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“La ‘scuola digitale’ non è un’altra scuola. 
È, più concretamente, la sfida dell’innovazione 
della scuola.” 1

2

Con il termine “Scuola digitale”

•si può indicare una scuola le cui attività si sviluppano in parte in ambienti 

fisici in parte in ambienti virtuali, usando tradizionali strumenti analogici 

(penne, quaderni, lavagne, libri etc.) e strumenti digitali quali LIM, computer, 

tablet.

•una scuola in cui i “contenuti” sono sempre più in formato digitale

•le relazioni fra docenti e studenti e fra studenti, ma anche con i genitori si 

avviano in presenza ma proseguono anche in on line. 

E' una scuola non più chiusa ma aperta; perché: 

•il riferimento non sono più i programmi, intesi come lista di contenuti che 

l'insegnante deve fornire, ma le competenze che la società richiede

•oltre ai libri presenti nella classe si ha accesso a biblioteche virtuali, musei, 

archivi multimediali, basi di dati, siti scientifici, ... di tutto il mondo

•si può accedere a risorse praticamente illimitate e gratuite: strumenti di 

comunicazione quali e-mail, chat e videochat, strumenti di archiviazione e di 

sharing e di produzione collaborativa di testi, di video, di immagini, di link…

•si superano i confini temporali (l'ora di lezione) e spaziali (l'aula).
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� “Didattica digitale è la modalità di insegnare/apprendere che si 
realizza in questo contesto modificando le tradizionali metodologie 
didattiche basate sulla centralità del docente e sulla trasmissione dei 
contenuti e promuovendo il ruolo attivo degli studenti e l’acquisizione di 
competenze».

� Secondo il Piano Nazionale Scuola Digitale (2015): “Sono 326.000 le aule 
degli oltre 33.000 plessi scolastici ‘attivi’: il 70% è connessa in Rete in 
modalità cablata o wireless (ma generalmente con una connessione 
inadatta alla didattica digitale).
Una stima generale, sommando le dotazioni di aule, laboratori e 
biblioteche scolastiche, indica in circa 1.300.000 unità le dotazioni 
tecnologiche a disposizione delle scuole (605.000 nei laboratori, 650.000 
nelle classi e la cifra restante nelle biblioteche

� I dati forniti dal MIUR indicano che gran parte delle scuole è

tecnologicamente attrezzata. A questi dati si può sommare quelli della 

tecnologia che gli studenti e gli insegnanti hanno personalmente a 

disposizione (BYOD).

Ma non sono le attrezzature tecnologiche il punto essenziale.

E’ importante che gli insegnanti siano preparati ad utilizzare le 

tecnologie digitali per rendere più efficace e attraente la 

didattica.

Mariano Fumante – At Milano



Mariano Fumante – At Milano

Competenze DigitaliCompetenze Digitali

Definizione "ufficiale", tratta dalla raccomandazione UE sulle 

competenze chiave (*):

la competenza digitale consiste nel saper utilizzare con 
dimestichezza e spirito critico le tecnologie della società

dell’informazione (TSI) per il lavoro, il tempo libero e la 
comunicazione. 
Essa è supportata da abilità di base nelle TIC: l’uso del computer 
per reperire, valutare, conservare, produrre, presentare e 
scambiare informazioni nonché per comunicare e partecipare a 
reti collaborative tramite Internet.

(*) raccomandazione UE sulle competenze chiave. Linked (2010), un progetto coordinato dalla 

European Schoolnet, in cui viene messa in evidenza la natura multiforme e complessa del 

concetto di competenza digitale; e DIGCOMP: A Framework for Developing and 
Understanding Digital Competence in Europe, dove viene proposto un quadro di riferimento 

strutturato e approfondito, con tanto di griglia di auto-valutazione.

4



Mariano Fumante – At Milano

*Competenze DigitaliCompetenze Digitali

La formazione del personale della scuola 

in materia di competenze digitali mira a 

garantire una efficace e piena 

correlazione tra l’innovazione didattica e 

organizzativa e le tecnologie digitali.

Obiettivo fondamentale Obiettivo fondamentale èè quello di quello di 

rafforzare la preparazione del personale rafforzare la preparazione del personale 

docente alldocente all’’utilizzo del digitaleutilizzo del digitale

• Ambienti per la didattica digitale 

integrata e per la collaborazione.

• Scenari e processi didattici per 

l’integrazione degli ambienti digitali 

per la didattica e l’uso di dispositivi 

individuali a scuola (Bring Your Own 

Device - BYOD)

• Valorizzazione delle pratiche 

innovative. Coinvolgimento della 

comunità scolastica e territoriale; 

sperimentazione e diffusione di 

metodologie e processi di didattica 

attiva e collaborativa.

• Archivi digitali online. . . . . 

