quando la fase orientativa è in corso. A 
mio parere ciò andrebbe fatto anche tra scuole che hanno gli stessi indirizzi di studio: nella mia città sono 
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non meno di tre gli istituti che hanno gli stessi nostri percorsi, sostanzialmente identici. Anche in questo 
caso, infatti, ci sono delle differenze, che possono coinvolgere metodologie, scelte didattiche, il PCTO e 
così via. E’ fondamentale indirizzare l’allievo in modo corretto anche in funzione di queste considerazioni, 
perchè succede fin troppo spesso che le migrazioni avvengano anche tra scuole con medesimi 
indirizzi, e non solo tra istituti con percorsi diversi. Questo merita una riflessione seria. 
Cosa può determinare, quindi, una buona proposta orientativa? Sicuramente una buona comunicazione 
con le famiglie. E, oggi più che mai, essa passa attraverso lo strumento digitale. 

Prima del covid 

Il digitale ha sempre avuto un ruolo nell’orientamento in ingresso: nei primi anni in cui me ne occupavo, 
come membro dello staff, le presentazioni durante gli open day avvenivano tramite proiezioni di 
powerpoint e, successivamente, anche filmati. 
Il segnale che, però, il digitale stava prendendo il posto di buona parte di ciò che prima era cartaceo è 
arrivato quando abbiamo deciso, quattro o cinque anni fa, di non investire più nei manifesti da appendere 
strategicamente per le vie della città e di sostituirli con i canali social, in particolare con la pagina 
Facebook dell’istituto. Anche il sito internet è stato potenziato e trasformato in una sorta di vetrina 
virtuale che, da allora, è in continuo aggiornamento e trasformazione: video di presentazione della 
scuola, dei progetti svolti, video tour virtuale (indispensabile in epoca di covid, per sostituire la visita 
in presenza) depliant scaricabili e video-interviste con le figure strumentali sono solo alcuni esempi 
di ciò che viene offerto ai ragazzi ed alle famiglie per comprendere la vision dell’istituto. Il successo di 
questa scelta è emersa in modo evidente, quello stesso anno, con due dati oggettivi: attraverso i moduli 
di benvenuto fatti compilare alle famiglie ospiti dei nostri open day (moduli, anch’essi, non più cartacei, 
ma online, accessibili attraverso i QR code e subito elaborati - che risparmio di carta, spazio, tempo e 
fatica!) e dal numero degli iscritti alla classe prima. I moduli di benvenuto sono stati e sono tutt’ora 
molto interessanti a livello statistico per comprendere diversi elementi: in particolare, da quali scuole 
medie provengono i ragazzi che partecipano agli open day, quindi con quali secondarie di primo grado la 
comunicazione - via mail di preferenza -  funzioni meglio e dove, invece, necessiti rinforzo; e quale sia il 
mezzo di comunicazione attraverso il quale arrivano a conoscere il nostro istituto.  

Dai moduli, quindi, si evinceva che una buona percentuale delle famiglie presenti gli incontri erano 
venute a conoscenza della nostra offerta formativa attraverso i canali social o il sito: questa 
percentuale era destinata a salire nel corso degli anni. Il numero degli iscritti risultò superiore a quello 
dell’anno precedente, confermando che la nostra scelta poteva essere considerata valida, almeno in virtù 
dei risultati numerici. 
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Figura 1 - modulo di benvenuto: grafico relativo alle scuole medie di provenienza degli allievi presenti agli incontri di open 

day. Le scuole più rappresentate sono quelle dove l’azione di comunicazione da noi effettuata è stata più efficace 

 
Figura 2 - Dal modulo di benvenuto: grafico relativo al primo contatto con il nostro istituto. Si evince come sia diventato 

importante il canale web/social. Resta fondamentale, comunque, il passaparola tra famiglie 

Un’altra scelta che ci ha portati, sempre in epoca pre-pandemica, verso un potenziamento dell’uso del 
digitale nell’ambito dell’orientamento, è stata quella di separare, durante gli open day, i momenti 
dedicati ai genitori da quelli dedicati ai ragazzi. Dopo un benvenuto comune, i genitori si fermavano 
nell'aula magna ad ascoltare la presentazione istituzionale della scuola, mentre i ragazzi, accompagnati 
dagli allievi della nostra scuola, che si erano occupati di organizzare questo momento ed avevano 
preparato delle attività basate sulla loro esperienza di studenti, potevano svolgere dei laboratori in cui 
“assaggiavano”  per la prima volta la nostra metodologia didattica, fortemente improntata 
sull’esperienza del digitale. I nostri ragazzi, quindi, diventavano un veicolo attraverso cui presentare 
quiz didattici con la lim, escape games, mini-lesson in flipped classroom. L’approccio diretto a questo 
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metodo, ormai da noi abbastanza diffuso già all’epoca, ha costituito sicuramente un elemento di forte 
interesse per i ragazzi ospiti degli open day, ed anche per i genitori.  

Cosa è cambiato nell’ultimo anno e mezzo 

Credo di poter ribadire che, fondamentalmente, più che un cambiamento ci sia stata un’evoluzione, e 
quest’ultima, più che l’uso del digitale, che certamente è stato protagonista, abbia riguardato la 
comunicazione, in tutte le sue sfumature. 
La pagina Facebook ed il sito web sono rimasti gli strumenti principali di informazione e diffusione, sia 
dei dati generali dell’istituto, sia sugli eventi connessi all’orientamento, ovvero open day e saloni 
dell’orientamento: anche la registrazione a tali eventi è avvenuta tramite moduli Google, che hanno 
sostituito quelli di benvenuto che in precedenza  proponevamo alle famiglie durante gli open day stessi.  

 
Figura 3 - Modulo di prenotazione per gli open day a distanza effettuati nell’a.s. 2020/2021 

Le modalità di svolgimento degli open day e dei saloni dell’orientamento hanno dovuto, invece, 
necessariamente, subire una modifica: non in presenza, ma online, con tutte le difficoltà tecniche 
connesse a questa modalità, con il genitore che non riesce ad attivare il microfono, quello che tiene la 
webcam spenta (legittimo ma sicuramente straniante per chi sta dall’altra parte, e lo sappiamo bene), 
quello che non riesce proprio a collegarsi e rinuncia dopo qualche tentativo. In questi ultimi casi in 
particolare è stato fondamentale lo strumento della mail, ormai usata con discreta disinvoltura quasi da 
tutte le famiglie. Mai come quest’anno la mail è stata strumento principe di comunicazione per 
l’orientamento, creando contatti, sostituendo strumenti meno familiari, “umanizzando” il rapporto, 
rendendolo personale e creando un reale sostitutivo all’incontro in presenza. A volte anche usata male, in 
orari o giorni poco opportuni (tarda serata - nel weekend) o come una chat, con la sostanziale richiesta di 
un botta e risposta quasi immediato. Ma sicuramente preziosa per creare ponti comunicativi efficaci, in 
un momento in cui la comunicazione era così compromessa. Alla mail seguiva talvolta anche il contatto 
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telefonico, che io evitavo nel passato, ma che ho scelto di utilizzare quest’anno in virtù delle circostanze 
vigenti. 
Durante gli open day abbiamo potuto mantenere pressoché la stessa struttura definita durante quelli in 
presenza: negli ultimi abbiamo coinvolto anche gli studenti per proporre, divisi nelle stanze virtuali, quei 
laboratori per i futuri allievi già sperimentati in presenza. 
La vera evoluzione è stata quella dei saloni dell’orientamento, in particolare quello della Città 
Metropolitana, che ha allestito una vetrina virtuale per le scuola superiori che è risultata talmente 
valida da diventare permanente, in continuo aggiornamento.  
Di cosa si tratta, in dettaglio? Di una trasposizione degli stand fisici che venivano allestiti dalle diverse scuole 
negli spazi dedicati a questi eventi (palazzetti , teatri, palatenda) in uno spazio del tutto virtuale. Ecco, che, 
quindi, cartelloni, depliant cartacei, e persino le persone fisiche che raccontano e rispondono alle domande delle 
famiglie, vengono sostituiti dai loro corrispettivi digitali, nel caso degli oggetti - video, depliant scaricabili, 
videotour,... - mentre i racconti di professori ed allievi vengono offerti al pubblico o tramite dirette streaming, o 
con video interviste e testimonianze.  

 
Figura 4 - Il nostro stand digitale sul sito del Salone Permanente dell’Orientamento della Città Metropolitana di Torino 

Questo del salone virtuale sarà sicuramente un elemento su cui contare moltissimo già da quest'anno in 
poi, anche se richiede uno sforzo in più sia agli organizzatori, sia alle scuole. Gli incontri online organizzati 
nell’ambito dei diversi saloni, invece, forse sono risultati meno efficaci, anche se abbastanza seguiti e 
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molto ben organizzati: in precedenza le famiglie partecipavano ai saloni in presenza per avere, in una 
mezza giornata, una panoramica su diversi istituti, raccogliendo materiali, ottimizzando i tempi. Nel 
momento in cui potevano raccogliere queste informazioni nelle vetrine virtuali, probabilmente 
preferivano partecipare alle dirette degli open day delle scuole preferite, anziché a questi incontri online, 
spesso molto più brevi e meno interattivi. 
Ciò che, sicuramente, il covid ha smontato, sono due “miti” del passato: l’irrinunciabilità del depliant 
cartaceo, con i quadri orari e la presentazione dei percorsi; e la necessità di visitare la scuola, di vederla 
fisicamente. Mentre del primo si è poi visto che si poteva fare tranquillamente a meno, laddove il covid 
ha reso necessario evitare lo scambio di materiali cartacei, al giro della scuola, invece, molte famiglie 
hanno faticato a rinunciare. Abbiamo ricevuto continue richieste di poter venire fisicamente in istituto, 
sebbene fossimo in zona rossa o arancione e le classi fossero tutte, o in parte, in DAD. In alcuni casi, 
in realtà, la richiesta aveva motivazioni reali e profonde e, quindi, si è fatto il possibile per venire 
incontro a chi manifestava un reale bisogno: nei casi in cui, ad esempio, la richiesta provenisse da 
famiglie con un figlio con disabilità, specialmente se motoria, e quindi avesse l’esigenza di vedere la 
struttura della scuola, l’accessibilità, i bagni, l’organizzazione per la mobilità interna. Anche in questo 
caso, il grosso problema è stato quello della comunicazione: le famiglie degli allievi con queste esigenze 
spesso mandavano la mail con la richiesta di visitare la scuola senza specificare che il bisogno nascesse 
da una motivazione più che oggettiva (il mezzo digitale forse suscitava un pudore per le proprie delicate 
questioni personale maggiore del contatto diretto, di persona): solo il contatto costante con la 
Referente del sostegno, che sentiva tutte le famiglie dei potenziali allievi con disabilità, mi ha 
permesso di non incorrere in sgradevoli errori di valutazione e negare quello che era, a tutti gli effetti, 
un diritto. 

 
Figura 5 - L’ingresso di corso Galileo Ferraris, riservato alle persone con ridotta capacità motoria 
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Figura 6 - L’ingresso visto dall’interno, con le rampe che conducono alle aule ed ai servizi 

Umanesimo digitale 

Recentemente, ed in più di un'occasione, Christian Greco, direttore del Museo di Antichità Egizie di Torino, 
ha ribadito la necessità di focalizzarsi sul concetto di Umanesimo Digitale, evidenziando, tra le altre cose, 
l’importanza di non dimenticare che il digitale deve essere al servizio dell’uomo, che la persona deve 
essere sempre al centro, pena il fallimento della comunicazione, in qualunque sua forma. 
Credo che questa considerazione possa costituire il nucleo della progettazione futura dell’orientamento 
in ingresso, in qualunque forma esso potrà o dovrà essere strutturato: la pandemia ci ha costretti non 
soltanto a rivedere le modalità e le tecniche di proposta di percorsi e contenuti, ma soprattutto a 
rivalutare strumenti e modalità comunicative, ad acquisire nuove netiquette, a trasmetterle nella 
maniera corretta, all’efficacia nella condivisione del pensiero, ma mai a discapito della gestione umana 
del rapporto. 
Anche quando - speriamo presto - si potrà tornare agli eventi in presenza, i nuovi strumenti comunicativi 
acquisiti resteranno un valore su cui poter contare e fondare nuovi metodi. 
Una considerazione conclusiva: dai moduli di benvenuto che ho citato in precedenza un dato è rimasto 
costante nel tempo, prima del digitale, prima del covid e dopo il covid: per quanto riguarda il nostro 
istituto, il mezzo principale attraverso il quale le famiglie vengono a conoscenza della nostra scuola è 
il passaparola diretto tra famiglie di allievi ed ex allievi e famiglie che devono iscrivere i propri figli 
alle superiori. Questo dato è in se’, per quel che mi riguarda, confortante e, nel contempo, degno di una 
riflessione su quanto, in ogni caso, la comunicazione sia, una volta di più, complessa e fondamentale in 
qualsiasi ambito. 
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Il digitale a supporto dell'orientamento

La scuola essendo un microcosmo, riflette al suo interno i cambiamenti che la società vive all’esterno. 
Negli ultimi due anni, è diventata scenario imprevedibile, dove tutte le certezze si infrangono: saltano 
incontri, programmi e programmazioni. Non è stata una guerra con missili o bombe, non un UFO , non un 
essere vivente,  ma un oggetto biologico, un insieme di  molecole ben organizzate, ad infrangere le 
nostre certezze stratificate. Un virus, un Coronavirus, uno dei tanti presenti sul pianeta terra, che con la 
sua presenza ci ha fatto capire quanto l’essere umano è fragile e vulnerabile. A questo evento, dopo una 
prima fase di incredulità,  abbiamo risposto  sviluppando nuove tecnologie e competenze, in grado di 
lavorare in un  nuovo modo. Ne hanno tratto giovamento un po' tutti. Il computer e le nuove tecnologie 
non sono più un optional ma si sono  rivelate una necessità soprattutto in attività quali  l’Orientamento. 
Hanno rappresentato  per la scuola un ponte ed un'opportunità di confronto con il mondo esterno. Per gli 
studenti un’occasione per potenziare  le abilità personali. 
Le esperienze simulate hanno messo in primo piano  strumenti ed opportunità utili per  sviluppare le 
Soft Skills, ormai indispensabili in qualsiasi campo lavorativo. 

Figura 1 - Viaggio nella realtà virtuale ed aumentata-Studentessa del Liceo Scientifico E. Fermi Alghero 

Organizzare l’orientamento in epoca di pandemia 

Non si tratta di un bollettino di guerra, o di stipulare un armistizio ma di  decisioni dettate dalla capacità 
di resilienza e di riscossa che è insita nel genere umano. Arrivano a scuola una valanga di offerte in DaD, 
troppe, il rischio di naufragare in questo mare magnum è concreto. 
L’esperienza ci aiuta, utile coinvolgere gli alunni nella scelta per evitare un dormitorio dall’altra parte di 
una telecamera spenta ad hoc. Più che mai l’alunno al centro della formazione e delle scelte 
strategiche legate al suo futuro appare una mossa vincente. Si propongono idee variegate,  proposte 
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varie, alcune assurde ed altre più reali. Diverse scuole hanno deciso di avvalersi dell’aiuto delle Equipe 
Formative Territoriali, delle Task Force create ad hoc dagli USR e del contributo delle università. 
Il presente articolo riporta alcune delle esperienze dell’Istituto E. Fermi di Alghero che da anni promuove 
attività STEM e mirate ad un futuro nella GREEN Economy. Le attività presentate sono state supportate 
dall’ausilio della EFT Sardegna, allora composta da quattro docenti: Alessia Cocco, Costantina Cossu, 
Simonetta Falchi e Caterina Ortu.  

1. Coding e robotica educativa - Innovare la didattica con l’uso delle tecnologie digitali   

        Sperimentazione-Progetto in rete-Isc@la linea B3 
L’attività aveva l’obiettivo di educare gli studenti al pensiero computazionale, che è  la capacità di 
risolvere problemi – anche complessi – applicando la logica, ragionando passo a passo sulla strategia 
migliore per arrivare alla soluzione e orientarli verso nuove professioni altamente robotizzate. 

La programmazione  in tempi pre pandemici si faceva rigorosamente in presenza, facendo uso di  
strumenti quali m BOT, sensori, arduino, e EMV3.  

Si è deciso di ovviare con l’uso dei simulatori,  programmando e  testando tutto rigorosamente on line. 

 

Figura 2 - APP con simulatore Makeblock smartphone-mBot 

2. Valorizzazione delle STEM 

        PLS - Piano Lauree Scientifiche 
Attività atte ad approfondire le conoscenze di biologia, chimica e Scienze della terra nelle classi terminali. 
Con l’obiettivo di fornire una visione generale del lavoro dei ricercatori in campo STEM ed Orientare gli 
studenti verso una scelta consapevole delle facoltà universitarie migliorando la performance degli allievi  
nei test di accesso all’Università. 
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Un tempo avremmo pensato impossibile orientare le studentesse e gli studenti alle STEM senza un” 
Real laboratory” ma grazie a  laboratori on line con  PHET Simulation https://phet.colorado.edu/it/, Go 
Labs https://www.golabz.eu/  e laboratori remoti è stato possibile far testare agli studenti varie opzioni.  

 

Figura 3 - Simulazioni STEM- PHET Simulation Home Page 

3. Progetto RIALE - Il sequenziamento del genoma 

       Isc@la linea B3 
Agli studenti piace toccare con mano, usare provette e pipette, fare una esperienza di alto laboratorio per 
confermare la loro passione per la biologia, biotecnologia e ricerca in genere. 

Non è stato semplice trovare un surrogato che imitasse la realtà e li facesse sentire parte attiva nel 
processo. Eccoci in aiuto il progetto sperimentale RIALE (Remote Intelligent Access to Lab Experiments) 
https://www.crs4.it/it/projectdetails/ac53e17e-572a-11eb-943c-506b8da9258c/ 

L’occasione va colta al volo. Gli alunni hanno potuto avere l'accesso remoto ad esperimenti scientifici per 
la didattica delle scienze tramite una delle più grandi e produttive piattaforme di Sequenziamento di 
Nuova Generazione (NGS) in Italia (gestita dal CRS4-Pula) utilizzata per progetti di ampie dimensioni in 
vari ambiti, tra cui il sequenziamento completo di genomi umani e il sequenziamento dell’esoma. Gli 
studenti hanno assistito al sequenziamento a distanza di un tratto di DNA, interagito, posto domande. 
Utilizzato un programma di bioingegneria sotto la guida diretta del ricercatore, doverosamente a 
distanza. 
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Figura 4 - Collegamento remoto lab sequenziamento del DNA  

 

Figura 5- Collegamento remoto- Programma di bioingegneria usato dagli allievi durante la sperimentazione RIALE 

4. Service learning - Makers Pro Sa Sardigna insieme 

Il Service Learning è una proposta pedagogica che unisce il Service (la cittadinanza, le azioni solidali e il 
volontariato per la comunità) e il Learning (l’acquisizione di competenze professionali, metodologiche, 
sociali e soprattutto didattiche), affinché gli allievi possano sviluppare le proprie conoscenze e 
competenze attraverso un servizio solidale alla comunità. Problema , come trasferire queste belle parole 
a distanza? 

L’elemento innovativo di questa proposta sta nell’essere riusciti a collegare strettamente il servizio 
all’apprendimento con un fiume di innovazione ed idee  che ha investito la Sardegna  grazie ai Makers e i 
Fab Lab e tutto rigorosamente a distanza. 
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La scuola (IIS E Fermi di Alghero), insieme ad altre scuole della Sardegna ha collaborato col gruppo di 
lavoro “Makers Pro Sa Sardigna”, un gruppo di maker della Sardegna: Abinsula, FabLab Uniss, l’Università 
di Sassari, Accademia di Belle Arti “Mario Sironi” (ArtLab), AILUN/Simannu – Fab Lab Make in Nuoro, 
Eikon, FabLab Cagliari, FabLAB Sulcis, Laboratorio K, FabLab Sassari, Sardegna 2050, Centro Servizi 
Computer (per dettagli vedi articolo Bricks n 1-2021).  

Grazie al contributo del Makers gli alunni hanno collaborato   alla realizzazione on line, stampa   3D 
( stampanti in dotazione alla scuola) e consegna agli ospedali,   enti di assistenza e case di cura   cittadini 
di  prototipi di Schermi Facciali. 

Acquisito competenze nell’uso di programmi di grafica e di stampa 3 D e soprattutto sensibilizzazione e 
collaborazione. 

 

Figura 5 - Stampa cerchietti prototipi mascherina - Liceo Scientifico E Fermi Alghero 

5. Orientamento universitario 

Non abbiamo sentito le frasi: ”sono sempre fuori classe”, ”non possono andare a visitare l’università 
quando hanno una verifica programmata“, “ io non li accompagno”, ... tutto risolto. In una mattinata 
hanno viaggiato da Sassari a Milano, passando per Bologna, a costo zero, senza valigie. Visto offerte 
formative che andavano dalla Biotecnologia, al NAB, Accademia delle Belle Arti e Medicina. 

Che dire: una overdose di offerta formativa che ha rischiato di disorientarli più che orientarli. Quando 
abbiamo tanto, noi docenti ed alunni diventiamo voraci ci buttiamo a capofitto. 

E’ andata meglio con UNISCO, eccezionale in presenza e ottima anche a distanza nonostante l’assenza 
delle attività pratiche laboratoriali. Ottima organizzazione e qualità delle attività on line. 

Il Progetto UNISCO (Uniss+Scuola) nasce dalla volontà di realizzare uno strumento per rafforzare e 
istituzionalizzare il rapporto tra Scuola e Università, favorendo un’integrazione tra le attività formative 
scolastiche e le attività formative di base dei primi anni dei corsi di laurea universitari. 
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Il Progetto ha lo scopo di orientare lo studente alla scelta del corso di laurea, aiutarlo nella comprensione 
degli aspetti fondamentali di una specifica disciplina ed orientare allo studio universitario (fornendo 
spunti di riflessione su come studiare, come frequentare le lezioni, come sostenere gli esami). 

https://www.uniss.it/didattica/servizi-agli-studenti/progetto-unisco 

  
6. Incontri con enti privati ed aziende 

Questi incontri sono stati positivi per due motivi fondamentali. Facilità di collegamento con 

mezzi tecnologici all’avanguardia e prendere coscienza che il territorio e le aziende si sono innovate e  

che quindi la scuola non può rimanere indietro. I profili professionali richiesti sono differenti  

a seconda dei settori ma hanno tutti un denominatore comune che è Il DIGITALE , l’INNOVAZIONE , La 
ROBOTICA e l’Intelligenza artificiale. Ricordiamo fra tante  due aziende locali vicine ma lontane in periodo 
di covid, l’azienda Nobento leader negli infissi ad alta tecnologia, Abinsula uno dei principali player italiani 

 nelle soluzioni Embedded, IoT, Web e Mobile. 
https://www.nobento.it/mappa-nobentostore/nobento-store-alghero/ 

https://abinsula.com/it/la-nostra-storia/ 

Conclusione 
Orientare gli alunni col digitale non rappresenta più una forzatura, qualcosa per addetti ai lavori o 
appassionati e neanche una soluzione dettata dall’emergenza ma una condizione necessaria in  una  
realtà aumentata grazie alla tecnologia. Sarebbe impossibile un ritorno al passato. Le attività qui 
presentate lo testimoniano. 
Purtroppo, non tutti hanno saputo/potuto cogliere questa opportunità, nella scuola italiana si 
sperimentano ancora due velocità fra chi ha saputo cogliere l’attimo e i corposi finanziamenti forniti alle 
scuole, rivoluzionando l’organizzazione e migliorando l’ innovazione didattica, e chi ancora rimane nel 
limbo vuoi a causa di formazione didattica e amministrativa lacunosa o per paure insite non cogliendo 
l’opportunità per uno sviluppo della Scuola, coerente con quello del mondo che la circonda . 
Gli esempi presentati dimostrano come sia diventato relativamente semplice orientare grazie al 
digitale, viaggi di incontri impossibili con responsabili di imprese diventano fattibili, colloqui di lavoro a 
costo zero, e riunire in una unica “ Round Table” presidenti di imprese ed innovatori che credono nelle 
future generazioni. 
Molti studenti in questi 18  mesi di pandemia lo hanno capito. Ormai si corre verso il futuro, 
impossibile tornare indietro. 
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Il digitale a supporto dell'orientamento

Orientamento precoce e  strumenti digitali  

Quando parliamo di orientamento spesso pensiamo ai momenti di transizione e di scelta. Sappiamo, 
però, che, in un mondo in continuo divenire, il compito dell’orientamento è invece quello di fornire gli 
strumenti cognitivi e le competenze per aiutare ogni cittadino a gestire al meglio il proprio percorso di 
sviluppo formativo e professionale. Per fare questo, la missione dell’orientamento diventa quindi quella 
di promuovere lo sviluppo delle competenze necessarie per orientarsi lungo tutto l’arco della vita che, in 
Europa, vengono chiamate Career Management Skills . Parliamo dunque di orientamento come processo 1

di apprendimento che prende il nome di career learning e che si traduce in una serie di attività 
educative per lo sviluppo degli strumenti necessari per costruire il futuro.  
In questi termini, l’orientamento diventa un’azione lungo tutto l’arco di vita che deve avere inizio sin dai 
primi anni del percorso educativo . Diversi studi sottolineano, infatti, l’importanza di iniziare presto 2

perché è proprio durante il primo ciclo di istruzione che si concretizzano negli studenti le prime 
aspirazioni e idee verso il futuro, ma iniziano anche a formarsi le prime rappresentazioni di sé e del 
mondo del lavoro , purtroppo anche disfunzionali e stereotipate, che rischiano di circoscrivere il ventaglio 3

di opportunità a cui andranno incontro. 
L’orientamento precoce rappresenta dunque un’azione strategica in quanto agisce durante una finestra 
di sviluppo fondamentale cercando di evitare che le future scelte e i futuri percorsi siano dettati da 
rappresentazioni e euristiche di pensiero spesso vincolate dal contesto sociale, culturale ed economico di 
provenienza. In questa accezione, l’orientamento precoce si pone come obiettivo quello di potenziare 
le capacità degli studenti di esplorare e ampliare l’orizzonte di possibilità, di far nascere ed emergere 
idee e aspirazioni, di sviluppare a pieno il proprio potenziale di apprendimento e di creatività . Tra 4

questi, l’esplorazione e la conoscenza del mondo del lavoro nelle sue sfaccettature e nella sua 
complessità rappresenta un obiettivo centrale perché, come dicono gli esperti in Danimarca, “come 
possiamo sognare qualcosa che non conosciamo?” .  5

 Council of the European Union, Council Resolution on better integrating lifelong guidance into lifelong learning strategies, 9286/04, 1

18/05/2004, p. 2, https://www.cedefop.europa.eu/files/954-att1-1-Council_Resolution_on_Guidance_280504-EN.pdf 

Council of the European Union, Draft 2008 joint progress report of the Council and the Commission on the implementation of the Education & 

Training 2021 work programme “Delivering lifelong learning for knowledge, creativity and innovation”, 31 January 2008, 5723/08 https://

register.consilium.europa.eu/doc/srv?l=EN&f=ST%205723%202008%20INIT; Council of the European Union, Council Resolution on better 

integrating lifelong learning strategies, Council Meeting Bruxelles, 21 November 2008, https://www.consilium.europa.eu/ueDocs/cms_Data/

docs/pressData/en/educ/104236.pdf

 Linee guida nazionali per l’orientamento permanente. MIUR (2014). https://www.istruzione.it/orientamento/linee_guida_orientamento.pdf2

 Gottfredson, L. S. (2002). Gottfredson’s theory of circumscription, compromise, and self creation. In Brown, D., and Brooks, L. (Eds.) Career 3

Choice and Development. San Francisco, CA: Jossey-Bass, pp. 85-148.

