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INTRODUZIONE AL MANUALE
Il manuale si propone di presentare come vengono realizzati i materiali didattici digitali.

Attraverso questo manuale, ci auguriamo che ogni insegnante/educatore interessato a implementare
tali pratiche (o a crearne di proprie) nello spazio dell’istituzione educativa in cui opera e lavora, dopo
aver letto questo documento, sia in grado di farlo da solo.
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CAPITOLO 1 CONTESTO TEORICO DEL PROGETTO SMART & COOPERATIVE SKILLS

Vorremmo iniziare questo manuale con gli approcci pit importanti (costruttivismo, apprendimento
cooperativo, apprendimento digitale) e i concetti (bisogni educativi speciali, life skills) che hanno
costituito il nucleo del lavoro successivo al progetto Smart&Cooperative Skills. In questo progetto,
I'attenzione si & concentrata sui giovani del livello secondario inferiore, in particolare sui giovani con
bisogni educativi speciali e sul loro sviluppo di competenze di vita utilizzando la tecnologia digitale.
Abbiamo perseguito il nostro piano cercando di adattare allo spazio digitale approcci consolidati nella
pratica educativa globale, come il costruttivismo e I'apprendimento cooperativo.

COSTRUTTIVISMO E APPRENDIMENTO COOPERATIVO

L'istruzione € un campo dinamico che si evolve costantemente per soddisfare le esigenze degli
studenti in ambienti diversi. Due approcci pedagogici di spicco, il costruttivismo e I'apprendimento
cooperativo, hanno ottenuto un’attenzione significativa per il loro impatto sul coinvolgimento degli
studenti, sull’acquisizione delle conoscenze e sui risultati complessivi dell’apprendimento. La
seguente sezione esplora i principi, i benefici e le sfide associate al costruttivismo e all’apprendimento
cooperativo, fornendo un’analisi comparativa delle loro applicazioni in ambito educativo.

IL PROCESSO DI APPRENDIMENTO IN UNA PROSPETTIVA COSTRUTTIVISTA

Il costruttivismo in campo educativo € un concetto che spiega il modo in cui una persona apprende,
come impara a conoscere il mondo circostante e come costruisce la conoscenza della parola (Garbula-
Orzechowska 2009, pp. 179-189).

Le nuove conoscenze vengono create nella mente di una persona sulla base delle conoscenze che
aveva in precedenza e sulla base del rapporto con I'ambiente. In altre parole, 'apprendimento
dipende dalla persona che apprende. E la persona in quanto individuo che crea conoscenza
interagendo con I'ambiente circostante, imparando a conoscere la cultura e i suoi simboli (Dylak 2000,
p. 15). Il linguaggio non & solo un mezzo di comunicazione, ma anche uno strumento fondamentale
per la costruzione della conoscenza. L’approccio costruttivista all’educazione affronta i limiti che
accompagnano la cognizione umana e specifica che la cognizione del mondo é soggettiva. Il mondo &
mutevole ed é difficile definire la verita ultima.
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L'apprendimento € un processo che non avviene nello stesso modo per tutti. Pertanto, I'ipotesi che
tutti gli studenti, nello stesso momento, imparino la stessa cosa non funziona. L'apprendimento &
un’attivita individualizzata, che si verifica in modo diverso in ognuno. Pertanto, il piano della lezione
non deve essere definito con precisione. Piuttosto, deve essere una fonte di ispirazione e un motivo
di discussione. Dovrebbe contenere un problema da analizzare, da esplorare da considerare. Lavorare
con uno studente significa creare opportunita di insegnamento, € un’occasione per lo studente di
imparare cose nuove, € un momento in cui lo studente costruisce autonomamente la sua conoscenza.
Lo studente utilizza le conoscenze precedentemente possedute e le combina con quelle appena
apprese. Questo porta alla conclusione che non si deve presumere che tutti gli studenti abbiano le
stesse basi. Un approccio individualistico allo studente consiste nel capire che la conoscenza che
possiede in precedenza e diversa da quella degli altri studenti.

In un approccio costruttivista all’istruzione, & necessario allontanarsi dall’insegnante che fornisce
soluzioni pronte per 'uso. Gli studenti devono avere |'opportunita di pensare da soli e di provare a
risolvere una situazione problematica. Non & compito dell'insegnante decidere per loro. E il conflitto
cognitivo che innesca il processo di apprendimento (Klus-Stanska 2018, pp. 157-158).

Creare una situazione problematica porta lo studente a diventare curioso, a pensare, a considerare
diverse opzioni e a prendere una decisione da solo. Dare questa opportunita porta allo sviluppo dello
studente e della sua competenza. La semplice trasmissione di conoscenze da parte dell’'insegnante
puo non influenzare I'insorgere della curiosita. Puo facilmente portare alla noia, invece di creare nuove
conoscenze. Le conoscenze costruite in precedenza vengono combinate con quelle apprese di recente.
Pertanto, & importante che lo studente sia attivo nel processo educativo. Cio & legato alla capacita di
prendere decisioni da soli e alla possibilita di commettere errori. Non tutte le soluzioni devono essere
immediatamente corrette, ma nemmeno tutte le soluzioni devono essere giuste per tutti. E
fondamentale che gli studenti abbiano I'opportunita di affrontare la situazione problematica da soli,
tentando di risolvere il problema da soli e avendo I'opportunita di commettere errori. Cosi facendo,
gli studenti ricorderanno meglio cio che stanno imparando. L'importante € che lo studente accetti la
sfida di risolvere il problema da solo.

Secondo I'approccio costruttivista all’educazione, ricevere una soluzione gia pronta non costruisce la
conoscenza dello studente quanto provare ad affrontare la situazione problematica da solo. Cio che

\

conta & il processo stesso di arrivo alla soluzione, e il relativo commettere errori € la fase di
apprendimento. Durante I'apprendimento, come nelle situazioni reali, non & detto che si arrivi subito
al risultato giusto. Accettare la sfida e commettere errori da soli sono elementi che influenzano gli
studenti a impegnarsi e ad assumersi la responsabilita del processo di apprendimento (Klus-Stanska
2018, pp. 152-153). | giovani costruiranno la propria conoscenza del mondo, basandosi sulle proprie
esperienze. L'importante e capirla da soli, memorizzarla ed essere in grado di utilizzare tale
conoscenza costruita in futuro. Impariamo continuamente e il processo di apprendimento non & del
tutto consapevole. Gli studenti acquisiscono conoscenze durante le situazioni didattiche

deliberatamente create, ma anche nel corso delle situazioni quotidiane, interagendo con altre

6
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persone. Quanto piu interessanti e diversificate sono le opportunita di apprendimento a scuola, tanto
maggiore ¢ la possibilita di esercitarsi in situazioni problematiche in un ambiente sicuro creato per

I"'apprendimento. Preparando piani di lezione precisi, non abbiamo alcuna garanzia che gli studenti li
assimilino accuratamente.

Pertanto, vale la pena di concentrarsi sull’'opportunita di dare agli studenti I'opportunita di affrontare
le proprie sfide e di pensare a quale sia il modo migliore per loro. Lo scenario deve essere un aiuto per
la preparazione delle attivita e un contributo alla discussione e all’apprendimento. Gli studenti, in
guanto individui indipendenti, dovrebbero diventare ricercatori attivi, alla ricerca di una soluzione,
sviluppando cosi valori chiave legati all’intelligenza emotiva, ad esempio il pensiero critico, I'assertivita
o la sensibilita verso gli altri.

ELEMENTI DI ATTIVITA COSTRUTTIVE

DEFINIZIONE DELL’OBIETTIVO

Il raggiungimento di un obiettivo per gli studenti &, secondo I'approccio costruttivista, una transizione
dalla zona di sviluppo immediato alla zona di sviluppo attuale (vedi Vygotskij, 1989). Lev Vygotskij ha
definito la zona di sviluppo immediato come il luogo delle attivita che portano a cambiamenti nelle
funzioni mentali del bambino. In altre parole, questa sfera comprende le attivita che il bambino puo
tentare di svolgere da solo e quelle che puo svolgere con il supporto di persone con competenze pil
elevate (Zalewska 2009, pp. 532-533). La zona di sviluppo attuale, invece, comprende le competenze
che il bambino gia possiede e che sta migliorando. Secondo questo approccio, gli obiettivi dovrebbero
essere abbastanza flessibili da permettere ai singoli studenti di raggiungerli. A questo punto vale la
pena di tornare al processo dell'insegnamento, cioé che contano i tentativi fatti e non solo il risultato
ottenuto.

Pertanto, gli obiettivi devono essere formulati in modo tale che tutti gli studenti abbiano la possibilita
di raggiungerli. Il compito degli insegnanti non e quello di tirare fuori il bambino o di esigere che un
dato problema venga imparato a memoria, ma di creare le condizioni educative per sforzarsi di
risolvere i problemi da soli, prestando attenzione ai vari aspetti legati a un dato problema (Bonar,
maggio 2015, pp. 47-48). In sintesi, gli studenti raggiungono I'obiettivo costruendo nuove conoscenze
su un determinato problema. Il ruolo dell'insegnante & quello di sostenere gli studenti affinché
possano raggiungere |'obiettivo che si sono prefissati.

APPRENDIMENTO

Nel processo di apprendimento, € lo studente che deve essere I'individuo attivo. Jerome Bruner, dopo
aver analizzato la teoria di Lev Vygotskij, ha descritto la mente come un intermediario tra I'esperienza
individuale e il mondo circostante (Bruner 1996, p. 102). | processi che avvengono nella mente sono
legati all’attribuzione di un significato all’esperienza individuale. Lo sviluppo mentale degli studenti e

7
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inteso come il perfezionamento delle strutture simboliche incorporate nella cultura (Mills 2007, p.
100). Oltre al linguaggio, per costruire il significato € necessario un contesto culturale. Interagendo
con una determinata cultura, gli studenti si adattano al mondo sociale stabilito, creando al contempo
la propria comprensione di un determinato ambiente. L'inserimento dello scenario della lezione in
una determinata cultura e situazione sociale dovrebbe consentire di praticare nell’ambiente di
insegnamento modi di comportamento adeguati alla situazione.

| giovani imparano a conoscere il mondo che li circonda e costruiscono le loro conoscenze interagendo
con I'ambiente sociale. La conoscenza non viene iniettata negli studenti, obbligandoli a imparare a
memoria e a riprodurre le informazioni fornite dall'insegnante. La conoscenza viene creata nella
mente del bambino attraverso la costruzione di strutture. Questa diventa legata alle informazioni gia

\

possedute in precedenza. L'importanza del processo di apprendimento stesso e enfatizzata
nell’approccio costruttivista all’educazione (Dylak 2000, p. 65). Il costruttivismo sostiene che la
conoscenza e attivamente costruita dall’individuo e che il raggiungimento della conoscenza & un
processo adattivo durante il quale si verifica I'ordinamento delle situazioni sociali vissute (cfr. Olssen
1996). Pertanto, lo scenario proposto si riferisce a possibili situazioni sociali che gli studenti possono
sperimentare. La varieta di situazioni presentate permette di selezionare e praticare situazioni sociali

relative a un determinato gruppo di studenti, tenendo conto, ad esempio, della loro eta.

ATTIVITA DEGLI STUDENTI NELL’AMBIENTE EDUCATIVO

Il compito dell'insegnante & quello di organizzare un ambiente in cui i giovani possano imparare
essendo individui attivi (Dylak 2000, pp. 27-29). Offrire agli studenti di utilizzare piattaforme didattiche
per conto proprio pud sostenere il processo educativo. Se uno studente si impegna autonomamente
ad analizzare una questione e a cercare di risolvere una situazione problematica, diventa un
ricercatore attivo. Tale attivita attiva i processi responsabili della costruzione della conoscenza, che e
una rappresentazione del mondo che circonda gli studenti. Un ambiente educativo che non stimola
I'attivita puo portare alla noia. Pertanto, vale la pena di diversificare I'ambiente educativo in modo
che sia interessante e stimolante per i giovani. Questo aiutera a costruire strutture cognitive ricche
che costituiranno la conoscenza del singolo studente. Ci si puo chiedere se gli studenti saranno piu
disposti a partecipare ad attivita che stimolano la loro attivita o a quelle che non richiedono la loro
attivita. In un ambiente educativo sovraccarico di informazioni, i dati che si susseguono possono
sovrapporsi, duplicarsi e non riuscire a formare strutture ordinate legate alle conoscenze
precedentemente acquisite. Tali raccolte di informazioni non si consolideranno come conoscenza
permanente e ordinata (Dylak 2000, pp. 27-29). Pertanto, il compito degli insegnanti € quello di creare
un ambiente di apprendimento interessante, stimolante e diversificato in cui gli studenti possano
sperimentare e commettere errori, che sono una parte naturale del processo di apprendimento (Klus-
Stanska 2018, pp. 138-139). In sintesi, I'attivita degli studenti e legata all’ambiente educativo. Questo
ambiente dovrebbe incoraggiare attivita esplorative come sperimentare, indagare e sperimentare. Ci
si aspetta che i giovani costruiscano autonomamente la conoscenza della realta vicina e lontana e delle
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relazioni che hanno luogo nell’ambiente sociale. Lavorare con strumenti che permettono di analizzare
vari scenari comportamentali offre I'opportunita di mettere in pratica le proprie reazioni o decisioni
in un ambiente sicuro. Il processo di apprendimento deve avvenire in accordo con le predisposizioni
individuali del giovane, secondo il ritmo da lui stabilito. Il valore educativo € I'interazione degli studenti
con 'ambiente.

FORME DI LAVORO IN CLASSE

E stato sottolineato pil volte che gli studenti creano le loro conoscenze in modo indipendente.
Tuttavia, questo non deve avvenire solo durante il lavoro individuale. La riflessione su un determinato
problema, la creazione di vari scenari di soluzione, la formulazione di domande a se stessi possono
avvenire durante il lavoro di gruppo. La conoscenza viene creata sia consciamente che
inconsciamente, attraverso il pensiero interpretativo, I’'azione, la relazione con la conoscenza
precedentemente costruita, la categorizzazione e la valutazione (Bonar, Wisniewska- Kin 2019, p. 80).
Cio pud avvenire sia durante il lavoro individuale che in gruppo. La costruzione della conoscenza &
anche un processo sociale e I'apprendimento in gruppo libera il potenziale degli studenti (Bonar,
maggio 2015, p. 50). Risolvere i problemi in modo indipendente o come parte di un gruppo porta a
essere coraggiosi e indipendenti nel pensare e nell’agire (cfr. Golebniak, 2015). | giovani possono
ispirarsi a vicenda, parlare delle loro idee, formulare ipotesi e proporre una soluzione comune. Tale
cooperazione consente la costruzione della conoscenza in un ambiente amichevole e influenza la
motivazione all’apprendimento (Gesel, Lemons, Sinclair, 2019, pagg. 238-238). |l peer tutoring & un
tipo di cooperazione e di apprendimento reciproco tra giovani, che influisce sulla crescita del senso di
agency e porta alla costruzione di nuove conoscenze (Sajdera 2016, p. 84). Ulteriori vantaggi del lavoro
in gruppo sono l'opportunita per gli studenti di conoscersi meglio e di imparare a cooperare con
persone diverse.

Nelle attivita educative, i giovani non sono lasciati senza la cura e il sostegno dell’insegnante. E I'uso
di varie forme di attivita le rende piu attraenti e interessanti. L'insegnante utilizza il monitoraggio
discreto nel suo lavoro con gli studenti (Klus-Stanska, 2018, p. 141), cioé l'insegnante sostiene,
monitora le attivita degli studenti e analizza il problema con loro, in modo che I'insegnante possa fare
riferimento alle informazioni scientifiche sull’argomento. Questo combina la costruzione della fiducia
dello studente nel proprio modo di lavorare con il fatto che la scuola & un luogo in cui sviluppare le
proprie conoscenze. Le attivita di apprendimento sono legate alla creazione di un clima favorevole
all’apprendimento, all’analisi, alla formulazione di domande e alla soluzione di problemi di ricerca.
L'apprendimento dovrebbe essere un’avventura intellettuale, durante la quale sono gli studenti a
poter esprimere con sensibilita le proprie opinioni, proporre idee e condividere i propri dubbi (Dylak
2000, pp. 22-24).