* Fonte «PIANO PER LA FORMAZIONE 

DEI DOCENTI 2016-2019»
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Le tecnologie digitali sono sempre 

più presenti nella vita quotidiana, 

sia nelle attività lavorative sia 

nelle attività personali e 

relazionali.

Utilizzare le tecnologie digitali a 

scuola è necessario, se non lo 

facciamo rischiamo di perdere 

contatto con le nuove generazioni 

di studenti

I studenti usano le tecnologie tutti i 

giorni, le trovano ovunque, a casa e 

nei giochi, nella comunicazione tra di 

loro con linguaggi orientati verso uno 

stile centrato su interazione, 

produzione collaborativa dei contenuti 

e condivisione.
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INTERNET IN UN MINUTO
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METODOLOGIE
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Sistema integrato Zero-sei (D.lgs. 65/2017) 

ORIENTAMENTI PEDAGOGICI SUI LEAD, legami educativi a distanza1

Commissione nazionale per il sistema integrato zero-sei (D.lgs. 65/2017)1

Incentivare gli insegnanti a riscoprire, il “senso” del lavoro 

educativo in team, per la cura e l’educazione dei bambini, 

valorizzando le buone pratiche che si stanno diffondendo in molte 

realtà del nostro Paese con l’utilizzo delle tecnologie

«Alcune metodologie si adattano meglio di altre alla didattica digitale: ad 

esempio, didattica breve, apprendimento cooperativo, flipped classroom, 

debate, metodologie fondate sulla costruzione attiva e partecipata del sapere da 

parte degli alunni che consentono di presentare proposte didattiche che puntano 

alla costruzione di competenze disciplinari e trasversali, oltre che all’acquisizione 

di abilità e conoscenze.»
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Didattica breve è una didattica centrata sull’essenzialità del linguaggio, 
sulla pulizia logica dei ragionamenti, assolutamente trasparente in ogni sua 

fase dell’azione insegnamento/apprendimento

«L’ Apprendimento cooperativo (o Cooperative Learning ) è una 

modalità di apprendimento che si realizza attraverso la cooperazione fra i 

vari componenti della classe e va distinta da quello che tradizionalmente si 

definisce semplicemente come lavoro di gruppo; nel primo caso non si 

chiede a gruppi di studenti di elaborare un artefatto, ma si propone a ogni 

singolo studente di operare all’interno di un gruppo composto da più

soggetti (ognuno con ruoli definiti).»

Debate

«Nei paesi anglosassoni è una materia curriculare a tutti gli effetti. 

In Italia, il debate si sta affermando sempre di più come metodologia 

didattica capace di supportare i ragazzi nello sviluppo di importanti soft 

skill: flessibilità, lavoro in team, ragionamento, capacità di parlare in 

pubblico e molto altro. Un "gioco" didattico con struttura e regole precise, 

tanto da prevedere veri e propri tornei internazionali.»



Flipped classroomFlipped classroom o Classe Classecapovolta capovolta

La “classe rovesciata” o “classe capovolta” nasce negli Stati Uniti più di 

dieci anni fa, grazie all’iniziativa di due insegnanti di scienze e chimica che 

avevano la necessità di non far perdere troppe lezioni ai propri alunni che si 

assentavano spesso per le attività sportive

Mariano Fumante – At Milano
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Flipped classroomFlipped classroom

Quale soluzione???

Gli studenti guardarono a casa la lezione registrata ed 

arrivando in classe già «preparati», pronti per fare 

esperienze laboratoriali, ma anche con quesiti che 

approfondivano quanto avevano visto il giorno prima.

Mariano Fumante – At Milano
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Flipped classroomFlipped classroom

La Flipped Classroom  quindi consiste nell'invertire i tradizionali 

momenti didattici, consentendo allo studente di seguire le spiegazioni a 

casa e di svolgere le esercitazioni a scuola, per favorire l'apprendimento 

attivo dell’alunno, sfruttando gli strumenti multimediali a supporto 

dell'insegnamento

Mariano Fumante – At Milano
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Mariano Fumante

Didattica per EAS
La didattica per EAS (Episodi di Apprendimento Situati) elaborata dal 

professor 

Pier Cesare Rivoltella, direttore del Cremit* dell’Università Cattolica di 

Milano, prevede un modulo didattico flipped classroom strutturato in tre 

momenti:

* Centro di Ricerca sull'Educazione ai Media all'Informazione e alla Tecnologia

1. Momento preparatorio1. Momento preparatorio

2. Momento operatorio2. Momento operatorio

3. Momento conclusivo o ristrutturativo3. Momento conclusivo o ristrutturativo

Mariano Fumante – At Milano
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Momento preparatorioMomento preparatorio

Didattica per EAS

L’insegnante seleziona e assegna agli studenti risorse 

multimediali relative all’argomento in oggetto da visionare 

e assegna compiti da svolgere. 

Gli studenti consultano e prendono visione delle risorse a 

casa.