  Kashefpakdel, E., Rehill, J., & Hughes, D. (2018). What works? Career-related learning in primary schools. The Careers & Enterprise Company4

 Skovhus, R. B. (2016). A focus on educational choice has social justice consequences-an empirical study informed by Sen's capability 5

approach. Journal of the national institute for career education and counselling, 36(1), 54-60.
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La conoscenza del mondo del lavoro è però una sfida per la natura stessa del tema (complessa e in 
divenire) e per la mancanza di strumenti orientativi adatti ai diversi gruppi target. Per rispondere a 
questa sfida, le tecnologie digitali rappresentano uno strumento con grandi potenzialità in quanto 
permettono di migliorare l’accessibilità delle informazioni disponibili online, di personalizzare e 
aggiornare i contenuti, di presentarli in base ai bisogni del fruitore (con particolare attenzione all’uso di 
elementi visivi e illustrativi). 
In linea con queste premesse teoriche e metodologiche, durante l’anno scolastico 2020-2021 è stato 
sviluppato e sperimentato un nuovo format orientativo che esplora le potenzialità delle tecnologie digitali 
nelle scuole primarie.  

Il nuovo format di gita virtuale per l’orientamento precoce   

Lo sviluppo del format segue metodologie di progettazione educativa. Si parte dalla definizione degli 
obiettivi di apprendimento che, in questo caso, fanno direttamente riferimento al quadro delle 
competenze per orientarsi e, in modo particolare, a quello che nei modelli europei è spesso chiamato con 
il termine “nuovi orizzonti”. Questa area ha a che fare con l’esplorazione e la conoscenza del mondo del 
lavoro e delle professioni, con la capacità di cogliere la natura dinamica del mondo del lavoro e la sua 
complessità.  Il nuovo format punta dunque ad aiutare gli studenti ad ampliare gli orizzonti di 
opportunità partendo proprio dalla conoscenza di professionalità, vocazioni, ambiti e settori 
professionali contro-stereotipici.  
 
Esso consiste in una serie di materiali video che guidano bambine e bambini nell’esplorazione di un 
determinato contesto/ambito/settore del mondo del lavoro. In un momento di grandi restrizioni per la 
scuola, l’utilizzo del digitale rende possibile la “visita” a mondi extra-scolastici e permette a docenti e 
studenti di conoscere esperienze reali e con valenza orientativa a supporto delle materie e degli 
argomenti curricolari.  
Il format è stato progettato per coinvolgere attivamente gli studenti, attraverso l’utilizzo di opportune 
strategie di gamification, in una dinamica ludica pensata e sviluppata per promuovere obiettivi di 
apprendimento mirati .  Gli studenti sono invitati a partecipare in maniera interattiva al processo 6

esplorativo attraverso una serie di  proposte ludiche (con tempi dedicati) supportate da schede e mappe 
illustrate create ad hoc. Le attività sono strutturate per stimolare gli studenti a riflettere e a elaborare i 
materiali presentati e, per ogni gita, le piccole attività interattive proposte costituiscono i tasselli di 
un’unica sfida. E’, infatti, attraverso la compilazione delle varie attività, che gli studenti raccolgono una 
serie di indizi da usare per scoprire la soluzione: una parola segreta da scoprire partendo dalle lettere 
raccolte durante le varie attività proposte.  

 Flatt, R. (2015). Revolutionising schools with design thinking & game-like learning. Institute of Play, https://fundaciobofill.cat/uploads/docs/x/6

2/u/x/q/p/w/i/n/rossflattrevolpresentation190416_1.pdf 

Dichev, C., & Dicheva, D. (2017). Gamifying education: what is known, what is believed and what remains uncertain: a critical review. 

International journal of educational technology in higher education, 14(1), 1-36. 
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Il primo prototipo transnazionale è stato realizzato e sperimentato da una partnership europea 
all’interno del progetto Erasmus+ JOBLAND che ha coinvolto, in Italia, l’Istituto Comprensivo “Margherita 
Hack” di Maniago (PN), l’Università di Firenze e il Centro Studi Pluriversum. Da questa prima 
sperimentazione sono poi nate diverse esperienze locali in territorio italiano che riportiamo in seguito.  
La costruzione del format originario e delle esperienze successive ha seguito logiche di progettazione 
partecipata con l’obiettivo di coinvolgere direttamente beneficiari e stakeholder nell’iter creativo e 
promuovere un processo di innovazione sociale dal basso. Per ogni esperienza di seguito elencata, 
insieme ad una breve descrizione del progetto e ai dettagli della sperimentazione nelle scuole, il lettore 
ha a disposizione i link ai materiali video e ai materiali di supporto.   

Un esempio europeo: la gita a Jobland 

Il primo esempio di “gita virtuale” è stato progettato e creato, in 5 lingue diverse, all’interno del progetto 
europeo JOBLAND. La proposta offre agli studenti dell’ultimo biennio della scuola primaria (quarta e 
quinta) e a quelli del primo anno della scuola secondaria di primo grado l’opportunità di partecipare ad 
una visita virtuale in una città immaginaria denominata Jobland. Il prodotto, nato dallo studio di diversi 
strumenti digitali e giochi orientativi in diversi contesti nazionali, è stato creato col fine di rendere 
possibile un’attività ludico-orientativa in un momento storico in cui il contatto scuola-mondo esterno era 
impossibile per le restrizioni dovute alla pandemia.  
La gita dura 20 minuti circa ed è supportata da una mappa cartacea della città (figura 1). All’interno del 
video, un narratore guida gli studenti nell’esplorazione della città e delle sue vocazioni e tipicità. La città 
di Jobland offre l’occasione di esplorare diversi settori produttivi (ospitalità, industria manifatturiera, 
industria creativa, professioni scientifiche, ecc.) e di arricchire le conoscenze degli studenti per quanto 
riguarda i processi produttivi in questione e le professioni ad essi collegate. 
La gita è stata originariamente creata in lingua inglese e adattata ai diversi contesti nazionali. La 
sperimentazione del format è avvenuta in contemporanea in 5 paesi europei attraverso dirette Youtube. 
In Italia, la sperimentazione ha interessato un campione nazionale di 10  classi di diverse regioni. I 
feedback dei docenti italiani riportano un alto livello di gradimento del format per fattibilità, semplicità di 
uso e accessibilità, coinvolgimento degli studenti, potenzialità orientative e di utilizzo per attività di 
didattica orientativa.  Il video e la mappa illustrata  sono disponibili a questo link. 
  

73

https://www.joblandproject.eu/
https://www.joblandproject.eu/4-jobland-an-educational-game/


BRICKS n.5 - 2021

 

   Figura 1 - Gita a Jobland 

Un esempio locale: la gita a Maniago 

Sulla scia della gita a Jobland,  l’IC “Margherita Hack” di Maniago con il supporto tecnico di Pluriversum e 
la collaborazione del Comune e drl Museo delle Arti Fabbrili e delle Coltellerie ha declinato il format di gita 
virtuale centrandolo sulla città di Maniago.  
Il processo di creazione ha, in questo caso, coinvolto direttamente gli studenti attraverso una fase 
iniziale di ricerca-azione partecipata in cui gli alunni delle ultime classi della scuola primaria di Maniago 
hanno  contribuito con la selezione di una serie di elementi riconosciuti come rappresentativi dell’identità 
territoriale di Maniago.  
Informazioni e dati sul territorio sono stati poi raccolti grazie alla guida degli esperti del Museo del 
territorio e trasformati in formato digitale e ludico con finalità orientativa dagli esperti di Pluriversum.  
Una prima sperimentazione della gita virtuale ha visto il coinvolgimento di quattro classi della scuola 
primaria di Maniago (due quarte e due quinte). Le classi hanno partecipato a un laboratorio virtuale 
attraverso il quale hanno esplorato le professioni legate al mondo dell’arte fabbrile locale. In questa 
prima versione online (con presenza sincrona di esperti museali e orientatori), i bambini hanno 
sperimentato una serie di piccole attività ludiche con l’obiettivo di conoscere nuove figure professionali 
(es. l’operatore museale, il fabbro, ecc.), imparare a descriverle (strumenti, abilità, formazione, contesto di 
lavoro, ecc.) e scoprire l’importanza e la dignità di tutte le professioni (come sarebbe il mondo senza 
questo professionista? quanti professionisti e contesti usano i prodotti creati da questo professionista?).  
Le attività sono state collegate ad argomenti disciplinari quali: italiano, storia, geografia, scienze e 
tecnologia, arte e inglese, dimostrando di offrire numerosi stimoli per la pianificazione di percorsi 
educativi perfettamente integrabili nel curricolo di studi. 
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Alla luce dei feedback ricevuti in questa prima fase di sperimentazione, è stato poi creato un video 
interattivo di gita virtuale nella città di Maniago in 3 puntate sistematizzando contenuti e attività 
affinché potessero essere fruiti in maniera asincrona.  
Un esempio del video è disponibile a questo link.  
  

Le gite orientative nelle aziende  
Utilizzando lo stesso approccio, Confindustria Pesaro Urbino (PU) e Pluriversum hanno ideato e 
realizzato una serie di puntate video dedicate al tessuto imprenditoriale della provincia di Pesaro e 
Urbino. Nell’anno 2020/2021, 7 aziende sono state oggetto di “gita virtuale” e il format è stato 
sperimentato con 8 classi di quarta e quinta primaria della Provincia.  
In questo caso, ogni video (figura 2) racconta il processo produttivo di un’impresa locale descrivendo le 
fasi del processo, le professionalità e le sfide di ogni specifico contesto aziendale. Ogni video è 
supportato da una scheda illustrata nella quale gli studenti sono invitati a inserire gli elementi mancanti.  
Il processo nasce dalla collaborazione diretta tra le imprese del territorio, un team di orientatori e i 
responsabili del gruppo Education di Confindustria PU e del gruppo Giovani Imprenditori della Provincia.  
I video e i materiali di supporto sono disponibili su questo sito (nuove aziende saranno inserite per 
l’edizione 2021/2022). Il sito offre una mappa nella quale le aziende sono georeferenziate e catalogate 
per settore produttivo con l’idea di offrire itinerari orientativi per i più piccoli e raccontare il territorio 
attraverso le vocazioni e le esperienze produttive.  
L’obiettivo specifico del progetto è, infatti, quello di offrire una prima finestra su contesti produttivi 
spesso sconosciuti ai più (grandi e piccoli). Un’attenzione particolare è data ai volti e alle storie delle 
figure professionali incontrate, alla connessione  tra scuola e mondo del lavoro e al ruolo dell’azienda 
come attore sociale che risponde attivamente alle sfide contemporanee. Per le varie aziende, gli studenti 
vengono in contatto con il dinamismo delle innovazioni tecnologiche e l’importanza della formazione 
continua, con le sfide della sostenibilità, dell’internazionalizzazione e con la dimensione più sociale di 
inclusione delle realtà aziendali.   
Tutto è presentato attraverso un prodotto audio-visivo che racconta le storie, la vita reale e gli strumenti 
dei professionisti che vivono le imprese con un ritratto attento e dettagliato di sogni realizzati, di aspetti 
contro-stereotipici, delle sfide per arricchire l’immaginario sul mondo impresa (spesso limitato e lontano 
dal dinamismo delle realtà industriali).  
La scelta del target nasce dalla consapevolezza dell’importanza di un intervento precoce che possa 
lavorare per ampliare gli orizzonti di opportunità e smussare gli stereotipi sul mondo del lavoro prima che 
gli studenti inizino esplicitamente il processo di scelta del percorso formativo al termine della scuola 
secondaria di primo grado. 
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Figura 2 - Esempio di gita virtuale in un’azienda 

Le gite orientative nei settori produttivi  

Un ultimo esempio viene dal lavoro dei team di Assolombarda e di Pluriversum che hanno lavorato ad 
una ancora diversa declinazione del format. Questa volta, il target è rappresentato dagli studenti di 
seconda delle scuole secondarie di primo grado in Lombardia.  
Partendo dal progetto JOBLAND, Assolombarda ha lavorato ad un format modulare di video interattivi 
per presentare agli studenti alcuni dei settori cardine dell’economia lombarda.  
I prodotti sono frutto di un processo partecipato che ha visto la collaborazione diretta dei gruppi di 
imprese dei settori di riferimento, gli orientatori di Pluriversum e il team dell’area Sistema Formativo e 
Capitale Umano di Assolombarda.    
Le attività sono state calendarizzate durante l’anno scolastico 2020/2021 e ogni modulo ha previsto:  

- un video laboratorio iniziale di introduzione e presentazione del settore del modulo (in diretta live 
simulata su Youtube in modalità sincrona con registrazione resa poi disponibile alle scuole), 

- 3 video on demand sulle tecnologie del settore, sulle professionalità del settore, sui percorsi di 
scuola secondaria di secondo grado associati a quel settore, 

- un video laboratorio finale con le conclusioni del modulo, risoluzione del gioco-sfida del modulo e 
riflessioni sul futuro del settore in linea con le sfide degli obiettivi di sviluppo sostenibile 2030.  

In ogni video, un orientatore guida gli studenti nell’esplorazione e la narrazione è supportata e arricchita 
da materiali video condivisi dalle aziende coinvolte nel progetto. Il laboratorio interattivo iniziale offre 
una scheda illustrata ad hoc mentre i 3 video on demand sono supportati da un’unica mappa illustrata in 
cui lo studente dovrà inserire indizi e parole mancanti per risolvere la sfida del modulo (un anagramma 
da svelare). La soluzione viene presentata nel laboratorio di chiusura.  
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In questa prima annualità, il progetto ha visto la creazione di un modulo iniziale sul processo di scelta 
della scuola secondaria di secondo grado e 3 moduli sul mondo del lavoro che trattano il settore della 
chimica, quello della meccatronica e automazione industriale e quello dell'energia.  
Anche in questo caso, il progetto ha lavorato per presentare contenuti altamente complessi sul mercato 
del lavoro (Labour Market Information) con finalità prettamente orientative sottolineando la connessione 
tra i percorsi formativi e il mondo del lavoro, presentando professioni e aspetti contro-stereotipici, 
raccontando le imprese come attori che “creano valore”  e che sono protagonisti delle sfide del nostro 7

tempo. Il racconto si sviluppa cercando di sottolineare il ruolo attivo di ogni singolo studente e cittadino 
in un’ottica di agentività e di speranza in cui l’azienda diventa un contesto privilegiato in cui attivarsi per 
rispondere alle grandi sfide dello sviluppo sostenibile (es. la chimica, le sue tecnologie e le sue 
professionalità per raggiungere l’obiettivo ONU di sviluppo sostenibile numero 2 - Zero fame).  

Il progetto ha coinvolto 21 classi e proseguirà nell’anno scolastico 2021/2022 con un nuovo modulo 
sulla logistica. I materiali sono disponibili su questo link (figura 3).  

 

Figura 3 - Sito del progetto esplorare per scegliere 

Conclusioni 

Le esperienze presentate in questo articolo testimoniano un approccio innovativo alle attività orientative 
precoci che sfrutta le potenzialità di strumenti e tecnologie digitali.  
Come dimostrato dai progetti descritti, l’utilizzo di video orientativi diventa strumento strategico per:  

- rendere accessibili le attività orientative a un numero sempre maggiore di studenti e classi 
superando vincoli legati ai contesti geografici e strutturali delle singole scuole,   

 Quadro europeo delle competenze imprenditoriali (EntreComp). https://ec.europa.eu/social/main.jsp?catId=1317&langId=en7
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- permettere l’esplorazione e la conoscenza del mondo del lavoro, di figure professionali e settori 
che possono ampliare il ventaglio di opportunità a cui sono esposti gli studenti e che possono 
contrastare gli stereotipi legati al mondo del lavoro,  

- permettere alla scuola di costruire ponti con il territorio in un momento in cui la scuola è 
impossibilitata o vincolata nell’organizzazione di attività sul territorio,  promuovere dunque 
attività di didattica orientativa senza gravare troppo sul singolo docente,  

- promuovere la co-costruzione di strumenti orientativi attraverso la partecipazione e il 
coinvolgimento diretto di stakeholder e beneficiari promuovendo al contempo un cambiamento 
culturale e la creazione di una comunità orientativa sui territori.  

Queste sperimentazioni hanno visto l’esplorazione di metodologie e approcci di gamification 
all’interno di contesti digitali. Seppur lontano da un canonico videogioco e con risorse grafiche ben 
più limitate, il nuovo format ha riscontrato altissimi livelli di coinvolgimento degli studenti grazie un 
attento lavoro di progettazione pedagogica. La logica della sfida-gioco supportata dalle schede 
illustrate e le attività a tempo scandiscono i ritmi dell’intervento cercando di mantenere l’attenzione 
e la partecipazione degli studenti per l’intera durata del video. L’efficacia di questi elementi emerge 
chiaramente dai feedback di studenti e docenti che sottolineano l’elemento di divertimento e di 
continua scoperta di questo format orientativo.   
Il superamento di una logica di didattica frontale e l’utilizzo di tecniche di coinvolgimento attivo sono in 
linea  con i risultati delle più recenti ricerche internazionali. Gli studi sull’efficacia di azioni di contatto con 
il mondo del lavoro in Gran Bretagna ci mostrano l’importanza del coinvolgimento attivo degli studenti e 
il ruolo strategico di attività riflessive: l’impatto delle azioni orientative è significativamente influenzato 
da come gli studenti ricordano gli interventi e da come riescono a collocarli nel proprio percorso. Da qui 
un’indicazione preziosa che è diventata strutturale per il format descritto in questo articolo: lo studente 
non osserva ma è attivo e coinvolto, le informazioni non sono dati esterni ma diventano uno scenario 
entro cui lo studente è protagonista attivo e costruttore di futuro (individuale e collettivo).  

La commistione di digitale, gamification e attenta progettazione educativa rappresentano, dunque, una 
ricetta potenziale per poter trattare efficacemente anche tematiche altamente complesse quali il mondo 
del lavoro nel suo continuo divenire.  
Due sfide principali caratterizzano questo approccio e devono essere oggetto di attenta riflessione per 
chi opera in questo ambito di innovazione educativa:   

- Il bisogno di instaurare una forte collaborazione tra i professionisti dell’educazione e 
dell’orientamento e il mondo dei professionisti delle imprese culturali e creative affinché gli 
aspetti visivi, illustrativi e grafici diventino a supporto della mission orientativa. 

- L’importanza del lavoro in rete. Affinché questi prodotti siano efficaci, è fondamentale che 
vengano  costruiti in maniera sinergica attraverso la collaborazione di diversi stakeholder in un 
processo di innovazione sociale e culturale per la creazione di una sempre più forte “comunità 
orientante”. Scuole, imprese, amministrazioni pubbliche, musei, esperti di orientamento, enti di 
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ricerca, ecc. diventano partner per narrare insieme gli scenari socio-economici ai più piccoli, si 
responsabilizzano in un’azione educativa collettiva lavorando per ampliare gli orizzonti, esplorare 
nuove opportunità e disegnare insieme nuovi scenari futuri in un’alleanza educativa 
intergenerazionale.  
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PCTO… un breve sguardo d’insieme 

L’Alternanza Scuola Lavoro (ASL), istituita in base alla legge 107/2015, viene ridefinita in ”Percorsi per le 
competenze trasversali e per l'orientamento” (PCTO) dalla L. 145 del 2018  che attraverso le linee guida  1 2

(D.M. n. 774 del 4 settembre 2019) ne regolamenta  lo svolgimento a decorrere dall’a.s. 2018- 2019. Con 
le problematiche legate alla pandemia di COVID19  si è reso necessario puntualizzare attraverso 
successivi DPCM (2020 e 2021)  e rivederne ulteriormente l’attuazione in modo da adattare alla 
situazione emergenziale in atto il PCTO degli studenti, come ribadito recentemente anche nel Piano 
Scuola 2021-2022  in cui si legge: 3

 

Figura 1: Piano Scuola 2021-2022 (pag.16)  

Ma che cosa è cambiato nel passaggio da ASL a PCTO? 
L’ASL senza dubbio ha segnato un'apertura su più fronti della scuola italiana di cui  il PCTO rappresenta il 
naturale sviluppo nonché il conseguente adattamento ai tempi sulla scorta delle esigenze reali della 
comunità scolastica. In particolare si evidenziano i seguenti aspetti: 

ASL PCTO

Apertura al mondo dell'occupazione / lavoro 

Apertura  al territorio / extrascuola 

Adeguamento a EU 

Diritto di imparare lavorando / ore dedicate  

Nuove modalità di conoscenza / formazione

Coinvolgimento maggiore conoscenze curriculari  
Scelta di esperienze significative  finalizzate ad 
accrescere competenze  

Focus su:  

Orientamento finalizzato ad acquisizione di 
consapevolezza 

Maggiore personalizzazione di percorsi 

Maggiore flessibilità nell’organizzazione 

Fondamentale Co-progettazione

 L.145 del 2018  https://www.gazzettaufficiale.it/eli/id/2018/12/31/18G00172/sg 1

 Linee Guida MIUR Linee guida dei percorsi per le competenze trasversali e per l'orientamento - Linee guida dei percorsi per le 2

competenze trasversali e per l'orientamento - Miur

 Piano Scuola www.miur.gov.it/documents/20182/0/Piano+Scuola+21_22.pdf/212c8420-e07b-7719-8c6c-e6e8f99b175a?3

version=1.0&t=1628260180226 
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Orientamento e/o Orientamenti? La dimensione orientativa 

Il PCTO (ex ASL) ruota imprescindibilmente intorno all’ambito orientativo, in particolare amplia verso 
l'esterno gli orizzonti di quella dimensione orientativa che da tempo fa parte del mondo della scuola, 
chiamata attraverso l’adozione della didattica orientativa a fornire a studentesse e studenti strumenti 
adeguati a padroneggiare sempre più la realtà attraverso “un insieme di caratteristiche, abilità, 
atteggiamenti e motivazioni personali che sono necessari al soggetto per gestire con consapevolezza ed 
efficacia la propria esperienza formativa e lavorativa, superando positivamente i momenti di snodo”  ribadito 4

anche nelle Linee guida nazionali per l'orientamento permanente  (2014) “uno sforzo di integrazione (...) 5

affinché l’intervento orientativo assuma un ruolo strategico (...) sul futuro di ogni persona”.  Non può essere 
questa la sede per affrontare approfonditamente la tematica dell’orientamento in tutti i suoi risvolti e 
relativa letteratura, ma mi limito comunque a sostenere che si potrebbe parlare di “orientamento a lungo 
termine” come somma dei tanti orientamenti di cui ogni individuo può far tesoro a partire dalla 
formazione scolastica in poi, sia nelle discipline curricolari sia nel PCTO (che rappresenta una bella 
opportunità da sfruttare) nonché in ogni occasione formativa formale, informale e non formale, lungo 
l'arco della propria vita. 