SFIDE DELL’APPROCCIO COSTRUTTIVISTA
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Tuttavia, I'attuazione del costruttivismo puod porre delle sfide nei contesti educativi tradizionali. Il
passaggio da un approccio incentrato sull’insegnante a uno incentrato sullo studente puo richiedere

aggiustamenti nella gestione della classe e nei metodi di valutazione. Inoltre, gli studenti possono
incontrare difficolta nell’adattarsi a un ambiente di apprendimento pil autonomo e autodiretto.

APPRENDIMENTO COOPERATIVO

L'apprendimento cooperativo € un approccio pedagogico che enfatizza la collaborazione tra gli
studenti per raggiungere obiettivi di apprendimento comuni (cfr. Nolinseke e Millis, 1999; Ballantine
e McCourt Larres 2007; Gillies 2016). Radicato nella teoria dell'interdipendenza sociale,
I"apprendimento cooperativo presuppone che gli studenti possano trarre beneficio dall’interazione e
dalle esperienze condivise (Felder e Brent 2007). Gli studenti lavorano insieme in piccoli gruppi,
ciascuno dei quali contribuisce alla comprensione collettiva del materiale (Keyser, 2000; Acar e Tarhan
2007). Questo approccio favorisce il lavoro di squadra, le capacita di comunicazione e il senso di
responsabilita dei partecipanti.

PRINCIPI DELL’APPRENDIMENTO COOPERATIVO

L'apprendimento cooperativo si basa su diversi principi chiave che ne guidano I'attuazione in classe
(Roger, T. e David W.J. 1994; Jacobs, G.M 2004). Questi principi includono I'interdipendenza positiva,
la responsabilita individuale, l'interazione faccia a faccia, lo sviluppo delle abilita sociali e
I’elaborazione di gruppo. L'interdipendenza positiva enfatizza I'idea che il successo di ogni membro
del gruppo sia interconnesso con il successo dell’intero gruppo, promuovendo un senso di
responsabilita condivisa. La responsabilita individuale assicura che ogni studente sia attivamente
impegnato e responsabile del proprio apprendimento all'interno del gruppo. L'interazione faccia a
faccia incoraggia la comunicazione e la collaborazione, componenti essenziali per un apprendimento
cooperativo efficace. Lo sviluppo delle abilita sociali comprende il miglioramento delle abilita
interpersonali, della comunicazione e del lavoro di squadra. Infine, I'elaborazione del gruppo
comporta la riflessione sulle dinamiche e sulle prestazioni del gruppo per ottimizzare la collaborazione
futura.

VANTAGGI| DELL’APPRENDIMENTO COOPERATIVO

Molti insegnanti e professionisti che hanno scelto di utilizzare I'apprendimento cooperativo hanno
riscontrato molti benefici per gli studenti (ma anche per gli insegnanti).

Uno dei vantaggi principali dell’apprendimento cooperativo € la promozione delle abilita sociali. Gli
studenti imparano a lavorare efficacemente in gruppo, ad apprezzare prospettive diverse e a
sviluppare I'empatia. Inoltre, & stato dimostrato che I'apprendimento cooperativo migliora le capacita
di pensiero critico, in quanto gli studenti si impegnano in discussioni, risoluzione di problemi e
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insegnamento tra pari. Questo approccio affronta anche i diversi stili di apprendimento,

soddisfacendo sia gli studenti uditivi che quelli cinestesici attraverso attivita interattive.

Di seguito descriveremo ciascun vantaggio in forma leggermente piu estesa.

1.

Miglioramento dei risultati scolastici: L’apprendimento cooperativo ha dimostrato
costantemente effetti positivi sui risultati scolastici. Lavorare insieme permette agli studenti
di accedere a prospettive diverse, condividere le conoscenze e risolvere collettivamente i
problemi, portando a una comprensione piu profonda della materia.

Sviluppo delle abilita sociali: Attraverso la collaborazione, gli studenti sviluppano abilita sociali
essenziali come la comunicazione, I'ascolto attivo e la risoluzione dei conflitti. Queste abilita
sono trasferibili a vari aspetti della vita, preparando gli studenti al successo nelle future
imprese personali e professionali.

Aumento della motivazione: L'interdipendenza positiva e il senso di responsabilita condivisa
nei gruppi di apprendimento cooperativo contribuiscono ad aumentare la motivazione. Gli
studenti spesso scoprono che lavorare insieme sui compiti favorisce un ambiente di sostegno
e incoraggiamento, motivandoli a partecipare attivamente al processo di apprendimento.

Competenza culturale: L'apprendimento cooperativo promuove la diversita e I'inclusione
mettendo insieme studenti con background, esperienze e prospettive diverse. Cio favorisce la
competenza culturale, in quanto gli studenti imparano ad apprezzare e a comprendere punti
di vista diversi.

Abilita di pensiero critico: | compiti di risoluzione dei problemi in collaborazione richiedono
agli studenti di impegnarsi nel pensiero critico e nell’analisi. Attraverso discussioni, dibattiti e
decisioni condivise, gli studenti imparano a pensare in modo critico e sviluppano la capacita
di valutare le informazioni da diversi punti di vista.

LE SFIDE DELL’APPRENDIMENTO COOPERATIVO

Tuttavia, I'apprendimento cooperativo non & privo di sfide (Buchs, C. et al. 2017; Baloche, L., Brody,

C.M. 2017). Le dinamiche di gruppo possono portare a una partecipazione diseguale e possono sorgere

conflitti tra i membri del team. Un’implementazione efficace richiede un’attenta pianificazione,

istruzioni chiare e un monitoraggio continuo per garantire che tutti gli studenti contribuiscano

attivamente al processo di apprendimento.

Qui di seguito descriviamo in modo piu dettagliato le singole sfide

1.

Partecipazione disuguale: Una sfida comune nell’apprendimento cooperativo & la potenziale
partecipazione disuguale all'interno dei gruppi. Alcuni studenti possono dominare le
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discussioni, mentre altri possono diventare osservatori passivi. Un’attenta strutturazione e il
monitoraggio da parte degli educatori sono essenziali per affrontare questo problema.

2. Dinamiche di gruppo e conflitti: La gestione delle dinamiche di gruppo e la risoluzione dei
conflitti rappresentano un’altra sfida. Differenze di personalita, stili di lavoro o opinioni
contrastanti possono interrompere il processo di collaborazione. Gli educatori devono fornire
indicazioni sulle strategie di comunicazione efficace e di risoluzione dei conflitti.

3. Gestione del tempo: L'apprendimento cooperativo puo richiedere un’attenta pianificazione
per garantire che le attivita di gruppo siano in linea con il programma generale e con i vincoli
di tempo. E fondamentale trovare un equilibrio tra compiti collaborativi e incarichi individuali.

ANALISI COMPARATIVA DEL COSTRUTTIVISMO E DELL’APPRENDIMENTO COOPERATIVO

Sebbene l'apprendimento cooperativo e il costruttivismo condividano |'‘obiettivo generale di
migliorare l'impegno e la comprensione degli studenti, si differenziano per I'enfasi posta
rispettivamente sull’interazione sociale e sulla costruzione individuale della conoscenza.

L'apprendimento cooperativo pone una forte enfasi sulla collaborazione e sull’interazione,
promuovendo le abilita sociali e il lavoro di squadra. Fornisce un quadro strutturato che consente agli
studenti di imparare gli uni dagli altri, sfruttando la diversita dei punti di vista all'interno del gruppo.
Tuttavia, il successo dell’apprendimento cooperativo dipende da dinamiche di gruppo efficaci, da una
comunicazione chiara e da una partecipazione equa.

Il costruttivismo, invece, privilegia la comprensione individuale e la costruzione di un significato
personale. Gli studenti sono incoraggiati a impegnarsi attivamente con il materiale, a collegare le
nuove informazioni alle conoscenze esistenti e ad appropriarsi del loro apprendimento. Se da un lato
il costruttivismo promuove il pensiero critico e I'apprendimento auto-diretto, dall’altro pud richiedere
un cambiamento piu significativo nei metodi di insegnamento tradizionali e un livello piu elevato di
motivazione intrinseca da parte degli studenti.

Conclusione

In conclusione, sia I'lapprendimento cooperativo che il costruttivismo offrono approcci preziosi per
migliorare le esperienze di apprendimento degli studenti. L’apprendimento cooperativo enfatizza
I'interazione sociale e il lavoro di squadra, mentre il costruttivismo si concentra sulla costruzione
individuale della conoscenza attraverso un impegno attivo. Gli educatori possono attingere ai punti di
forza di ciascun approccio e integrarli nelle loro pratiche didattiche in base alle esigenze e alle
caratteristiche specifiche dei loro studenti. In definitiva, una combinazione ponderata di
apprendimento cooperativo e principi costruttivisti puo creare un ambiente di apprendimento
dinamico e inclusivo che favorisce la collaborazione, il pensiero critico e le capacita di apprendimento
permanente.

12
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APPRENDIMENTO DIGITALE

L'apprendimento con strumenti digitali descrive I'apprendimento in cui la tecnologia media il processo
di apprendimento tramite Internet. L'apprendimento digitale, noto anche come e-learning o
apprendimento online, si riferisce all’'uso delle tecnologie digitali per fornire contenuti educativi e
facilitare le esperienze di apprendimento. Comporta l'integrazione di vari strumenti, piattaforme e
risorse elettroniche o online per creare un ambiente di apprendimento interattivo e flessibile.
L'apprendimento digitale puo avvenire in un contesto educativo formale, come scuole e universita, o
in contesti informali, come corsi online autogestiti o programmi di formazione.

La letteratura di ricerca abbonda di terminologie e definizioni sovrapposte, incoerenti e confuse su
cosa sia l'apprendimento con gli strumenti digitali (Guri-Rosenblit, 2005), coinvolgendo molte
caratteristiche e modelli di pratica diversi (Cavanaugh et al. 2016).

Qui presentiamo alcuni modelli esistenti di pratiche di apprendimento digitale nell’ambito
dell’istruzione.

Corsi online: L'apprendimento digitale spesso prevede corsi erogati interamente o parzialmente su
Internet. Questi corsi possono coprire un’ampia gamma di argomenti e possono includere elementi
multimediali come videolezioni, quiz interattivi e forum di discussione.

Aule virtuali: Le aule virtuali utilizzano piattaforme online per facilitare I'interazione in tempo reale tra
studenti e docenti. Le videoconferenze, le funzioni di chat e gli strumenti di collaborazione creano un
ambiente che simula le tradizionali aule frontali.

Applicazioni didattiche: Diverse applicazioni e software sono progettati per supportare
I'apprendimento di materie o abilita specifiche. Le app didattiche possono includere simulazioni
interattive, giochi, strumenti di apprendimento linguistico e altre risorse che migliorano I'esperienza
di apprendimento.

Risorse educative aperte (OER): Le risorse educative aperte sono materiali educativi liberamente
disponibili, con licenza aperta, che possono essere accessibili e condivisi per I'insegnamento e
I"apprendimento. Le OER possono includere libri di testo, video e altre risorse.

Apprendimento adattivo: | sistemi di apprendimento adattivo utilizzano la tecnologia per adattare i
contenuti didattici in base alle esigenze dei singoli studenti. Questi sistemi analizzano le prestazioni
dello studente e adattano la difficolta e il ritmo del materiale per ottimizzare i risultati
dell’apprendimento.

Apprendimento misto: L'apprendimento misto combina l'istruzione tradizionale faccia a faccia con
componenti di apprendimento digitale. Questo approccio consente un’esperienza di apprendimento
piu flessibile e personalizzata, in quanto gli studenti possono utilizzare i materiali digitali al di fuori
della classe.

13
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Gamification: La gamification incorpora elementi di gioco, come punti, badge e classifiche, nelle
attivita didattiche per aumentare la motivazione e il coinvolgimento. Questo approccio viene utilizzato
per rendere I'apprendimento piu interattivo e divertente.

Apprendimento mobile: Con la diffusione di smartphone e tablet, I'apprendimento mobile consente
agli studenti di accedere ai contenuti didattici in qualsiasi momento e ovunque. | corsi e le applicazioni
mobile-friendly offrono flessibilita e convenienza.

Realta aumentata e virtuale: Le tecnologie della realta aumentata (AR) e della realta virtuale (VR) sono
utilizzate per creare esperienze di apprendimento coinvolgenti. La AR sovrappone informazioni digitali
al mondo reale, mentre la VR fornisce un ambiente completamente simulato.

Le definizioni di apprendimento in ambiente digitale dipendono dal contesto e dall’ambiente in cui
viene attuato. Le definizioni sottolineano che questo tipo di apprendimento integra la tecnologia o
che serve a sostituire l'istruzione a distanza, che e supportata dall’uso di Internet (Bertea, 2009). L’e-
learning e I'educazione a distanza, tuttavia, non sono sinonimi. L’educazione a distanza pu® essere
fatta risalire a tempi antichi, mentre I’e-learning, che ha le sue origini nell’educazione a distanza, € un
fenomeno relativamente nuovo associato allo sviluppo di Internet negli anni ‘90 (Nichols 2003).

L'apprendimento digitale puo svolgere un ruolo cruciale nell’educazione dei bisogni speciali, fornendo
esperienze di apprendimento personalizzate e flessibili, adatte alle diverse esigenze educative degli
studenti.

BISOGNI EDUCATIVI SPECIALI

Da un lato, gli esseri umani sono individui unici e individuali, dall’altro, le persone sono simili in termini
di bisogni universali. | processi di socializzazione a cui le persone sono sottoposte fin dalla pil tenera
eta hanno il compito di dotare le persone delle conoscenze e delle competenze necessarie per
funzionare correttamente nella societa e, d’altro canto, contribuiscono a formare la loro individualita
e unicita. Per adempiere al primo compito, sono necessarie misure di socializzazione. Esse comportano
il superamento delle differenze tra i bambini e vengono svolte in gruppo (Brzezinska A. |., Jabtonski S.,
Zidtkowska B., 2014).

Per quanto riguarda i bambini che intellettualmente, emotivamente o socialmente rientrano nella
norma assegnata alla loro eta, non c’é bisogno di adottare misure aggiuntive, di cercare metodi
supplementari, di sostenere o stimolare il loro sviluppo (Brzeziiska A. I., Jabtonski S., Ziétkowska B.,
2014). Tuttavia, non tutti i giovani iniziano una nuova fase di sviluppo nello stesso momento dei loro
coetanei (Brzezinska A. I., Jabtonski S., Ziotkowska B., 2014).

14
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| bisogni educativi possono essere definiti come le condizioni necessarie a una persona per
raggiungere un senso di benessere. Questo concetto non si riferisce alle aspirazioni di una persona,
ma alle condizioni necessarie per raggiungere un certo stato (O’Brien, 2010). Cio significa che un
bisogno educativo € una condizione necessaria affinché una persona padroneggi una competenza

appresa e l'identificazione di questo tipo di bisogno consiste nell’individuare le condizioni necessarie
per raggiungere i risultati di apprendimento previsti (Brzeziniska A. 1., Jabtonski S., Zidtkowska B., 2014).

| bisogni educativi speciali e individuali derivano dalle differenze del bambino, che possono essere
causate sia da deficit che da eccessi. Si manifestano in diverse fasi della vita e riguardano sfere come
quella somatica, mentale e sociale. A volte la loro origine risale al periodo prenatale. Per pianificare
I'assistenza a una persona caratterizzata da tali bisogni, & necessario effettuare una diagnosi olistica,
che comprenda aree quali la situazione dello sviluppo, la qualita dell’ambiente, la natura della
relazione con I'ambiente. E inoltre necessario formulare obiettivi e definire una prospettiva
temporale, nonché prendere in considerazione I'attuale situazione socio-culturale dello studente e le
possibilita del suo ambiente (Brzezirska A. I., Jabtonski S., Ziétkowska B., 2014).