Mariano Fumante – At Milano
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Momento operatorioMomento operatorio

Didattica per EAS

Gli alunni svolgono una micro-attività individuale o di gruppo nella 

quale producono un artefatto. In questa fase l’insegnante deve 

essere abile a trovare gli strumenti tecnologici adatti per ottenere 

lo scopo che si è prefissato (video, mappe, slideshow, storytelling 

ecc.).

Il lavoro nei gruppi può essere condotto secondo i principi del 

cooperative learning.

Mariano Fumante – At Milano
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Momento conclusivo o ristrutturativoMomento conclusivo o ristrutturativo

Didattica per EAS

Insegnante e studenti effettuano delle riflessioni 

metacognitive su quanto è emerso e su come si è operato.

L’EAS si conclude con una breve lezione del docente in cui ricapitola i concetti 

chiave, fornisce indicazioni per lo studio ed ulteriori eventuali approfondimenti.

««Parla meno, Parla dopoParla meno, Parla dopo»»
Mariano Fumante – At Milano
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Didattica per EAS

Il primo momento prevede il suo svolgimento a casa.

Il secondo momento e la fase conclusiva sono vissuti in 

classe: in questo modo la lezione viene capovolta, perché la 

fase del passaggio di informazioni viene in parte delegata ai 

materiali multimediali forniti dal docente e collocata al di fuori 

del tempo scuola (blended learning).

In sintesi

Esempio - L’imbalsamazione nell’Antico Egitto -

La metodogia EAS ha come riferimento principale la “scuola 

del fare” di Freinet ( con la sua “lezione a posteriori”)
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Didattica per EAS
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Le risorsi digitali

Se utilizzate in modo appropriato all’interno dei processi di 

apprendimento  possono costituire degli alleati preziosi per gli 

insegnanti.

I ragazzi diventano gli attori principali del processo di apprendimento 

dove diventa fondamentale una costruzione personale e attiva del

proprio sapere a partire dai propri bisogni.

In un modello didattico simile il ruolo dell’insegnante si modifica 

profondamente diventando sempre di più un «facilitatore» un 

organizzatore del lavoro degli altri.
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Quali sono le risorse digitali per la didatticaQuali sono le risorse digitali per la didattica
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LIMLIM

Virtual classroomVirtual classroom

Registro elettronicoRegistro elettronico

B
Y
O
D

B
Y
O
D
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La Lavagna Interattiva MultimedialeLavagna Interattiva Multimediale è una lavagna elettronica su cui vengono 

proiettati contenuti digitali. Vengono di solito fornite di un software 

proprietario per lo sviluppo di contenuti, lezioni e attività didattiche.

Software freeSoftware free

LIMLIM

24
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LIMLIM
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LIMLIM
Le funzionalità più comuni del software autore per LIM

�scrivere

�cancellare

�disegnare figure geometriche o a mano libera

�inserire file digitali (immagini, grafici, video)

�inserire collegamenti ipertestuali (collegamenti interni al file, a file presenti 

sul computer, a documenti o pagine presenti in rete, e così via)

�salvare le lezioni per visualizzarle in classe o altro luogo

Duplice modalitDuplice modalitàà di lavoro del software autoredi lavoro del software autore

�Modalità Scrivania (o desktop, progettazione, editing), da attivare quando si 

deve preparare la lezione

�Modalità Classe (visualizzazione, presentazione), utilizzata per proporre in 

classe una lezione già pronta. 
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LIMLIM

Il formato CFF (Common File Format, "formato di file comune"), si basa sulle 

funzionalità più utilizzate e presenti in tutti i software autore, e rende possibile 

così la lettura di un file CFF da parte di tutte le più diffuse piattaforme LIM 

(L’estensione del file è riconoscibile dalla sigla .IWB)

PortabilitPortabilitàà delle lezioni interattivedelle lezioni interattive

Mariano Fumante – At Milano
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Formati di esportazione files:

�Il file generato sarà un CFF (Common File Format) e avrà estensione IWB, allo scopo di 

essere aperto da un altro software autore in grado di importare file di questo tipo. 

�File PDF: un file PDF (Portable Document Format) è in grado di contenere un qualsiasi 

tipo di documento (testo, grafico, pagine Web e così via). Si tratta di un formato 

proprietario  ma aperto. Una lezione LIM esportata su un file PDF generalmente conserva 

tutto il contenuto statico (pagine, testo, immagini) ma perde quello dinamico e interattivo 

(video e animazioni, oggetti didattici). 

�File PowerPoint: quasi tutti i software autore permettono di esportare le lezioni in 

formato PPT; da quel momento in avanti, saranno leggibili anche da Microsoft PowerPoint 

(o applicativi compatibili)

�File HTML: questa funzionalità permette di generare file HTML 

�File grafico o file immagine: questo tipo di esportazione trasforma ogni pagina o 

diapositiva in un'immagine generando i seguenti formati: BMP, GIF, JPG, PNG. 