I Progetti pre-Covid19  e post-Covid19  

Di seguito riporto alcune proposte di PCTO, di cui mi sono occupata e realizzate nell'istituto in cui 
insegno ,  suddivise in pre-COVID19 e post-Covid19. 6

Pre-COVID19 

Per una classe dell’indirizzo classico (di cui sono stata tutor PCTO) nell’a.s. 2018-2019 si è optato per la  
scelta di percorsi afferenti al nostro territorio e al relativo patrimonio culturale (nell’accezione più ampia 
del termine) sotto diverse angolazioni (storico-culturali, artistiche, archeologiche, musicali, sportive) per 
dare a ogni studente la possibilità di assecondare anche  interessi e passioni personali, tutte comunque 
finalizzate alla valorizzazione di ciò che ci circonda. Ci ha guidato finora la convinzione che il PCTO 
rappresenti un'esperienza arricchente e molto formativa nonché uno strumento significativo di 
orientamento per le future scelte lavorative e professionali dopo l’esame di stato. Quanto proposto, 
poiché l’esperienza di PCTO è integrata nell’attività curriculare e mirata all’acquisizione di competenze 
trasversali, è stato oggetto di autovalutazione da parte degli stessi studenti, nell’ottica della crescita 
personale, e di valutazione da parte del Consiglio di Classe al termine dell’anno scolastico. I percorsi sono 
stati attuati e monitorati in sinergia costante tra tutti gli attori coinvolti (il Tutor Interno, il Tutor Esterno e 
il Consiglio di Classe).  

 Pombeni, M.G. (2011). La consulenza nell’orientamento: approcci metodologici e buone pratiche. 4

 Linee guida nazionali Orientamento https://www.istruzione.it/orientamento/linee_guida_orientamento.pdf 5

 Liceo B.R. Motzo Quartu. S. Elena (CA)  https://www.liceomotzo.edu.it/ 6

82

https://www.istruzione.it/orientamento/linee_guida_orientamento.pdf
https://www.liceomotzo.edu.it/


Il digitale a supporto dell'orientamento

PCTO 1 - Valorizzazione del Territorio e Beni Culturali - Università di Cagliari  
L’Università ci ha dato la possibilità di valorizzare da diverse angolazioni il territorio regionale sardo con il 
relativo patrimonio ricco di beni culturali: differenti “spazi artistico-cultural-operativi” offerti dal Polo di 
Beni Culturali di tipologia a. storico-culturale (Archivio), b. artistica (Collezione Piloni), c. archeologica (Lab. 
Archeo), d. etnomusicale (Audio Digitale). Gli studenti liceali si sono impegnati e hanno fruito loro stessi in 
primis della ricchezza culturale  presente in situ, per poter motivare poi altri eventuali fruitori, 
proponendosi nel percorso di PCTO come una sorta di “valorizzatori” per un pubblico di diverse età, 
attraverso la realizzazione di singole attività informative, laboratoriali etc. e relative produzioni (anche in 
eventuali percorsi ludiformi) coerenti con il contesto operativo e le esigenze dell’utenza esterna. 
Tra le attività nello specifico si ricordano: osservazione della realtà lavorativa reale, conoscenza culturale 
e organizzativa dell’Università, interazione teorico-pratica di fruizione e produzione di risorse, operatività 
nella realtà universitaria con spazio laboratoriale per  eventi mirati all’utenza. Come compito realizzato in 
modalità “prima assunzione di responsabilità” da studentesse e studenti: l’organizzazione e la gestione 
di eventi culturali universitari pubblici (collezioni d’arte, archivi, manifestazioni etc.). I momenti salienti di 
tutte le attività, che sono state documentate dagli stessi ragazzi della classe, sono condivisi on line 
anche in flipbook/ebook sfogliabile dedicato (http://svel.to/18xp). 

 
Figura 2:  PCTO 2018-2019 

PCTO 2 - E ora MuseiAmo per uno spazio museale ludiforme e interattivo - Museo Archeologico 

Nazionale Cagliari 

Il Museo Archeologico Nazionale   può essere vissuto come “spazio culturale-operativo” in cui i liceali si 7

impegnano a conoscere e a fruire loro stessi in primis della ricchezza culturale  presente in situ per poter 
motivare poi altri eventuali fruitori, proponendosi come una sorta di “guide animatrici” di pubblico di 
diverse età, attraverso la realizzazione di singole attività informative/laboratoriali e/o percorsi ludiformi 

 Museo Archeologico Nazionale Cgliari https://museoarcheocagliari.beniculturali.it/ 7
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(EduGames ovvero giochi didattici sul principio “imparo giocando/ludendo discitur” come riportato anche 
in articolo Bricks febbraio 2021 ) mirati a valorizzare periodicamente lo spazio museale, eventualmente 8

anche a tema: un personaggio, un evento storico, una risorsa/scoperta particolare etc. (es. “la settimana 
del xxxxx, il mese del xxxxx”…).  Gli EduGames proposti sono state singole semplici attività tematiche ante 
visita (stimolo motivante), in itinere o post visita (“abbiamo imparato che…”). 
Tra le attività nello specifico si ricordano anche qui: osservazione della realtà lavorativa reale,  
conoscenza culturale (vetrine, settori, reperti…) e organizzativa del Museo, interazione teorico-pratica di 
fruizione e produzione di giochi didattici, operatività nella realtà museale con spazio laboratoriale per 
eventi mirati a utenza.  Come compito realizzato in modalità “prima assunzione di responsabilità” da 
studentesse e studenti: le studentesse e gli studenti della classe terza hanno organizzato e gestito nel 
corso di una giornata (15 maggio 2019) presso il Museo Archeologico Nazionale le attività di visita e il 
relativo laboratorio di ludodidattica museale, destinati a due classi di una scuola di I ciclo di Cagliari, con 
giochi didattici analogici e digitali creati ad hoc (puzzle, memory, cruciverba etc). Tutta la documentazione 
fotografica inoltre è stata curata da studenti della stessa classe. I momenti salienti sono condivisi on line 
con due brevi docuvideo: 
a) percorso museale all'url: https://youtu.be/i4v8HpMpoXw  
b) attività di ludodidattica all'url: https://youtu.be/gAyy9YsVHmo  

 
Figura 3:  PCTO 2018-2019 

Post-COVID19 

Sempre nel mio istituto  per una classe dell’indirizzo classico (in cui insegno e di cui sono tutor PCTO) 9

nell’a.s. 2020-2021, considerato il persistere della situazione pandemica,, è stata inevitabile la scelta di 
percorsi online afferenti a tematiche di formazione personale e orientamento trasversale utili per le 
future scelte lavorativo-professionali. In particolare si è incentrato il PCTO sulle potenzialità e utilità 
imprescindibili offerte dalla tecnologia per il superamento delle criticità pandemiche e si è optato per un 
percorso interamente online,  intitolato “Promozione del sé attraverso il WEB”. 

 Articolo http://www.rivistabricks.it/wp-content/uploads/2021/02/17_Bricks1-2021_PerraAnnarella.pdf 8

 Liceo B. R. Motzo Quartu S. Elena (CA) https://www.liceomotzo.edu.it/ 9
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PCTO 1 - Promozione del sé attraverso il WEB 

In attuazione di quanto disposto dalla Legge 107/2015 e ricalibrato sulla base dei DPCM dell’anno 2020 
in seguito alla situazione pandemica nazionale, è stato proposto per il PCTO della classe terza (liceo 
classico) nell’a.s. 2020-2021 un percorso online unico per l’intera classe (gestito nella Classroom della 
GSuite di istituto dedicata al PCTO) inerente a tematiche di formazione personale e orientamento 
trasversale. Quanto proposto, poiché l’esperienza di PCTO è integrata nell’attività curriculare e mirata 
all’acquisizione di competenze trasversali, come sempre è stato oggetto di autovalutazione, nell’ottica 
della crescita personale, e di valutazione da parte del Consiglio di Classe al termine dell’anno scolastico. 
Anche il suddetto percorso, come i precedenti,  è stato attuato e monitorato in sinergia costante tra il 
Tutor Interno, il Tutor Esterno e il Consiglio di Classe. Come attività e compiti svolti nel percorso 
“Promozione del sé attraverso il WEB” si indicano di seguito i cinque moduli online finalizzati a: 

-          realizzare un CV, 
-          utilizzare i Social, 
-          creare un Blog, 
-          utilizzare applicativi del Web, 
-          pratica/produzione digitale. 

Figura 4: Alcuni momenti del PCTO 2020-2021 on line 

La pandemia da COVID19 ha costretto noi tutti a rimodulare la vita scolastica in tanti aspetti e anche il 
PCTO, come richiesto dalla normativa,  è stato adattato alla situazione in atto.  
Le scelte del PCTO prima del COVID19 hanno privilegiato la conoscenza dell’extrascuola con la presenza 
nelle sedi deputate, con relazioni interpersonali dirette e notevole pratica operativa che sono 
sicuramente mancate successivamente, ma studentesse e studenti hanno avuto modo anche attraverso 
il PCTO online di immergersi nella “dimensione orientativa”, conoscendo nuovi scenari d’azione e fruendo 
delle potenzialità della tecnologia in un periodo particolarmente difficile per tutti.  
Tutta la documentazione relativa ai percorsi di cui sopra è stata pubblicata nella sezione dedicata al PCTO 
nel sito web della scuola  . 10

 Sezione PCTO sito web scuola https://www.liceomotzo.edu.it/Documentazione-3.htm 10
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Conclusioni   

Prevedere per ogni studentessa e ogni studente percorsi PCTO adeguatamente formativi e orientativi 
nello sviluppo delle capacità personali è doveroso, ma non sempre è possibile soddisfare le aspettative di 
tutti i soggetti coinvolti. Gli sforzi messi in campo in questi due anni durante la pandemia sono stati 
numerosi e impegnativi al fine di garantire 
comunque momenti importanti di 
crescita, con l’augurio che a breve 
possiamo sfruttare pienamente  tutte le 
opportunità del PCTO. 
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Il contesto 

Durante un corso di perfezionamento sulla metodologia CLIL mi sono per caso trovata nella pagina 
Internet di “Bricks” dove si chiedevano contributi per buone pratiche rivolte a far emergere nei giovani 
sogni, inclinazioni e talenti; attività creative e laboratoriali, PCTO.  
L’anno scolastico 2020-2021 è stato per me l’anno dei PCTO. Mi sono trovata ad esserne la referente in 
un anno in cui molti dei percorsi tradizionali per l’acquisizione delle competenze trasversali sembravano 
chiusi o difficili da percorrere, primo fra tutti lo stage. 
Il progetto che voglio condividere con voi è nato dalla necessità di dare risposta a due bisogni: 

- necessità di attivare sportelli didattici per gli alunni delle classi quinte della scuola primaria della 
città, per dare loro l’opportunità di consolidare delle competenze compromesse da più di un anno 
scolastico “a singhiozzo” per quarantene e chiusure; 

- necessità di far svolgere agli studenti delle classi quarte del mio Istituto di Istruzione Superiore 
ad indirizzo Tecnico e Liceale delle attività coerenti con le competenze dei PCTO, vista la difficoltà 
ad attivare stage aziendali. 

La proposta 

È nata così la proposta, in collaborazione con un Istituto Comprensivo della città, di un “Laboratorio 
ludico-didattico in lingua inglese”, da svolgere nelle due settimane di giugno subito dopo la fine delle 
lezioni, per 3 ore al mattino, dal lunedì al venerdì. 
Dopo una riunione di coordinamento, in modalità videoconferenza, tra i referenti del nostro Istituto e 
dell’Istituto Comprensivo, questi ultimi si sono fatti carico della divulgazione dell’iniziativa presso le 
famiglie dei bambini delle classi quinte dei  quattro plessi, della formazione dei gruppi di alunni, in totale 
6 gruppi composti da circa 10 bambini ciascuno, dell’organizzazione del calendario degli insegnanti 
presenti nel ruolo di tutor degli studenti. 
Da parte nostra, nei mesi di aprile e maggio, abbiamo individuato i 12 studenti da coinvolgere nel 
progetto, li abbiamo formati grazie all’ausilio della lettrice madrelingua, che ha tenuto un laboratorio, sia 
in presenza sia in modalità videoconferenza, per insegnare loro a gestire delle attività ludiche in lingua 
inglese. Abbiamo predisposto un’aula virtuale in Google Classroom, dove erano presenti gli studenti, la 
lettrice e una docente di lingua inglese, per lo scambio e la condivisione di materiali -immagini, video, 
canzoni, testi- da poter proporre nel corso delle due settimane. Una volta raccolto il materiale, sono stati 
selezionati i documenti che gli studenti avrebbero utilizzato nelle diverse giornate. E’ stato predisposto 
un “calendario virtuale” scandito con le diverse giornate e con i vari momenti del laboratorio. Tutti gli 
studenti avevano a disposizione, nella piattaforma classroom, lo stesso materiale che hanno poi 
adattato alle esigenze dei diversi gruppi. I bambini erani infatti in plessi diversi ed ogni gruppo-classe 
aveva le sue peculiarità date dalla presenza di alunni con BES. La presenza nelle aule delle LIM ha 
permesso ai nostri ragazzi di accedere direttamente alla piattaforma Google Classroom e di svolgere le 
diverse attività. 
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Le insegnanti ci avevano chiesto di far lavorare i bambini sullo storytelling perciò, dopo un’attività iniziale 
sul testo, sul video e sulle canzoni di Winnie the Witch (https://www.youtube.com/watch?v=XAwYNJH4D20), i 
bambini hanno creato le loro storie da raccontare con dei personaggi di loro fantasia. Nella seconda 
settimana sono stati proposti giochi matematici, attività sul tema del recycling, giochi per l’orientamento 
nello spazio ed attività di consolidamento sul lessico relativo alla descrizione di sé e della famiglia. 
Le lezioni con i bambini della primaria si sono svolte tutte in presenza, perchè il laboratorio prevedeva dei 
momenti di attività di gruppo ed anche attività manipolative e creative.  
Al termine di ogni giornata i nostri studenti hanno tenuto un diario per evidenziare i punti di forza e di 
debolezza delle attività proposte, anche nell’ottica di un’eventuale riproposta dell’iniziativa: 

diario giornaliero  data: ___/____/20____ 

attività svolta:____________________________________ 

che cosa ho osservato oggi? ______________________________ 

quali difficoltà ho riscontrato? _________________________________  

descrivi quello che tu hai fatto durante l’attività: 
_________________________________________________________ 

le informazioni ricevute sono state sufficienti per un tuo coinvolgimento nella attività: 

 si perché ____________________________________;   

no perché? ________________________________________________. 

problemi, elementi di rilievo e/o episodi particolarmente significativi avvenuti oggi? 
____________________________________________________ 

____________________________________________________ 

I dati del diario di bordo, come anche le relazioni di fine stage ed i questionari di autovalutazione degli 
studenti,  saranno raccolti dai docenti tutor interni nel mese di settembre ed elaborati sotto forma di 
grafici per evidenziare la ricaduta dell’esperienza sugli studenti.  

Le competenze coinvolte nel progetto sono state: 

(Competenze (Dalle Linee Guida per i PCTO, ai sensi dell’art. 1, comma 785, Legge 30 dicembre 2018, 
n.145))  

- Competenza personale, sociale e capacità di imparare a imparare  
 Capacità di riflettere su se stessi e individuare le proprie attitudini 
 Capacità di gestire efficacemente il tempo e le informazioni 
 Capacità di imparare e di lavorare sia in modalità collaborativa sia in maniera autonoma 
 Capacità di lavorare con gli altri in maniera costruttiva 
 Capacità di comunicare costruttivamente in ambienti diversi 
 Capacità di creare fiducia e provare empatia 
Capacità di gestire l’incertezza, la complessità e lo stress 

- Competenze in materia di cittadinanza 
Capacità di impegnarsi efficacemente con gli altri per un interesse comune o Pubblico 
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Capacità di pensiero critico e abilità integrate nella soluzione dei problemi 
- Competenza imprenditoriale 

Creatività e immaginazione 
Capacità di pensiero strategico e risoluzione dei problemi 
Capacità di trasformare le idee in azioni 
Capacità di riflessione critica e costruttiva 
Capacità di assumere l’iniziativa 
Capacità di lavorare sia in modalità collaborativa in gruppo sia in maniera autonoma 
Capacità di mantenere il ritmo dell’attività 
Capacità di comunicare e negoziare efficacemente con gli altri 
Capacità di gestire l’incertezza, l’ambiguità e il rischio 
Capacità di possedere spirito di iniziativa e autoconsapevolezza 
Capacità di accettare la responsabilità 

L’esito  

Durante lo svolgimento del laboratorio le attività sono state monitorate tramite un confronto continuo 
con i docenti tutor esterni. Le insegnanti tutor della primaria hanno compilato il loro questionario di 
valutazione ed hanno evidenziato la preparazione linguistica dei nostri studenti ed anche la loro capacità  
di creare un clima coinvolgente in classe, cosa che ha permesso anche ai bambini  più timidi di 
partecipare.  Solo uno studente ha avuto difficoltà a relazionarsi con i bambini e con il tutor esterno ed ha 
avuto un giudizio negativo da parte di quest’ultimo. 
Al termine del laboratorio i bambini sono stati accompagnati nell’aula di informatica ed hanno risposto 
ad un questionario tramite un google form. 
Gli esiti del questionario sono stati i seguenti: 
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Alla domanda aperta: “Cosa proporresti per migliorare il corso?”, i bambini hanno risposto 
prevalentemente con “più attività all’aperto” e “più attività di writing”.  
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Alla luce delle risposte degli studenti e dei bambini siamo convinti che l’iniziativa si ripeterà. Nel nostro 
Istituto dal prossimo anno scolastico avremo un indirizzo di Liceo delle Scienze Umane ed un laboratorio 
come quello appena descritto potrebbe essere un’ottima esperienza di stage per dei futuri insegnanti. 
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Introduzione 

In un anno scolastico in cui la didattica è stata ancora pesantemente influenzata dalla pandemia, le 
scuole e, a volte, i singoli docenti, hanno dovuto progettare percorsi formativi da fruire a distanza, che 
aiutassero i loro studenti a sviluppare competenze trasversali nell’ambito dell’educazione alla 
cittadinanza e li aiutassero ad acquisire alcune competenze utili per il proprio futuro nella società una 
volta terminato il loro percorso formativo. 

Per questo motivo, una docente Liceo Classico e Linguistico “Giuseppe Mazzini” di Genova e 
l’Associazione EPICT Italia  hanno creato un percorso di orientamento stimolante ed efficace per gli 1

studenti di due classi terze a partire da un interessante ciclo di lezioni sul tema "La Cultura del Digitale" 
organizzate da idea.LAB  e seguite a distanza fra Gennaio e Marzo 2021. La scelta della tematica è 2

ricaduta sul significato del termine digitale e le sue applicazioni in diversi ambiti culturali ed è sembrata 
trasversale a molte discipline scolastiche, quindi ben integrata nel curriculum delle due classi che 
frequentano il liceo linguistico.  

E’ stato quindi pensato un  percorso sulle competenze digitali come PCTO, svolto presso l’ente ospitante 
Associazione EPICT Italia, ed elaborato nell’ambito della disciplina Educazione Civica, sull’asse 
Cittadinanza digitale: esso ha previsto attività guidate che hanno stimolato la condivisione, la 
partecipazione di tutti e la formazione tra pari, al fine di sviluppare conoscenza e consapevolezza sulle 
diverse componenti della competenza digitale e esercitare e sviluppare le competenze digitali degli 
studenti coinvolti, definite dal framework europeo DigComp 2.1: Il quadro di riferimento per le competenze 
digitali dei cittadini. Gli studenti hanno fatto l’esperienza di lavorare nel contesto del team di 
comunicazione dell’Associazione EPICT, realizzando, riuniti in gruppi di lavoro, contenuti multimediali su 
temi diversi riguardanti la cultura del digitale, da pubblicare sul sito web dell’Associazione e 
sperimentando le modalità di lavoro di gruppo online.  

Obiettivi e progetto nell’ambito del contesto organizzativo  

Le attività sono state tutte finalizzate a far prendere consapevolezza e approfondire i temi delle 
competenze digitali proponendo un percorso che, con differenti modalità, ha condotto gli studenti ad 
approfondire quali siano le competenze digitali (conoscenze) e ad agire tali competenze (abilità) per:  

● creare artefatti digitali con la produzione guidata di presentazioni, video-presentazioni, testi 
digitali per il sito dell’Associazione EPICT; 

● gestire il lavoro di gruppo collaborativo on line con l’uso di ambienti di videoconferenza e di 
lavoro collaborativo su documenti condivisi online. 

 European Pedagogical ICT Licence, una community di formatori che promuove l’uso abile e consapevole delle tecnologie 1
digitali.

 Laboratorio territoriale per l’occupabilità della provincia di Varese2
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Il progetto organizzativo in cui gli studenti sono stati coinvolti è stato quello di realizzare una serie di 
pagine per il sito dell’Associazione EPICT sulle competenze digitali. A questo fine i tutor esterni hanno 
dovuto guidare il grande gruppo di quaranta studenti ad acquisire prima le competenze per poter poi 
scrivere contenuti corretti e di qualità per il sito. Inoltre gli studenti hanno potuto sperimentare cosa 
significhi lavorare in gruppi di lavoro virtuali per realizzare seppur a distanza un prodotto concreto e da 
rendere pubblico sul web. 

Dal momento che l’Associazione EPICT Italia è una associazione di docenti e ricercatori collegati con 
l’Università di Genova grazie alle collaborazioni con il dipartimento DIBRIS (Dipartimento di Informatica, 
Bioingegneria, Robotica e Ingegneria dei Sistemi) sede del Nodo Italiano del consorzio Europeo EPICT che 
gestisce per l’Italia la certificazione EPICT e con il Dottorato di Ricerca in Digital Humanities, è stato 
possibile, all’interno del percorso, utilizzare strumenti sviluppati nell’ambito di queste collaborazioni: 
strumenti per valutare le competenze digitali degli studenti coinvolti e dare una restituzione del successo 
in termini di competenze digitali sviluppate da parte degli allievi nell’ambito di questo percorso di PCTO.  

Il percorso PCTO 

Le attività che hanno coinvolto gli studenti sono state svolte in piccoli gruppi, utilizzando la metodologia 
del Jigsaw: secondo questa metodologia sono stati formati gruppi di lavoro chiamati gruppi casa nei quali 
gli alunni hanno condiviso le conoscenze sui vari temi della cultura del digitale, conoscenze acquisite con 
il lavoro comune nei gruppi degli esperti, formati da componenti dei diversi gruppi casa, all’interno dei quali 
gli studenti hanno sviluppato conoscenze e abilità su specifici aspetti della competenza digitale 
attraverso il confronto e la realizzazione dei prodotti multimediali richiesti. 
Il percorso proposto è stato articolato in tre fasi principali descritte di seguito. 

Fase 1: Approfondimento sulle Competenze Digitali e formazione dei gruppi di lavoro 

● Presentazione delle attività del progetto agli studenti. 

● Introduzione alle competenze digitali secondo il framework europeo DigComp. 

● Somministrazione del questionario di autovalutazione delle competenze digitali (elaborato 
dall’Università di Genova nell’ambito della collaborazione con l’Associazione EPICT Italia e il 
Progetto Regionale Scuola Digitale Liguria) per misurare la percezione iniziale degli studenti 
riguardo la propria competenza nel mondo delle tecnologie digitali. 

● Formazione dei gruppi casa. 

● Somministrazione del questionario Intellitest, sviluppato dal gruppo di lavoro EPICT presso il 
Dipartimento DIBRIS dell’Università di Genova con cui l'Associazione EPICT collabora per attività 
di ricerca e formazione, per valutare lo stile di apprendimento degli studenti (analitico, 
introspettivo o interattivo) e di conseguenza formare gruppi degli esperti eterogenei per lavorare 
al prodotto digitale richiesto. 