Gli individui indicati collettivamente come studenti con bisogni educativi speciali costituiscono un
gruppo molto eterogeneo (Plichta P., Jagoszewska I., Gtadyszewska-Cylulko J., Szczupat B., Drzazga A.,
Cytowska B., 2018). Nel gruppo degli studenti con bisogni educativi speciali, i ricercatori includono piu
spesso quelli con disturbi motori, disturbi della vista o dell’udito, disabilita intellettive, deficit cognitivi
dei genitori (dislessia, disgrafia, disortografia, discalculia, ecc.), disturbi della comunicazione linguistica
(ad esempio per gli stranieri), ADHD, disturbo oppositivo provocatorio, disturbi comportamentali ed
emotivi, autismo, malati cronici e disturbi alimentari (Sitarczyk M, Andrzejewska J., 2012; Lyndina Y.,
Soloviova T., Bielova O., Lisova L., Buhera Y., 2023). Cio significa concentrarsi sugli studenti con carenze
nella sfera somatica, mentale o sociale. Si presta meno attenzione agli alunni con un eccesso in una di
queste tre aree, che possono presentare handicap simili. Quest’ultimo gruppo comprende studenti
eccezionalmente dotati (Plichta P., Jagoszewska |., Gtadyszewska-Cylulko J., Szczupat B., Drzazga A.,
Cytowska B., 2018).

| bisogni speciali degli studenti non significano che questi bisogni sono diversi da quelli della maggior
parte degli studenti, ma che sono pil complessi, intensificati o soddisfatti in misura significativamente
inferiore rispetto a quelli degli altri (Plichta P., Jagoszewska I., Gtadyszewska-Cylulko J., Szczupat B.,
Drzazga A., Cytowska B., 2018).

| Paesi europei sostengono sempre pil I'inclusione nell’istruzione, ossia la possibilita per i bambini e i
giovani con bisogni educativi speciali di essere educati in un ambiente familiare e di supporto. Cid
implica la necessita per gli insegnanti di migliorare continuamente le proprie competenze (Domagata-
Zysk E., 2018).
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La posizione sociale e I'integrazione degli studenti con bisogni educativi speciali nella classe scolastica
sono di basso livello. Questo, a sua volta, puo scoraggiarli dal frequentare la scuola (Olechowska A.,
2019).

RISCHIO DI ABBANDONO SCOLASTICO

L'abbandono scolastico € un tema di attualita per gli Stati membri dell’Unione europea. L'UE sta
sviluppando strategie per affrontare questo fenomeno (Bembich C., 2023). Secondo la definizione
contenuta nei documenti della Commissione europea, I'abbandono scolastico & un fenomeno che
riguarda "i giovani che abbandonano l'istruzione e la formazione con un livello di istruzione secondaria
inferiore o inferiore e che non seguono piu alcuna forma di istruzione e formazione" (Consiglio
europeo, 2011). | tassi europei di abbandono scolastico si riferiscono ai giovani tra i 18 e i 24 anni
(Draghicescu L. M., Stancescu |., 2022).

L’abbandono scolastico & definito come una situazione in cui uno studente smette di frequentare le
lezioni a un certo punto dell’anno scolastico. Cid pud avvenire poco dopo l'iscrizione, durante il
semestre, poco prima della fine dell’anno scolastico o durante l'intero ciclo educativo. Secondo
I'accezione europea, si tratta di un’azione deliberata che si verifica prima del completamento del
secondo/secondo livello di istruzione o della certificazione professionale (Anghel G. A., Voicu C. D.,
Neacsa R., 2022).

Gliindicatori dell’abbandono scolastico includono i seguenti: numero di assenze, azioni di interruzione
deliberata della frequenza scolastica, azioni di reiscrizione dopo un periodo di assenza dalla scuola,
permanenza fuori dalla scuola, rendimento scolastico molto scarso, mancanza di consenso della
persona istruita a partecipare attivamente al successo scolastico (Anghel G. A., Voicu C. D., Neacsa R.,
2022).

A rischio sono i bambini e i giovani provenienti da comunita rurali, da famiglie di basso livello
economico, da gruppi minoritari, nonché gli studenti che hanno ripetuto un anno di scuola almeno
una volta o quelli che hanno gia una storia di abbandono scolastico (Consiglio europeo, 2011).

| ricercatori utilizzano cinque criteri per analizzare I'abbandono scolastico: [1] sfide personali, [2]
circostanze familiari, [3] relazioni sociali, [4] caratteristiche istituzionali della scuola/lavoro, [5] sistema
educativo. Il primo criterio si riferisce a caratteristiche innate, acquisite o sperimentate. |l secondo
criterio si riferisce al fatto di vivere in una famiglia con uno status materiale basso o con genitori
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disoccupati, nonché alla mancanza di sostegno da parte dei membri della famiglia e alla loro
convinzione che l'istruzione sia di scarso valore. |l terzo criterio si riferisce alle sfide delle relazioni
stabilite al di fuori della famiglia. Il quarto criterio riguarda gli aspetti spaziali della scuola, le politiche
organizzative, le norme istituzionali, le aspettative, le risorse. Il quinto criterio, invece, € costituito dai
fattori piu lontani dalla vita quotidiana degli studenti, ovvero le questioni economiche, le politiche
nazionali e le sfide legate al sistema educativo (Brown C., Douthwaite A., Costas Beatlle I., Savvides N.,
2022).

Gliinsegnantiindicano piu spesso le ragioni che risiedono in fattori strutturali e sfide personali, mentre
gli studenti indicano le relazioni sociali e le caratteristiche istituzionali della scuola (Brown C.,
Douthwaite A., Costas Beatlle I., Savvides N., 2022).

Gli studenti sottolineano che il sistema educativo non ha offerto loro sostegno in nessuno degli ambiti.
Quando i loro risultati accademici erano bassi, la scuola non aveva un piano per aiutarli. Si sono sentiti
insicuri, fisicamente ed emotivamente a disagio e sono stati vittime di bullismo da parte dei loro
coetanei. Non sentivano di appartenere a un gruppo. Anche in questo ambito non hanno ricevuto il
sostegno degli insegnanti. Inoltre, la comunicazione con gli insegnanti autoritari, che urlano agli
studenti e sono molto severi, € stata difficile, e cido e sostenuto dalla struttura scolastica. Il rischio di
abbandono colpisce soprattutto gli studenti che, oltre ai fattori sopra citati, non ricevono il sostegno
dei genitori. Di conseguenza, la soluzione pil sicura per gli studenti sembra essere quella di
abbandonare la scuola (Brown C., Douthwaite A., Costas Beatlle I., Savvides N., 2022).

Gli adulti indicano piu spesso i fattori di rischio psicologici, mentre gli studenti quelli sociali e
ambientali.

Alcuni ricercatori distinguono tre gruppi di ragioni per I'abbandono scolastico: [1] individuali, [2]
sociali, [3] familiari. Le cause individuali includono: disfunzioni dello sviluppo biologico e psicologico,
disturbi dell’adattamento e dell’integrazione scolastica, devianza, delinquenza. Le cause sociali
includono: incapacita del sistema educativo di fornire servizi integrati ai bambini a rischio di esclusione
scolastica, sottofinanziamento del sistema educativo per |'attuazione di programmi educativi per
mantenere gli studenti a rischio di APS nel sistema educativo, scarsa rappresentanza di team
multidisciplinari per un approccio integrato ai casi di studenti a rischio di APS, mancanza di
prevedibilita di alcune delle misure adottate nel contesto della politica educativa, mancanza di
sostenibilita dei programmi di intervento per prevenire e combattere I’APS nelle comunita locali,
deprofessionalizzazione del sistema educativo. Le cause familiari includono: basso status economico
della famiglia, basso livello di istruzione dei genitori, soppressione deliberata da parte dei genitori del
bisogno di istruzione formale dei figli, disgregazione della famiglia, problemi intrafamiliari (violenza,
migrazione dei genitori, dipendenze dei genitori, modelli genitoriali devianti) (Anghel G. A., Voicu C.
D., Neacsa R., 2022).

L’APS viene spesso spiegato dai ricercatori utilizzando la teoria dei sistemi ecologici di Urie
Bronfenbrenner. Un ecosistema & composto da cinque livelli: [1] il microsistema, cioe la scuola, la
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famiglia e il gruppo dei pari; [2] il mesosistema, cioé I'ambiente in cui avvengono le varie interazioni
tra le diverse strutture del microsistema; [3] I'esosistema, cioé il microsistema, il mesosistema e il
gruppo di appartenenza; [4] il macrosistema, cioé le credenze, le conoscenze e i valori di un individuo.ll
microsistema, il mesosistema e il gruppo di appartenenza; [4] il macrosistema, cioé le credenze, i
valori, le ideologie della comunita a cui appartiene la famiglia del bambino; [5] il cronosistema, cioe
gli eventi della vita del bambino e della sua famiglia. Uno squilibrio in uno dei sistemi causa

cambiamenti nel comportamento e nell’atteggiamento del bambino nei confronti della scuola (Anghel
G. A., Voicu C. D., Neacsa R., 2022).

La societa vede I'abbandono scolastico come un problema da affrontare e lo considera culturalmente
deprivato, poco intelligente, non qualificato e inadatto (Brown C., Douthwaite A., Costas Beatlle I.,
Savvides N., 2022).

Nel contesto dell’APS, la letteratura economica evidenzia i numerosi benefici dell’istruzione. Questi
includono migliori prospettive di carriera, salari piu alti, soddisfazione sul lavoro, decisioni piu
informate su salute, matrimonio, genitorialita, pensionamento, nonché competenze e atteggiamenti
individuali che influenzano le scelte economiche. Le decisioni individuali di perseguire l'istruzione
hanno anche conseguenze sociali e, ad esempio, influiscono sulle finanze dello Stato (aumento del
gettito fiscale, riduzione dei pagamenti di prestazioni sociali) e sul benessere sociale (a causa del loro
impatto sulla criminalita, sugli atteggiamenti verso le minoranze, gli immigrati, sulla partecipazione
politica) (Moretti E., 2007; Oreopoulos P., Salvanes K., 2011; Brunello G., De Paola M., 2014).

CATEGORIA NEET

| ricercatori indicano due gruppi di persone che possono essere definiti dalla categoria NEET. Il primo
e quello dei NEET disoccupati e inattivi e il secondo & quello dei soli NEET inattivi (Mussida Ch., Sciulli
D., 2023). In generale, le persone definite dalla categoria NEET sono quelle che non hanno un lavoro,
un’istruzione o una formazione.

La categoria dei NEET e pil ampia della disoccupazione e comprende tutti i giovani di eta compresa
trai 15 ei24 anniche, per qualsiasi motivo, non sono impegnatiin un percorso scolastico e non hanno
un’occupazione (O’Higgins N., Pinedo L., Elsheikhi A.). L'istruzione & un momento di transizione trala
giovinezza e I'eta adulta - le persone che abbandonano la scuola ma non iniziano a lavorare iniziano a
vivere in un limbo perché non hanno né chiuso la loro giovinezza né iniziato la loro eta adulta
(Jongbloed J., Giret F., 2021). Roberts sottolinea la crisi di identita che accompagna i NEET e la loro
rassegnazione a far parte del sistema (Roberts S., 2011). Cio & legato a un minore interesse per la
politica rispetto ai giovani in generale (Eurofound, 2012).

Il concetto di NEET é utilizzato da istituzioni e governi che sviluppano politiche pubbliche in materia.
Una di queste € la Garanzia per i Giovani, una politica di punta dell’Unione Europea (UE). Sebbene le
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persone che rientrano nella categoria dei NEET abbiano una personalita specifica, alcuni ricercatori,
come Strecker e altri, si oppongono alla categorizzazione delle persone che rientrano nella categoria
dei NEET. Ritengono che non costituiscano un gruppo omogeneo. A loro avviso, le difficolta nel creare
politiche che affrontino la categoria NEET derivano da questa diversita - trattano persone con profili

diversi come un gruppo omogeneo (Stecker T., Lépez J., Cabasés M., 2021; Rambla X., Scandurra R.,
2021).

Eurofound propone di dividere i NEET in sette sottogruppi basati su caratteristiche differenziate.
Questi sono: [1] rientranti, [2] disoccupati di breve durata, [3] disoccupati di lunga durata, [4]
malati/disabili, [5] con responsabilita familiari, [6] scoraggiati, [7] altro. Questi sottogruppi indicano le
differenze tra il modo in cui i NEET percepiscono se stessi e quello in cui sono percepiti dalla societa
(Yates S., Payne M., 2006).

La categoria dei NEET puo® essere considerata in relazione a tre fattori: sesso, eta, istruzione. Per
quanto riguarda il genere, nei Paesi dell’'UE la categoria dei NEET riguarda principalmente le donne.
Solo in due Paesi (Lituania e Lussemburgo) ci sono piu uomini e in uno (Spagna) il numero di persone
per genere ¢ lo stesso.

Totale Maschi Femmine
Tabella 1.
Percentuale
di NEET per
Sesso
(2020).Paesi
UE27 13,7 12,2 15,4
Belgio 12 11,7 12,4
Bulgaria 18,1 14,9 21,6
Cechia 11 4,7 17,6
Danimarca 10,2 9,9 10,5
Germania 8,6 7,8 9,5
Estonia 11,2 8,6 14
Irlanda 14,2 13,8 14,5
Grecia 18,7 17,8 19,7
Spagnha 17,3 17,3 17,3
Francia 14 13,2 14,9
Croazia 14,6 13,3 16
Italia 23,3 21,4 25,4
Cipro 15,3 14,2 16,3
Lettonia 11,9 11,3 12,6
Lituania 13 13,6 12,4
Lussemburgo?,7 8,8 6,6
Ungheria 14,7 10 19,7
Malta 9,5 8,5 10,5
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Paesi Bassi 5,7 5,4 6
Austria 9,5 9,4 9,6
Polonia 12,9 8,7 17,3
Portogallo 11 11 11,1
Romania 16,6 11,4 22,1
Slovenia 9,2 7,8 10,9
Slovacchia 15,2 10,4 20,2
Finlandia 10,3 10 10,5
Svezia 7,2 6,9 7,6

Fonte: Eurostat (2021) Eurostat (2021)

In termini di eta, nella maggior parte dei Paesi dell’UE, il fattore NEET aumenta con l'aumentare
dell’eta, cioé colpisce pil spesso i giovanitrai20ei24 annietrai25ei29 anni.

In termini di livello di istruzione, invece, si riscontra una grande variabilita tra i Paesi dell’UE. In Paesi
come la Grecia o la Lettonia, il tasso di NEET pil basso si registra tra coloro che hanno raggiunto il
livello di istruzione piu basso, mentre in Paesi come la Germania o la Bulgaria tra coloro che hanno
completato l'istruzione terziaria.