LIMLIM
Esportare un fileEsportare un file

Mariano Fumante – At Milano
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LIMLIM
Estensioni comuni software autoreEstensioni comuni software autore

Mariano Fumante – At Milano
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AssistereAssistere

PresentarePresentare

EsercitarsiEsercitarsi

CostruireCostruire

CondividereCondividere

Utilizzo della LIMUtilizzo della LIM

30



LIMLIM
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https://storymap.knightlab.com/

E’ una web-app gratuita per 

raccontare storie a partire da 

luoghi. Viaggi, gite, vite di 

personaggi famosi, storie che 

abbiano alla base dei luoghi e 

degli spostamenti.

Un applicativo online che permette la 

realizzazione di linee del tempo 

multimediali. E’ un ottimo strumento per 

la presentazione di eventi e fatti storici.

Si parte da un modello di tabella con lo 

strumento Fogli di Google che 

ovviamente in condivisione potrà essere 

compilato da più studenti 

contemporaneamente.

http://timeline.knightlab.com/
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Tabelle, grafici, testi collettivi, 

Mappe concettuali, sitografie
PR

O

C
O
N
T
R
O

• Rischio che gli alunni possano concentrarsi 

più sulla performance o confezione e non sui 

contenuti

• Utilizzare la LIM come una classica lavagna 

senza sfruttarne le potenzialità

32



LIMLIM

http://exchange.smarttech.com

http://tuttiabordo-dislessia.blogspot.it/ Blog dove trovare risorse didattiche 

utilizzabili anche con la LIM

Lezioni per  SMART Board, diviso per discipline  con 

utile tasto di ricerca

Mariano Fumante – At Milano
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https://www.portalescuola.com/ri

sorse-lim-per-la-scuola-primaria/ Risorse Lim per la scuola primaria
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RERE

Registro ElettronicoRegistro Elettronico

Il registro elettronico scolastico è un registro on line che la scuola 

italiana ha introdotto in base alle disposizioni del decreto legge 

6 luglio 2012, n. 95, convertito con precise modificazioni dalla legge 7 

agosto 2012 n. 135 riguardo le disposizioni urgenti
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RERE

Registro Elettronico *Registro Elettronico *
DOCENTIDOCENTI
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RERE

Registro Elettronico *Registro Elettronico *
DOCENTIDOCENTI
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RERE

Registro Elettronico*Registro Elettronico*
FAMIGLIEFAMIGLIE

* Fonti Axios Italia* Fonti Axios Italia
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Virtual ClassroomVirtual Classroom

Software per creare e gestire classi virtuali, usando collegamenti, 

video, immagini e files

Piattaforma didattica che consente di gestire la propria classe 

come gruppo virtuale.

Classe virtuale gratuita che permette a insegnanti e studenti di

creare, condividere e gestire corsi online.

38

Con Microsoft Teams hai a disposizione lezioni, riunioni, compiti, 
file e collaborazione, tutto in un unico posto.
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Virtual ClassroomVirtual Classroom

Sistema italiano online di creazione e gestione di classi virtuali, 

per lo sviluppo del social Learning nella scuola, con funzionalità

di e-learning, pubblicazione e distribuzione di contenuti, 

verifiche, calendario e registro elettronico.

Ambiente di rete per la creazione e gestioni di classi virtuali,

progettato per essere immediatamente operativo su iPad e 

Chromebook.

Ambiente gratuito di apprendimento online, con funzioni di LMS 

(Learning Management System) avanzate, per promuovere una 

didattica collaborativa, eseguibile su ogni device e in mobilità.

Google Classroom è la nuova applicazione di Google per la 

scuola. Viene data in hosting gratuitamente a tutti gli utenti di 

Google Apps for Education. (GAFE)
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Virtual ClassroomVirtual Classroom

WikiScuola offre servizi di formazione, risorse e contenuti didattici 

digitali e consulenza nel settore dell'innovazione didattica, proponendo 

alle scuole che aderiscono alla sua offerta formativa l'uso gratuito di un 

ambiente virtuale di apprendimento su piattaforma Joomla.

Sistema per creare gratuitamente e facilmente piccole comunità di 

lavoro, studio e collaborazione online, per la condivisione di materiali, 

appuntamenti, risorse, con integrati messaggistica e calendari condivisi.

Weschool piattaforma gratuita per la didattica collaborativa e la flipped 

classroom. Tra i contenuti a disposizione dei docenti per assemblare 

lezioni, vi sono oltre 7.000 lezioni di Oilproject, una community italiana 

che offre lezioni gratuite on line.