● Formazione dei gruppi degli esperti. 
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Fase 2: Sviluppo dei contenuti sulle Competenze Digitali: lavoro in redazione AssoEPICT 

● Visione dei video sulla cultura del digitale, proposti idea.LAB, a cura del prof. Luca Mari (Università 
Cattaneo - LIUC). 

● Formazione da parte dell’Associazione EPICT su come realizzare una presentazione efficace e 
come scrivere un post per un sito web. 

● Elaborazione di una video-presentazione sugli argomenti trattati nei video, all’interno dei gruppi 
degli esperti, rispettando i requisiti richiesti dalla redazione AssoEPICT. Tra questi vi era quello di 
sviluppare almeno una slide della presentazione in una lingua straniera comunitaria. I gruppi 
hanno lavorato a distanza, in modalità sincrona utilizzando le sotto-stanze di Google Meet a loro 
dedicate o in modalità asincrona, su documenti condivisi. 

● Redazione da parte di ciascun gruppi degli esperti di un post sull’argomento sviluppato nella 
video-presentazione realizzata. 

● Compilazione da parte dei gruppi degli esperti di un report che documenta il processo di lavoro nel 
gruppo, comprendente: 

○ Elenco ragionato delle risorse utilizzate per i contenuti della presentazione 

○ Report di comunicazione e collaborazione nel team di lavoro 

○ Specifiche del prodotto digitale elaborato 

○ Verbale degli incontri 

● Presentazione del lavoro svolto dagli esperti all’interno dei gruppi casa, per condividere con i 
compagni le conoscenze acquisite (formazione tra pari). 

● Elaborazione all’interno dei gruppi casa di una libreria di possibili domande sugli argomenti delle 
presentazioni create, per la competizione finale (fase 3). 

Fase 3: Contest: Competenze digitali in action! 

● Competizione tra i gruppi casa della stessa classe sugli argomenti delle video-presentazioni 
realizzate. 

● Somministrazione del questionario di fine percorso sulla percezione di crescita riguardo le 
competenze digitali. 

● Restituzione finale: presentazione del percorso svolto sulle competenze digitali e dei risultati 
relativi al loro sviluppo. 

Organizzazione delle attività  

Il lavoro si è svolto tra Aprile e Giugno 2021, per un totale complessivo di 30 ore, di cui 10 svolte in 
videoconferenza, con la presenza dei tutor esterni e, a volte, di quelli interni. Stakeholder e docenti delle 
classi non direttamente coinvolti nel progetto erano presenti inoltre, nell’ultimo incontro con la 
restituzione e il commento dei risultati. Le altre ore sono state dedicate ai lavori di gruppo con la stesura 
delle presentazioni e la redazione delle relazioni conclusive. 
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Sono state organizzate 4 videoconferenze completamente in plenaria con la presenza di tutti gli studenti 
e dei tutor e 3 in modalità alternata fra plenaria e sotto-conferenze per i gruppi di lavoro con 
supervisione del tutor. Ovviamente, a causa dell’emergenza sanitaria, tutti i contatti con i tutor e fra i 
gruppi sono avvenuti online. 

L’ambiente di lavoro è stato Google Workspace ed in particolare: 

● Google Classroom: per comunicazioni da parte del tutor e richiesta di informazioni da parte degli 
studenti, archiviazione di risorse, materiale di approfondimento e documenti per le attività da 
svolgere, archiviazione del registro delle presenze, area consegna per consegnare i prodotti 
realizzati dagli studenti durante le attività. 

● Google Meet: per le videoconferenze in plenaria e per le videoconferenze in sotto-stanze 
assegnate a ciascun gruppo di lavoro 

Risultati 

Gli studenti, durante il percorso, lavorando al prodotto digitale richiesto, hanno esercitato e allenato le 
competenze digitali nelle 5 aree del framework: 

1. Alfabetizzazione su informazione e dati: ricercare e valutare in rete risorse di approfondimento 
per il contenuto da scrivere. 

2. Comunicazione e collaborazione: lavorare e collaborare in team, a distanza. 
3. Creazione di contenuti digitali: realizzare un contenuto multimediale (il post e la video-

presentazione). 
4. Sicurezza: lavorare in sicurezza in un ambiente sicuro per la propria privacy (Google Workspace). 
5. Problem solving: affrontare le difficoltà nella realizzazione del prodotto, utilizzando nuove 

applicazioni. 

Grazie agli strumenti di rilevazione a disposizione, è stato possibile misurare le competenze degli 
studenti in ingresso e poi quelle sviluppate al termine del percorso e quindi verificare il positivo sviluppo 
delle loro competenze digitali. È stato molto gratificante verificare che le debolezze in termini di 
competenza digitale emerse dal questionario di autovalutazione somministrato all’inizio del progetto 
sono state compensate con lo svolgimento delle attività proposte: infatti inizialmente la maggior parte 
degli studenti dichiarava di avere una carenza nell’area 3 (Fig. 1) - Creazione di contenuti digitali - mentre 
al termine del percorso hanno dichiarato di aver esercitato di più proprio questa area (Fig. 2).  

Dalle risposte raccolte nel questionario sulla percezione di crescita della propria competenza digitale, in 
merito a cosa gli studenti sentono di aver imparato e in quali competenze delle 21 descritte dal 
framework DigComp (Fig. 3), è emersa, come detto, la consapevolezza di essere cresciuti, prima fra tutte, 
nella competenza di sviluppo di contenuti digitali, ma sono interessanti anche le risposte fornite in 
merito alla percezione di crescita nella capacità di lavorare in gruppo non solo dal punto di vista digitale. 
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Gli alunni, infatti, hanno dichiarato di aver imparato a organizzare e pianificare le attività e a lavorare in 
un team a distanza, utilizzando strumenti di comunicazione digitali ma, grazie a questa esperienza, di 
avere migliorato la propria capacità di collaborare all’interno di un gruppo avendo un atteggiamento 
aperto nei confronti delle opinioni dei compagni senza far prevalere le proprie idee. 

 

Figura 1 - Risultati del questionario di autovalutazione delle competenze digitali a inizio percorso 

 

Figura 2 - Risultati complessivi del questionario di fine percorso sulla percezione di crescita della propria competenza 

digitale. Risposte alla domanda: Cosa ti senti di aver imparato? 
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Figura 3 - Risultati complessivi del questionario di fine percorso sulla percezione di crescita della propria competenza 

digitale. Risposte alla domanda: In quali competenze digitali ti senti migliorato dopo l'attività di redazione che hai svolto? 

Infine ci sembra rilevante condividere i risultati del questionario Intellitest (Fig. 4) sullo stile di 
apprendimento, somministrato al fine di formare gruppi di lavoro eterogenei per elaborare il prodotto 
digitale richiesto: è emerso che in entrambe le classi prevale lo stile di apprendimento “Introspettivo”, 
caratterizzato da una componente affettiva. Questo risultato in apertura di lavori ha dato una evidenza di 
come gli studenti siano abituati a studiare in modo individuale e “introspettivo” sia per attitudine ma 
anche per il metodo di studio proposto usualmente nella scuola molto basato sul “leggi e ripeti” 
piuttosto che su strategie di confronto e collaborazione. Il percorso proposto è stato quindi uno stimolo a 
sviluppare maggiore stile di apprendimento interattivo. 

 

Figura 4 - Risultati Intellitest sullo stile di apprendimento degli studenti coinvolti   
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Prodotti finali 

Ogni gruppo di lavoro ha prodotto un post corredato da una video-presentazione, sui contenuti proposti 
dal percorso sulla cultura del digitale. I temi sviluppati dagli studenti sono stati: Analogico e Digitale, Big 
Data, Quarta Rivoluzione Industriale, Proprietà intellettuale, Teoria delle intelligenze multiple, 
Intelligenza artificiale. Alla pagina PCTO del sito web dell’Associazione EPICT Italia, possono essere 
visualizzati i prodotti realizzati. 

 

Figura 5 - Pagina PCTO sito Associazione EPICT Italia    

Considerazioni finali 

In complesso, il lavoro svolto è stato valutato positivamente da tutti: 

● dagli allievi che, come detto, hanno accresciuto proprio le competenze di cui inizialmente si 
sentivano carenti; 

● dalle tutor interne che hanno seguito il loro lavoro ed hanno apprezzato molto i loro sforzi alla 
puntualità nella partecipazione e nelle consegne, anche nel periodo di fine anno in cui, come da 
tradizione, il carico di lavoro per le classi è aumentato; 

● dalle tutor esterne che hanno visto gli studenti reagire positivamente all’impegno di un percorso 
per loro nuovo di interazione articolato con strumenti e ambienti digitali per loro nuovi.  

Referenze e riconoscimenti 

Per svolgere questo percorso è stata fondamentale la partecipazione delle classi coinvolte ai seminari 
online tenuti dal prof. Luca Mari, professore all’Università Cattaneo LIUC e direttore culturale del progetto 
“Cultura del digitale: un percorso multidisciplinare alla ricerca delle ragioni dell’oggi” e organizzato da 
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Idea.lab, in collaborazione con l’Equipe Territoriale Formativa Lombardia, il team Docenti Web, e LIUC – 
Università Cattaneo. Questi incontri, a cui gli studenti hanno partecipato assieme durante le lezioni in 
presenza finché è stato possibile e online quando si è ritornati alla didattica a distanza, sono stati 
davvero coinvolgenti e stimolanti ed hanno suscitato fra docenti e studenti un positivo dibattito e molte 
riflessioni che hanno poi avuto riscontro finale nelle produzioni degli studenti. 
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TechFuture: introduzione 

Nel corso dell’a.s. 2020-2021, un anno quasi completamente in Dad, le possibilità formative dell’Istituto 
di Istruzione Secondaria “Italo Calvino” di Città della Pieve si sono arricchite grazie al progetto TechFuture 
2030 che ha coinvolto la classe 3G dell’opzione Scienze Applicate. 

Caratteristiche del progetto 

Il progetto TechFuture 2030, finanziato dal Ministero della Pubblica Istruzione con la Scuola di Robotica 
di Genova come partner tecnico, ha visto la partecipazione di venti scuole, una per ogni regione italiana. 
Pur rappresentando la peculiarità dei territori, queste scuole hanno costituito una rete unitaria con lo 
scopo primario e comune di utilizzare la tecnologia a servizio della persona. In riferimento ai punti 
dell’Agenda 2030, sottoscritta dai governi dei paesi membri dell’ONU, TechFuture2030 si è concentrato 
sul punto tre che riguarda la “buona salute e il benessere delle persone” con particolare attenzione a 
quelle fragili.  

Nell’ambito di questo schema fondamentale, gli studenti di ogni scuola, divisi in gruppi coordinati da 
docenti tutor, hanno affrontato un percorso articolato in due fasi, una formativa e una operativa, 
utilizzando la piattaforma Future Orienteering. La loro attività ha avuto anche valenza come PCTO. 

 
Figura 1 – Obiettivo Agenda 2030 “Salute e Benessere per tutti” 

Il momento formativo 
Questa fase ha posto le basi sia teoriche sia tecniche su cui riflettere attraverso incontri online con 
esperti, professionisti, studiosi di diversi settori. I temi trattati sono stati assai vari:  

• La comunicazione; 
• La grafica; 
• La robotica pura;  
• L’etica tecnologica. 

Un ruolo particolare hanno avuto le esperienze concrete in tempo di solitudine pandemica alla ricerca di 
soluzioni innovative:  

• La conoscenza di software e la creazione di prototipi; 
104



Il digitale a supporto dell'orientamento

• Le caratteristiche dello smart working; 
• La sicurezza sul lavoro.  

Un mondo di sollecitazioni tecniche e culturali che hanno rappresentato uno spaccato autentico delle 
problematiche contemporanee. 

Il momento operativo 

Questa fase ha visto gli studenti alle prese con compiti reali. Ogni gruppo ha affrontato alcune sfide tra 
dieci proposte dal team degli organizzatori. Cinque sfide avevano carattere strettamente tecnologico e 
cinque erano finalizzate allo sviluppo e potenziamento delle competenze trasversali.  
La sfida iniziale comune è stata la creazione di un proprio logo che ha messo in moto la creatività di ogni 
gruppo e ha dato un’impronta peculiare all’immagine identitaria. Poi, in ambito strettamente tecnologico, 
gli studenti hanno potuto scegliere tra alcuni progetti: 

• La realizzazione del proprio sito web; 
• La creazione di software di realtà virtuale o aumentata in campi diversi;  
• La modellizzazione e la stampa in 3D; 
• Il machine learning come strumento di configurazione. 

 In ambito interdisciplinare le sfide hanno riguardato: 
• L’invenzione di un gioco; 
• Il disegno di suoni; 
• La comunicazione attraverso video; 
• La produzione di articoli o podcast; 
• La raccolta ed elaborazione di dati. 

Quest’ultima sfida ha proposto l’analisi dei dati riguardanti la pandemia attraverso la cooperazione tra 
gruppi di scuole diverse con lo scopo di evidenziare situazioni simili o diverse. 

 
Figura 2 – Prototipo di logo 
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La ricaduta sul territorio 
A completamento del percorso è stata individuata la sfida finale dal titolo La tecnologia può aiutarci a… 
Questa sfida ha previsto il rapporto con un ente territoriale con il quale interagire per capire i bisogni 
emergenti attraverso il confronto con persone di riferimento. L’intento è stato di progettare soluzioni 
innovative utili a rispondere ai bisogni evidenziati. Un compito di realtà calato in situazioni vere e tale da 
collegare la scuola al mondo esterno. 
Per i gruppi del Liceo “Italo Calvino” di Città della Pieve l’ente prescelto è la Residenza Protetta “Creusa 
Brizi Bittoni” che opera in città ed accoglie anziani sia autosufficienti sia completamente inabili. Durante 
gli incontri con operatori e ospiti è emersa la grande solitudine che particolarmente gli anziani residenti in 
strutture di questo tipo hanno vissuto in tempi di pandemia. Da qui sono scaturite proposte di lavoro che 
saranno completate a settembre con la presentazione di prodotti tecnologici in grado di soddisfare il 
bisogno di relazione e socialità. 

Valutazione 

Il progetto TechFuture 2030 ha rappresentato sia per gli studenti che per i docenti impegnati 
un’esperienza significativa. Da una riflessione collettiva sviluppata nei gruppi di lavoro sono emerse 
alcune considerazioni importanti. 

Competenze 
Il primo risultato di grande rilievo è dato dal fatto che ogni sfida ha stimolato competenze fondamentali: 

• Il lavoro di gruppo come confronto e condivisione; 
• La programmazione dei tempi e dei modi di lavoro; 
• La ricerca di dati e la loro selezione; 
• L’invenzione di soluzioni e la risoluzione di problemi attraverso l’ipotesi e la verifica; 
• I tentativi rinnovati per trovare la risposta più convincente; 
• La comunicazione dei risultati nelle forme più diversificate.  

Si tratta di quelle competenze trasversali che costituiscono l’ossatura imprescindibile di qualsiasi 
apprendimento vero. 
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Figura 3 – Competenze chiave 

Conoscenza e ricerca 
In secondo luogo, il percorso ha permesso la conoscenza e l’esperienza di strumenti tecnologici come 
nuovi software, ma anche la ricerca di spunti di programmazione di qualcosa di originale. Insomma, 
conoscenza e ricerca come fattori si sviluppo continuo. 

Un nuovo umanesimo 
Infine, il progetto ha insegnato a tutti i partecipanti che la divisione tra sapere scientifico e umanistico è 
fittizia. La tecnologia si fonda su processi di pensiero che sono anche linguistici e filosofici; la tecnologia 
pone questioni che solo una formazione basata sul valore della persona può aiutare a comprendere; la 
tecnologia ha linguaggi specifici che completano il pensiero. Quando poi la tecnologia lavora per la 
persona e il suo benessere è inclusiva e totale e un’educazione improntata a questi principi diviene 
formazione vera. 

Orientamento 

Il processo illustrato ha evidenziato una forte valenza orientativa. L’orientamento si basa sulla 
integrazione di attività mirate alla conoscenza di sé, alla consapevolezza della realtà nel suo divenire, alla 
capacità di scelta. TechFuture 2030 ha offerto una formazione orientativa nella misura in cui ha 
stimolato nuove conoscenze, abilità logico-creative, metodologie di lavoro, strumenti di 
approfondimento e di autovalutazione delle proprie inclinazioni.  
A questo ha aggiunto il contatto con professionisti di vari settori che hanno allargato la percezione degli 
sviluppi possibili, del mondo del lavoro, della progettualità in realtà dinamiche, della capacità di inventarsi 
e di sfidare i limiti verso approdi nuovi.  
Tutti hanno sottolineato come, in alcune situazioni topiche, l’atto di scegliere sia di fondamentale 
importanza. La scelta è infatti sempre un momento di svolta che deve tener conto sia delle proprie 
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attitudini personali, sia di dati oggettivi per proiettare l’individuo verso una meta che è solo intravista nel 
momento in cui viene progettata. Importante è non perdersi e seguire la giusta strada verso il proprio 
oriente come sottolinea la radice stessa 
della parola (oriens dal lat. oriri). Ci si 
orienta, dunque, per sorgere, per 
incominciare il proprio percorso di vita. 

108



Maria Luisa Meo 

ml.meo@outlook.it 

Istituto di Istruzione Superiore “Italo Calvino” di Città della Pieve 
(PG) 

Docente di Lingua e Cultura Inglese presso l'Istituto Superiore “Italo 
Calvino” di Città della Pieve, autrice e regista di opere di teatro 

scolastico di tipo documentario e di interesse letterario. Da alcuni 
anni si occupa di storia locale e svolge attività di ricerca su 

tematiche sociali e culturali legate allo sviluppo del territorio.



Il digitale a supporto dell'orientamento

109

BRICKS | TEMA

PCTO, ICT e 
valorizzazione del 
territorio di Calabria

a cura di: 

Renato Salvatore Marafioti 

# Progetto, PCTO, Competenze digitali, Secondaria secondo grado, Lavoro, Condivisione, 
Apprendimento cooperativo, Territorio, Cybersecurity, Ambiente



BRICKS n.5 - 2021

 

Nella realizzazione dei percorsi PCTO (ex Alternanza Scuola Lavoro) l’uso e la diffusione delle tecnologie 
digitali è imprescindibile per documentare, comunicare, progettare ed elaborare. In un mondo in rapida 
evoluzione, l’istruzione e la formazione professionale sono chiamate a svolgere un ruolo chiave per 
l’acquisizione di capacità e competenze utili a cogliere le opportunità che si presentano in previsione dei 
cambiamenti della società e del mondo del lavoro di domani. I Percorsi per le competenze trasversali e 
per l'orientamento non devono essere isolati ma vanno progettati “in una prospettiva pluriennale” 
nell’ambito del piano triennale dell’offerta formativa (PTOF) del singolo istituto; importanti sono le soft 
skill e la co-progettazione con soggetti esterni alla scuola. I progetti di P.C.T.O. dovrebbero, quindi, 
consentire allo studente di acquisire o potenziare, in stretto raccordo con i risultati di apprendimento, le 
competenze tipiche dell’indirizzo di studi prescelto e le competenze trasversali, per un consapevole 
orientamento al mondo del lavoro e/o alla prosecuzione degli studi nella formazione superiore, anche 
non accademica. Tutte le attività in P.C.T.O., siano esse condotte in contesti organizzativi e professionali, 
in aula, in laboratorio, o in forme simulate FAD o DAD o Didattica Integrata Digitale, devono essere 
finalizzate principalmente a questo scopo, coerentemente con quanto previsto nel Piano Triennale 
dell’Offerta Formativa dell’istituzione scolastica. 

L’intreccio tra percorsi PCTO e tecnologie si sviluppa anche su un altro piano, quello della spinta 
all’innovazione del fare scuola, integrando tecnologia e didattica soprattutto nel periodo dell’emergenza 
sanitaria. Si è riusciti a valorizzare l’uso degli strumenti, degli approcci pedagogici, delle competenze da 
acquisire: in questo contesto, il percorso è riuscito a dare una spinta ulteriore alla scuola nella direzione 
di un’innovazione progressiva che richiede anche una trasformazione delle strategie educative, delle 
attività e dell’ambiente o territorio in cui si opera. Questa esperienza formativa ha offerto l’occasione di 
studiare, osservare e confrontare ambienti diversi dalla scuola, ove spesso si fa ricorso al sapere: la 
metodologia adottata per l’erogazione del percorso ha rappresentato un’occasione preziosa per 
l’attuazione della didattica per competenze. 

 
Figura 1 - IIS "Rita Levi Montalcini" - Sersale 
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L’Istituto Istruzione Superiore “Rita Levi Montalcini” di Sersale (CZ) è collocato in un territorio sul quale 
sono presenti numerose imprese di piccola o media dimensione ma soprattutto affini ai percorsi di studio 
offerti. Nel 2001 finalmente Sersale raggiunge un obiettivo fondamentale che consente a tanti giovani e 
alle loro famiglie di avere una scuola con un indirizzo formativo completo nel proprio territorio: nasce, 
dopo un lungo impegno delle istituzioni, il Liceo Scientifico, come sede distaccata del Liceo “E. Fermi” di 
Catanzaro Lido. L’entusiasmo è tanto e molte famiglie sersalesi e del circondario (Petronà, Cerva, Andali, 
Zagarise, Cropani) danno fiducia a questa nuova creazione iscrivendo i loro figli. Nel 2009, l’U.S.R. 
consente finalmente a questa scuola di diventare autonoma, con sede associata l’Istituto Agrario di Fieri 
di Belcastro, che nel 2011 verrà anch’esso trasferito a Sersale, dove finalmente risorgerà dalle ceneri e, 
sempre nel 2011, verranno annesse all’Istituto anche la sede dell’Istituto Commerciale (che poi avrà 
anche l’indirizzo alberghiero) di Botricello e la sede dell’Istituto alberghiero di Taverna. 

L’istituto di Istruzione Superiore “Rita Levi Montalcini” di Sersale, con candidatura N° 101799 ha 
partecipato all’avviso pubblico prot. N° 9901 del 24 aprile 2018 – Potenziamento dei percorsi di 
alternanza scuola lavoro – seconda edizione. Con nota N°14625 del 09/05/2019 il Ministero 
dell’Istruzione ha autorizzato due progetti, Il lavoro e la scuola 1. Codice progetto 10.2.5 A FSEPON-
CL-2019-36. Il lavoro e la scuola 2. Codice progetto 10.6.6 A FSEPON -CL-2019-49. L’Istituto ha, negli 
anni scorsi e per volere del Dirigente scolastico Dr.ssa Cristina Lupia, stabilito un’intesa con l’Associazione 
Culturale Format, Test center capofila AICA, da me rappresentata, con il fine condiviso di elaborare 
attività di formazione, servizi di progettazione ed organizzazione di eventi o seminari in ambito 
informatico. L’attività di formazione ed orientamento del percorso in PCTO è stata congiuntamente 
progettata e verificata dal docente tutor interno, designato dall’Istituzione scolastica, a seguito decreto 
del Dirigente scolastico n. 41 prot. 130 del 11 gennaio 2020 in base alle graduatorie regolarmente 
pubblicate all’albo e sito web della scuola. Il presente contributo descrive, infatti, una serie di percorsi 
intrapresi e conclusi. 

Il progetto “Il lavoro e la scuola 1”, rivolto agli studenti della sede del Liceo scientifico di Sersale ha 
previsto lo svolgimento dei seguenti moduli: 

a)    Valorizziamo Sersale PON FSE CL 2019-36 nella persona del prof. Pasquale Pristerà 
b)   Valorizziamo Cropani PON FSE CL 2019-36 nella persona del prof. Giuseppe Salerno 
c)    Valorizziamo Zagarise PON FSE CL 2019-36 nella persona della prof.ssa Rita Schipani 

Ciascun percorso della durata di 90 ore, è stato suddiviso in due parti, una parte (40 ore) mirava a 
sviluppare competenze digitali in collaborazione con l’Associazione Culturale Format ed una seconda 
parte (50 ore) mirava a valorizzare il patrimonio artistico e culturale del territorio con la collaborazione 
dei rispettivi Comuni. 

In riferimento al progetto “Il lavoro e la scuola 2” diretto agli Istituti Professionali (agrario, alberghiero e 
commerciale), due percorsi: 
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d)   Ambiente e territorio PON FSE CL 2019-49 nella persona della prof.ssa Maria Rosa Vitaliano 
e)   Valorizziamo Taverna PON FSE CL 2019-49 nella persona del prof. Michele Mirante 

della durata di 120 ore; una parte (40 ore) mirava a sviluppare competenze digitali in collaborazione con 
l’Associazione Culturale Format ed una seconda parte (80 ore) mirava a valorizzare il patrimonio artistico, 
culturale ed ambientale del territorio con la collaborazione dei rispettivi Comuni; ciascuno ha ricalcato le 
modalità dei moduli diretti alla sede del Liceo. 