Per quanto riguarda il senso di appartenenza e I'identita NEET, ci sono giovani che smettono di essere
NEET per brevi periodi di tempo grazie al lavoro occasionale o alla formazione, ma non
necessariamente smettono di considerarsi NEET. Al contrario, alcuni NEET evitano di definirsi tali e
sottolineano altri aspetti della loro identita. Allo stesso tempo, tra i NEET esiste un senso di
appartenenza. Non si tratta di un senso di appartenenza a una particolare comunita, ma della
sensazione di non essere soli nella loro situazione. Sentono un senso di comunita con persone dello
stesso Paese e di altri Paesi. L'eccezione e rappresentata dai Paesi con un basso tasso di NEET, dove
c’é un maggiore senso di responsabilita individuale o la sensazione che la propria situazione dipenda
da una decisione personale. Nei Paesi con un numero pil elevato di NEET, il senso di responsabilita ha
due aspetti. Il primo si esprime in una parziale accettazione e assunzione di responsabilita per il fatto
di trovarsi in questa situazione. Il secondo si esprime nella sensazione di non avere gli strumenti per
cambiare la propria situazione (Alonso C. P., Sdnchez P. M., Martinez A. |., 2022).

Nei Paesi con bassi tassi di NEET, i NEET sono protetti dalla famiglia, mentre in altri Paesi la protezione
e fornita principalmente dallo Stato (Esping-Andersen G., Myles J.). Cio ha un’importante influenza
sull’identita dei NEET attraverso i sentimenti di peso e di colpa.

Molti NEET non conoscono le soluzioni politiche/sociali di cui potrebbero beneficiare. Inoltre, non
mostrano alcun interesse a saperne di piu. | NEET ripongono grandi speranze nei loro contatti sociali,
il che deriva dalla convinzione che il successo possa essere raggiunto solo da persone che li aiutino a
trovare un lavoro. Allo stesso tempo, indipendentemente dall’alto tasso di NEET in un determinato
Paese, i NEET non hanno molta fiducia nell’lamministrazione e nel sostegno sociale.
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I NEET vivono una crisi di identita legata alla mancanza di lavoro e di istruzione. Allo stesso tempo,
sono percepiti dalla societa come improduttivi, il che aggrava la crisi che sentono.

Ci sono grandi discrepanze tra i Paesi in cui le istituzioni statali si fanno carico dei NEET e quelli in cui
non lo fanno, per cui le funzioni di assistenza devono essere assunte dai membri della famiglia. Questo
rivela un processo di perpetuazione di un sistema in cui le famiglie sono il pilastro per i NEET nei Paesi
in cui lo Stato non € abbastanza forte e allo stesso tempo non & abbastanza forte perché ci sono molti
NEET. A causa dell’elevato numero di NEET, in questi Paesi emerge una mancanza di fiducia nello Stato.
Questo, a sua volta, aumenta la pressione esercitata sui giovani dai loro genitori, che li spingono a
scegliere lavori in settori piu redditizi e a candidarsi a posizioni piu elevate di quelle che avevano i loro
genitori (Alonso C. P., Sdnchez P. M., Martinez A. I., 2022).

C’e il rischio che il fenomeno dell’inattivita educativa e lavorativa diventi un grave problema sociale e
causi problemi economici (Srijani N., 2023).

ABILITA DI VITA

| materiali preparati nell’ambito del progetto riguardano dieci abilita di vita: [1] pensiero creativo, [2]
pensiero critico, [3] processo decisionale, [4] comunicazione efficace, [5] empatia, [6] gestione delle
emozioni, [7] problem solving, [8] consapevolezza di sé, [9] relazioni interpersonali, [10] gestione dello
stress. Di seguito viene presentata una caratterizzazione dettagliata di questi concetti.

PENSIERO CREATIVO.

Le persone utilizzano i processi di pensiero per risolvere i problemi che incontrano nella vita
quotidiana. Nel farlo, perseguono obiettivi specifici, organizzano le informazioni acquisite e danno un
senso agli eventi e alle situazioni. Il pensiero creativo € uno dei processi e delle abilita che consiste
nella capacita di presentare opinioni originali nella risoluzione di qualsiasi problema, producendo
prodotti diversi, combinando concetti, situazioni ed eventi che in superficie possono sembrare non
correlati. Il pensiero creativo consiste quindi nel cambiare il proprio punto di vista su situazioni e
problemi diversi (Ozgen V., Erdem A. R., 2023).

Il pensiero creativo puo essere applicato a tutte le materie che gli studenti imparano a scuola.

Il pensiero creativo & un processo cognitivo. La comprensione dei diversi processi cognitivi in cui le
persone si impegnano, cosi come la consapevolezza dei potenziali ostacoli che possono sorgere,
consente di stimolare il pensiero creativo in modo piu efficace e di superare le barriere cognitive. Le
persone che si dedicano al pensiero creativo possono trarre beneficio dalla conoscenza della
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cognizione creativa, poiché la conoscenza dei fattori determinanti della creativita a livello cognitivo
puo essere utilizzata per migliorare la propria creativita.

Gli obiettivi della creativita comprendono la percezione, I'osservazione, I'identificazione di un
problema, lo sviluppo di soluzioni, la generazione e la valutazione di idee (Pinkow F., 2022).

Gli studenti di oggi hanno un’ampia varieta di problemi da risolvere. Le possibilita di soluzione
dipendono dalle capacita di pensiero creativo possedute dal bambino o dall’adolescente in questione
(Cahyaningsih R., Purwanto A., Khaerundin K., 2023).

Anche la capacita di pensare in modo creativo € un’abilita essenziale nel mercato del lavoro. Pertanto,
dotarne gli studenti dovrebbe essere uno dei compiti principali della scuola.

PENSIERO CRITICO.

La capacita di pensare in modo critico & essenziale per gli studenti nelle scuole di oggi. E la capacita di
pensare in modo aperto e riflessivo. Questa abilita sviluppa una persona in grado di analizzare e
valutare un dato problema o un’informazione acquisita e di utilizzarla per generare nuove idee e
risolvere i problemi (Rusmansyah, Hamid A., Nor Aufa M., Isnawati, Kusuma A. E., 2023).

La capacita di pensare in modo critico e particolarmente importante al giorno d’oggi e per gli studenti
di oggi. Un numero sempre maggiore di posti di lavoro sta diventando automatizzato, quindi dotare i
giovani delle giuste capacita di pensiero critico dara loro I'opportunita di svolgere i lavori del futuro.
Inoltre, le capacita di pensiero critico sono necessarie per funzionare nel mondo moderno, dominato
da una varieta di informazioni e dalla diffusione della disinformazione nell’era dei social media
(Dumitru D., Helpern D. F., 2023). Gli insegnanti e i responsabili politici riconoscono il pensiero critico
come un importante obiettivo educativo, ma molti non hanno chiaro come sviluppare questa
competenza nell’'ambiente scolastico. L'insegnamento del pensiero critico diventa estremamente
importante perché consente agli individui di acquisire una comprensione piu completa delle
informazioni che incontrano, di prendere decisioni migliori per I'individuo e di risolvere i problemi del
mondo reale (Vartiak L., Jaseckova G., Konvit M., 2023).

PROCESSO DECISIONALE.

Il processo decisionale € la selezione tra le alternative o la determinazione di una linea d’azione.
Comporta una valutazione di tutte le opzioni disponibili, un’analisi costi-benefici e una valutazione del
risultato dell’opzione scelta (Singh S. Gupta A., Singh G. P., 2023).

Il processo decisionale e un processo che influisce sulla vita delle persone, dalle semplici decisioni
quotidiane a quelle piu importanti. La comprensione del giudizio & fondamentale per prendere
decisioni migliori e migliorare i risultati individuali e collettivi. Secondo la teoria della prospettiva e
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dell’utilita, le persone prendono decisioni in base all'importanza relativa dei valori previsti e, a loro
volta, i pregiudizi e le euristiche influenzano le loro scelte. La vita delle persone & fortemente legata al
processo decisionale, dal piu semplice al piu complesso. Il processo decisionale & essenziale per
I'esistenza umana ed € completamente legato alle persone. Comprendendo i processi decisionali, le
persone possono identificare i fattori che influenzano le scelte e possono apportare modifiche in base
a questi. Il processo decisionale umano e una parte essenziale dell’evoluzione umana. Questa capacita
ha permesso all’'uomo di sopravvivere in una varieta di ambienti. E fondamentale stabilire come le
persone prendono le decisioni e come le diverse situazioni influenzano le decisioni prese. Il processo
decisionale coinvolge molti elementi e sono molte le variabili che possono influenzare il processo
decisionale. Sebbene il processo decisionale abbia accompagnato I'umanita fin dalla notte dei tempi,
le persone hanno ancora difficolta a prenderlo (Liu P.).

COMUNICAZIONE EFFICACE.

La comunicazione e un’interazione fondamentale ed & definita come I'interazione e la condivisione di
idee tra individui o gruppi. Non e importante solo I'atto comunicativo in sé, ma anche il modo in cui
avviene. Inoltre, ci sono molti modi in cui le persone possono comunicare tra loro. La comunicazione
€ un’attivita specifica appresa che & molto importante per mantenere le relazioni tra le persone. Aiuta
a spiegare all’altra persona cosa sta vivendo e quali sono i suoi bisogni. L’atto di comunicare aiuta
inoltre a soddisfare i bisogni dell’individuo. La comunicazione & vista come un contesto sociale e
coinvolge almeno due persone: il mittente (fonte) e il destinatario. Comporta lo scambio di segnali tra
gli interlocutori. Questi messaggi possono essere verbali, grafici, gestuali o visivi. In sostanza, la
comunicazione prevede I'uso di codici creati dagli occhi, dai movimenti del corpo o dai suoni vocali.
Esiste sempre una procedura in cui qualcuno avvia un’intenzione di significato, che viene comunicata
all'interlocutore (ricevente), indipendentemente dal modo in cui viene effettuata. Il processo di
comunicazione puo essere completamente completato, il che implica che il ricevente risponda al
segnale avviando un altro cerchio di scambio di significato (Nyarks A., Hope M. M., 2022).

La comunicazione in sé si riferisce al processo di trasmissione di informazioni, ma una comunicazione
efficace & pil del semplice processo di trasmissione di informazioni. Le informazioni comunicate
vengono elaborate per garantire che il destinatario delle informazioni possa comprenderne
correttamente il significato e fornire un feedback. Una comunicazione efficace puo essere raggiunta
solo quando entrambe le parti interagiscono realmente per realizzare un’interpretazione efficace delle
informazioni nel processo di comunicazione (Yu M., Yang H., 2023).

EMPATIA.

L’empatia & alla base dell’interazione sociale, poiché consente di comprendere gli altri. E considerata
una caratteristica essenziale dell’intersoggettivita, della cooperazione e del comportamento pro-
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sociale. Attraverso la comprensione empatica, la mente e I'esperienza attuale di un’altra persona,
comprese le emozioni, le intenzioni e gli atteggiamenti, vengono percepite direttamente. Le
esperienze degli altri si esprimono in molti modi e quindi I'empatia puo anche assumere molte forme
(Schnitzler T., Fuchs T., 2023).

Si possono distinguere due tipi di empatia: 'empatia cognitiva e I'empatia affettiva. Il primo tipo e
definito come la capacita di comprendere esperienze e prospettive. L'empatia pud essere studiata a
livello di tratto, dove la capacita di empatia & considerata una disposizione abbastanza stabile. Puo
anche essere considerata a livello situazionale, dove I'empatia puo essere specifica del contesto o
dell’obiettivo. Inoltre, diversi tratti della personalita sono associati a una ridotta capacita di empatia
(Vonk J., Pappas J., 2023).

GESTIONE DELLE EMOZIONI.

La regolazione delle emozioni € spesso associata a un processo che richiede uno sforzo fisico o mentale
per allontanarci dalla fonte delle nostre emozioni. Un’efficace regolazione delle emozioni € un modo
per prendere le distanze dagli stimoli che scatenano una risposta emotiva, attenuando le nostre
esperienze affettive attraverso strategie come I'evitamento o la rivalutazione cognitiva. E improbabile
che qualcuno percepisca I'atto di prestare attenzione solo alle proprie emozioni senza tentare
attivamente di modificarle come capace di produrre risultati comparabili. L’esperienza di uno stato
emotivo suscita una serie di risposte interconnesse nell’ambito dell’esperienza personale, dei processi
fisiologici e delle manifestazioni comportamentali. La regolazione delle emozioni € concettualizzata
come l'alterazione intenzionale della qualita, della durata o della forza di un’emozione. La regolazione
delle emozioni & un processo cognitivo utilizzato dagli individui per moderare efficacemente le
principali vie di produzione delle emozioni (Ghafar Z. N., 2023).

RISOLUZIONE DEI PROBLEMI.

Il problem solving & una parte importante dell’educazione (Gamage S., Mooring S., 2023), ed € anche
una parte importante della nostra vita. Ogni persona risolve ogni giorno qualche tipo di problema,
trovando soluzioni corrette a sfide, compiti, enigmi. Gli studenti incontrano molti problemi a scuola.
Alcuni di questi problemi sono legati a questioni che gli studenti stanno imparando, ad esempio i
compiti assegnati dagli insegnanti. Gli studenti devono affrontare anche molti altri problemi, ad
esempio: come guadagnarsi la simpatia dei compagni di scuola, come farsi degli amici, come affrontare
situazioni difficili. Gli adolescenti devono affrontare anche problemi che non sono legati alla scuola:
ad esempio, come riparare un elettrodomestico rotto, come risolvere una disputa con i genitori, i
fratelli o i compagni di classe. In altre parole, il problem solving & un’abilita che tutti dovrebbero
padroneggiare (Hershkovitz A., 2023).
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La capacita di risolvere i problemi e una delle competenze chiave del XXl secolo. Questa abilita riguarda
la gestione di situazioni difficili e sfide complesse poste dalla scuola e dal lavoro per i giovani
(Gumisirizah N., Muwonge Ch. M., Nzabahimana J., 2024).

CONSAPEVOLEZZA DI SE.

L'autoconsapevolezza € un’abilita di base che riflette la comprensione e la chiarezza del
comportamento. | fattori che influenzano la consapevolezza di sé sono i coetanei, la famiglia, la scuola
e le informazioni, le conoscenze e le esperienze acquisite (Dharmapatni N. W. K., Putri N. M. M. E.,
2023).

La coscienza puo essere definita in due sensi. Il primo si riferisce al riconoscimento di caratteristiche,
oggetti e situazioni che sono esterni al sé o percepiti internamente dal sé. Il secondo significato si
riferisce alla coscienza di sé (Castro de T. G., Rodriguez Echevarria D., Majolo M., Rubez Pimentel L. I.,
2022).

RELAZIONE INTERPERSONALE.

Una relazione interpersonale & un rapporto tra due o piu persone che puo durare per un periodo di
tempo prolungato (Imam E., Tanisha M., 2023).

Le persone intrattengono relazioni sociali con gli altri per mantenere la loro qualita di vita. Essere in
relazioni interpersonali e mantenere queste relazioni sono tra i bisogni umani fondamentali. Le
competenze comunicative, ovvero la capacita di avviare e mantenere relazioni, svolgono un ruolo
importante nelle relazioni interpersonali. Le cinque aree seguenti sono importanti per la competenza
interpersonale: [1] avviare relazioni sociali, [2] rivelare se stessi, [3] esprimere preoccupazione per il
comportamento degli altri, [4] fornire sostegno emotivo, [5] risolvere i conflitti interpersonali. Le
competenze interpersonali comprendono anche Ila gestione delle interazioni, I'empatia,
I'instaurazione di relazioni sentimentali, il sostegno e la flessibilita comportamentale. Esse richiedono
un gioco di ruolo e una comunicazione efficace nelle interazioni sociali. La competenza sociale
comprende diverse dimensioni, come l|'avvio di relazioni, I'espressione di idee chiare e la
dimostrazione di abilita comportamentali nella comunicazione non verbale (Kogak L., Celik E., Batmaz
H., Tufan B. N., Makas S., 2023).

GESTIONE DELLO STRESS.