40

E’ un’applicazione gratuita per creare video lezioni interattive e quiz 

sfruttando filmati già residenti online (YouTube ecc.) o caricati dal 

proprio computer o device. Si utilizza un ambiente virtuale dedicato o si 

può integrare in Classroom.
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Virtual ClassroomVirtual Classroom
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Strumenti di utilizzoStrumenti di utilizzo

Fruizione e gestione con qualsiasi tipo di dispositivo

Virtual classroomVirtual classroom

Mariano Fumante – At Milano

42



CloudCloud
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CloudCloud
Il “Cloud”, che letteralmente significa “nuvola”, ha da sempre rappresentato 

graficamente “Internet”. 

La nuvola, il cloud, e la rete Internet sono quindi strettamente collegate.

La Rete, nata nel 1969 con il nome di Arpanet, si è evoluta nel tempo fino all’

anno in cui (1991) con la definizione del protocollo http e la nascita del World 

Wide Web (WWW) prende il nome di Internet

L’intento è quello di connettere tra loro più computer con lo scopo di condividere 

informazioni, documenti, risorse ecc. Ognuno ha la possibilità di connettersi,a 

server, pubblicare pagine e siti web e rendere disponibili ad altri le proprie 

conoscenze. 

La necessità di condivisionecondivisione diventa la spinta per la creazione della rete. 

Nasce così il concetto di Cloud ComputingCloud Computing

Una serie di tecnologie che permettono di 

elaborare, archiviare e memorizzare dati grazie 

all'utilizzo di risorse hardware e software 

distribuite nella rete.

Mariano Fumante – At Milano
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CloudCloud

Drive offre 15 GB di spazio di archiviazione online Google gratuito per 

poter conservare tutto ciò che occorre: foto, storie, progetti, disegni, 

registrazioni, video e così via. Si può accedere ai file su Drive da 

qualsiasi smartphone, tablet o computer. Si può invitare rapidamente 

altre persone a visualizzare, scaricare e collaborare a tutti i file che si 

desidera, senza dover inviare allegati email

Mariano Fumante – At Milano
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CloudCloud
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CloudCloud
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CloudCloud
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CloudCloud

“Carta per il web” oppure “muro virtuale”: due definizioni che ben si addicono 

a Padlet, un’app per pc, tablet e smartphone che necessita solo di una 

semplice e veloce registrazione per essere utilizzata
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CloudCloud
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Che cos’è un e book?

E’ un libro in formato digitale, che si può 

leggere con un apposito dispositivo ereader, 

oppure su un tablet, uno smartphone o un 

computer.

Ci sono diverse versioni digitali di ebook. Il 

formato più diffuso si chiama «epubepub»

La sua prima caratteristica è di adattarsi allo schermo in cui viene 

visualizzato, mostrando solo la quantità di testo che può contenere. 

Permette di ingrandire o rimpicciolire i caratteri, di variare i

margini, l’interlinea: di personalizzare la lettura secondo le proprie 

esigenze e preferenze: si può anche scegliere il tipo di carattere che 

piace di più.
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EE--PubPub

Electronic publication, "pubblicazione 

elettronica", è uno standard specifico per la 

pubblicazione di libri digitali, eBook.

http://www.epubeditor.it/home/

Leggere Ebook Epub Direttamente dal Browser [Firefox & Chrome]

EpubReader dallo store di Chrome

Mariano Fumante – At Milano
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EE--PubPub

BookRepublic

BookRepublic è la libreria italiana specializzata in ebook ed è un’iniziativa di Bookrepublic s.r.l.

Amazon
Poche presentazioni: il colosso della vendita online, offre la possibilità di scaricare 

gratuitamente libri classici di autori molto importanti e prestigiosi.

InMondadori
L’e-commerce dell’Arnoldo Mondadori Editore ha più di 40.000 titoli disponibili 

gratuitamente.

Letteratura Italiana
Blog in collaborazione con Einaudi Editore dov’è possibile scaricare gratuitamente la 

maggior parte dei titoli editi Einaudi. Opere di autori classici.

Ebook Gratis
eBookGratis.net è un portale dedicato all’hosting e alla ridistribuzione di e-book e 

produzioni digitali di diverso genere. Tutto gratuito ed in italiano!

Gutenberg Italia
Il primo produttore in assoluto di ebook gratuiti. Il progetto Gutenberg da cui 

molti altri siti e blog si sono ispirati. Grandissima quantità di e-book gratuiti, 

di qualsiasi lingua.

Mariano Fumante – At Milano
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Usare materiali in formato digitale e 

in

e-learning, consente di:

Scegliere tempi e ritmi di 

apprendimento
Prendere appunti

Ascoltare e riascoltare

Impaginare e rielaborare

Condividere

Archiviare
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Strumenti On LineStrumenti On Line
Digital StorytellingDigital Storytelling

Il “podcast” è anzitutto una tecnologia che permette 

l’ascolto di file audio su internet attraverso la 

distribuzione di aggiornamenti chiamati “feed RSS”, a cui 

un utente si può iscrivere

Creare e condividere contenuti grafici coinvolgenti: grafica per i 

social, collage, inviti, pagine web, presentazioni e video 

multimediali.