I progetti sono stati sviluppati nel corso dell’anno scolastico 2020-2021 a partire da una convenzione 
siglata tra IIS Sersale ed Associazione Culturale Format di Reggio Calabria. Ciascun progetto risulta 
comprensivo di un percorso trasversale di alfabetizzazione informatica. L’idea progettuale è nata dalla 
consapevolezza di formare le nuove generazioni su tematiche di grande attualità ed urgenza del mondo 
contemporaneo, sollecitando la presa di coscienza e la crescita di responsabilità a sfruttare appieno le 
opportunità date dalle tecnologie digitali sia nella vita di tutti i giorni sia nel lavoro. Non solo per essere in 
grado di utilizzare in modo più consapevole i programmi informatici di utilizzo comune, ma saper anche 
navigare con maggiore sicurezza per accedere ad informazioni e servizi, comunicare e interagire online 
per la formazione della persona umana e del cittadino. È stato individuato nel rafforzamento delle 
politiche per l’istruzione e la formazione uno degli elementi chiave per lo sviluppo del capitale umano, 
delle conoscenze, delle abilità e delle loro competenze. 

L’attività progettuale ha dato l’opportunità di far riflettere gli allievi sull’importanza e sulla necessità di 
porsi, nella società contemporanea, come protagonisti attivi e responsabili, capaci di scelte coraggiose, 
coerenti, utilizzando i valori fondamentali su cui si fonda il vivere civile, riferendosi in particolar modo al 
paradigma delle competenze digitali. Gli allievi sono stati invitati spesso a riflettere, ad osservare, ad 
agire in un percorso formativo, interattivo e multimediale, finalizzato alla scoperta della disciplina 
informatica. Questa scelta ha fornito l’occasione di promuovere e diffondere una vera cultura della 
collaborazione attraverso azioni concrete di condivisione e gruppo, favorendo così la crescita umana e la 
formazione scientifica dei ragazzi. 

Una delle prime operazioni di progettazione è stata, ad opera dei tutor interni, la suddivisione degli 
studenti in cinque gruppi; in questa fase, i tutor, in qualità di docenti interni, hanno tenuto in 
considerazione le particolari attitudini e personalità di ciascun alunno, puntando a promuovere 
autonomia ed autostima. I tempi necessari per l’erogazione dei progetti sono stati stimati tra maggio e 
settembre 2021: le 40 ore in FAD sincrona da svolgere in circa 3-4 settimane con lezioni di 3, 4 ore 
quotidiane, cui si sono affiancate attività pomeridiane sotto la supervisione dei docenti coinvolti. I 
destinatari dei progetti sono stati studenti appartenenti ad ordini di scuole differenti: 

• Valorizziamo Sersale, 18 alunni delle classi 3 e 4 del Liceo Scientifico 

• Valorizziamo Cropani, 16 alunni delle classi 3 e 4 del Liceo Scientifico 

• Valorizziamo Zagarise, 15 alunni delle classi 3 e 4 del Liceo Scientifico e dell’IP Agrario 

• Ambiente e territorio, 14 alunni delle classi 3 e 4 dell’IP Agrario 
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• Valorizziamo Taverna, 19 alunni delle classi 3, 4 e 5 del Liceo Scientifico e dell’IPSEOA Alberghiero 

 

L’ambiente è stato allestito con una serie di avvisi in cui si fornivano agli studenti indicazioni sulle finalità 
dell’esperienza formativa, sulle regole da seguire, sulla opportunità di conseguire una certificazione di 
competenze (ICDL Full Standard, ovvero la certificazione AICA che attesta la capacità di saper usare un 
dispositivo informatico a diversi livelli di apprendimento con la giusta consapevolezza e che rappresenta 
ormai uno standard di riferimento internazionale) e sulla realizzazione di un prodotto finale. Ciascun 
progetto è stato articolato in sette moduli con la finalità univoca di perfezionare e/o consolidare le attività 
di studio svolte da anni e finalizzate all’acquisizione di maggiori competenze ICT in relazione sia 
all’occupabilità sia all’autoimprenditorialità. Ciascun percorso di 40 ore complessive è stato così 
suddiviso: 

• modulo Computer Essentials 10 ore - è servito a definire i concetti e le competenze fondamentali 
per l’uso dei dispositivi elettronici, la creazione e la gestione dei file, le reti e la sicurezza dei dati; 

• modulo Online Essentials 6 ore – è servito a definire concetti fondamentali della rete, i concetti e le 
competenze fondamentali necessari alla navigazione sulla rete, ad un’efficace metodologia di ricerca 
delle informazioni, alla comunicazione online e all’uso della posta elettronica; 

• modulo Word processing 6 ore - ha definito i concetti e le competenze fondamentali necessari 
all’utilizzo di un’applicazione di elaborazione testi per la preparazione di documenti comuni; 

• modulo Spreadsheets 5 ore - ha definito i concetti e le competenze fondamentali necessari 
all’utilizzo di un’applicazione di foglio elettronico per la preparazione di semplici fogli elettronici, 
anche in sintesi con una rappresentazione grafica; 

• modulo IT Security 5 ore - ha definito i concetti e le competenze fondamentali per comprendere 
l’uso sicuro dell’ICT nelle attività quotidiane e per utilizzare tecniche e applicazioni rilevanti che 
consentono di gestire una connessione di rete sicura, usare Internet in modo sicuro e senza rischi e 
gestire in modo adeguato dati e informazioni; 

• modulo Presentation 4 ore - è servito a definire i concetti e le competenze fondamentali necessari 
all’utilizzo di un’applicazione di presentazione; 

• modulo Online Collaboration 4 ore - ha definito i concetti e le competenze fondamentali per 
l’impostazione e l’uso di strumenti per la collaborazione online, quali memorie di massa, applicazioni 
di produttività, calendari, reti sociali, riunioni via web, ambienti per l’apprendimento e tecnologie 
mobili. 

Raccogliere materiale didattico, progettare le lezioni a calendario, rispettare le scadenze fanno pensare 
che si tratti di progetti che necessitano di un investimento enorme di energie e risorse, superabili, 
tuttavia, grazie alla forte sinergia instaurata con i tutor interni dell’Istituto. Al termine di ciascun modulo 
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è stato somministrato un test multidisciplinare di verifica di 36 domande sia di tipo teorico sia di tipo 
pratico. Attraverso la somministrazione di una serie di questionari anonimi interattivi attraverso la 
piattaforma, gli alunni e le alunne sono stati stimolati alla discussione ragionata relativamente al 
significato dei principali temi sviluppati in un percorso di alfabetizzazione based. Ampio spazio è stato 
riservato, anche, alle osservazioni personali e alla capacità espositiva e di argomentazione. 

Ciascun progetto prevedeva: 

● una formazione specifica su tematiche inerenti l’inserimento nel mondo del lavoro ed alla 
sicurezza in Rete; 

● periodi di escursioni esterne sul territorio calabrese o meglio visite didattiche; 
● attività di laboratorio creativo, finalizzate all’approfondimento di tematiche strettamente legate 

all’ambiente ed al territorio. 

 

Figura 2 - Sersale, borgo di Calabria 

Le uscite didattiche rappresentano opportunità educative da considerare come parti integranti del percorso 

formativo, legate alla programmazione delle classi, nel rispetto dei criteri stabiliti dal Regolamento di Istituto. Le 

uscite, che si sono effettuate ciascuna nell’arco di una sola giornata, per una durata non superiore all’orario 

scolastico giornaliero, nell’ambito del territorio del Comune e/o dei Comuni territorialmente contigui, hanno 

esaltato punti strategici del territorio: Santuario Madonna della catena, Convento dei frati cappuccini, Chiesa S. 

Caterina d’Alessandria, il beato Paolo d’Ambrosis da Cropani, Chiesa di S. Giovanni Battista, Chiesa S. Lucia V.M., 

Antiquarium di Cropani, Chiesa S. Anna, Palazzo Colucci, l’antica Porta, Museo dell’olio, Percorso ambientale Flora, 

Chiesa S. Antonio da Padova, Chiesa S. Michele Arcangelo, Turrazzu, Località Acqua di Friso, antica fornace, Bottega 

Flecca, Monumento ai caduti, Collegiata dell’Assunta. Le finalità delle uscite didattiche sono state: motivare allo 

studio anche attraverso attività pratiche e concrete; conoscere, apprezzare e sviluppare un atteggiamento di 

rispetto nei confronti di habitat naturali, beni culturali, storici ed artistici; favorire l’autonomia relazionale, 

comportamentale e la socializzazione. 
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Figura 3 - Studenti in collegamento FAD 

Durante lo svolgimento dei percorsi in PCTO, il docente tutor interno, tra le svariate funzioni, ha 
elaborato insieme al tutor esterno, dott. Renato Marafioti, il percorso formativo, assistito e guidato gli 
studenti, gestito le relazioni con il contesto in cui si sviluppa l’esperienza formativa, monitorato le attività 
ed affrontato le eventuali criticità, valorizzato gli obiettivi raggiunti e le competenze progressivamente 
sviluppate dagli studenti. Dal canto suo, il tutor formativo esterno, tra le sue funzioni, ha collaborato con 
i tutor interni alla progettazione, organizzazione e valutazione dell’esperienza PCTO, favorito 
l’inserimento degli studenti nel contesto operativo, garantito la formazione ed informazione degli 
studenti coinvolgendoli nel processo di valutazione dell’esperienza. I percorsi sono stati svolti su 
piattaforma Google Suite for Education: gli strumenti di Google hanno consentito ai tutor di pianificare e 
gestire gli eventi formativi, agli studenti di avere a disposizione strumenti per esercitare le competenze di 
collaborazione, comunicazione e produzione, registrando risultati positivi, anche in differenti contesti 
scolastici. Il primo strumento utilizzato e condiviso è stato Classroom per favorire la comunicazione 
asincrona tra docenti e studenti e per incentivare la collaborazione all’organizzazione delle attività. Gli 
studenti partecipanti a ciascun percorso sono stati coinvolti quotidianamente in molteplici attività 
multidisciplinari, che implicavano l’apprendimento e l’utilizzo di ricerca qualitativa sul proprio territorio, la 
produzione e l’analisi di dati, l’uso di forme di comunicazione innovativa ed interattiva e la 
consapevolezza di norme, regole e modalità tecniche di pubblicazione dei propri progetti. 
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Figura 4 - Frammenti di lezione con formatore esterno su Google Meet 

Le attività previste da ciascun percorso sono state a carattere misto, combinando modalità sincrone 
tipiche, momenti di facilitazione con i tutor di classe, passeggiate di monitoraggio civico. Attraverso tali 
attività gli studenti hanno prodotto contenuti multimediali sul loro territorio e, tramite tecniche di 
storytelling, visualizzazione e comunicazione innovativa, hanno raccontato la loro esperienza e la storia 
di sviluppo territoriale. Al termine di un ciclo formativo, ciascun tutor d’aula ha chiesto agli alunni di 
compilare un breve questionario di valutazione dell’esperienza. Le domande hanno riguardato una 
valutazione complessiva del progetto formativo e delle competenze o conoscenze acquisite. Le risposte 
hanno evidenziato un elevato grado di soddisfazione degli studenti che hanno apprezzato l’esperienza in 
un’aula virtuale, il clima professionale ed informale allo stesso tempo, l’aver imparato ad usare 
applicazioni ed ambienti informatici di ultima generazione. 

Figura 5 - Alunni assistono in FAD alla lezione su uno dei moduli ICDL 

Con questa esperienza formativa sono state messe in atto azioni in linea con gli obiettivi di 
miglioramento continuo, mirate ad offrire percorsi formativi in risposta alle esigenze del territorio; offrire 
percorsi di inserimento nel mondo del lavoro; individuare criteri di valutazione delle competenze 
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acquisite anche in ambito non formale e informale; creare flessibilità nei tempi di sviluppo della didattica; 
approfondire le conoscenze e le competenze digitali cogliendo anche le opportunità che derivano dall’uso 
consapevole degli strumenti della Rete. Gli obiettivi di competenze digitali sono stati uguali per tutti gli 
ordini di scuola prendendo come riferimento i Syllabus ICDL e somministrando gli esami di certificazione 
agli studenti che manifestavano il loro assenso. I percorsi didattici hanno privilegiato le discussioni 
guidate, la didattica metacognitiva e la ricerca-dibattito a partire da domande stimolo. Si è sperimentato 
il metodo dell’apprendimento cooperativo attraverso una gestione democratica della classe, centrata sulla 
cooperazione, sull’interdipendenza dei ruoli e sull’uguaglianza, con un continuo rimando alle 
caratteristiche dell’ambiente economico e sociale in cui opera la Scuola. Gestione di brainstorming e 
didattica laboratoriale attraverso un uso dinamico della piattaforma. Ciascun progetto ha avuto un 
impatto notevole sulla Scuola e sul territorio in cui opera. 

Si è trattata di un’esperienza che trova sicuramente spazi di approfondimento in molti contesti didattici. 
Dall’indagine svolta, gli studenti impegnati nei progetti hanno meglio compreso la tecnologia, le criticità 
di gestione della stessa, hanno avuto la possibilità di diventare cittadini consapevoli e protagonisti, 
hanno acquisito competenze digitali, relazionali e metodologiche, hanno condotto un’esperienza di 
studio e formazione significativa, alternando momenti di formazione, attività di valorizzazione del 
territorio con esperti di diversi settori, hanno realizzato report documentativi di utilità per l’intero 
territorio calabrese. Si sono distinti per la chiarezza con cui sono stati messi in evidenza i dati relativi a 
ciascun progetto, per l’efficacia nella disciplina, la visualizzazione delle informazioni raccolte e per 
l’accurata realizzazione dell’elaborato finale. Tra i punti di forza, il più importante è stato quello del 
coinvolgimento appassionato e costante degli studenti protagonisti dei progetti: ciascuno ha rafforzato 
anche competenze sociali importanti, quali l’interdipendenza all’interno di un team di lavoro. In 
considerazione dei risultati positivi e del coinvolgimento alle tematiche, sarebbe interessante poter 
estendere l’esperienza ad un numero maggiore di studenti in PCTO. Gli studenti hanno avuto 
l’opportunità di approfondire il valore delle competenze chiave, in particolare la competenza digitale. A 
dimostrazione che nella Scuola, l’educazione ai diritti/doveri di una cittadinanza attiva prevede 
l’acquisizione di conoscenze, abilità e competenze attraverso il contributo formativo dei diversi campi di 
esperienza. I percorsi di alfabetizzazione informatica assumono, quindi, il ruolo di un ampliamento 
trasversale delle attività quotidiane, una riflessione costante sui propri diritti e doveri, e sulle regole 
comuni. 

Un ringraziamento particolare al Dirigente scolastico prof.ssa Cristina Lupia, ai proff. Giuseppe Salerno, Rita Schipani, Maria 

Rosa Vitaliano, Pasquale Pristerà e Michele Mirante ed agli studenti dell’IIS Sersale che hanno reso possibile i progetti; 

grazie per l’impegno, l’entusiasmo, l’attenzione e la pazienza. 
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Associazione Culturale Format 
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Dal 2002 è responsabile, supervisore ed esaminatore ECDL/ICDL. Dal 2016 è fondatore e Presidente della Sezione 

Territoriale AICA Calabria.
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Ambienti digitali di apprendimento per l‘orientamento universitario 

Negli ultimi anni è in corso una profonda trasformazione digitale all’interno dell’istruzione di ogni ordine 
e grado; la pandemia da Covid-19 ha dato un forte impulso all'uso delle nuove tecnologie per la didattica. 
Nuova linfa allo sviluppo digitale delle scuole è stata fornita dal Digital Education Action Plan 2021-27  1

della Commissione Europea pubblicato il 30 settembre 2020, volto a promuovere e indicare le azioni 
necessarie per l'adeguamento sostenibile ed efficace dei sistemi di istruzione e formazione agli standard 
dell'era digitale all’interno degli Stati Membri dell'Unione Europea. 
L’utilizzo di ambienti digitali di apprendimento non deve essere sostitutivo, ovvero prendere il posto della 
didattica in presenza, in quanto la componente relazionale tra discenti e docenti e tra pari, rappresenta 
un elemento formativo essenziale per lo sviluppo della persona; l’utilizzo di questi ambienti virtuali deve 
pertanto avvenire secondo un paradigma additivo, in cui il digitale svolge un ruolo di accompagnamento, 
di potenziamento, di integrazione e di ampliamento delle possibilità didattiche in termini di spazi, tempi e 
modalità personalizzate. 
Queste potenzialità possono essere sfruttate anche nell’ambito dell’orientamento nella scuola 
secondaria di secondo grado. Con il termine orientamento viene solitamente indicato quello informativo 
che viene effettuato durante l’ultimo anno scolastico a ridosso della scelta del percorso universitario, in 
momenti organizzati dalle scuole o dalle università, o tramite eventi mirati come i saloni; questa 
interpretazione è però riduttiva, perché l'orientamento è soprattutto quello formativo, ovvero uno 
strumento di accompagnamento per gli studenti e per le studentesse per compiere delle scelte 
consapevoli e viene effettuato principalmente dai docenti. L’orientamento formativo andrebbe svolto fin 
dalla scuola primaria e diventa particolarmente importante durante la scuola secondaria di secondo 
grado, durante la quale gli studenti e le studentesse devono compiere scelte importanti sul loro futuro 
tra lavoro e/o percorso universitario, decisioni che andranno a condizionare i loro progetti di vita. 

L’orientamento formativo è un’attività impegnativa per i docenti perché richiede numerose attenzioni 
nella progettazione e nella pratica della didattica affinché questa assuma anche una dimensione 
orientativa. Pacchetti informativi e test vocazionali sono utili nel processo di orientamento, ma risultano 
inefficaci a modificare caratteristiche cognitive e affettivo-motivazionali. Portano benefici se 
accompagnati da un modello di didattica orientativa capace di far costruire saperi che permettano di 
acquisirne di nuovi (imparare ad imparare), di far scoprire e accendere interessi e attitudini, di far 
acquisire autonomia in termini di: capacità critiche, di decisione, competenze di scelta, di selezione, di 
autodirezione, progettuali, di ricerca, selezione e gestione delle informazioni. Una didattica orientativa 
efficace dovrebbe riguardare l’intera esperienza scolastica e formativa e dovrebbe presentare diverse 
caratteristiche:  

● flessibile, per adeguarsi alle diverse esigenze degli studenti;  

● verticale, per garantire continuità tra i diversi cicli scolastici;  

● trasversale e multidisciplinare, per coinvolgere diversi settori;  

 https://ec.europa.eu/education/education-in-the-eu/digital-education-action-plan_it 1
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● attenta, per potenziare le risorse della singola persona in modo partecipativo, e coinvolgente per 
incentivare la riflessione su di sé e stimolare la capacità di autovalutazione e l’assunzione di 
responsabilità;  

● realistica, concreta, pragmatica e spendibile, legata alla vita quotidiana dei soggetti ed al loro 
ambiente di vita;  

● progettuale, per aderire a tutte le caratteristiche precedentemente elencate. 

Il Digitale può facilitare la sollecitazione di queste caratteristiche e quindi semplificare lo sviluppo e 
l’erogazione della didattica orientativa. 
Presso l’Università degli Studi di Torino (UNITO), il DELTA Research Group da diversi anni svolge ricerca e 
sperimenta Ambienti Digitali di Apprendimento (DLE, dall’inglese Digital Learning Environment), ecosistemi 
digitali in cui l’apprendimento e l'insegnamento, e di conseguenza lo sviluppo di competenze, si svolgono 
integrando le potenzialità dell’online in aula, a distanza, in modalità blended o in contesti ibridi. Un DLE 
vede interagire fra di loro due componenti: quella umana e quella tecnologica. La componente umana è 
costituita da una o più comunità di apprendimento, i cui membri generalmente sono studenti e 
studentesse, ma possono anche essere insegnanti, tutor oppure facilitatori o ancora gli amministratori 
dell'ambiente digitale. La componente tecnologica si basa su di un sistema di gestione 
dell'apprendimento (LMS, dall’inglese Learning Management System), integrato con software e altri 
strumenti utili per raggiungere specifici obiettivi di apprendimento, per facilitare l'apprendimento 
autonomo ed efficace, per aumentare l'interattività e l’adattabilità.  
Nel LMS vengono messe a disposizione degli utenti attività e risorse di qualità, statiche o interattive, 
utilizzabili in modalità sincrona o asincrona. Completano la componente tecnologica del DLE i vari 
dispositivi attraverso i quali la comunità di apprendimento accede al DLE (smartphone, computer, tablet, 
lavagna interattiva) e gli strumenti per la raccolta, la registrazione dei dati e il monitoraggio delle attività 
svolte. Le due componenti (umana e tecnologica) interagiscono tra di loro durante i vari processi di 
apprendimento attivati all'interno della comunità e attraverso l'utilizzo delle varie metodologie didattiche 
e delle tecnologie. Un DLE può presentare particolari caratteristiche quali essere Open (liberamente 
accessibile e disponibile in modo continuo in qualunque momento), essere inclusivo, per permettere a 
utenti con abilità diverse di accedere in modo completo ai percorsi didattici, essere adaptive cioè in grado 
di adattarsi alle differenti esigenze dei discenti, oppure utilizzare e mettere a disposizione Risorse 
Didattiche Aperte (OER, dal’inglese Open Educational Resources). 

UNITO, grazie alla ricerca svolta dal DELTA Research Group, mette a disposizione del Ministero 
dell’Istruzione per tutte le scuole secondarie italiane, il DLE del Progetto Problem Posing and Solving  nato 2

per i docenti di Matematica e delle discipline scientifiche con l’obiettivo di migliorare l’insegnamento e 
l’apprendimento e, in occasione del Covid, aperto a tutti i docenti di tutte le discipline. Durante la 

 https://minerva.miurprogettopps.unito.it/ 2
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pandemia oltre 50.000 studenti e studentesse hanno utilizzato il DLE del Problem Posing and Solving per 
le attività didattiche. 
Presso UNITO sono presenti    

Orient@mente 

Orient@mente, raggiungibile all’indirizzo https://orientamente.unito.it/, è l’azione strategica di 
orientamento digitale messa in campo da UNITO nel luglio 2015. Consiste in un DLE per la fruizione di 
corsi online gratuiti e liberamente accessibili, pensati per studenti e studentesse delle scuole 
secondarie di secondo grado che intendono iscriversi ad un corso di studio universitario. 
Questi percorsi vengono altresì usati dall’Ateneo per i/le propri/e studenti/esse universitari/e nel caso 
questi/e debbano svolgere Obblighi Formativi Aggiuntivi (OFA). 
Durante la preparazione e la realizzazione di Orient@mente è stata posta grande attenzione nel 
garantire l'alta qualità di tutti i contenuti. Docenti universitari, supportati da borsisti laureati ed esperti di 
Digital Education, hanno contribuito alla realizzazione dei contenuti ciascuno per la propria disciplina, al 
fine di assicurare coerenza e correttezza dei percorsi. 

Orient@mente è costituito da tre diverse aree (categorie) che corrispondono alle tre finalità dell'azione: 

● Area Esplora i corsi che offre un’esplorazione interattiva dei vari Corsi di Studio e delle rispettive 
carriere che possono essere intraprese con tali titoli; 

● Area Preparati ai test che offre test delle varie discipline con valutazione automatica, in italiano e 
in inglese, per permettere ai futuri studenti e alle future studentesse di verificare le conoscenze e 
le abilità di base, per aiutarli/e a preparare i test di ammissione e i test di verifica dei requisiti 
minimi (TARM) e per aumentare la consapevolezza sulla loro preparazione; 

● Area Corsi di riallineamento per rafforzare le conoscenze, abilità e competenze di base e colmare 
le lacune nella preparazione. 

Le tre categorie di corsi online open (MOOC) sono implementate e aggiornate periodicamente secondo le 
varie esigenze. 

Orient@mente non è quindi semplicemente un archivio illustrativo del percorso formativo offerto 
dall’Ateneo, ma interattività e interazione lo trasformano in una azione di orientamento universitario e in 
un processo attivo in cui i discenti sono protagonisti. 
Il DLE di Orient@mente ospita più di 70.000 utenti con 10.710 nuovi utenti iscritti in media all’anno. La 
distribuzione annuale di nuovi utenti è riportata nella Figura 1. 
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Figura 1 - Numero di nuovi utenti di Orient@mente negli anni 2015-21 (in corso) 

Start@unito 

Start@unito, raggiungibile all’indirizzo https://start.unito.it, rappresenta, nel panorama italiano ed in 
quello europeo, una delle più grandi azioni digitali di orientamento ad accesso aperto (open). È costituito 
da un DLE che eroga dall’anno accademico 2018/2019 50 corsi universitari fruibili online e liberamente 
accessibili. 
 