Lo stress & uno stato di tensione mentale o fisica. Puo essere innescato da qualsiasi cosa che aggravi,
infastidisca o spaventi un individuo. Lo stress puo essere la reazione del corpo a un compito o a una
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richiesta. Per un breve periodo di tempo, lo stress puo essere vantaggioso in quanto aiuta a evitare un
rischio o a rispettare una scadenza concordata. Tuttavia, se persiste a lungo, pud essere dannoso.
Secondo Palmer, lo stress & "la risposta psicologica, fisiologica e comportamentale di un individuo a
uno squilibrio tra i suoi bisogni imposti e la sua capacita di soddisfarli, che nel tempo porta al
malessere". Lo stress puo verificarsi quando un individuo sperimenta difficolta legate al benessere
sociale e ambientale. | giovani devono sviluppare le loro capacita di coping per affrontare lo stress in
modo da poter condurre una vita sana in futuro. L'identificazione di specifici fattori di stress e
I'adozione di misure preventive per ridurne I'impatto sono due modi in cui la gestione dello stress
aiuta le persone ad affrontare piu efficacemente lo stress nella loro vita (Anandhi G., 2023).

La capacita di gestire lo stress € molto importante nella vita delle persone moderne. Ci sono molti
modi per gestire lo stress: dal trattare le cause dello stress al compensarne gli effetti. Tuttavia, la cosa
piu importante e trovare la fonte dello stress, che pud essere dovuto a uno sforzo fisico o mentale
(Anuhya K., Divya V., 2023).
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CAPITOLO 2 SVILUPPO DELLE COMPETENZE PROFESSIONALI DEGLI INSEGNANTI

IMPORTANZA DELL’EDUCAZIONE ALLE ABILITA DI VITA

Nell’ambito delle considerazioni pedagogiche, una sfida urgente che richiede una rapida attenzione &
la carenza di competenze di vita della generazione contemporanea. L'importanza dell’educazione alle
life skills risiede nella sua capacita unica di infondere fiducia, alimentare la capacita di comunicazione
e dotare gli studenti di strumenti indispensabili per uno sviluppo olistico. Inoltre, coltiva il pensiero
innovativo, impartisce metodologie di risoluzione dei problemi e guida gli studenti nell’arte della
socializzazione, consentendo loro di creare nuove connessioni e di comprendere gli impatti
comportamentali (Rachman, 2009; Asi e Asi, 2016).

L’adozione di un modello di apprendimento cooperativo migliora I'efficacia dell'insegnamento delle
life skills. Questo approccio facilita la comprensione condivisa e la pratica collettiva, instillando
attributi come la responsabilita, il rispetto, la comunicazione efficace, il lavoro di squadra, la
consapevolezza di sé e la leadership. Questi attributi sono intenzionalmente incorporati nel processo
di apprendimento, contribuendo in modo significativo a coltivare un ambiente di apprendimento
positivo e favorevole per gli studenti, come evidenziato da Beamish (2012).

COMPRENDERE LE TIC

Il termine "Tecnologia dell'informazione e della comunicazione (TIC)" racchiude una miriade di
strumenti coinvolti nell’elaborazione e nella trasmissione delle informazioni (Getahun, 2020). Serve a
diffondere tempestivamente le informazioni, a colmare i divari geografici e ad aumentare la
trasparenza in diversi settori (Alzaghal & Mukhtar, 2017; Lee et al.,, 2018). Le informazioni si
manifestano in varie forme, tra cui suoni, video, testi e immagini. | dispositivi responsabili della
generazione di questi componenti includono telefoni cellulari, fotocamere digitali e videocamere
(Finger et al., 2007).

Nel panorama attuale, la perfetta integrazione delle tecnologie dell'informazione e della
comunicazione si & estesa fino a comprendere i computer, le piattaforme di posta elettronica, i servizi
di messaggistica multimediale (MMS) e varie altre modalita di comunicazione. Questa evoluzione
sottolinea la natura interconnessa delle tecnologie nelllambito dell'informazione e della
comunicazione, sottolineando la necessita per gli educatori di utilizzare abilmente questi strumenti.

L'IMPORTANZA DELLE TIC NELL'ISTRUZIONE

Nel nostro ambiente contemporaneo, l'ubiquita delle tecnologie dell'informazione e della
comunicazione (TIC) & inconfondibilmente evidente nelle nostre case e nei nostri spazi personali. La

presenza pervasiva di dispositivi TIC come computer, televisori al plasma e telefoni cellulari evidenzia

27



- CoOPEI‘Q l‘

*

X
&
g
0

'
s\\"““’

ﬁ

Co-funded by ﬂg

*
ML the European Union B

* %

la loro integrazione in vari aspetti della nostra vita quotidiana. Gli individui, in quanto consumatori di
TIC, aspirano collettivamente a una vita connessa, trasformando le TIC non solo in un fenomeno
tecnologico, ma in una consapevole scelta di vita. Questa preferenza di stile di vita istiga cambiamenti
trasformativi nelle modalita di comunicazione, accelera le tendenze consumistiche e rimodella i
modelli di interazione e di acquisizione delle informazioni, come suggerito da Sherringham (dicembre
2008/gennaio 2009).

L'influenza pervasiva delle TIC ha trasformato radicalmente numerose dimensioni della nostra
esistenza, caratterizzando il nostro ambiente con un dominio tecnologico guidato da dinamiche
guidate dai consumatori, come articolato da Semenov (2005). Indipendentemente dalle prospettive
individuali sulla sua intrusione, la realta indiscutibile & che le TIC costituiscono una componente
integrale e duratura dell’esistenza contemporanea.

SODDISFARE | BISOGNI EDUCATIVI DELLE PERSONE CON DISABILITA

Le esigenze educative delle persone con disabilita presentano una notevole diversita. Da un lato, come
i loro coetanei non disabili, devono acquisire le conoscenze e le competenze necessarie per
partecipare efficacemente al loro contesto sociale. Dall’altro lato, questi individui devono far fronte a
requisiti aggiuntivi, comunemente indicati come bisogni educativi speciali, derivanti da limitazioni
funzionali che ostacolano il loro avanzamento scolastico.

In questo contesto, 'applicazione delle tecnologie dell’informazione e della comunicazione (TIC) gioca
un ruolo fondamentale, in quanto serve a fornire un’istruzione di alta qualita adeguata alle esigenze
specifiche degli studenti con disabilita. L’integrazione delle TIC nel paradigma di insegnamento-
apprendimento migliora la qualita dell’istruzione, supporta gli adattamenti curricolari e facilita nuove
esperienze di apprendimento. Questo approccio si rivela indispensabile per rispondere alle esigenze
di apprendimento uniche di gruppi di studenti diversi, tra cui in particolare gli studenti con disabilita.
Sebbene le applicazioni delle TIC siano notevolmente diverse e comprendano un’ampia gamma di
funzionalita, possono essere ampiamente classificate nei seguenti ambiti principali:

Usi compensativi.
Usi didattici.

Usi della comunicazione.

MIGLIORARE LA COMUNICAZIONE ATTRAVERSO LE IMMAGINI

Considerate il fascino accattivante di piattaforme come Instagram e altri siti di social media, dove le
immagini catturano senza sforzo I'attenzione. Le didascalie che accompagnano queste immagini
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possono spesso passare inosservate, ma gli elementi visivi in sé hanno un forte impatto sulla cattura
dell’interesse. | bambini, in particolare, mostrano una predisposizione verso le immagini rispetto ai
contenuti testuali, con le immagini che spesso fungono da catalizzatore per stimolare il loro
entusiasmo a impegnarsi con le parole che le accompagnano.

Il ruolo delle immagini nel rendere i concetti astratti pilt comprensibili per i bambini & degno di nota,
in quanto le rappresentazioni visive conferiscono a queste nozioni astratte una qualita tangibile. Per
gli educatori che intendono migliorare le proprie capacita comunicative in classe o nelle interazioni
con i bambini a casa, l'integrazione di ausili visivi emerge come una valida strategia per favorire
I"apprendimento (Lau et al., 2021; Hamad, 2023).

L'importanza degli ausili visivi nell’apprendimento & sottolineata dalle intuizioni di terapisti e
consulenti per l'infanzia. Essi riconoscono che i bambini, che apprendono prevalentemente con la
vista, possono trovarsi di fronte a difficolta in ambienti scolastici convenzionali, pensati per gli studenti
uditivi. L'effetto di superiorita pittorica accentua ulteriormente I'efficacia degli elementi visivi,
suggerendo che le storie accompagnate da immagini sono trattenute piu efficacemente nella memoria
rispetto a quelle trasmesse solo attraverso parole scritte o parlate (Nelson et al., 1976; Whitehouse et
al., 2006).

Nel campo dell’istruzione, il potenziale trasformativo delle immagini € evidente nella loro capacita di
delucidare idee astratte, favorendo una comprensione pil realistica tra gli studenti. L'utilizzo delle
immagini non solo aumenta il coinvolgimento nel processo di apprendimento, ma funge anche da
catalizzatore per i processi cognitivi successivi. E importante notare che I'impegno di entrambi gli
emisferi cerebrali in risposta agli stimoli visivi facilita una migliore ritenzione e un migliore ricordo,
costituendo un beneficio multiforme per gli studenti (Cade et al., 2018; Cherry et al., 2012).

VANTAGGI DELL'INTEGRAZIONE DEI VIDEO IN CLASSE

L'integrazione dei video nei contesti educativi presenta una miriade di vantaggi, dimostrando di essere
una risorsa preziosa per gli studenti, gli educatori e le istituzioni educative di livello elementare,
superiore e superiore.

VANTAGGI PER GLI STUDENTI:

| video, combinando stimoli visivi e uditivi, creano un’esperienza sensoriale pill coinvolgente rispetto
all’'uso esclusivo di materiali stampati. Questa presentazione dinamica permette agli studenti di
osservare e ascoltare i concetti insegnati, allineandosi ai loro processi cognitivi quotidiani.

29



L
X
qé’ Nk & * “%
£ DX B
@ :>\“\: 4] @
AN Co-funded by =
* * "
LA the European Union ScoopS

Sono una risorsa educativa comoda e versatile, accessibile da qualsiasi luogo con una connessione a
Internet e compatibile con una moltitudine di dispositivi, tra cui laptop, tablet e smartphone. Questa
flessibilita consente agli studenti di visualizzare i contenuti a loro piacimento e da luoghi diversi.

| video contribuiscono ad aumentare la ritenzione delle conoscenze, in quanto gli studenti possono
mettere in pausa e rivedere i contenuti quando necessario, facilitando una comprensione
approfondita. La natura asincrona del consumo dei video permette di rivederli anche molto tempo
dopo la lezione iniziale.

La loro efficacia si estende all’apprendimento di varie materie, in particolare quelle caratterizzate da
complessita o intricatezza visiva, come le procedure passo-passo, la risoluzione di problemi e le
formule scientifiche e matematiche.

| video svolgono un ruolo fondamentale nel promuovere la competenza in materia di alfabetizzazione
e comunicazione digitale, componenti integrali delle competenze del 21° secolo, essenziali per gli
studenti.

VANTAGGI PER GLI INSEGNANTI:

| video agiscono come catalizzatori di un maggiore coinvolgimento degli studenti, un fattore
direttamente correlato al miglioramento dei risultati scolastici. Il materiale che cattura I'interesse degli
studenti ha maggiori probabilita di essere elaborato e ricordato in modo efficace.

Offrono flessibilita, consentendo agli educatori di mettere in pausa, riavvolgere o saltare i contenuti
video durante le sessioni di lezione per discussioni o revisioni mirate.

| video facilitano la creazione di una classe capovolta o di un ambiente di apprendimento "misto",
offrendo la possibilita di adattarsi a contesti educativi tradizionali e non.

| video digitali offrono opportunita di apprendimento a distanza, consentendo agli insegnanti di
estendere il loro raggio d’azione agli studenti di tutto il mondo.

L'incorporazione di funzioni di analisi in molti video consente agli insegnanti di monitorare il
coinvolgimento e la partecipazione degli studenti durante la visione. Alcune piattaforme forniscono
anche metriche sulla durata e sulla percentuale di contenuti video consumati, offrendo preziose
indicazioni sull’efficacia del materiale didattico.

| video creano canali per il feedback e I’assistenza degli studenti, particolarmente utili per gli studenti
che non possono frequentare le lezioni o che necessitano di sessioni aggiuntive di tutoraggio o di
ripasso.
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Se da un lato i video mirano a spostare il ruolo degli insegnanti da docenti a facilitatori, dall’altro e
indispensabile riconoscere che il loro scopo € quello di migliorare i materiali didattici e le lezioni, non
di sostituirli.

IL RUOLO DELLE PILLOLE DIDATTICHE NEGLI APPROCCI METODOLOGICI

Gli approcci metodologici convenzionali non digitali affrontano una sfida predominante nella loro
limitata adattabilita alle esigenze in evoluzione degli studenti contemporanei. Questi metodi si basano
spesso su sessioni di formazione prolungate e statiche, che potenzialmente disimpegnano gli
educatori. L’assenza di formati digitali e di elementi multimediali in questi approcci comporta il rischio
di un minore coinvolgimento, ostacolando I'assorbimento da parte degli insegnanti di concetti e
strategie didattiche complesse. Inoltre, le metodologie non digitali possono mancare della necessaria
flessibilita e accessibilita, complicando I'allineamento dello sviluppo professionale con le esigenze
dinamiche della classe moderna.

L'introduzione di pillole didattiche e di microapprendimento affronta queste inadeguatezze,
incorporando strategicamente tecnologie digitali ed elementi multimediali. Questo approccio
innovativo fornisce agli educatori una struttura pil accessibile, coinvolgente e adattabile per
I"'apprendimento, migliorando la loro capacita di soddisfare le diverse esigenze degli studenti di oggi,
alfabetizzati digitalmente.

L’approccio metodologico del corso/curriculum di formazione, radicato nelle tecniche di
microapprendimento attraverso pillole didattiche, immagini, video, foto e frasi concise, combinato
con |'educazione non formale, si rivela particolarmente adatto agli educatori e agli studenti nell’era
digitale per diversi motivi:

Miglioramento dell’esperienza di insegnamento e apprendimento: Le tecniche di
microapprendimento, esemplificate da pillole didattiche brevi e mirate, migliorano I'esperienza
complessiva di insegnamento e apprendimento, rendendo i contenuti educativi pit accessibili e
digeribili sia per gli insegnanti che per gli studenti.

Maggiore coinvolgimento e partecipazione degli studenti: L'integrazione di elementi multimediali
come immagini, video e foto nel microapprendimento aumenta il coinvolgimento e la partecipazione
degli studenti, poiché le informazioni presentate visivamente risultano piu accattivanti.

Accesso a un’ampia gamma di risorse educative: Il microapprendimento consente agli studenti di
accedere a un’ampia gamma di risorse didattiche, tra cui materiali digitali e contenuti multimediali,
arricchendo cosi le loro esperienze di apprendimento.

Comunicazione e collaborazione migliorate: Il microapprendimento spesso incorpora funzioni
interattive e collaborative, favorendo una maggiore comunicazione e collaborazione tra gli studenti.
Essi possono impegnarsi attivamente in discussioni, attivita di gruppo ed esperienze di apprendimento
condivise, promuovendo un ambiente educativo pil interattivo.
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INSEGNAMENTO DELLE ABILITA COOPERATIVE:

Nell’affrontare i bisogni educativi degli studenti, € indispensabile riconoscere I'importanza di coltivare
le abilita sociali insieme alle competenze accademiche. Soprattutto negli ambienti orientati al lavoro
di gruppo, gli studenti traggono beneficio dall’'opportunita di lavorare in modo cooperativo, dalla
motivazione a impegnarsi nelle abilita di lavoro di gruppo e da un livello di competenza nell’utilizzo di
queste abilita (Johnson, Johnson, & Holubec, 1998).