Creare velocemente siti internet

http://www.podcastgenerator.net/



Digital StorytellingDigital Storytelling

La narrazione digitale consente ai ragazzi di usare la propria esperienza e creatività per creare prodotti 

multimediali all’interno del curriculum di studio. L’allievo diviene protagonista del proprio processo di 

apprendimento e può mettere a frutto le proprie conoscenze, competenze e creatività per realizzare 

prodotti originali nella forma di video, presentazioni multimediali, libri e racconti digitali, fumetti e 

poster, ecc. come esito dei propri apprendimenti.

Il Digital Storytelling può facilitare l’apprendimento di contenuti e 

nozioni disciplinari complessi in modo divertente e più coinvolgente!
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Digital StorytellingDigital Storytelling

•Trasformare un racconto o parte di esso in un dialogo, un’intervista o una conversazione telefonica

•Trasformare una storia in un fumetto o in una video animazione.

•Narrare un sogno complesso ambientato nel passato o nel futuro.

•Presentare il video di una notizia o un articolo e chiedere ai ragazzi di narrare la storia dal punto di vista 

dei diversi personaggi coinvolti.

•Creare delle interviste immaginarie o un video reportage.

•Creare una finta trasmissione radiofonica o un talk show in cui ragazzi siano portavoce di idee contrapposte 

e simulino l’intervento di esperti

•Raccontare eventi storici dal punto di vista di un personaggio immaginario (es. il racconto di un soldato al 

fronte, il discorso ufficiale di un personaggio storico o di commiato per il funerale di un personaggio famoso, 

ecc).

•Creare una pagina di giornale fittizia che racconti un evento storico o biografico

•Ricostruire una sequenza di eventi, un evento storico o una biografia attraverso una linea del tempo o 

l’itinerario percorso dal protagonista di un romanzo, uno scienziato o un esploratore attraverso una mappa 

interattiva

•Creare una campagna pubblicitaria per la divulgazione di messaggi e valori condivisi.

•Creare un video trailer o un volantino di invito alla lettura di un libro, visita di una mostra o visione di un 

film/spettacolo
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BYODBYOD

BYOD è un'espressione nata in campo aziendale (Bring your 

own device) ed utilizzata anche in campo scolastico per 

riferirsi alla possibilità di consentire agli alunni di portare i 

propri dispositivi personali a scuola ed utilizzarli nella didattica

Nel mondo del lavoro  è senza dubbio uno dei termini 

che ricorrono di più quando si parla di nuove tendenze 

nell’organizzazione delle aziende.

Perché è così popolare? 

Perché con il bring your own device si possono risparmiare soldi e 

guadagnare in produttività.

In un’azienda, è fondamentale che i dipendenti si relazionino in modo 

produttivo e sereno con le tecnologie necessarie per il lavoro. 

Mariano Fumante – At Milano
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• La scuola risparmia soldi

• Gli studenti conoscono già il proprio 

dispositivo

• Gli alunni possono offrire spunti 

all’insegnante

• Alunni più protagonisti del proprio 

processo educativo

• Incompatibilità tra dispositivi

• Mancato controllo completo da parte 

dell’insegnante

• Furti

• Diverse istruzioni per ogni tipo di 

device

• Discriminante tra pari

Punti di forzaPunti di forza

CriticitCriticitàà
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Coding e pensiero Coding e pensiero computazionalecomputazionale
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Coding è un termine inglese al quale corrisponde in italiano la 

parola programmazione

Coding e pensiero Coding e pensiero computazionalecomputazionale

Parliamo di un approccio che mette la 

programmazione al centro di un percorso dove 

l’apprendimento, parte dai primi anni di vita.

Parliamo di pensiero computazionale, ovvero di un approccio inedito alla 

soluzione dei problemi. Con il coding bambini e ragazzi sviluppano il pensiero 

computazionale, l’attitudine a risolvere problemi più o meno complessi.

Bambini e ragazzi si trovano davanti a quello che più li 

diverte: un tablet, uno smartphone, il monitor di un pc, un 

robot. Sta a loro animare, far prendere vita, imparare a 

fare muovere i loro personaggi in un certo modo

Mariano Fumante – At Milano
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Coding e pensiero Coding e pensiero computazionalecomputazionale

Coding UnpluggedCoding Unplugged

Attività e laboratori volti ad insegnare ai 

bambini i fondamenti delle scienze 

informatiche e computazionali senza 

l’utilizzo di un computer.