Start@unito intende accompagnare studenti e studentesse prima e durante la scelta del percorso di 
studi universitario, facilitare la transizione dalla scuola secondaria all'università, ridurre il tasso di 
abbandono, facilitare una scelta consapevole, promuovere il successo negli studi universitari, 
permettendo agli iscritti che hanno seguito un insegnamento di sostenere all’inizio della carriera 
universitaria l’esame per poter conseguire fin da subito dei crediti formativi universitari. Tali corsi offrono 
un’opportunità di educazione non solo ai futuri studenti e studentesse, ma a tutte le persone interessate 
e parallelamente promuovono l’internazionalizzazione, in quanto una parte di essi sono erogati 
interamente in lingua inglese.  

 
Figura 2 - Home page di Start@unito 
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Gli studenti e le studentesse della Scuola Secondaria di secondo grado sono invitati ad esplorare i 
corsi offerti da Start@unito, da soli o con i loro docenti, fin dal loro primo anno. Gli insegnamenti sono 
stati realizzati da docenti di diversi Dipartimenti di UNITO e riguardano quasi tutte le aree disciplinari: 
dalla Fisica alla Sociologia, dall’Informatica all’Economia aziendale, dal Diritto alle Lingue Straniere. Gli 
insegnamenti sono pensati appositamente per chi desidera avvicinarsi agli studi universitari e sono stati 
disegnati per facilitare lo studio e lo svolgimento di attività in autonomia. 

Il DLE di Start@unito ospita più di 46.000 utenti con 11.577 nuovi utenti iscritti in media all’anno. La 
distribuzione annuale di nuovi utenti è riportata nella Figura 3. 

 

Figura 3 - Numero di nuovi utenti di Start@unito negli anni 2018-21 (in corso) 

Progetto Ambasciatori 

Il progetto Ambasciatori vuole coinvolgere nelle azioni orientative dell’università gli insegnanti delle 
scuole secondarie di secondo grado per costruire un ponte, una sinergia tra Scuola e Università. Il 
progetto si compone di due percorsi sviluppati in collaborazione con l’Ufficio Scolastico Regionale della 
Regione Piemonte e finalizzate a rafforzare l’alleanza tra i docenti della Scuola e dell’Università. 
Il primo percorso si chiama Gli ambasciatori Unito nelle scuole, un percorso formativo che si rivolge a 
docenti referenti di orientamento in uscita della propria scuola con la finalità di approfondire il proprio 
ruolo nell’orientamento, di favorire la maturazione di conoscenze e competenze sui processi di scelta e 
sulle difficoltà decisionali e di supportare la progettualità orientativa nella scuola. 
Il secondo percorso si chiama Gli ambasciatori Start@Unito nelle scuole rivolto a tutti i docenti della scuola 
secondaria di secondo grado al fine di favorire una didattica ordinaria orientativa fin dal primo anno della 
scuola secondaria, utilizzando i materiali messi a disposizione da Start@unito e Orient@mente. I docenti 
delle varie discipline partecipanti al percorso hanno utilizzato nelle attività didattiche con le loro classi 
moduli e materiali presenti in Start@unito, e durante il percorso hanno avuto l’opportunità di riflettere su 
come effettuare una didattica orientativa attraverso le nuove tecnologie e il digitale. In particolare si 
sono posti le seguenti domande: Come posso far scoprire il senso della disciplina? Come posso far 
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scoprire e far acquisire conoscenza di sé in rapporto alla disciplina? Come posso far scoprire e 
potenziare capacità e qualità dinamiche attraverso la disciplina?  

Per rispondere a questi interrogativi sono stati accompagnati da formatori esperti di didattica e sono 
stati invitati a progettare e sperimentare con i propri studenti e studentesse almeno una attività 
didattica orientativa in collaborazione anche con i docenti universitari della medesima disciplina che 
avevano progettato gli insegnamenti. 

Durante il 2021 ai percorsi hanno partecipato circa 50 docenti che hanno lavorato con altrettante classi 
di tutti gli anni della scuola secondaria di secondo grado e che hanno portato a termine con 
soddisfazione tutte le attività previste dal percorso. Il percorso Gli ambasciatori Start@Unito nelle scuole, 
dato il successo, verrà ripetuto il prossimo anno scolastico. Ha contribuito, usando il digitale, a 
realizzare un ponte fra le scuole secondarie di secondo grado e l'Università in quanto: 

● ha favorito, attraverso una didattica innovativa, la maturazione di conoscenze/competenze 
che facilitano i processi di scelta degli studenti, 

● ha creato collaborazione e interazione attiva tra il personale docente delle scuole e 
dell’università in un’ottica di curriculum verticale,  

● ha costruito progettualità orientativa attraverso una continuità didattica per facilitare la 
transizione verso l’Università. 

 

Conclusioni 

Le esperienze di orientamento formativo attivate dal 
UNITO hanno messo in campo diversi elementi, primo fra 
tutti l’utilizzo delle risorse digitali. I numeri di utenti 
ottenuti nei diversi anni di erogazione di tali servizi 
orientativi mostrano un crescente interesse da parte di 
docenti e studenti/esse verso queste azioni. Un impatto 
significativo è stato causato dalla pandemia da Covid-19: 
in tale periodo la disponibilità di percorsi online già 
organizzati e strutturati è risultato molto utile ed efficace 
nel garantire contenuti digitali di qualità per gli studenti e 
le studentesse. Tutto ciò in linea con le indicazioni europee 
del Digital Education Action Plan 2021-27 e anche con le 
azioni del Piano Nazionale di Ripresa e Resilienza, tra le 
cui linee guida compare la necessità di favorire l’accesso 
all’università, rendere più rapido il passaggio al mondo del 
lavoro e rafforzare gli strumenti di orientamento nella 
scelta del percorso universitario. 
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Introduzione  

Un progetto integrato di orientamento universitario dovrebbe articolarsi attorno a tre principali direttrici: 
l’orientamento pre-universitario; l’orientamento intra-universitario e il tutorato; l’orientamento al lavoro, 
alle professioni e agli studi post-universitari (Domenici, 2009). 
La mancanza di un percorso di studi di livello universitario destinato esclusivamente alla docenza nella 
scuola, ambito professionale che ha visto nel tempo succedersi diversi percorsi di formazione iniziale 
post-laurea, rende opportuno intraprendere, tra le azioni tese ad integrare le esperienze di 
apprendimento proprie del percorso universitario con la scoperta dei diversi campi del mondo del lavoro, 
interventi didattici capaci di accrescere nei laureandi la conoscenza dell’insegnamento scolastico e delle 
sue peculiarità.  

Una proposta seminariale di orientamento alla didattica dello spagnolo 

Durante l’anno accademico 2020-21, presso il Dipartimento di Lingue e culture moderne dell’Università 
degli Studi di Genova e sotto la supervisione delle Professoresse Elena Errico e Ana Lourdes de Hériz, chi 
scrive ha lavorato alla progettazione e alla gestione di una proposta seminariale che potesse favorire un 
primo avvicinamento alla didattica della lingua spagnola e a quella delle sue culture. Nei mesi di 
novembre, dicembre 2020 e gennaio 2021, 13 studenti del primo e secondo anno della Laurea 
Magistrale in Lingue e culture moderne per i servizi culturali (LM-37/38) hanno perciò preso parte, su 
base volontaria, a un breve percorso didattico che potesse essere formativo anche in ottica orientante. 

Il principale obiettivo formativo 

Il seminario ha avuto come scopo principale quello di dotare i laureandi di una visione panoramica sulle 
caratteristiche dell’insegnamento/apprendimento della lingua spagnola e del suo vasto portato culturale, 
toccando quelle competenze imprescindibili per esercitare la funzione docente in ambito scolastico e 
dando particolare rilevanza alla dimensione digitale, sia sul piano didattico-metodologico, sia su quello 
formativo (DigCompEdu, 2017). 

Gli incontri sincroni e le attività di approfondimento hanno avuto per oggetto i seguenti temi: 

●  la formazione in accesso al ruolo; 
●  le competenze del docente di lingua e civiltà spagnola e la sua formazione continua; 

●  il Quadro Comune Europeo di Riferimento per le lingue (2018); 

●  le abilità comunicative (comprensione, produzione, interazione, mediazione); 

●  i fondamenti dell’approccio comunicativo; 

●  le principali metodologie didattiche; 

●  l’elaborazione di materiali didattici significativi; 

●  la dimensione digitale; 

●  l’orizzonte letterario; 
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● la valutazione e il suo processo; 

●  un possibile modello di pianificazione didattica. 

La metodologia didattica 

Il seminario si è articolato in 8 incontri sincroni su piattaforma Microsoft Teams della durata di 90 minuti 
ciascuno, coadiuvati da uno spazio di riferimento virtuale allestito su Aulaweb (il servizio integrativo di 
supporto on-line alla didattica dell'Università degli Studi di Genova) destinato all’organizzazione e alla 
gestione dei materiali. 
Come attività finale è stata prevista l’elaborazione di una proposta didattica originale mediante il 
supporto di una scheda di progettazione precompilata e preparata ad hoc. Oltre ad un feedback formativo, 
a ciascun corsista è stato rilasciato un certificato di partecipazione e idoneità valido per il riconoscimento 
di un CFU e attestante un carico di lavoro complessivo di 30 ore di formazione costituito da lezioni 
sincrone su piattaforma Microsoft Teams, esercitazioni individuali o di gruppo e svolgimento dell’attività 
di progettazione finale. 
Più in generale, è opportuno specificare come siano state privilegiate attività collaborative (discussioni, 
ricerche guidate, letture collaborative, esercitazioni…) che si sono avvalse via via del supporto di 
specifiche ICT (Perusall, Telegr.ph, Kahoot!, Genially…), per stimolare, sul piano didattico, la 
partecipazione e il coinvolgimento degli studenti e, su quello formativo, una maggiore consapevolezza 
delle possibilità offerte dalla rete e dalle sue risorse, anche in merito alle loro implicazioni 
psicopedagogiche (Rivoltella et al., 2019).  

Alcuni esempi di implementazione metodologica 

WebQuest  

Come primo bilancio autovalutativo, è stata proposta agli studenti la lettura collaborativa del breve 
framework intitolato Las competencias clave del profesorado de lenguas segundas y extranjeras realizzato 
dall’Instituto Cervantes. Successivamente, in base alle carenze o alle prospettive di approfondimento 
evidenziate da ciascuno attraverso Perusall, tool che permette di trasformare la lettura di un documento 
in un’esperienza collettiva, si è dato il via a una WebQuest attraverso la quale ogni studente potesse 
trovare in rete un corso specifico (tenuto in Italia, all’estero, anche online) che potesse sopperire alle 
proprie carenze o soddisfare la propria curiosità. I link a queste proposte formative, corredati da brevi 
messaggi che ne giustificassero la scelta, sono poi stati condivisi in un forum di discussione e confronto 
allestito su Aulaweb.  

Brainstorming  

Per introdurre una riflessione sull’ampio portato della rete e delle sue risorse nella didattica e mettere 
perciò in risalto gli aspetti positivi e negativi del digitale, è stato lanciato un brainstorming iniziale 
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attraverso wBrain Slice, tool gratuito che permette di creare lavagne collaborative molto utili per animare 
le discussioni di gruppo, anche da remoto.  

Esercitazione collaborativa 

Per agevolare la preparazione dell’attività finale individuale, è stata proposta un’esercitazione a piccoli 
gruppi finalizzata alla progettazione collaborativa di un’attività didattica utile al raggiungimento di uno 
specifico obiettivo didattico-educativo. 

I quattro sottogruppi allestiti in Microsoft Teams sono perciò stati organizzati seguendo le quattro 

principali strategie linguistico-comunicative proposte dal Quadro comune europeo di riferimento per le 

lingue. Volume complementare (ricezione, produzione, interazione, mediazione). Gli studenti hanno potuto 

così confrontarsi sulle scelte progettuali e stendere un primo documento che descrivesse, anche se in 

maniera embrionale, i seguenti aspetti: 

● obiettivi didattico-educativi disciplinari e/o trasversali da raggiungere; 

● giustificazione delle scelte progettuali e metodologiche in relazione agli obiettivi prefissati; 

● modalità organizzative del gruppo classe; 

● strumenti (digitali e non) necessari; 

● eventuali modalità di valutazione.  

Il profilo degli studenti 

La partecipazione al seminario dei 13 corsisti è stata assidua, vivace e stimolante. Gli studenti, la cui 
ampia maggioranza aveva precedentemente seguito corsi specifici di area didattica e glottodidattica - 
come, per esempio, didattica delle lingue moderne, didattica delle lingue e nuove tecnologie, didattica 
dell’italiano come L2 - hanno mostrato una forte consapevolezza circa l’importanza dell’orientamento 
professionale, anche in relazione alle scelte da intraprendere in merito agli studi post-laurea. Da una 
raccolta dati sulle motivazioni che hanno incentivato la partecipazione al seminario, infatti, “l’importanza 
dell’orientamento professionale” risulta essere determinante per il 42% dei corsisti (Grafico 1).  
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Grafico 1 - Le motivazioni che hanno spinto gli studenti a prendere parte al seminario di orientamento sulla didattica dello 
spagnolo (Si precisa che ciascun corsista poteva indicare due opzioni di risposta). 

In merito all’interesse e alle opinioni dei corsisti, i dati raccolti al termine del breve percorso formativo 
mostrano poi un gradimento generalizzato sia della proposta formativa che della sua gestione. Per 
quanto riguarda invece gli obiettivi di apprendimento attesi, le risposte fornite dagli studenti hanno 
evidenziato come la proposta seminariale abbia contribuito ad incrementare notevolmente il livello di 
conoscenze e abilità percepite in relazione all’insegnamento della lingua spagnola e a quello delle sue 
culture rispetto a quanto percepito prima di prendere parte a questa esperienza formativa (Grafici 2 e 3). 

 
Grafico 2 - Il livello di conoscenze e abilità relative all’insegnamento dello spagnolo e delle sue culture percepito dagli studenti 

prima di partecipare al seminario. 
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Grafico 2 - Il livello di conoscenze e abilità relative all’insegnamento dello spagnolo e delle sue culture percepito dagli studenti 
dopo aver partecipato  al seminario. 

Riflessioni conclusive 

Attualmente, sono pochissime le università italiane ad aver arricchito la propria offerta formativa con 
corsi di didattica di una specifica lingua straniera. Pertanto, visto anche l’interesse crescente verso 
l’apprendimento dello spagnolo e quello delle sue culture che anima la conseguente domanda formativa 
di studenti e famiglie italiani (Ministerio de Educación y Formación Profesional, 2020) e considerata l’attuale 
mancanza sia di lauree abilitanti che di specifici corsi post-laurea, crediamo sia molto importante che le 
università italiane propongano più diffusamente corsi di ambito glottodidattico specifico che possano 
fornire un’impostazione professionale di base ai docenti del futuro, affinché questi entrino in classe 
provvisti delle coordinate essenziali utili ad orientarne i primi passi in un ambito professionale complesso 
e mutevole. 
Inoltre, un’evoluzione di esperienze formative di questo tipo potrebbe giungere dall’organizzazione di 
brevi incontri di aggiornamento dedicati a docenti già in servizio, ma aperti anche a studenti universitari 
interessati ad approfondire la propria conoscenza del mondo scolastico. L’Università, in questo senso, 
vedrebbe rafforzata la sua missione formativa proponendosi come anello di congiunzione tra formazione 
e lavoro e perno di reti sociali caratterizzate da fini professionali specifici. 
Tali esperienze di studio e di orientamento concorrerebbero a promuovere negli studenti l’ampliamento 
in itinere delle competenze maturate durante il percorso universitario e un’organizzazione dello studio 
personale più strutturata, da adottare anche in vista di specifici concorsi a cattedre ordinari. Più in 
generale, però, è la capacità di affinare quell’attenzione critica necessaria a curare la propria formazione 
per tutta la vita che, da un punto di vista formativo, risulterebbe essere una conquista di ampia portata.  
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Le “colpe” della DaD e la Didattica digitale 

Come tutti gli anni, la presentazione dei risultati delle prove Invalsi, ha generato, in estate, titoli 
allarmistici su tutti i quotidiani. Quest’anno il colpevole dei risultati non soddisfacenti è stato individuato 
nella DaD. Guardate i titoli. Corriere della sera: “Prove Invalsi 2021, il tonfo della Dad. Alla Maturità metà 
degli studenti ne sa come in terza media"; Repubblica: “Scuola, i dati Invalsi: crollo delle competenze dopo Covid 
e Dad"; Il Sole/24 ore: “Covid e Dad, allarme Invalsi: crollano le competenze degli studenti”; Il Giornale: “Effetto 
Dad, studenti più ignoranti". 
Titoli a effetto, che però generano e consolidano un giudizio negativo nei confronti dell’uso del digitale 
nella didattica. Poi all’interno gli articoli sono più equilibrati, riconoscono che la causa va ricercata nella 
chiusura forzata delle scuole. Ma quelle impressioni, intanto, rischiano di fare danno. Vi propongo quindi 
alcune considerazioni: 

1. Senza DaD gli effetti della chiusura sarebbero stati peggiori. La DaD è stata un salvagente che ha 
permesso di mantenere un rapporto fra i docenti e gli studenti e una continuità didattica. 

2. Proprio in una logica di continuità, molti docenti hanno tentato di riprodurre, in DaD, le stesse 
pratiche usate nella didattica in presenza, senza saperne adottare di nuove più adeguate al 
diverso contesto. Il tradizionale modello lezione trasmissiva-interrogazione, con l'alternarsi ogni 
60 minuti di insegnamenti diversi - che presenta peraltro numerosi limiti anche in presenza - è 
ancora più inefficace a distanza dove manca un rapporto fisico diretto. Gli insegnanti hanno 
spesso lamentato la difficoltà di mantenere l’attenzione degli studenti e, ancora di più, quella di 
poterne verificare l’apprendimento. 

3. Come abbiamo documentato su diversi numeri di questa rivista nel corso dell’ultimo anno,  la 
DaD ha funzionato meglio dove scuole e insegnanti, già prima della DaD, praticavano una 
didattica centrata sull'attivismo pedagogico, sul continuo coinvolgimento degli studenti, su una 
"didattica del fare" e facevano ricorso a strumenti e ambienti digitali.  

4. Il termine “Didattica Digitale" è impreciso perché sembra mettere l’accento sulla tecnologia, ma 
ha il pregio di essere sintetico. Con tale termine ci si riferisce ad  una didattica che si svolge in un 
ambiente fatto non solo di cattedra, lavagna, libri e quaderni ma anche di strumenti e ambienti di 
comunicazione, collaborazione e condivisione in rete. Ma, soprattutto, il processo di 
insegnamento/apprendimento che si realizza in questo contesto sostituisce le tradizionali 
metodologie didattiche basate sulla centralità del docente e sulla trasmissione dei contenuti 
promuovendo il ruolo attivo degli studenti e l’acquisizione di competenze. L’accento non è sulla 
distanza ma sull’ambiente integrato tra fisico e virtuale e sullo spostamento del focus dal 
docente che insegna allo studente che apprende. 

5. Speriamo che - grazie ai vaccini - non si debba più ricorrere alla chiusura delle scuole. Ma più gli 
insegnanti cambieranno la metodologia didattica in nome dell'attivismo pedagogico e 
impareranno ad usare (anche in presenza) gli strumenti digitali per la didattica, più efficace sarà 
un eventuale ricorso - in caso di necessità - alla modalità solo a distanza. 
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Il PNRR, il digitale e la scuola 

Il Piano Nazionale di Ripresa e Resilienza è lo strumento che ci siamo dati - grazie alle scelte europee 
relative del Next Generation EU - per uscire dalla crisi del COVID 19, rilanciare il Paese e "adattare l’attuale 
modello economico verso una maggiore sostenibilità ambientale e sociale". Nell’introduzione, in riferimento 
alle difficoltà dell’economia italiana già prima della pandemia, si dice: “Tra le cause del deludente 
andamento della produttività c’è l’incapacità di cogliere le molte opportunità legate alla rivoluzione digitale”.  
Il riferimento è all’intero paese, ma vale anche per quanto riguarda la scuola. Nonostante il PNSD, Piano 
Nazionale Scuola Digitale, che indicava il digitale quale “strumento abilitante, connettore e volano di 
cambiamento”, sono poche le scuole che hanno saputo cogliere pienamente le opportunità legate alla 
rivoluzione digitale. Ma è la strada da percorrere, il digitale non può essere soltanto un salvagente cui 
ricorrere in caso di chiusura delle scuole per lockdown.  

Dobbiamo spingere sul digitale per due motivi: far crescere le competenze digitali di tutti i cittadini e 
trasformare la scuola. 

Far crescere le competenze digitali 

Il primo motivo è connesso al ruolo che l’innovazione digitale riveste nel PNRR e alle competenze 
richieste a cittadini e lavoratori: “Il pilastro digitale dei PNRR deve comprendere la razionalizzazione e 
digitalizzazione della pubblica amministrazione e lo sviluppo dei servizi pubblici digitali. Si deve inoltre 
migliorare la connettività, anche tramite un'ampia diffusione di reti di telecomunicazione (TLC) ad altissima 
capacità. I costi per gli utenti devono essere sostenibili e la velocità di realizzazione della rete deve essere 
aumentata. I Piani devono inoltre sostenere la ricerca e sviluppo (R&S) nelle TLC e l’adozione delle tecnologie 
digitali da parte delle imprese, in particolare delle piccole e medie. Le competenze digitali di cittadini e 
lavoratori devono aumentare, così come la loro capacità di accesso a strumenti e servizi digitali, 
particolarmente per i gruppi sociali vulnerabili”.  
E’ la scuola che deve far sviluppare ai giovani le competenze digitali.  

Il PNRR dedica a “Istruzione e Ricerca” la missione 4. Tale missione ha due componenti: 

● M4C1, “Potenziamento dell’offerta dei servizi di istruzione: dagli asili nido alle università" (19,44 
miliardi). 

● M4C2, “Dalla ricerca all’impresa” (11,4 miliardi).  
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Figura 1 -  Gli obiettivi generali della componente 1 della Missione 4. Potenziamento dei servizi di istruzione  

Tra questi: “Rivedere l’organizzazione e innovare il sistema dell’istruzione" e “Ampliare le competenze scientifiche, 

tecnologiche e linguistiche degli studenti, degli insegnanti e dei docenti, con particolare attenzione alla capacità di 

comunicare e risolvere problemi” 

Con riferimento alla prima (figura 1) riporto sinteticamente i punti che più hanno a che fare con la 
competenza digitale: 

● Riforma 1.1. Riforma degli Istituti Tecnici e Professionali per allineare i loro curricula alla domanda 
di competenze che proviene dal tessuto produttivo del Paese, in particolare “verso l’innovazione 
introdotta da Industria 4.0, incardinandolo altresì nel rinnovato contesto dell’innovazione digitale".  

● Investimento 3.1: Nuove competenze e nuovi linguaggi (1,1 miliardi). La scuola italiana 
mantenendo l’attuale forte base culturale e teorica deve investire in abilità digitali, abilità 
comportamentali e conoscenze applicative.  
“Le abilità e competenze digitali si fondano su una forte base quantitativa e richiedono una conoscenza 
dei software per la scrittura, il calcolo e per l’impiego delle applicazioni che oramai contemplano tutti i 
campi disciplinari, dall’arte alla scienza. Una forte base STEM è propedeutica alla conoscenza più 
applicativa degli strumenti per il digitale quindi è fondamentale arricchire la scuola primaria e 
secondaria di corsi a base quantitativa, con relative esemplificazioni sugli strumenti digitali (che gli 
studenti oggi conoscono bene dal punto di vista dell’impiego come “user”, ma che ignorano nel risvolto 
di programmazione) … La misura più importante sarà un corso obbligatorio di coding per tutti gli 
studenti nell’arco del loro ciclo scolastico.”.  

Il modo migliore per far raggiungere ai giovani un elevato livello di competenze digitali è abituarli ad un 
uso continuativo del digitale nelle diverse attività didattiche in tutte le discipline: 
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● per cercare, valutare, gestire e condividere informazioni, 

● per cercare e utilizzare risorse didattiche, 

● per produrre e condividere contenuti (testi, immagini, video, mappe, raccolte di dati, grafici, …), 

● per comunicare e collaborare con i compagni e con i docenti, 

● per costruire un proprio portfolio. 

Trasformare la scuola 

Il secondo motivo per spingere sul digitale è legato alla “trasformazione" della scuola, che è uno degli 
obiettivi della Missione 4 del PNRR.  
Evidenzio i punti salienti: 

● Riforma 1.3. Riforma dell’organizzazione del sistema scolastico con l’obiettivo di fornire soluzioni 
concrete a due tematiche in particolare: la riduzione del numero degli alunni per classe e il 
dimensionamento della rete scolastica. “In tale ottica si pone il superamento dell’identità tra classe 
demografica e aula, anche al fine di rivedere il modello di scuola".  