Un approccio strutturato delineato da Johnson, Johnson e Holubec (1998) comprende cinque fasi per
I'insegnamento efficace delle abilita cooperative:

Fase 1: coltivare la comprensione delle abilita di lavoro di squadra

Chiedere agli studenti un elenco di abilita sociali ritenute essenziali per migliorare il lavoro di gruppo,
sottolineando una o due abilita specifiche.

Presentare un’argomentazione convincente che sottolinei i vantaggi del possesso di tali competenze,
riconoscendo ed elogiando gli studenti che le dimostrano in classe.

Utilizzare scenari di gioco di ruolo che esemplifichino i casi in cui una particolare abilita e vistosamente
assente in un contesto di gruppo.

Fase 2: Chiarimento delle abilita di apprendimento cooperativo

Definire I'abilita delineando i comportamenti verbali e non verbali, utilizzando un diagramma a T per
maggiore chiarezza.

Dimostrare e modellare I'abilita in modo graduale, fornendo una comprensione concreta delle
componenti dell’abilita in termini di comportamento verbale e non verbale.

Facilitare la pratica dell’abilita da parte degli studenti all’interno dei loro gruppi prima delle lezioni
formali, assicurandone la comprensione.

Fase 3: Pratica e padronanza delle abilita

Assegnare le abilita sociali come ruoli specifici per determinati studenti o come responsabilita generali
per tutti i membri del gruppo, introducendo gradualmente nuove abilita e rivisitando quelle
precedentemente trattate fino a raggiungere la padronanza.

Osservare e registrare I'uso delle abilita all’'interno dei gruppi, impiegando gli studenti osservatori non
appena possibile.

Periodicamente, durante le lezioni, si richiedono dimostrazioni di abilita e si interviene nei gruppi
cooperativi per chiarire e modellare I'utilizzo efficace delle abilita.

Allenare gli studenti a perfezionare I'applicazione delle abilita.
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Fase 4: Feedback e riflessione sull’utilizzo delle competenze

Fornire agli studenti un feedback sull’applicazione dell’abilita, guidandoli a riflettere su come
migliorare I'utilizzo dell’abilita in scenari futuri.

Favorire una comunicazione efficace all'interno del processo di apprendimento, impiegando gli
studenti osservatori per riferire al gruppo le informazioni raccolte, seguiti dai membri del gruppo che
riportano le loro impressioni.

Concludere con un’elaborazione a classe intera, in cui I'insegnante offre un feedback a tutta la classe.
Passo 5: rinforzare e automatizzare le abilita di apprendimento cooperativo

Incoraggiare la pratica continua delle abilita di apprendimento cooperativo fino alla transizione
attraverso le fasi di sviluppo: Imbarazzante, Falso, Meccanico e infine Integrato, dove I'abilita diventa
radicata e naturale.
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CAPITOLO 3 COME UTILIZZARE | MATERIALI DIDATTICI DIGITALI NELLE CLASSI

SCOLASTICHE PER L’APPRENDIMENTO COOPERATIVO

Nel panorama in costante evoluzione dell’istruzione moderna, l'integrazione della tecnologia &
diventata una pietra miliare per un insegnamento e un apprendimento efficaci. Nelle pagine che
seguono, la nostra esplorazione si sviluppera attraverso due dimensioni interconnesse: I'uso
strategico di materiali didattici digitali per I'apprendimento cooperativo e il potere trasformativo della
narrazione come metodo per sviluppare le competenze di vita degli studenti all’interno di ambienti di
apprendimento collaborativi.

La nostra attenzione iniziale si concentra sulla complessita dell’incorporazione di materiali didattici
digitali in classe, con un’enfasi specifica sulla promozione dell’apprendimento cooperativo. L’aumento
dei nativi digitali nelle nostre classi ha aumentato la richiesta di esperienze di apprendimento
coinvolgenti e interattive. Pertanto, capire come influenzare il potenziale degli strumenti digitali
diventa fondamentale per gli educatori che adattano le loro metodologie di insegnamento per
soddisfare le preferenze e gli stili di apprendimento degli studenti contemporanei.

Nel corso di questa esplorazione, scopriremo I'importanza dell’integrazione di materiali didattici
digitali nelle varie classi. Questi strumenti si rivelano fondamentali per migliorare la soddisfazione e le
prestazioni complessive, offrendo preziose opportunita di apprendimento personalizzato e di
collaborazione. L'apprendimento digitale e riconosciuto come uno strumento prezioso sia per gli
educatori che per gli studenti, in quanto promuove esperienze di apprendimento interattive e
aggiornate. Le diverse opzioni di strumenti didattici online, dai sistemi di gestione dell’apprendimento
ai laboratori virtuali, danno potere agli educatori e migliorano il percorso di apprendimento
mantenendo gli studenti informati e impegnati.

Tuttavia, il potenziale trasformativo degli strumenti digitali comporta anche delle sfide, tra cui il
divario digitale, il potenziale disimpegno degli insegnanti e la distrazione degli studenti. La riduzione
di questi inconvenienti richiede un’attenta riflessione, sottolineando la necessita di combinare gli
approcci didattici tradizionali con le opportunita offerte dalle nuove tecnologie digitali nell’istruzione.
Il ruolo dell'insegnante & essenziale per preparare la classe, organizzare i gruppi, assegnare i ruoli e
favorire la crescita degli studenti attraverso rotazioni strategiche.

Il nostro viaggio fa luce su queste considerazioni, offrendo spunti per superare le sfide e massimizzare
i benefici dell’integrazione degli strumenti digitali nell’ambiente di apprendimento. La sfida principale
consiste nel combinare gli approcci didattici tradizionali con le opportunita offerte dalle nuove
tecnologie digitali nell’istruzione. L’attenzione si sposta sulla creazione di ambienti di apprendimento
flessibili che soddisfino le diverse esigenze di tutti gli studenti, riconoscendo i vari livelli di
preparazione all’interno di classi numerose e variegate. Cosa che purtroppo un singolo insegnante
spesso non e in grado di fare in classi numerose e variegate. Allo stesso tempo, oltre ai vari livelli,
offrono anche varie metodologie, che possono adattarsi sempre meglio al contesto educativo o alle
caratteristiche del singolo per stimolare I'apprendimento e I'assunzione di competenze attraverso
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molteplici canali, anche per chi ha esigenze particolari. Inoltre, I'uso delle tecnologie digitali migliora
le attivita collaborative e sostiene I'apprendimento degli studenti, incoraggiando al contempo la
riflessione metacognitiva. Le informazioni che arrivano dal mondo sono sempre aggiornate e rendono
la classe partecipe e consapevole di cio che accade fuori, grazie a mezzi di comunicazione sempre pil
innovativi e puntuali. Le tecnologie stimolano in modo particolare alcune abilita intellettuali, come il
problem solving, 'imparare a imparare e la creativita.

Passando alla seconda dimensione della nostra esplorazione, sveliamo I'arte e la scienza della
narrazione come metodo per coltivare le abilita di vita degli studenti. Prima di approfondire la sua
applicazione nell’apprendimento cooperativo, € necessario stabilire una comprensione fondamentale
dello storytelling. Piu che una semplice narrazione, la narrazione emerge come uno strumento
pedagogico dinamico, che va oltre i metodi di insegnamento tradizionali. Diventa un modo per
sviluppare abilita cruciali come la comunicazione, il pensiero critico e I'empatia - attributi essenziali
per preparare gli studenti a navigare nelle complessita del mondo reale.

Per quanto riguarda I'apprendimento cooperativo, questo si ottiene attraverso la divisione dei compiti
e del lavoro, assegnando ruoli e compiti precisi, favorendo l'interdipendenza positiva e la
collaborazione piuttosto che la competizione. Questo approccio crea le condizioni per migliorare
I'apprendimento attraverso lo scambio reciproco, il sostegno tra pari e il miglioramento
dell’autostima. Spostando gli studenti da posizioni passive a posizioni attive di apprendimento,
I"'apprendimento cooperativo migliora significativamente i risultati accademici, poiché gli studenti si
impegnano pil profondamente con i contenuti.

Mentre navighiamo attraverso le applicazioni pratiche, esploreremo i vantaggi e le sfide associate
all'impiego dello storytelling come strategia educativa nell’ambito dell’apprendimento collaborativo.

Alla fine di queste pagine, i lettori raggiungeranno una comprensione completa sia dell’'uso strategico
dei materiali didattici digitali sia dell’applicazione artistica della narrazione nell’apprendimento
cooperativo. Questo viaggio invita gli educatori e le parti interessate a riflettere sulle loro pratiche,
sostenendo un approccio olistico che combina I'innovazione tecnologica con il potere senza tempo
della narrazione. Insieme, lasciamo che queste pagine servano da tabella di marcia per navigare
nell’intersezione tra tecnologia, collaborazione e narrazione nel regno dell’istruzione.

La tecnologia in campo educativo & nata innanzitutto in risposta alle caratteristiche della domanda, i
cosiddetti nativi digitali, che sono abituati a ricevere informazioni molto velocemente, amano lavorare
in parallelo e su piu compiti contemporaneamente (multi-task), preferiscono leggere la grafica e le
immagini prima del testo piuttosto che il contrario, prediligono I'accesso casuale alle informazioni,
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‘lavorano’ meglio quando sono online, preferiscono e progrediscono grazie a gratificazioni immediate
e ricompense frequenti, preferiscono i giochi al lavoro serio" (non & sempre vero)?® .

Secondo Mayer?, le persone imparano meglio:

- Da parole e immagini piuttosto che da sole parole (Principio della multimedialita)

- Daanimazioni e narrazioni piuttosto che da animazioni e testo scritto (Principio di modalita)

- Dall’'animazione e dalla narrazione piuttosto che dall’animazione, dalla narrazione e dal testo
scritto (Principio di ridondanza)

- Quando il testo scritto e il materiale visivo corrispondenti sono presentati vicini piuttosto che
lontani (Principio di contiguita spaziale)

- Quando i materiali verbali e visivi corrispondenti sono sincronizzati piuttosto che separati nel
tempo (Principio di contiguita temporale)

- Quando il materiale estraneo & escluso (principio di coerenza).

| principi sopra elencati sono piu importanti per gli studenti con scarse conoscenze sull’argomento
trattato piuttosto che per quelli con conoscenze elevate, per gli studenti con uno stile cognitivo visivo

piuttosto che per quelli non visivi (Principio delle differenze individuali).

APPRENDIMENTO DIGITALE

L'apprendimento digitale & un tipo di apprendimento che utilizza la tecnologia. Quando ci riferiamo
all’apprendimento digitale, intendiamo il processo di partecipazione all'insegnamento di qualsiasi
materia attraverso |'uso della tecnologia e, nella maggior parte dei casi, di Internet. L’apprendimento
digitale puo assumere la forma di un blog, di un video, di una lezione o di un seminario in tempo reale

o anche solo di un file audio.

L'apprendimento digitale comprende almeno un dispositivo tecnologico come un computer, un

portatile o un telefono cellulare. Spesso & anche sinonimo di apprendimento a distanza, che si riferisce

! Nativi digitali, immigrati digitali Di Marc Prensky Da On the Horizon (MCB University Press, Vol. 9 No. 5,
Ottobre 2001) © 2001 Marc Prensky

2 https://www.mheducation.ca/blog/richard-mayers-cognitive-theory-of-multimedia-
learning#:~:text=La%20Teoria%20Cognitiva%20di%20Apprendimento%20Multimediale%20di%20Mayer%20ci
%20dice%20che%20l’'apprendimento%20non%20aiuta%20l’apprendimento.
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a coloro che studiano lontano da una scuola, un college o un’universita. L’apprendimento digitale puo
spesso dare allo studente I'opportunita di lavorare a un ritmo piu o meno veloce e di decidere dove si
svolge I'apprendimento (ad esempio, con gli studenti a distanza), e a volte puo anche dare agli studenti

la flessibilita di scegliere quali parti di un corso o di un programma di formazione desiderano sfruttare.

Fin dalla comparsa delle prime tecnologie negli anni ‘80, I'obiettivo dell’utilizzo di queste risorse e il
modo in cui possono aiutare I'apprendimento in ambito educativo sono stati oggetto di studio. Cio ha
comportato un flusso di ricerca che si & concentrato sull’uso di risorse digitali per I'insegnamento agli
studenti, con esempi sull’'uso di video e sull'implementazione di risorse digitali per i computer nelle
classi® . Oggi, con 'aumento del numero e dell’uso dei dispositivi elettronici (computer, smartphone e
tablet), i materiali didattici digitali sono in costante crescita e cio ha portato a un maggiore utilizzo
delle tecnologie in classe. Tuttavia, i ricercatori e i professionisti del settore educativo stanno ancora

cercando di capire come questo materiale aiuti gli studenti ad apprendere.

Se il mercato tende all’'uso di questi materiali digitali come risorsa in classe, & necessario progettare e
mettere in atto strategie di valutazione interna ed esterna per favorire il processo di apprendimento
degli studenti. Dato I’enorme volume di materiale digitale che appare sul mercato, e spesso difficile
valutarne I'uso e I"utilita. Questo punto costituisce un punto debole del materiale utilizzato nel sistema

educativo.

VANTAGGI| DELL’APPRENDIMENTO DIGITALE
L'apprendimento digitale presenta diversi vantaggi che cercheremo di riassumere:

- l'opportunita di studiare gli stessi contenuti di altri senza dover essere presentiin un luogo o

iscriversi a un corso completo indipendentemente dal luogo in cui ci si trova

- Poiché la maggior parte dell’apprendimento digitale avviene di solito tramite computer,

portatili e telefoni, esistono.

3 Mateos, M. J., Mufioz-Merino, P. J., Kloos, C. D., Herndndez-Leo, D. e Redondo-Martinez, D. (2016). "Design
and evaluation of a computer-based game for education", in Proceedings of the IEEE Frontiers in Education
Conference, (Piscataway, NJ: IEEE), 1-8.
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Inoltre:

- Le tecnologie stimolano in modo particolare alcune abilita intellettuali, come il problem
solving (cioé il saper ragionare per trovare e attuare la soluzione a un problema), I'imparare a

imparare e la creativita.

- Le attivita che vengono proposte attraverso l'uso delle nuove tecnologie portano
spontaneamente con sé un maggiore interesse e motivazione verso la disciplina, rispetto a un
approccio piu tradizionale. Diversi studi dimostrano inoltre come anche la concentrazione e

I’attenzione siano maggiori

- Si crea un nuovo rapporto con la conoscenza, che stimola la ricerca di informazioni pil
approfondite e alimenta un gran numero di connessioni tra i vari elementi della conoscenza o

tra le informazioni.
Alla fine:

- Le piattaforme e le app didattiche sono evidentemente strumenti preziosi nelle mani dei
professori e degli studenti stessi. Le informazioni sono facilmente accessibili e i metodi di

apprendimento attraenti e personalizzabili per il lavoro individuale e di gruppo.

- le informazioni che arrivano dal mondo sono sempre aggiornate e rendono la classe partecipe
e consapevole di cio che accade fuori, grazie a mezzi di comunicazione sempre piu innovativi

e puntuali;

- gli strumenti tecnologici sono progettati per adattarsi alle esigenze didattiche degli studenti e
a livelli di preparazione molto diversi. Cosa che purtroppo un singolo insegnante spesso non
e in grado di fare in classi numerose e variegate. Allo stesso tempo, oltre ai vari livelli, offrono
anche varie metodologie, che possono adattarsi sempre meglio al contesto educativo o alle
caratteristiche del singolo per stimolare I'apprendimento e I'assunzione di competenze

attraverso molteplici canali, anche per chi ha esigenze particolari.