BeeBot

BlueBot

Dash&Dot

Le aree di lavoro sono_

+ la rappresentazione delle informazioni,

+ il funzionamento e la costruzione degli algoritmi;

+ la rappresentazione dei processi.
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Ipotizziamo di trovarci in una classe con 20 bambini. La prima attività da fare è

farli sedere per terra a cerchio e mostrare loro un piccolo robottino. Possiamo 

raccontargli la storia del robottino che si è perso e che sta cercando di tornare 

sull’ astronave dove lo attendono i suoi genitori per riportarlo a casa. Attraverso 

l’attività che verrà proposta impareranno a dare le istruzioni necessarie al 

robottino per permettergli di trovare la strada per raggiungere l’astronave.

Coding e pensiero Coding e pensiero computazionalecomputazionale

Il passo successivo è dividerli in gruppi. Il gruppo può essere funzionale se 

composto da un minimo di 3 fino ad un massimo di 5 bambini. Per questa attività

sarebbe utile essere in compresenza o comunque cercare la collaborazione di 

una o più colleghe in modo che ciascuna maestra possa osservare e seguire

attentamente massimo due gruppi (10 bambini).

Ad ogni bambino verrà data la possibilità di disegnare sul “tappeto nero” del 

proprio gruppo un ostacolo. Esso potrà essere una pozzanghera (una macchia 

blu), un cespuglio (una macchia verde), della lava (macchia rossa) etc… Un 

bambino infine dovrà disegnare anche l’astronave che riporterà il robottino a 

casa.

Terminato il disegno, un bambino per volta indosserà la “maschera” del robottino 

e sarà comandato dai suoi amici.

Fonte: http://www.scuolaetecnologia.it/



64

I comandi dovranno essere del seguente tipo e ogni passo dovrà corrispondere ad 

un quadrato della griglia:

•Un passo avanti

•Un passo indietro

•Un passo a destra

•Un passo a sinistra

Per i più grandi, sarà anche possibile far anticipare alle istruzioni vocali, un proprio 

disegno rappresentante i comandi che si vorranno dare al robottino, con ad esempio 

delle frecce:

Coding e pensiero Coding e pensiero computazionalecomputazionale

Questi fogli diventeranno delle rappresentazioni di stringhe 
di comandi veri e propri!

I più piccoli invece procederanno solo attraverso le 

indicazioni vocali, e al termine dell’attività, si potranno 

consegnare delle schede da colorare in cui vi è

rappresentato il robottino (quello della storia raccontata) e la

griglia sulla quale ogni bambino potrà replicare gli ostacoli 

del tappeto del proprio gruppo (o se molto piccoli 

posizionarli a piacere in posti diversi).
Competenze e abilità sviluppate

zona di sviluppo prossimale del bambino

algoritmi problem solving memoria emozionale coding
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Il primo, semplice esercizio consiste nel mostrare ai ragazzi come un oggetto 

può essere rappresentato tramite pixel

Coding e pensiero Coding e pensiero computazionalecomputazionale

Il pixel è l’unità fondamentale di rappresentazione di un’immagine digitale.

Agli alunni, verrà richiesto di partire da un reticolo disegnato sui quadretti del

proprio quaderno, simile allo schema di una battaglia navale, e colorare soltanto gli 

spazi necessari per comporre l’immagine desiderata, ad esempio quella del proprio 

personaggio preferito
Questo è solo il primo passo della pixel art. Quello successivo è trasformare 

questa operazione in una sequenza di istruzioni, pensate per far sì che anche un 

altro alunno che non conosce in anticipo il soggetto del disegno possa riprodurlo 

con sicurezza.
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Per cominciare, bisogna realizzare una griglia. Realizzare una tabella con il lapis, 

5×6 celle (realizzare celle quadrate, da 2 quadretti di lato; in questo modo 

l’immagine è più grande e più visibile). 

La griglia 5X6 è sufficiente per realizzare le lettere dell’alfabeto e i numeri 

utilizzando i pixel. Per realizzazioni più complesse (immagini) è necessaria una 

griglia più grande.

Coding e pensiero Coding e pensiero computazionalecomputazionale

•a sinistra, la lettera a rappresentata 

imitando i pixel;

•a destra, la trascrizione in “codice” di 

ciascuna riga della tabella (B sta per 

bianco, N per nero).Questo tipo di trascrizione non è binario: 

infatti, oltre alle lettere B e N troviamo 

anche i numeri

Fonte: https://portalebambini.it/
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Coding e pensiero Coding e pensiero computazionalecomputazionale
Ma come possiamo trascrivere i pixel in codice binario? Ecco che si passa al 

secondo esercizio. Questa volta, le lettere B e N scompaiono e rimangono solo i 

numeri.

Abbiamo visto che trascrivendo il codice si descrive la sequenza dei pixel di ogni 

riga da sinistra a destra.

Dunque, se il primo pixel a sinistra è bianco, la trascrizione binaria comincerà con 

un numero intero superiore a zero (1,2,3 e così via). Quel numero indica quanti 

pixel bianchi ci sono da sinistra a destra.