● Investimento 2.1. Didattica digitale integrata e formazione sulla transizione digitale del personale 
scolastico (0,8 miliardi). La formazione dei docenti è centrale per la trasformazione digitale della 
scuola e per favorire le competenze digitali degli studenti. “La linea di intervento promuove lo 
sviluppo delle competenze digitali del personale scolastico per favorire un approccio accessibile, 
inclusivo e intelligente all’educazione digitale. Finalità principale è la creazione di un ecosistema delle 
competenze digitali, in grado di accelerare la trasformazione digitale dell’organizzazione scolastica e 
dei processi di apprendimento e insegnamento, in coerenza con il quadro di riferimento europeo delle 
competenze digitali DigComp 2.1 (per studenti) e DigCompEdu (per docenti).” 

● Investimento 3.2. Scuola 4.0 - scuole innovative, nuove aule didattiche e laboratori (2,1 miliardi). 
Questa misura è finalizzata propriamente alla trasformazione della scuola. “La misura mira alla 
trasformazione degli spazi scolastici affinché diventino connected learning environments adattabili, 
flessibili e digitali, con laboratori tecnologicamente avanzati e un processo di apprendimento orientato 
al lavoro. Con questo progetto si persegue l’accelerazione della transizione digitale del sistema 
scolastico italiano.” 

Già il Piano Nazionale Scuola Digitale, PNSD, si prefiggeva la trasformazione della scuola - sia in termini 
di processi organizzativi che di processi pedagogico-didattici - facendo leva sul digitale e molte scuole si 
stanno già muovendo da anni in quella direzione. Il PNRR fissa in modo rigoroso quell’obiettivo indicando 
una precisa tempistica. 
Per quanto riguarda la transizione digitale delle pratiche didattiche - didattica digitale - vale quanto ho 
scritto al punto 4 del primo paragrafo. 
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Le competenze digitali dei docenti 

Il PNRR, come citato poco sopra, indica due precisi riferimenti: il framework DigComp per le competenze 
digitali di cittadinanza e DigCompEdu per le competenze digitali dei docenti. In entrambi i casi si parla di 
“competenze”, al plurale perché è ormai necessario declinare quella che un tempo veniva indicata come 
una singola “competenza” digitale. 

 
Figura 2 - Lo schema delle 22 competenze DigCompEdu 

Quali sono le competenze digitali che, secondo l’investimento 2.1, “coinvolgerà circa 650.000 persone tra 
docenti e personale scolastico e oltre 8.000 istituzioni educative”? DigCompEdu individua 6 diverse aree di 
competenza, raggruppate in tre blocchi, come mostrato in figura 2: 

Competenze professionali del docente 
Area 1 - Coinvolgimento e valorizzazione professionale 

Competenze didattiche del docente 
Area 2 - Risorse digitali 
Area 3 - Pratiche di insegnamento e apprendimento 
Area 4 - Valutazione dell’apprendimento 
Area 5 - Valorizzazione delle potenzialità degli studenti 

Competenze dello studente 
Area 6 - Favorire le competenze digitali degli studenti 
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Le competenze professionali del docente  

 

Figura 3 - Le quattro competenze dell’area 1 

L’area 1 - “Coinvolgimento e valorizzazione professionale” attiene alle interazioni professionali del 
docente con i colleghi e con l’organizzazione scolastica, alla riflessione sulla propria attività didattica e 
all’aggiornamento/auto-aggiornamento. 

Le competenze didattiche del docente 

Come si vede le 4 aree e le 13 competenze indicate in figura 4 coprono tutto l’insieme delle attività 
didattiche. Non c’è una competenza digitale che si aggiunge alle competenze didattiche dei docenti ma il 
digitale permea e ridefinisce le competenze pedagogiche: dalla scelta (ed eventuale produzione) dei 
materiali didattici da fornire agli studenti alle diverse attività di insegnamento e supporto agli allievi, dalla 
valutazione alla valorizzazione delle potenzialità dei singoli con attenzione ai diversi bisogni di 
apprendimento. 

  
Figura 4 - Le competenze delle aree 2-Risorse digitali, 3-Pratiche di insegnamento e apprendimento, 4-Valutazione 

dell’apprendimento e 5-Valorizzazione delle potenzialità degli studenti 
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L’accento non è sulla tecnologia, quanto sul supporto che la tecnologia digitale può fornire per rendere 
più efficace l’insegnamento e per migliorare l’apprendimento degli allievi. 

Area 2 - Risorse digitali. I docenti si sono sempre preoccupati di fornire risorse didattiche ai propri 
studenti: libri di testo, dispense, esercizi, proposte di attività. Oggi, oltre i libri forniti dagli editori, spesso 
molto più ricchi e multimediali di un tempo, il web mette a disposizione una miriade di altre risorse tra cui 
scegliere: video, videotutorial, immagini, articoli, database, simulazioni, mappe, giochi didattici, … Farvi 
ricorso può aiutare a rendere le lezioni più attraenti ed efficaci e a fornire agli studenti materiali diversi in 
base alle loro caratteristiche e potenzialità (si veda la competenza 5.2, Differenziazione e 
personalizzazione). Inoltre ci sono software e ambienti web che permettono all’insegnante di produrre, - 
facilmente e se lo vuole insieme agli studenti - le proprie risorse: eBook, video, mappe, linee del tempo, 
giochi, animazioni, … 

Area 3 - Pratiche di insegnamento e apprendimento. Durante la DaD tutti i docenti hanno sperimentato 
strumenti e ambienti utili per la didattica: videoconferenze e altri mezzi di comunicazione, archivi cloud in 
cui inserire e raccogliere risorse didattiche e prodotti degli studenti, ambienti eLearning in cui organizzare 
e monitorare percorsi didattici. Come può cambiare la didattica “normale" utilizzando quegli strumenti e 
ambienti (e tanti altri) a supporto della didattica in presenza? Sicuramente dando più rilievo alle attività 
degli studenti, al loro apprendimento; spostando l’attenzione del docente, già in fase di programmazione, 
da cosa farà lui a cosa proporrà di fare agli allievi.  
Non a caso fra le competenze di quest’area ci sono: Guida e supporto agli studenti, apprendimento 
collaborativo, apprendimento auto-regolato. Ovviamente supportare gli studenti, promuovere la 
collaborazione fra di loro, spingerli ad autoregolare il proprio studio non è una novità del digitale. Ma il 
digitale - anche grazie all’estensione delle possibilità di relazione oltre l’orario di lezione in presenza - 
offre molte più possibilità di quelle che si avevano in passato senza che questo comporti, 
necessariamente, un aumento del carico di lavoro del docente visto che tra gli strumenti ci sono, per 
esempio, i test con correzione automatica. 

Area 4 - Valutazione dell’apprendimento. La valutazione è una funzione tradizionale dell’insegnamento. 
Ma è stata una di quelle più critiche nella DaD. Ha acutamente osservato Susanna Sancassani, Centro 
METID del Politecnico di Milano, che alcuni dei risultati negativi dei test Invalsi derivano probabilmente 
dal fatto che “la DaD ha messo in crisi il nesso tra valutazione e studio individuale che è alla base della nostra 
scuola e degli apprendimenti dei nostri studenti. Non siamo stati capaci di gestire valutazioni serie e frequenti 
(sarebbe stato possibile,  ma non siamo stati in grado)  e dunque gli alunni hanno studiato meno. Questo ci dice 
che la nostra scuola si basa tuttora, più che su ogni altra cosa, sullo studio individuale determinato ed 
incentivato quasi esclusivamente, secondo la miglior tradizione behaviourista, da un meccanismo premi-
punizioni”. 
Indipendentemente dal digitale dobbiamo mettere in discussione questa logica. E il digitale può aiutare a 
farlo. Permette di raccogliere una marea di dati rispetto al passato e di trattarli in modo automatico. 
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Permette - lo scrivevo più sopra - di rendere lo studente in grado di auto-valutarsi grazie a test a 
correzione automatica o ad ambienti di simulazione. E quindi aiuta sia il docente che lo studente a 
correggere il proprio percorso di insegnamento/apprendimento, a saperlo gestire sempre più 
consapevolmente. 

Area 5 - Valorizzazione delle potenzialità degli studenti. Anche in questo caso le competenze non 
contengono alcun esplicito riferimento al digitale: “Accessibilità e inclusione”, “Differenziazione e 
personalizzazione”, “Partecipazione attiva" possono essere perseguiti anche senza il digitale. Sono, 
soprattutto, indicazioni metodologiche che alcune scuole pedagogiche sostengono da lungo tempo. 

Il digitale offre strumenti prima inesistenti a favore di un’attenzione in questa direzione. Si pensi, per 
quanto riguarda accessibilità e inclusione, ai software per la lettura e la scrittura assistita. Oppure alla 
pluralità di materiali didattici (si veda area 2) che il docente può usare per personalizzare e 
individualizzare i percorsi. 
Durante una lezione in presenza o in videoconferenza è facile far partecipare attivamente gli studenti 
facendoli interagire con lo schermo della “lavagna" tramite i propri cellulari. In presenza o in 
videoconferenza è facile creare gruppi di lavoro e gli stessi strumenti con cui il docente può creare e 
condividere risorse di svariati tipi possono essere proposti agli studenti che possono fare ricerche, 
creare presentazioni e testi, realizzare mappe e linee del tempo, video, immagini aumentate, … o 
possono esercitarsi con test e con simulazioni. 

Le competenze degli studenti  

 
Figura  5 - Le cinque competenze dell’area 6 

L’area 6 indica le competenze che il docente deve avere per far acquisire agli studenti le competenze 
digitali richieste da DigComp. Le 6 competenze di quest’area corrispondono alle 6 aree di competenza di 
DigComp. Questo implica non solo che i docenti devono possedere - come tutti i cittadini - le 
competenze indicate da DigComp ma saperle far acquisire agli studenti. Tutti i docenti devono 
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possederle? Tutti devono impegnarsi a farle acquisire agli studenti? Oppure è un compito che può essere 
delegato a docenti di alcune discipline o magari ad una disciplina dedicata alla competenza digitale? 
Il PNRR suggerisce che sia un compito di tutti i docenti dal momento che a proposito dello “sviluppo delle 
competenze digitali del personale scolastico per favorire un approccio accessibile, inclusivo e intelligente 
all’educazione digitale”  indica come target “650.000 persone tra docenti e personale scolastico e oltre 8.000 
istituzioni educative”; anche se i docenti delle discipline STEM potranno avere un ruolo particolare (per 
esempio per gli aspetti quantitativi e di programmazione).  
La competenza digitale si sviluppa operando in un ambiente scolastico in cui il digitale e le sue pratiche 
sono costantemente integrati con le tecnologie tradizionali. 

3. Conclusioni 
La pandemia ha fatto quello che venti/trent’anni di proposte e corsi di aggiornamento dei docenti e lo 
stesso Piano Nazionale Scuola Digitale non erano riusciti a fare. Il lockdown e il ricorso alla DaD hanno 
portato tutti i docenti ad utilizzare strumenti e ambienti digitali per la didattica, dunque a formarsi al loro 
uso e ad interrogarsi sulle modalità più appropriate. E ha portato studenti, genitori e tutta la società a 
ragionare di scuola e di scuola digitale. 

Sicuramente occorre fare ordine, chiarire come i limiti della 
DaD siano spesso derivati dal modo di far ricorso ai nuovi 
strumenti o addirittura dal modo tradizionale di far didattica, 
ragionare sulle esperienze di questi lunghi mesi, individuare e 
valorizzare le esperienze migliori, trarne insegnamenti. Ma 
oggi ci sono condizioni nuove per parlare di didattica digitale e 
di trasformazione digitale della scuola. 

E’ una base importante per affrontare i due compiti strategici 
che il PNRR pone al mondo della scuola: attrezzarsi per 
sviluppare le competenze digitali degli studenti in linea con la 
digitalizzazione della società e del mondo del lavoro e usare il 
digitale per trasformarsi per affrontare e risolvere le criticità, 
che, come scritto nel PNRR, “vedono il nostro Paese penalizzato 
rispetto al benchmark europeo sia per l’abbandono anticipato 
dello studio sia per il mismatch tra domanda e offerta di lavoro". 
In questo periodo di crisi causata dalla pandemia da 
Coronavirus, è stato fondamentale per un gruppo di studenti 
e insegnanti provenienti dall’Italia, dalla Francia e dalla 
Germania mettere insieme le loro forze per incontrarsi 
virtualmente e collaborare al progetto internazionale 

etwinning “Podcasting project. Content creation at our fingertip”. 
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L’idea di progetto 

Si tratta di un progetto con molteplici attività, il cui obiettivo principale è stato quello di aiutare i giovani a 
sviluppare competenze digitali, sia in qualità di utenti che come creatori di contenuti. Nel contempo, gli 
studenti hanno approfondito le problematiche relative al covid 19 e alla didattica a distanza, che hanno 
vissuto in prima persona.  Pur essendo per lo più confinati nelle proprie case,  i giovani partecipanti 
hanno potuto ampliare i loro orizzonti collaborando all’interno di una comunità europea.  
Lavorare in modo collaborativo ha permesso loro di viaggiare virtualmente attraverso l'Europa e di 
sostenersi l'uno l' altro , imparando gli uni dagli altri. 
Il progetto ha coinvolto quattro scuole di tre diversi paesi europei: 

● Lycée "Raoul Dautry", Limoges, Francia, 

● Liceo "Vito Fazio Allmayer", Alcamo, Italia, 

● Hebbelschule Kiel, Germania, e 

● Liceo "Bruno Touschek", Grottaferrata, Italia. 

 

                                                                                      Figura 1 - Il nostro logo 

 Il  percorso progettuale contiene alcuni elementi essenziali del  “project based learning”: 

● Stabilire connessioni con il mondo reale. 

● Ancorare il progetto al curriculum scolastic.o 

● Metodo collaborativo. 

● Ambiente di apprendimento basato sui bisogni degli studenti. 

● Integrazione della valutazione formativa. 

● Condivisione su piattaforma elettronica dei prodotti finali realizzati. 

146



Il digitale a supporto dell'orientamento

Il progetto ha avuto inizio con la tematica “disinformazione nei media”, che ha permesso agli studenti di 
imparare a smascherare le fake news. 

Una delle principali preoccupazioni degli insegnanti è stata quella di promuovere un uso consapevole e 
sicuro di Internet, a tal fine è stato creato un codice di comportamento online e una netiquette destinata 
a studenti e insegnanti partner. Particolare attenzione è stata data al copyright, alla truffa, alla sicurezza 
online e alla disinformazione.  

La collaborazione a distanza fra scuole di diversi paesi 

Gli alunni sono stati coinvolti un un’ampia gamma di attività quali : 

● Presentazioni personali e giochi interattivi come fase di socializzazione. 
● Presentazioni multimediali sulla propria scuola e città. 
● Creazione del logo del progetto e votazione online. 
● Modulo propedeutico sulle fake news e come smascherarle, in un periodo in cui la 

disinformazione potrebbe nuocere gravemente alla salute (in particolare quelle sul Coronavirus). 
● Inventare una fake news, renderla credibile e presentarla tramite un podcast. 
● Modulo di studio sul Covid-19, sui vaccini e sull'istruzione online, attraverso varie fonti come ad 

esempio articoli giornalistici tratti da testate autorevoli. 
● Realizzazione di un podcast collaborativo suddiviso in 10 puntate, ogni puntata basata 

sull’intervista fatta ad un esperto del settore medico (virologo, infermiere, psicologo, etc) o 
educativo (dirigente scolastico, docente) 

● Creazione di due canali di podcasting su Soundcloud e Spreaker. 

Gli studenti hanno lavorato in gruppi multinazionali di 10 componenti ciascuno, appartenenti ai 3 Paesi e 
si sono divertiti a collaborare e ad aiutarsi a vicenda nella realizzazione di un progetto ambizioso, in cui 
hanno potuto esprimere liberamente non solo le proprie capacità linguistiche ma anche creative, 
attraverso lo strumento digitale. 

Le nostre stazioni podcast 

Qui abbiamo raccolto i podcast creati dagli studenti,  dopo aver intervistato gli esperti. Le piattaforme 
che abbiamo usato sono Speaker e Soundcloud. 

 
News Injections from the frontline su Speaker  

News injections from the frontline su Soundcloud 
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Si è trattato di un modo innovativo di fare scuola, partecipando ad un progetto di vita reale e 
condividendolo con il mondo intero, gli alunni hanno accresciuto le proprie conoscenze e competenze, in 
particolare le competenze del 21° secolo: 

● Creatività. 

● Collaborazione. 

● Pensiero critico. 

● Comunicazione. 

● Alfabetizzazione mediatica. 

● Competenze digitali. 

● Flessibilità. 

Hanno anche approfondito le proprie conoscenze sugli Obiettivi di sviluppo sostenibile (SDGs), in 
particolare su: 

● Salute e benessere. 

● Istruzione di qualità. 

L’ Etwinning Podcast Café  

L'Etwinning Podcast Café è stato concepito come un ambiente virtuale dove insegnanti e studenti 
potevano incontrarsi in un'atmosfera accogliente e confortevole. Gli studenti sapevano che non era il 
momento di essere esaminati o valutati, ma rilassati sul loro divano, e sorseggiando le loro bibite 
preferite, potevano chiacchierare sull'ultimo podcast pubblicato o su uno dei loro preferiti e, perché no, 
suonare musica dal vivo. In un mondo sconvolto dalla pandemia, dove viaggiare è diventato impossibile, 
l' "Etwinning Podcast Café" voleva essere il luogo virtuale ideale, dove fosse possibile promuovere e 
rafforzare le relazioni, indipendentemente dal Paese di provenienza. 

 

                                                                       Figura 2 - Il nostro podcast café 
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La voce dei nostri studenti 

 "Interagire con gli studenti stranieri". (tutti gli studenti) 

"Mi è piaciuto incontrare gli studenti italiani e tedeschi e ampliare la mia cultura". (Clara) 

"Mi è piaciuto il progetto perché mi ha permesso di apprendere molto sull'Italia e la Germania e sugli 
argomenti principali che abbiamo studiato". (Cléo) 

"Mi sono piaciuti molto gli incontri con gli esperti e studiare con gli altri studenti". (Eloi, Martin) 

"Possiamo parlare delle nostre differenze, delle nostre preferenze, con studenti italiani e 
tedeschi." (Mané) 

"È stato davvero incredibile conoscere così tante persone da tutta Europa e l'intero processo per la 
realizzazione di un podcast. È stato anche molto interessante intervistare gli esperti che hanno chiarito i 
nostri dubbi sulla vaccinazione COVID-19 e sull'apprendimento a distanza." (Silvia C.) 

"Mi è piaciuto fare domande agli esperti e approfondire le conoscenze sul COVID-19 grazie a chi 
combatte davvero questa pandemia nella vita reale". (Tigran) 

"Siamo anche riusciti a sviluppare nuove conoscenze tecnologiche e interessi comuni. Un progetto che 
merita di essere realizzato in ogni classe". (Giulia G.) 

"Ho apprezzato particolarmente la collaborazione e lo spirito di squadra!" (Camille) 

"Ho migliorato il mio inglese grazie agli scambi con il gruppo e ai compiti divertenti". (Maxime) 

"Soprattutto, la cosa più importante è stata l'opportunità di imparare e praticare l'inglese. È un progetto 
che ci ha dato tanto, e sono felice di aver avuto un'opportunità come questa." (Maria Lucia) 

"Ho anche imparato come gestire un podcast e la procedura per crearlo. È stata un'esperienza 
coinvolgente che porterò sempre con me" (Claudia A.) 

"Grazie a questo progetto ho capito come smascherare le fake news, ma ho anche ampliato il mio 
vocabolario, e ho scoperto notizie che credevo vere ma che in realtà erano solo bufale" (Vanessa B.) 

"È stato un modo diverso di confrontarci a vicenda durante questo periodo difficile" (Miriam B.) 

"Abbiamo anche appreso nuove importanti informazioni sulla pandemia che stiamo vivendo e sui vaccini, 
migliorando le nostre competenze linguistiche e allo stesso tempo ampliando le nostre conoscenze. È 
stato davvero un progetto ben organizzato ed eseguito" (Nadia C.) 

"So che le conoscenze acquisite mi saranno molto utili soprattutto ora che siamo ancora nel periodo 
critico della pandemia e in futuro per evitare di credere alle fake news" (Giorgia F.) 

"È stata sicuramente la migliore esperienza di podcasting che abbia mai avuto" (Girolamo S.) 

"Grazie a questo progetto, ho scoperto come sono fatti realmente i podcast. Ho iniziato a sentirne molti 
e ho scoperto un mondo molto interessante. Non vediamo l'ora di pubblicare il nostro podcast. Siamo 
molto soddisfatti del risultato che abbiamo ottenuto, è molto gratificante essere riusciti a fare un buon 
lavoro di squadra"(Sofia R.) 
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Marie-Hélène Fasquel 
(Francia)   

Insegnante d’Inglese e formatrice, ha ricevuto numerosi 
premi ed è stata una dei cinquanta finalisti al Global 
Teacher Prize del 2017. E’ regolarmente relatrice a 
webinar e convegni ed è autrice e co-autrice di quindici 
libri di narrativa e saggistica. 

 

Maria Rosaria  Gismondi 
(Italia) 

Insegnante d’Inglese in un Liceo Scientifico, 
formatrice e ambasciatrice etwinning; referente di 
numerosi progetti europei e qualificata formatrice dei 
docenti neoassunti. Specializzata in didattica digitale, 
classe capovolta e  progettazione europea, è 
responsabile dell’internazionalizzazione nella propria 
scuola.

 

Mariella Sorrentino  (Italia)   
Laureata in lingue e letterature straniere, ha una lunga 
esperienza nell'insegnamento della lingua inglese  ed è 
specializzata in didattica digitale e tecnologia applicata 
all’insegnamento delle lingue straniere. Ha progettato e 
coordinato con successo diversi progetti europei. E’ 
impegnata nella formazione di docenti che vogliono 
intraprendere un percorso internazionale.

 

Sabine Burckardt (Germania)  
Insegna Inglese e Spagnolo nella scuola superiore; dal 
2015 è impegnata in progetti multilaterali, sia in 
presenza che a distanza. In qualità di ambasciatrice 
E+ condivide le sue competenze in tecnologia, come 
strumenti  per attuare progetti internazionali 
all’interno dei programmi didattici. Le sue aree di 
interesse  spaziano dall l’istruzione ambientale e 
digitale, al  PBL , il debate e il public speaking.   
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eTwinning, non solo progetti europei. Una premessa 

Il titolo potrebbe apparire come una provocazione, ma ovviamente non lo è. eTwinning , programma di 1

gemellaggi elettronici tra scuole europee, inserito all’interno del più vasto programma Erasmus plus, è 
ormai ampiamente conosciuto come uno dei più duttili e proficui strumenti per mettere in contatto 
studenti e docenti appartenenti a scuole dei diversi paesi europei. Si tratta di un’opportunità quanto mai 
interessante e valida per far interagire, far collaborare gli studenti delle diverse realtà europee ad un 
progetto comune, tenendo sempre d’occhio la progettazione didattica di base e integrando appieno tali 
progetti europei all’interno del curricolo predisposto dagli insegnanti. 

 

Figura 1 - Home del progetto eTwinning Una goccia di attenzione 

Tuttavia eTwinning, per la sua stessa natura di progetto che si sviluppa a distanza,  presuppone l’adozione 
di una serie di metodologie e strategie didattiche, di strumenti multimediali fortemente innovativi e 
lontani dalla didattica più semplicemente trasmissiva. 

A questo proposito verrà illustrata l’esperienza, avviata durante l’anno scolastico 2020-2021 presso la 
Scuola Secondaria di primo grado Giovan Battista Basile di Giugliano in Campania, provincia di Napoli, che 
ha visto lo sviluppo di un’Unità di Apprendimento di Istituto attraverso l’uso della piattaforma eTwinning 
e quindi dell’aula virtuale TwinSpace. 

Didattica a distanza, di necessità virtù 

Tale esperienza è stata sicuramente legata, ed anzi in qualche modo determinata, dai lunghi periodi di 
didattica a distanza che la regione Campania ha vissuto e che hanno spinto un gruppo di docenti 
dell’Istituto nella progettazione dell’UDA per le classi prime - avente come tematica generale la 

immagine

 Piattaforma eTwinning1
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sostenibilità ambientale - in modalità eTwinning, anche per mantenere un contatto costante e diretto 
con i ragazzi rimasti a casa. L’Agenzia Nazionale eTwinning  ha dato, ancora per l’anno scolastico in 2

questione, la possibilità di aprire progetti interni al singolo Istituto, proprio per favorire la partecipazione 
degli studenti, anche se bisogna sottolineare come l’obiettivo principale del programma di gemellaggi 
elettronici tra scuole resti quello di mettere in contatto scuole appartenenti a paesi, lingue e culture 
europee differenti, nell’ottica del raggiungimento di quello spazio europeo dell’istruzione  previsto per il 3

2025. 