SVANTAGGI DELL’APPRENDIMENTO DIGITALE
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Il pit grande svantaggio dell’apprendimento digitale e il digital divide. Quando parliamo di digital
divide, ci riferiamo alla percentuale di persone che hanno accesso a internet e ai dispositivi digitali e
alla percentuale di coloro che non ne hanno. L'apprendimento digitale non & un’opzione per coloro

che non hanno accesso a una connessione a Internet, a un computer o a un telefono cellulare.

E possibile acquistare software che contengono materiali didattici o ricevere un disco rigido
contenente file didattici digitali, ma € molto pil probabile che sia necessaria una connessione a
Internet per accedere a distanza a file e cartelle su server remoti. Sebbene molte localita dispongano
di reti in fibra ottica che coprono l'intero territorio nazionale, non tutte le sedi sono attrezzate allo
stesso modo. Potreste anche scoprire che solo alcuni tipi di reti pit lente sono disponibili nelle aree

rurali, o che i cavi non possono essere posati sottoterra in luoghi popolari o trafficati.

L'apprendimento digitale richiede "'uso di un dispositivo digitale. Per alcune famiglie, questo non &
sempre possibile. Molte famiglie hanno ancora accesso a un solo dispositivo digitale condiviso, come
un computer desktop, altre non hanno alcun computer e il costo mensile di una connessione a Internet
e un lusso a cui rinunciano. Spesso significa anche avere accesso a software per I'elaborazione di testi
o per il calcolo di fogli di calcolo; questi pacchetti possono costare molto, ma per fortuna alcune

aziende si sforzano di fornire queste risorse in-browser gratuitamente.
Inoltre, soprattutto nel contesto scolastico:

- l'uso di troppa tecnologia sembra talvolta rendere meno utile il lavoro dell’insegnante che,
sollevato dalle responsabilita e facilitato dalle nuove metodologie, potrebbe sedersi e cercare
meno di risolvere i problemi della classe o semplicemente sentirsi meno motivato a

intervenire in modo personale e autonomo

- spesso avere a che fare con computer, tablet e programmi interattivi pud essere una
distrazione per i ragazzi, almeno questa ¢ la percezione di molti insegnanti. Insomma, troppe

possibilita, troppi stimoli che spesso faticano a essere incanalati nel risultato atteso.

- la disparita di accesso ai mezzi tecnologici al di fuori delle aule scolastiche & sicuramente
ancora elevata, per cui non tutti gli individui si trovano ugualmente a proprio agio nell’uso di
questi strumenti, rischiando di avere meno possibilita di eccellere rispetto ai compagni che,

invece, ogni giorno hanno a che fare con dispositivi di ogni genere e tipo
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- Spesso avere accesso ad app e piattaforme significa anche condividere dati sensibili e quando

si tratta di minori, la sicurezza viene prima di tutto.

STRUMENTI DIGITALI PER L’APPRENDIMENTO

Gli strumenti digitali si riferiscono a qualsiasi tecnologia o software che puo essere utilizzato per
supportare le attivita di insegnamento e apprendimento. Questi strumenti possono spaziare da
semplici applicazioni software come word processor e software di presentazione, a strumenti piu

complessi come sistemi di gestione dell’apprendimento, realta virtuale e intelligenza artificiale.

Google Classroom & un esempio di come gli strumenti digitali stiano cambiando I'apprendimento.
Google Classroom & un servizio web gratuito sviluppato da Google per le scuole che mira a semplificare
la creazione, la distribuzione e la valutazione dei compiti in modo non cartaceo. Consente agli
insegnanti di creare e gestire le classi, pubblicare annunci e compiti e fornire feedback agli studenti in
un unico luogo. La piattaforma consente agli studenti di accedere ai materiali del corso, completare i
compiti e collaborare con i compagni online. Possono anche comunicare con i loro insegnanti e
ricevere feedback sul loro lavoro attraverso la piattaforma. Google Classroom si integra anche con altri
strumenti di Google, come Google Drive, Google Docs e Google Slides, rendendo piu facile per gli

studenti lavorare e inviare i compiti.

Un altro esempio e I'uso di giochi didattici interattivi. Questi giochi offrono agli studenti un modo
divertente e coinvolgente per imparare ed esercitare i concetti chiave. Per esempio, giochi come
"Math Blaster" e "Reader Rabbit" insegnano le abilita matematiche e di lettura in modo divertente ed
efficace. Inoltre, le applicazioni per I'apprendimento delle lingue, come Duolingo e Babbel, offrono un
modo interattivo per imparare nuove lingue, con funzioni come il riconoscimento vocale e il feedback

personalizzato.

| vantaggi degli strumenti digitali nell’apprendimento sono numerosi, come gia visto. Un vantaggio e
che consentono di accedere a informazioni e risorse che potrebbero non essere disponibili in un
ambiente scolastico tradizionale. Con i corsi online e i giochi educativi, gli studenti possono imparare

da esperti e mettere in pratica le competenze in un modo che si adatta alle loro esigenze individuali.
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Un altro vantaggio ¢ la flessibilita offerta dagli strumenti digitali. Con i corsi online e i giochi educativi,
gli studenti possono imparare secondo i propri orari e i propri ritmi. Questo pud essere
particolarmente utile per gli studenti con un’agenda fitta di impegni o per quelli che hanno bisogno di

piu tempo per afferrare un concetto.

Gli strumenti digitali offrono anche opportunita di collaborazione e comunicazione, come voleva
dimostrare il progetto Smart & Cooperative Skills. | forum di discussione online e i progetti
collaborativi permettono agli studenti di entrare in contatto con gli altri e di lavorare insieme ai
compiti. Questo puo aiutare gli studenti a sviluppare competenze importanti come il lavoro di squadra

e la comunicazione, che sono fondamentali sul posto di lavoro.

Esistono molti altri strumenti digitali che possono essere utilizzati in classe per migliorare

I'insegnamento e I'apprendimento. Ecco alcuni esempi:

e Sistemi di gestione dell’apprendimento (LMS) - piattaforme come Moodle, Blackboard o
Canvas forniscono uno spazio online in cui gli insegnanti possono pubblicare materiali del

corso, compiti, quiz e voti, e gli studenti possono accedervi da qualsiasi luogo.

e lavagne interattive: queste lavagne digitali possono essere utilizzate per visualizzare e

manipolare contenuti digitali, annotare presentazioni e riprodurre video o animazioni.

e Sistemi di risposta in classe - noti anche come clicker o sistemi di polling, questi strumenti
consentono agli insegnanti di porre domande e ottenere feedback in tempo reale dagli

studenti utilizzando i loro dispositivi mobili o dispositivi dedicati.

e Libri di testo digitali e libri elettronici: queste risorse sono accessibili da qualsiasi luogo e

includono funzioni interattive come video, animazioni e quiz.

e Strumenti di collaborazione - piattaforme come Google Drive, Microsoft Teams o Slack

consentono a studenti e insegnanti di lavorare insieme su documenti, progetti e presentazioni.

e Laboratori virtuali e simulazioni: questi strumenti possono essere utilizzati per creare
simulazioni realistiche e coinvolgenti di esperimenti scientifici, eventi storici o altri scenari che

gli studenti possono esplorare e imparare.

e Realta aumentata e virtuale - Le tecnologie AR e VR possono fornire esperienze di

apprendimento immersive e interattive, ad esempio portando in vita oggetti storici o
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scientifici o permettendo agli studenti di esplorare luoghi che altrimenti non potrebbero

visitare.

In particolare, sottolineiamo come esista un’ampia e crescente varieta di strumenti didattici online a
disposizione di educatori e studenti, che possiamo dividere in tre categorie principali: classi online,

tecnologie assistive e app (applicazioni). Questo elenco non & esaustivo.

Classi online. Negli ultimi anni molti studenti e insegnanti hanno sperimentato la classe online,
inserendo i propri materiali didattici e di apprendimento in una piattaforma di apprendimento virtuale
o sistema di gestione dell’apprendimento (LMS). Si tratta di una sorta di armadio virtuale che ospita
libri di testo, materiali, romanzi, risorse, appunti, ecc. In molte aule online si puo incontrare un sistema
di gestione dell’apprendimento. Esistono tre tipi principali di aule online che gli insegnanti devono
conoscere per soddisfare le esigenze di apprendimento dei loro studenti: Classi miste, classi capovolte
e classi a distanza. Le classi miste utilizzano una combinazione di istruzione faccia a faccia con
I'insegnante a scuola e di apprendimento online facilitato dagli studenti, utilizzando gli strumenti e le
risorse online che I'insegnante raccoglie e organizza per I'uso da parte degli studenti. Anche la flipped
classroom prevede che gli studenti utilizzino I'apprendimento online facilitato dagli studenti, ma la
differenza e che gli studenti sono gli unici responsabili dell’apprendimento prima di venire in un’aula
fisica. | progetti e le attivita vengono svolti in classe sotto la guida dell’insegnante, partendo dal
presupposto che gli studenti abbiano gia appreso i contenuti assegnati online. Le lezioni a distanza,
talvolta chiamate scuole virtuali, consistono in un insegnamento al 100% via Internet e con strumenti
online forniti dall'insegnante. In questo tipo di classe, insegnante e studente non interagiscono mai

nello stesso spazio fisico.

Tecnologia assistiva. Il suo scopo € migliorare I'apprendimento, il lavoro e la vita delle persone con
disabilita. L’ambiente scolastico puo aiutare gli studenti che hanno difficolta a parlare, scrivere,
leggere, ascoltare, fare i conti e un’ampia gamma di altri problemi. La tecnologia assistiva (AT)
supporta gli studenti in molti modi. Alcuni esempi utili e comuni di AT sono il text-to-speech, la

predizione delle parole, i fogli di lavoro elettronici per la matematica e persino la calcolatrice parlante.

Applicazioni. Comunemente chiamate app, possono supportare I'apprendimento degli studenti in

un’ampia varieta di modi, ma & importante notare che I'insegnante deve essere strategico nella scelta
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delle app da utilizzare in classe. Alcune delle app piu comuni sono Nearpod (uno strumento di
presentazione interattiva), Quizlet (uno strumento di studio online), Remind (uno strumento di
comunicazione con i genitori), EdPuzzle (uno strumento per la creazione di video) e Formative (uno
strumento di valutazione), ecc. Esistono moltissime applicazioni che possono supportare

I'insegnamento e I'apprendimento.

UN QUADRO TEORICO: MATERIALE DIGITALE PER L’APPRENDIMENTO*

Ci sono diversi studi che si occupano delle relazioni tra I'apprendimento e il miglioramento delle
funzioni esecutive e delle competenze attraverso 'uso di strumenti e materiali digitali® . Le funzioni
esecutive si sviluppano durante I'infanzia e la maturita, raggiungendo il loro pieno sviluppo durante la
prima eta adulta. Si possono quindi trovare riferimenti che indicano che I'uso della tecnologia puo
migliorare o favorire lo sviluppo delle abilita cognitive e dell’apprendimento in aree come le abilita
visuo-spaziali, la risoluzione di problemi, il pensiero logico o la memoria di lavoro. Altri studi nel campo
dell’utilizzo di materiale digitale mostrano un miglioramento del ragionamento o un allenamento della
velocita di ragionamento e della memoria di lavoro. Questo tipo di studi sull’allenamento delle
funzioni esecutive nei bambini in eta scolare puo quindi avere un ruolo nel favorire lo sviluppo delle

competenze degli studenti, la loro istruzione e la loro capacita di trasferire le conoscenze. Altri studi®

4 Valutazione degli effetti del materiale didattico digitale sulle prestazioni delle funzioni esecutive, Natalia Lara
Nieto-Marquez, Alejandro Cardefia Martinez, Alejandro Baldominos,Almudena Gonzalez Petronila, Miguel Angel
Pérez Nieto, Front. Educ., 23 novembre 2020 Sez. Educazione digitale Volume 5 - 2020 |
https://doi.org/10.3389/feduc.2020.545709

5 Santiago, K., Lukas, J. F., Etxeberria, J. e Gobantes, A. (2009). Valutazione del programma IKASYS. Ricerca,
riflessioni e innovazioni nell’integrazione delle TIC nell’istruzione. Badajoz: FORMATEX, 51-54. Blumberg, F.C. e
Fisch, S. M. (2013). "Introduzione: i giochi digitali come contesto per lo sviluppo cognitivo, I'apprendimento e la
ricerca sullo sviluppo", in Digital Games: A Context for Cognitive Development. New Directions for Child and
Adolescent Development, eds F. C. Blumberg and S. M. Fisch (Hoboken, NJ: John Wiley & Sons), 1-9. Oei, A. C. e
Patterson, M. D. (2013). Migliorare la cognizione con i videogiochi: uno studio di formazione su piu giochi. PLoS
One 8:e0058546. doi: 10.1371/journal.pone.0058546

6 Homer, B. D., Plass, J. L., Raffaele, C., Ober, T. M. e Ali, A. (2018). Migliorare le funzioni esecutive degli studenti
delle  scuole superiori attraverso il gioco digitale. Comput. Educ. 117, 50-58. doi:
10.1016/j.compedu.2017.09.011
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evidenziano anche la possibilita che I'uso di materiali digitali con elementi di gioco o videogiochi possa
essere uno strumento di formazione delle abilita cognitive.

Molte delle applicazioni oggi disponibili sul mercato possono contribuire all’allenamento e al
miglioramento delle funzioni esecutive, nonché alla possibilita di estrapolare le competenze acquisite
ad altri compiti” . Tuttavia, affinché cid avvenga, le istruzioni e la progettazione dei materiali digitali
(giochi, video, attivita, ecc.) devono includere i requisiti degli studenti in termini di sviluppo cognitivo
ed emotivo. Allo stesso modo, queste risorse educative dovrebbero essere prodotte secondo una base
pedagogica definita da esperti che comprendano le esigenze e le competenze degli studenti con
I'obiettivo di acquisire o modellare il processo di apprendimento, oltre a stimolare cambiamenti

comportamentali benefici.

PROGETTAZIONE DI MATERIALI DIGITALI®

La progettazione di materiale didattico digitale & un’area interdisciplinare. In questo senso, si possono
trovare guide o teorie dall’area della psicologia o della pedagogia per I'elaborazione di questi materiali.
All'interno di queste discipline, esistono diversi modelli pedagogici da adattare o utilizzare per
strutturare la progettazione e lo sviluppo di materiale digitale, nonché per spiegare come
I'apprendimento degli studenti tragga beneficio dall’'uso di attivita digitali. Alcune delle teorie
educative che si applicano al materiale digitale includono la Teoria cognitiva dell’apprendimento
multimediale, basata sulle scienze cognitive® , che si concentra sui diversi canali attraverso i quali le

informazioni vengono elaborate per I'apprendimento. Altre teorie dell’apprendimento e modelli

7 Oei, A. C. e Patterson, M. D. (2013). Migliorare la cognizione con i videogiochi: uno studio di formazione su pil
giochi. PLoS One 8:e0058546. doi: 10.1371/journal.pone.0058546

Hirsh-Pasek, K., Zosh, J. M., Golinkoff, R. M., Gray, J. H., Robb, M. B. e Kaufman, J. (2015). Mettere I'educazione
nelle app "educative": lezioni dalla scienza dell’apprendimento. Psychol. Sci. Public Interest 16, 3-34. doi:
10.1177/1529100615569721

8 Valutazione degli effetti del materiale didattico digitale sulle prestazioni delle funzioni esecutive, Natalia Lara
Nieto-Marquez, Alejandro Cardefia Martinez, Alejandro Baldominos,Almudena Gonzalez Petronila, Miguel Angel
Pérez Nieto, Front. Educ., 23 novembre 2020 Sez. Educazione digitale Volume 5 - 2020 |
https://doi.org/10.3389/feduc.2020.545709

% Mayer, R. E. (2005). Teoria cognitiva dell’apprendimento multimediale. Camb. Handb. Multimedia Learn. 41,
31-48.
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pedagogici si basano sul cognitivismo, sul comportamentismo e sul costruttivismo® . Esistono anche
modelli basati sulle teorie dell’intelligenza che operano stabilendo un collegamento tra le diverse

intelligenze multiple!! con 'uso della tecnologia.