Se il primo pixel a sinistra è nero, invece, la trascrizione comincerà con uno zero, 

seguito dal numero di pixel neri.

Ecco come si trascrivono le lettere “a” e “b”:

Convertire l’immagine in una sequenza di 
0 e 1Prendiamo per esempio la prima riga 

della lettera “a” verde: 1, 3, 1. Usare il 

codice che abbiamo esposto sopra 

consente di codificare l’immagine in una 

sequenza di tre numeri. Proviamo 

utilizzando lo 0 per i pixel bianchi e l’1 

per i pixel neri: 0, 1, 1, 1, 0. Servono 

cinque numeri.
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Coding e pensiero Coding e pensiero computazionalecomputazionale

Mariano Fumante – At Milano

Scratch è un semplice ambiente di programmazione, gratuito, che 

utilizza un linguaggio di programmazione di tipo grafico e visuale, a 

blocchi.

Per creare un programma, infatti, basterà trascinare dei blocchi di 
codice, preimpostati e divisi per colore, all’interno dell’area di coding 

ed unirli insieme seguendo un ordine logico.

Scratch ci consente di creare un vasto numero di contenuti 
diversi, per esempio cartoni animati, animazioni e storie interattive, 

quiz e puzzle, ma anche dei semplici giochi arcade.
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Le nuove frontiere della didattica Le nuove frontiere della didattica 

RealtRealtàà aumentata e Realtaumentata e Realtàà virtualevirtuale
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NUOVI STRUMENTI ENUOVI STRUMENTI E NUOVENUOVE

COMPETENZECOMPETENZE PER CHI PER CHI 

SI OCCUPA DI SI OCCUPA DI DIDATTICADIDATTICA

Mappe mentali e mappe concettuali
PoppletPopplet

Strumento on line, non richiede istallazione ma bisogna registrarsi al 

seguente indirizzo: http://popplet.com

CmapCmap

Creare facilmente mappe concettuali e condividerle. Necessita istallazione 

software free reperibile sul sito https://cmaptools.it.uptodown.com/windows 

SlateboxSlatebox

Strumento gratuito che è possibile utilizzare per creare mappe 

mentali, presentazioni, diagrammi on line. 

Il sito è www.slatebox.com

Il Paradiso delle MappeIl Paradiso delle Mappe

Si tratta dimappe per la scuola primaria, suddivise essenzialmente 

inmappe per l'italiano emappe per la matematica.

Il sito è http://paradisodellemappe.blogspot.it/
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NUOVI STRUMENTI ENUOVI STRUMENTI E NUOVENUOVE

COMPETENZECOMPETENZE PER CHI PER CHI 

SI OCCUPA DI SI OCCUPA DI DIDATTICADIDATTICA

La tecnologia Text To speech è quella che consente ad un computer di leggere 

un testo cosi da poterlo ascoltare come se venisse letto da una persona vera.

Su Windows il programma predefinito per il text to speech, ossia l'assistente 

vocale è Narrator e si trova nel menu Start - Programmi – Accessori -

Accessibilità.

DSpeech è un programma di TTS (Text To Speech) e ASR (Automatic Speech 

Recognition).

E' cioè in grado di leggere il testo scritto e di scegliere le frasi da pronunciare a 

seconda delle risposte vocali dell'utente.

E' molto versatile e può essere programmato.

http://dimio.altervista.org/ita/index.html

KahootKahoot
Per la creazione di quiz accessibile da qualsiasi dispositivo
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RAI Scuola              RAI Scuola              https://www.raiscuola.rai.it/

WiKiWiKi

Strumento di valenza didattica è il Wiki, espressione utilizzata per la 

prima nel mondo del web, nel 1995, da W. Cunningham. Il wiki è un 

sito web (o una collezione di documenti ipertestuali) che permette 

ad ogni utilizzatore di aggiungere contenuti, come in un forum, ma 

anche di modificare i contenuti esistenti inseriti da altri. Si tratta, in 

altri termini, di uno strumento di editoria personale sul web

La sua creazione è molto semplice. Basta disporre di uno spazio web, 

scaricare un software (Mediawiki è il più noto), installarlo e iniziare 

a lavorare, oppure registrarsi ai servizi disponibili on line che

offrono spazi wiki pronti all’uso, come ad esempio ai

servizi PBWIKI e PmWIKI). Un wiki permette, quindi, di scrivere 

collettivamente dei documenti in un semplice
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CompetenzeCompetenze DigitaliDigitali

"La sola tecnologia non migliorer"La sola tecnologia non miglioreràà l'istruzione, ma può l'istruzione, ma può 

essere una parte potente della soluzione."essere una parte potente della soluzione."
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https://www.agid.gov.it. . . . . . .

Piano Nazionale Piano Nazionale 

Scuola Digitale PNSDScuola Digitale PNSD
https://www.istruzione.it/scuola_digitale/