L’Uda progettata ad inizio anno scolastico dai docenti delle classi prime aveva come macrotematica lo 
sviluppo sostenibile con possibilità di articolarla in una serie di microtematiche che prevedevano 
l’apporto e la collaborazione tra le diverse discipline, il tutto per fornire agli studenti l’idea di un sapere 
globale, critico, in costruzione e soprattutto l’esperienza di un lavoro a discipline mai separate in maniera 
netta tra loro. L’aspetto didattico di maggiore forza insito nella struttura di una Unità di apprendimento 
ben approntata consiste proprio nel nuovo approccio al processo di insegnamento-apprendimento, non 
più limitato al dialogo a senso unico tra singolo docente e singolo discente, all’idea della singola disciplina 
slegata dalle altre e lasciata nella solitudine di un apprendimento esclusivamente formale. L’Unità di 
Apprendimento, quando ben strutturata da docenti collaborativi, propositivi e soprattutto aperti al 
dialogo e all’uso di strumenti multimediali, è certamente una strada per aprire ad una didattica 
innovativa, dove lo studente sia realmente al centro del processo di apprendimento.  Questa modalità, 
abbinata e sostenuta dalla piattaforma eTwinning, risulta vincente e determinante per la crescita 
formativa degli studenti e professionale dei docenti. Perché ciò che i docenti apprendono attraverso l’uso 
del TwinSpace (aula virtuale in cui docenti e studenti delle varie scuole partecipanti si incontrano e 
collaborano) è sostanzialmente una nuova modalità di insegnare, di fare scuola anche e soprattutto 
attraverso l’uso degli strumenti multimediali.  

Una goccia di...attenzione e uso dei tools multimediali - Parte prima 

Una goccia di...attenzione , questo il titolo del progetto eTwinning, ha visto la partecipazione di tre prime 4

dell’Istituto con i rispettivi docenti delle varie discipline; esso è nato dall’intuizione di due docenti di 
matematica e scienze che hanno poi allargato la partecipazione ai colleghi strutturando così un lavoro 
che, pur partendo da una microtematica specifica - come limitare lo spreco di acqua - si è aperto ad altri 
campi, ad altre esperienze, abbracciando praticamente tutte le discipline, dall’italiano, alla storia, all’arte, 
alla musica. 

 Agenzia Nazionale eTwinning2

 Spazio europeo dell'istruzione e della formazione 3

 Si riporta la Home del TwinSpace del progetto Una goccia di...attenzione; la pagina è pubblica, mentre tutte le altre 4

pagine in cui è stato articolato il TwinSpace sono coperte da privacy e quindi visionabili solo dai partecipanti al 
progetto stesso. Per offrire un’ampia idea di ciò che è stato prodotto dagli studenti sono state estratte delle 
immagini di volta in volta visionabili durante la lettura. 
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Numerosi sono stati i tools multimediali utilizzati dai docenti per guidare gli studenti nell’acquisizione di 
conoscenze e competenze.  

Una delle prime attività svolte dagli studenti è stata la creazione del logo ufficiale del progetto attraverso 
l’utilizzo di diversi tools per la creazione di immagini e poster (tra i vari tools utilizzati Canva, Padlet 
oppure semplici applicazioni reperibili attraverso gli smartphone); dopo la creazione e pubblicazione di 
loghi all’interno del TwinSpace i ragazzi hanno poi votato il logo preferito attraverso un semplice tool 
come Tricider che ha decretato l’immagine vincitrice. Tale attività ha non soltanto innescato un processo 
di costruzione di competenze digitali, ma ha comportato inevitabilmente meccanismi di collaborazione, 
condivisione, sana competizione tra gli studenti. 

Un’altra attività, strettamente legata alla tematica centrale del progetto - come limitare il consumo 
d’acqua - è stata svolta congiuntamente dalle docenti di matematica e scienze e dal docente di 
tecnologia. Sulla base di un sondaggio costruito dai ragazzi stessi  (si riporta come esempio una delle 
domande) e inserito nelle pagine del TwinSpace, a cui tutti i partecipanti al progetto hanno risposto, sono 
stati redatti dei Fogli di calcolo contenenti i risultati finali del sondaggio stesso, ovviamente organizzati in 
maniera razionale e scientifica.  

Una goccia di...attenzione e uso dei tools multimediali - Parte seconda 

Altre attività interessanti del progetto hanno incluso una disciplina come religione su cui gli studenti 
hanno ampiamente lavorato sia attraverso la visione del film Il bacio azzurro, sia ideando dei meme 
divertenti sul valore dell’acqua. 

 

Figura 2 - Meme creati dagli studenti relativi ad attività #Water2me del TwinSpace 

immagine

154

https://www.canva.com/it_it/
https://it.padlet.com/dashboard
https://drive.google.com/file/d/1gaF3p_EGyUY-UJFFu7lUL7XebODIK6kJ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1gaF3p_EGyUY-UJFFu7lUL7XebODIK6kJ/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1xRhlD7R2asuGPTSXn3BCanIv7vsjRCov/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1plYZyOg7sdeBdNdBamJHy0yEM5Zx_3jo/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/18XG2G9x-OTh3D8nuf0kj3j8w0oAtXWQj/view?usp=sharing


Il digitale a supporto dell'orientamento

Gli studenti hanno inoltre collaborato guidati dai docenti di arte, musica creando prodotti inseriti nella 
diverse pagine del TwinSpace tra cui le presentazioni realizzate per italiano e storia utilizzando un altro 
tool multimediale molto amato, Voki che consente di creare avatar che possano parlare con voce 
meccanica o con la voce degli studenti stessi. Attraverso l’uso di questo strumento i ragazzi non hanno 
solo acquisito ulteriori competenze in lingua madre, relative ad imparare ad imparare, civiche e sociali,  
multimediali, ma hanno anche affrontato con i propri docenti il problema centrale della cyber security, 
trovando una soluzione alternativa alla pubblicazione della propria immagine reale sostituendola con 
l’avatar.  

 

 Figura 3 - Esempio di Avatar creato con Voki 

Dettagli e conclusioni 

Si riportano nel dettaglio obiettivi e finalità del progetto così come presenti nel TwinSpace. 
L’obiettivo principale del progetto è quello di aiutare gli alunni ad utilizzare con parsimonia l’acqua con il 
raggiungimento delle seguenti finalità: 

1. Comprendere l’importanza della risorsa acqua. 
2. Assumere comportamenti consapevoli e responsabili per una cittadinanza attiva. 
3. Elaborare delle buone pratiche per garantire una miglior utilizzo delle risorse ambientali ed 

evitare gli sprechi. 
4. Rispettare l’ambiente. 
5. Sviluppare cooperative learning e problem solving. 
6. Promuovere la consapevolezza di uno modello di vita sostenibile. 
7. Attivare competenze comunicative e creative. 
8. Attivare competenze digitali. 

Al progetto hanno partecipato diciotto insegnanti: Pennacchio A., Mallardo C., Pappalardo F., Feliciello F., 
Ricciardi G., Pizzo G., Marciano G., Rispo G., Landolfo L., Innocenti M., Iodice M., Morgigno M. (in qualità di 
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referente della scuola per i progetti europei), Vittoria M., Severino R. e Talamo T. (fondatrici del progetto), 
Franco R., Raia R., Russo Antonietta. 
Al progetto hanno partecipato alunni appartenenti a 3 classi prime. 
eTwinning risulta determinante non solo per il motivo specifico per il quale è nato - mettere in contatto 
studenti e docenti delle scuole europee - ma diventa una palestra all’interno della quale sperimentare 
metodologie innovative e strumenti multimediali necessari non per sostituire, ma per implementare la 
didattica tradizionale.  
I docenti che provano modalità di insegnamento innovative e differenti insite in un’aula virtuale come 
quella del TwinSpace risultano certamente più propositivi, aperti al dialogo, al confronto, capaci di 
mettere in atto nuove metodologie e strategie volte al superamento della sola didattica di tipo 
trasmissivo. I docenti che hanno provato a lavorare nei progetti eTwinning mostrano in genere un 
coinvolgimento continuo all’interno delle diverse opportunità formative offerte dalla piattaforma e una 
maggiore capacità di condivisione del lavoro scolastico, come riportato da un recente studio  condotto da 5

Indire, dall’Unità italiana eTwinning e dall’Università degli studi di Firenze.  

Il caso dell’UDA  svolta attraverso l’uso del TwinSpace precedentemente illustrato dimostra come come 
eTwinning non sia solo progetti europei, ma un incubatore di sperimentazione, possibilità di innovare il 
processo di insegnamento apprendimento quotidiano, piattaforma formativa per studenti e docenti 
quanto mai necessaria, oggi più che mai, per imprimere un passo diverso alla scuola e alla didattica. 

 L’impatto di eTwinning sullo sviluppo professionale dei docenti in servizio in Italia5
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Il libro 

“La lezione segmentata” è il titolo del libro scritto da Dany Maknouz, recentemente pubblicato da 
Zanichelli. Tema e autrice già noti e apprezzati da una grande platea di docenti, tutti coloro, e sono 
migliaia, che hanno seguito le iniziative formative offerte da Zanichelli dall’autunno 2019 in poi, corsi che 
si sono andati arricchendo di ulteriori spunti metodologici e soprattutto di esempi concreti da 
sperimentare nelle classi. 

Questa la copertina del libro, il cui titolo è accompagnato da un sottotitolo già evocativo del tipo di 
lezione che verrà illustrata: ritmata, varia, integrata.  

 

Infatti la lezione segmentata - chunked lesson   come ci spiega chiaramente l’autrice - è un breve 
segmento formativo contrassegnato da un alternarsi ritmico di spiegazioni, attività e continui feedback. 
Un approccio che fa proprio il metodo chunking, la cui efficacia nei processi generali di memorizzazione ne 
ha suggerito l'applicazione  anche nella  progettazione didattica. 

L'approccio chunking, efficace nella didattica in presenza, si è reso ancora più indispensabile nel periodo 
pandemico, quando l'apprendimento in remoto ha di fatto richiesto un cambio di passo, la necessità di 
riformulare la nostra didattica, offrendo lezioni e attività in grado di tenere costantemente attivi gli 
studenti, di coinvolgerli nella elaborazione di contenuti, nel fornire loro immediati feedback  e promuovere 
un'acquisizione durevole delle conoscenze.  

La struttura del libro 

L’autrice offre da subito una chiara descrizione delle diverse sezioni del libro, ciò aiuta, come peraltro nel 
nostro fare didattica, ad attivare quelle capacità previsionali che supportano la fruizione di quanto 
andremo a leggere: 

Il Capitolo 1 fornisce una visione d'insieme del metodo chunking quale supporto alla memorizzazione in 
senso generale e della sua applicazione al campo della didattica, focalizzando la gestione della lezione 

158



Il digitale a supporto dell'orientamento

declinata per contenuti, attività e tempi. Sempre in questo capitolo l’autrice amplia la portata del metodo 
suggerendo quanto il chunking possa risultare efficace per la didattica inclusiva anche in riferimento al 
quadro teorico dell’Universal Design for Learning, che suggerisce di calibrare gli interventi formativi 
rispetto ai contenuti, ai processi e attività di elaborazione di materiali da parte degli studenti e ai prodotti 
quali evidenza del loro apprendimento. Il Capitolo offre anche riflessioni e suggerimenti sull'uso della 
lezione segmentata in contesti di apprendimento diversificati quali la DaD e la DDI. 

il Capitolo 2 entra nel vivo della Lezione Segmentata descrivendo in dettaglio e in modo concreto le 
diverse fasi della lezione: dalla progettazione con l’individuazione di obiettivi chiari e condivisi, alla 
raccolta delle preconoscenze degli studenti, all’utilizzo di organizzatori grafici per rendere visibile la 
collocazione della nuove informazioni, alla comunicazione diretta del docente, alla creazione e gestione di 
gruppi di lavoro per finire con la fase della restituzione. Qui Dany Maknouz ci offre un’ampia disamina dei 
vari modelli cognitivi e di apprendimento di riferimento e ci presenta varie tipologie valutative, che 
utilizzate con “misura ed equilibrio” consentono un approccio valutativo diffuso.  Un’ulteriore significativa 
parte del capitolo è dedicata al retrieval e feedback quali metodi per la ritenzione delle informazioni, a cui 
l’autrice aggiunge ulteriori suggestioni descrivendo altri due metodi: l'apprendimento spaziato e quello 
intervallato.  

Nel capitolo si trova anche un importante contributo al contesto del co-teaching, dove il docente di 
sostegno può svolgere un ruolo significativo e determinante il successo formativo del gruppo nel suo 
insieme. E vi sono molte idee e modelli per la progettazione di attività esercitative, di sintesi e di 
produzione, di attività per competenze.  

Il Capitolo 3 è incentrato sul digitale, sul perché e il come la tecnologia possa essere di supporto alla 
didattica, nei suoi vari possibili ambiti: presenza, DaD, DDI, come consenta di facilitare l’interazione e la 
collaborazione sia in sincrono sia in asincrono, come  sia di supporto anche per una didattica inclusiva e 
come faciliti la realizzazione di prodotti digitali da parte dei docenti e degli studenti. 

Anche la riflessione sull’uso del digitale viene riportata puntualmente e in modo concreto a un loro uso in 
percorsi di lezione segmentata,  infatti gli strumenti e gli ambienti digitali suggeriti sono quelli utili per 
ogni fase del percorso formativo progettato che si sviluppa attraverso testi interattivi, immagini 
glossate, mappe, organizzatori grafici, flashcard, giochi didattici, tutti stimoli per una partecipazione 
attiva degli studenti. Da qui la suggestione che gli studenti, in prima battuta fruitori di risorse create dal 
docente, diventino loro stessi creatori di artefatti culturali. 

Sempre in questo capitolo l’autrice conduce a riflettere sull’importanza delle rubriche valutative che 
consentono di rendere visibili i criteri secondo i quali il docente procederà alla valutazione degli 
apprendimenti e il portfoglio digitale, che permette allo studente di raccogliere i propri lavori, 
configurandosi quindi come uno strumento di narrazione personale e in senso metacognitivo anche 
come preziosa occasione di riflessione sul proprio percorso, pratica riflessiva che sosterrà e migliorerà le 
sue azioni successive. 
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Qui l’articolo invita a ripensare al concetto di “presenza”, di “spazio”, di” tempo” e di “relazione” dando 
suggerimenti e indicazioni su come pianificare e condurre percorsi maggiormenti efficaci sul versante 
cognitivo tenendo però conto anche di quegli aspetti socio-emotivi (Social Emotional Learning) che tanto 
influenzano l’apprendimento. L’autrice riporta da Immodino-Yang  il concetto di “timone emotivo” che 
consente agli studenti di utilizzare le conoscenze in modo efficace. 

Vengono presentati esempi di attività di feedback e feedforward e attività integrative.  

Il capitolo si chiude suggerendo la progettazione di un percorso definito learning chunk, costituito da 
segmenti formativi che seguono il modello della lezione segmentata, da una valutazione continuativa e 
con attività di follow-up che accolgono spunti dai libri di testo e in generale dal web. 

Il Capitolo 4 offre un’ampia disamina di vari approcci/metodi oltre il chunking: Inquiry Based Learning, 
Flipped Classroom, Episodi di Apprendimento segmentato, Technology Enhanced Active Learning, 
Webquest e la ricerca in rete. Ma il grande contributo dell’autrice, qui,  è l’aver saputo leggere e riportare 
tutti questi diversi approcci, alla didattica della lezione segmentata, aver saputo cioè creare sinergie utili 
a potenziare ulteriormente l’efficacia di percorsi ritmati, vari e integrati. 

 

Figura 1 - I learning chunk integrati allo schema di una lezione segmentata 

L’Appendice del libro rappresenta davvero un “baule dei tesori”: suddivise per livelli scolastici vengono 
proposte lezioni, organizzate secondo le fasi del metodo chunking, ricche di attività da proporre in itinere 
e come follow-up. Lezioni pronte all’uso per le diverse discipline: arte , inglese, italiano, matematica,  
spagnolo, storia, tecnologia.  

“L’idea in più” che le accompagna è l'apertura al digitale quale supporto per la realizzazione e 
condivisione dei lavori, facilitatore dell’interazione, consono a  favorire il lavoro a più mani sia in sincrono 
sia in asincrono. Last but not least proporre lezioni in cui vi sono occasioni di uso del digitale aumenta il 
coinvolgimento degli studenti che si ritrovano in una dimensione virtuale che sono soliti fruire 
costantemente.  
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Conclusioni 

Il libro di Dany Maknouz non solo offre una dettagliata e concreta descrizione del metodo chunking, 
descrizione supportata da solide riflessioni teoriche e da molteplici suggerimenti pratici di utilizzo, ma ci 
consente di comprendere come tanti altri approcci e metodi di cui si è sentito parlare e che 
probabilmente si sono e si stanno usando, siano di fatto non solo in linea con il metodo chunking, ma 
anche in grado di potenziarne l’efficacia.  

Riportare a sinergia tutti quegli approcci basati sull’attivismo pedagogico spinge gli studenti a creare un 
proprio storytelling appropriandosi consapevolmente del proprio apprendimento di cui le risorse create 
sono testimonianza. 

L’autrice 

Dany Maknouz è docente di matematica e informatica, formatrice in 
didattica digitale e per competenze. Per Zanichelli, è responsabile 
didattica dei corsi Formazione online e cura il blog Idee Didattiche 
Digitali per Aula di Scienze, Aula di Lettere e Aula di Lingue.
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La DaD durante la prima ondata 

Nel corso della prima ondata dell'epidemia COVID-19, le scuole slovene ( *) sono rimaste chiuse dal 16 
marzo al 18 maggio 2020, periodo in cui la DaD non ha previsto alcun rientro da parte di alunni e docenti. 
Nel corso di questo primo lockdown si è assistito a una fase di assestamento, caratterizzato dalla scelta 
di strumenti di lavoro, dalla formazione dei docenti che non avevano esperienza con la DaD nonché 
dall’applicazione dei modelli così acquisiti, al meglio delle possibilità. Un ruolo fondamentale nell'offerta 
formativa di competenze ICT per i docenti è stato svolto dall'Istituto dell'educazione della Repubblica di 
Slovenia (IERS), le cui funzioni e mansioni potrebbero essere paragonate  a quelle degli uffici scolastici 
regionali italiani. I docenti avevano la possibilità di accedere a webinar, videotutorial, raccomandazioni e 
supporto continuo da parte dei consulenti che operano nell’IERS, suddivisi per discipline e livelli di 
competenze. Grazie al Ministero per l’istruzione, la scienza e lo sport e in collaborazione con l’IERS, 
centinaia di alunni e allievi hanno beneficiato della distribuzione di personal computer e di accesso 
internet gratuito, su richiesta o segnalazione delle famiglie con difficoltà e disagi. 

Alla fine di questa esperienza, sono comunque emersi degli elementi di criticità quali l’applicazione di 
diversi protocolli di valutazione sommativa, l’ulteriore disagio causato dalla DaD agli alunni con BES e 
DSA, i problemi di connettività causati dall’assenza di infrastrutture adeguate, la carenza di feedback da 
parte degli alunni. 

(*) Le informazioni riportate si riferiscono all’intero sistema scolastico sloveno, nel quale sono presenti anche le scuole con 

lingua d’insegnamento italiana. In queste, l’esperienza della DaD non si discosta in maniera significativa da quella delle scuole 
della maggioranza slovena. 

La DaD durante la seconda ondata 

La seconda ondata si è caratterizzata per una prolungata chiusura delle attività didattiche in presenza; in 
Slovenia il periodo di chiusura è stato tra i più lunghi in Europa. Il 19 ottobre ha avuto avvio una prima 
fase della DaD, che ha visto una breve interruzione – solo nel gennaio del 2021 e nelle regioni con 
quadro epidemiologico favorevole – per la scuola dell'infanzia, il primo ciclo della scuola primaria e i corsi 
di laboratorio nelle università. Nel mese di febbraio sono rientrati  gli alunni delle classi escluse delle 
scuole elementari e secondarie di primo grado, ai quali si sono aggiunti gli allievi delle classi conclusive 
delle scuole secondarie superiori. Gli altri allievi sono rientrati solo a partire dall'8 marzo, a settimane 
alterne e nel rispetto di norme sanitarie e protocolli di comportamento molto rigidi. Il drastico 
peggioramento della situazione sanitaria in primavera ha provocato una nuova chiusura di tutte le scuole 
di ogni ordine e grado dall'1 all'11 aprile. Dopo una ripresa graduale della didattica in presenza, che ha 
visto in primo luogo il rientro degli alunni del primo ciclo, seguiti da quelli di terza media e delle ultime 
classi delle scuole medie di secondo grado, si è giunti alla riapertura generale delle scuole per tutti gli 
allievi solo a partire dal 17 maggio. 
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Nel corso di questo secondo «lockdown scolastico»  si è partiti con una maggiore preparazione, ma 
soprattutto con competenze migliori derivate dall'esperienza vissuta in primavera. Nonostante ciò, 
nessuno immaginava una periodo così lungo con i battenti delle scuole chiusi quasi ininterrottamente. Il 
Ministero per l’istruzione aveva previsto l’attivazione di modelli organizzativi differenziati per grado e 
livello a prescindere dall’andamento generale della pandemia, come illustrato nello schema sottostante. 
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All'inizio di settembre, le lezioni sono iniziate seguendo il modulo B, ma  nel corso di poche settimane è 
emerso con chiarezza che la situazione, anziché migliorare, peggiorava drasticamente. A turno, appena 
registrato un contagio all'interno delle singole sezioni, scattavano le quarantene e l'attivazione della 
didattica a distanza. Il provvedimento colpiva tanto gli alunni, quanto gli insegnanti, per questi ultimi però 
la situazione si presentava alquanto complessa. Se per i docenti della primaria, abituati all'insegnamento 
in una sola classe, l'intervento si presentava come alquanto lineare, ben diversa era la situazione per i 
docenti in servizio nelle pluriclassi, costretti a cimentarsi tra due tipologie didattiche, a distanza con gli 
alunni «ai domiciliari» e in presenza con gli alunni presenti a scuola. Tutto ciò ha originato situazioni 
diverse da scuola a scuola, con gravissimi problemi di ordine logistico e organizzativo. A questo si sono 
aggiunte malattie e assenze di vario genere, con conseguente aumento del carico di lavoro gravante sui 
docenti «superstiti». 

Ben presto, gli insegnanti hanno manifestato una certa preoccupazione in relazione alle modalità di 
valutazione sommativa delle competenze acquisite con la DaD, in particolare per i problemi di obiettività 
e parità di trattamento tra gli allievi. Preso atto delle difficoltà emerse sul campo, il Ministero per 
l'istruzione ha deciso di considerare l’anno scolastico come articolato in un unico periodo di valutazione 
(in luogo di due) con conseguente ridimensionamento numerico dei voti necessari. Inoltre, si è consigliato 
ai docenti di posticipare le valutazioni sommative al momento del rientro in presenza, oppure di attuare 
la valutazione formativa in funzione della valutazione finale. 

Con il rientro a scuola a maggio, data la scarsità di tempo disponibile sino al termine delle lezioni (24 
giugno) gli allievi sono stati sottoposti a sessioni ripetute di prove e test valutativi; ciò ha creato 
difficoltà, stress e pressione, con gravi disagi e tensioni, che hanno inevitabilmente inciso sulle 
prestazioni nello studio. La sensazione che si registrava nelle scuole era che in un solo mese di lezione si 
voleva recuperare  quanto non era stato possibile realizzare nel corso della Dad, campi scuola inclusi, con 
un conseguente ammassamento di attività in un periodo già alquanto frenetico anche in condizioni 
normali. 

Conclusioni 

L’esperienza legata alle varie sfaccettature assunte dalla DaD e i punti critici che questa ha fatto 
emergere, acuendo alcuni problemi in qualche modo già noti e presenti nel nostro contesto, meriterebbe 
una ulteriore trattazione. In questa sede ci si limiterà a evidenziare due elementi meritevoli di nota: in 
primo luogo, la DaD ha accelerato in maniera esponenziale il processo di acquisizione delle competenze 
digitali da parte dei docenti in tempi brevi e con effetto immediato. In secondo luogo, moltissimi docenti 
hanno accolto questa nuova sfida con abnegazione e grande disponibilità ad apprendere e sperimentare 
nuovi approcci, metodi e grande creatività. Ciò ha contribuito a rendere più facile questo periodo di 
didattica ai tempi del Covid.  
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