Oltre ai requisiti pedagogici delle attivita, & necessario integrare questi approcci con altri campi, come
quello degli sviluppatori, dell’interazione uomo-computer (HCI), dell’esperienza utente (UX), della
ricerca sull’esperienza utente (UXR), dell’ergonomia cognitiva e dell'informatica (IT), tra gli altri. Questi
approcci evidenziano la necessita di analizzare ed esplorare le interazioni tra I'utente e il materiale
digitale in funzione delle sue azioni e decisioni. La diversita delle interazioni e dei feedback disponibili
nei diversi tipi di dispositivi (computer, tablet o smartphone) ha il potenziale di supportare
I"'apprendimento se la loro progettazione & coerente. Di conseguenza, sono state redatte diverse
guid!? per collegare i diversi compiti coinvolti nella produzione di materiale digitale per
I"'apprendimento e i modelli pedagogici. L’obiettivo di queste guide quadro & quindi quello di bilanciare

i diversi ambiti coinvolti nella creazione di materiale digitale.

Inoltre, esistono norme stabilite da organismi per lo sviluppo di materiale digitale di qualita, come la
norma UNE 71362:2017% . Tuttavia, questi documenti spesso non specificano le limitazioni
nell'implementazione del processo di progettazione e sviluppo. Ad oggi, non esiste una guida o un
quadro di riferimento generalmente accettato e convalidato per la progettazione di materiale

didattico digitale e la sua valutazione. Cio e probabilmente dovuto alla difficolta di implementare la

10 Bellotti, F., Ott, M., Arnab, S., Berta, R., de Freitas, S., Kiili, K., et al. (2011). "Progettare giochi seri per
I’educazione: dai principi pedagogici ai meccanismi di gioco", in Proceedings of the 5th European Conference on
Games Based Learning, (Grecia: Universita di Atene), 26-34.

Mateos, M. J., Mufioz-Merino, P. J., Kloos, C. D., Hernandez-Leo, D. e Redondo-Martinez, D. (2016). "Design and
evaluation of a computer-based game for education”, in Poceedings of the IEEE Frontiers in Education
Conference, (Piscataway, NJ: IEEE), 1-8.

11 Gardner, H. (1983). Intelligenze multiple. New York, NY: Basic Books.

12 | opez-Rosenfeld, M., Goldin, A. P., Lipina, S., Sigman, M. e Slezak, D. F. (2013). Mate Marote: un framework
automatizzato e flessibile per interventi educativi su larga scala. Comput. Educ. 68, 307-313. doi:
10.1016/j.compedu.2013.05.018

13 AENOR (2017). Norma UNE 71362:2017, De 14 De Junio De 2017. Calidad de Los Materiales Educativos
Digitales [Qualita del materiale didattico digitale]. Madrid: Asociacion Espafiola de Normalizacién y Certificacién
(AENOR).
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varieta di materiali digitali, insieme all’ampiezza delle aree educative, delle eta, del personale docente

e, in generale, della comunita educativa.

APPRENDIMENTO COOPERATIVO

L'apprendimento collaborativo avviene quando gli studenti lavorano insieme in piccoli gruppi e tutti
partecipano a un compito di apprendimento”. In questi tipi di compiti, gli studenti lavorano in gruppi
di due o piu, collaborando reciprocamente per trovare una soluzione, completare un compito di
apprendimento stabilito o produrre un prodotto. L'apprendimento cooperativo viene talvolta
separato dall’apprendimento collaborativo. Questo perché I'apprendimento cooperativo si ottiene
attraverso la divisione dei compiti e del lavoro, dove ogni studente si assume la responsabilita di una

parte del compito o del processo di risoluzione dei problemi.

Alcuni insegnanti sono convinti che la loro classe stia gia attuando I'apprendimento cooperativo, che
confondono con il lavoro di gruppo, in cui la condivisione e la collaborazione sono minime, il lavoro &
di solito un patchwork che prevede ['assemblaggio di lavori individuali accostandoli o
giustapponendoli, senza che ci sia una vera interazione; la valutazione del lavoro puo essere
individuale o di gruppo, ma si basa principalmente sul prodotto e non sui processi; a volte ci puo essere
uno squilibrio nella quantita di lavoro assegnato, sia per una precisa decisione degli studenti sia per

I'indolenza e la mancanza di volonta di alcuni di loro.

L'apprendimento cooperativo, invece, sviluppando non solo le abilita cognitive ma anche quelle
sociali, assegnando ruoli e compiti precisi e definiti, incoraggiando I'interdipendenza positiva e non la
competizione, crea le condizioni per un lavoro in cui I'apprendimento e potenziato dallo scambio,

dall’aiuto reciproco, dal sostegno tra pari, che migliorano I'autostima e la gratificazione personale.

Caratteristiche di questo modo di lavorare sono l'interdipendenza positiva, che lega i singoli per il
raggiungimento di un obiettivo comune, l'interazione diretta costruttiva che sviluppa un buon uso
delle abilita sociali, incoraggiando la comunicazione, anche attraverso I'assunzione del ruolo di guida
e favorendo la ricerca di strategie costruttive di problem solving. Grazie a questo modo condiviso di
affrontare un compito, il gruppo non si sostituisce al singolo, ma lo spinge a migliorare, per un

vantaggio che diventa anche collettivo. Il miglioramento individuale anche grazie all’azione collettiva,
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la costruzione di relazioni positive, la condivisione del carico cognitivo sono, tra gli altri, i punti di forza

dell’apprendimento cooperativo.

In ogni caso, qualsiasi forma di apprendimento collaborativo deve basarsi sul coinvolgimento attivo di
ogni studente nel compito, nella negoziazione coerente dei propri ruoli e responsabilita e nella
riflessione sui risultati ottenuti e sulla comprensione delle intenzioni di apprendimento e dei criteri di

Successo.

Evidenziamo alcuni elementi chiave che sono essenziali per una collaborazione eccellente in classe®* :

e Indipendenza positiva: gli studenti comprendono e credono che sia utile lavorare con altri

studenti.

e Interazione notevole: gli studenti si incoraggiano e si aiutano a vicenda per comprendere e

padroneggiare i contenuti.

e Responsabilita individuale: gli studenti devono assumersi la responsabilita della propria parte
di compito e della padronanza dei contenuti e sono tenuti a rispondere a se stessi, ai compagni

e all'insegnante.

e Abilita sociali: gli educatori aiutano gli studenti a sviluppare le loro abilita nel lavoro di gruppo,

tra cui la leadership, la comunicazione e la risoluzione dei conflitti.

e Autovalutazione: gli studenti valutano il loro impegno individuale e di gruppo e imparano a

migliorare per il futuro.

Da questo punto di vista, risulta chiaro quanto questo tipo di compiti possa essere difficile per gli

studenti, oltre che per gli insegnanti che li somministrano.

L’IMPATTO DELLA COLLABORAZIONE

L'apprendimento cooperativo sposta lo studente da una posizione di apprendimento passivo a una

posizione attiva, costringendolo a partecipare maggiormente al processo di apprendimento. Grazie a

14 Laal, M., Ghodsi, M, 2012, Benefits of collaborative learning, Procedia SOCIAL AND BEHAVIOURAL SCIENCES; Laal, M,
2013, Collaborative Learning; Elements, PROCEDIA SOCIAL AND BEAHVIOURAL SCIENCES

47



N L

Eé’ $: 00,0 B

& :;_N: s
RN Co-funded by ﬁ :
LA the European Union ScoopS

questo processo, i risultati accademici migliorano perché gli studenti si impegnano maggiormente nei

contenuti, nelle abilita e nei compiti di risoluzione dei problemi.

Alcuni studi hanno dimostrato che gli studenti che si impegnano nell’apprendimento
cooperativo/collaborativo superano gli studenti che si dedicano solo ai contenuti individualmente sia
nei compiti che nei test'®.) Gli studenti ottengono risultati significativamente migliori quando lavorano

insieme, piuttosto che in competizione diretta’® .

E noto che I'introduzione di pratiche collaborative efficaci aiuta gli studenti a comprendere meglio gli
altri studenti, a creare un’atmosfera di apprendimento piu positiva e a costruire la diversita e la
resilienza tra gli studenti. La necessita di risolvere, pensare e lavorare insieme su questioni essenziali
€ aumentata drasticamente ed é diventata necessaria. Insegnando agli studenti a lavorare insieme, gli
educatori li armano di competenze incredibilmente preziose nella vita reale, che serviranno loro

moltissimo nelle loro esperienze post-scolastiche.
Ovviamente, va ricordato che esistono alcuni ostacoli all’apprendimento cooperativo, tra cui:
- mancanza di capacita collaborative da parte degli studenti
- free-riding
- stato di competenza
- amicizia.

Sebbene i vantaggi siano evidenti, gli educatori devono tenere conto di questi ostacoli quando

progettano compiti e valutazioni che utilizzano questa strategia didattica ad alto impatto.

RUOLO DI INSEGNANTE/FORMATORE

Il ruolo dell’insegnante, in questo contesto, & sicuramente fondamentale nella preparazione del
setting d’aula e nella predisposizione dei materiali e delle risorse, nella definizione degli obiettivi,

nell’organizzazione dei gruppi e nell’assegnazione dei ruoli, nella spiegazione chiara e precisa del

15 Hattie, J. (2009). Apprendimento visibile, Oxford, Regno Unito: Routledge.

16 e, H, Janssen, J e Wubbles, T, 2016, Pratiche di apprendimento collaborativo: ostacoli percepiti da
insegnanti e studenti alla collaborazione efficace tra studenti, Cambridge Journal of Education
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compito. Il suo intervento diretto nella gestione del gruppo, inizialmente piu deciso e attento, deve
poi progressivamente lasciare spazio all’autogestione organizzata da parte degli studenti, che saranno
invitati a intervenire anche nella valutazione e nell’autovalutazione dei prodotti e dei processi con gli
strumenti piu adatti, anche autoprodotti. Infatti, I'introduzione dell’apprendimento cooperativo in
classe, a seconda dell’eta degli studenti, puo essere progressiva e anche I'influenza dell’insegnante sul
gruppo diminuira sempre pit man mano che la pratica diventera un’abitudine di lavoro per gli

studenti.

Il compito dell'insegnante e quello di dividere la classe in piccoli gruppi - da tre a sei, ma quattro
studenti per gruppo sarebbe I'ideale - e puo essere forte la tentazione di mantenere gli stessi membri
per ogni compito da assegnare, se hanno dimostrato di lavorare in armonia, per evitare l'insorgere di
conflitti che potrebbero inficiare I'efficacia del lavoro. In realta, lo squilibrio cognitivo presente nei
gruppi eterogenei deve essere inteso come un’opportunita di ulteriore crescita, perché porta con sé

una molteplicita di visioni, conoscenze, approcci e interessi che non potra che arricchire tutti i

componenti. Le iniziali difficolta relazionali aiuteranno gli studenti ad affrontare e gestire i conflitti in
situazioni simili a quelle che affronteranno anche nella vita reale. La rotazione nei gruppi € quindi
fondamentale per aiutare gli studenti a imparare a lavorare con tutti e a dare il proprio contributo in

tutte le situazioni.

| ruoli proposti agli studenti li aiutano a chiarire cosa si aspettano dagli altri e cosa ci si aspetta da loro,
li abituano inoltre a un’organizzazione del lavoro precisa, non improvvisata e funzionale all’obiettivo

da raggiungere e al compito da portare a termine.

Oltre a ruotare nei gruppi, gli studenti dovranno imparare progressivamente ad assumere tutti i ruoli

a turno:

- Gestione del gruppo: chi assume questo ruolo deve preoccuparsi di alcuni aspetti come la
gestione dei conflitti; in particolare dovra controllare che il tono di voce dei compagni sia
comprensibile, senza disturbare gli altri gruppi, che si eviti il rumore, che i turni di parola siano
rispettati senza interferenze, sovrapposizioni, uso eccessivo del tempo da parte degli studenti
stessi; in pratica saranno i garanti del rispetto reciproco all'interno del gruppo. Questo

potrebbe essere il ruolo inizialmente assegnato agli studenti piu deboli, perché e
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indispensabile per |'efficacia del lavoro e quindi, pur non essendo particolarmente

impegnativo concettualmente, come gli altri, rafforza I'autostima e il senso di autoefficacia.

- Funzionamento del gruppo: il ruolo, che ha il compito di sollecitare, incoraggiare e sostenere
il lavoro dei compagni, comporta la registrazione delle decisioni, la documentazione dei
processi (attivita a cui i bambini sono solitamente poco abituati), il richiamo delle istruzioni e
I'uso del tempo, ma anche la riproposizione, il chiarimento e la spiegazione di passaggi che

potrebbero risultare difficili per alcuni membri del gruppo.

- Apprendimento: chi ha questo ruolo riassume, fa il punto della situazione, chiarisce lo stato
dell’arte, precisa, integra quanto discusso e verifica la comprensione dei compagni, rielabora

guanto prodotto, approfondisce aspetti e relazioni.

- Stimolo: potremmo definirlo I'avvocato del diavolo, la coscienza critica del gruppo, la persona
che, tra le altre cose, chiede ragioni e chiarimenti, riassume, verifica la comprensione ed

effettua una prima valutazione del lavoro di gruppo.

Come gia accennato, inizialmente gli studenti saranno invitati ad assumere ruoli molto semplici, con
pochi compiti, che verranno aumentati di volta in volta, fino ad aggiungere funzioni piu complesse,

man mano che la metodologia viene utilizzata.

SPAZI, STRUMENTI E USO DEL DIGITALE

Ovviamente, gli spazi e gli strumenti devono essere pensati per facilitare il lavoro in piccoli gruppi;
quindi, favorire lo scambio tra gli studenti, senza disturbare eccessivamente i compagni; consentire
I'uso di strumenti e accomodare ergonomicamente gli studenti, per evitare che posizioni scorrette
distraggano dal lavoro da svolgere; contribuire a creare un clima positivo in classe, mantenendo allo
stesso tempo I'attenzione focalizzata sul compito. Gli strumenti per lo svolgimento del lavoro devono
facilitare il lavoro ed essere a disposizione degli studenti per un lavoro autonomo, anche se

inizialmente la guida dell'insegnante puo essere maggiore.

Per obiettivi di lavoro diversi, nello stesso compito cooperativo, il digitale pud aiutare:
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- la costruzione dell’identita del gruppo, grazie a classi virtuali, lavagne e bacheche virtuali, che
permettono di fissare idee di brainstorming o le tappe del percorso, ad app che aiutano a

realizzare sondaggi o a chiedere opinioni, a dare motivazioni o a votare le idee degli altri;

- l'organizzazione e l'acquisizione di conoscenze, con app per creare quiz e giochi, per
organizzare risorse e realizzare simulazioni, per visitare virtualmente luoghi ed entrare in
contatto con persone e manufatti (grazie alla realta virtuale), con strumenti per valutare

prodotti e processi e per strutturare il lavoro da svolgere;

- condivisione e comunicazione delle informazioni.

In particolare, di seguito e riportato un elenco di attivita suggerite che combinano collaborazione e

tecnologie digitali e che aiutano a sfruttare il meglio di entrambe?” .

- Insegnamento tra pari. Si tratta di una strategia didattica in cui gli studenti assumono il ruolo
di un insegnante, in coppia o in un piccolo gruppo. Gli studenti apprendono nuove
informazioni gli uni dagli altri, piuttosto che attraverso un approccio incentrato
sull'insegnante. Gli studenti si sentono pil a loro agio quando lavorano con i loro compagni e
possono impegnarsi e riflettere in modo pil efficace sul loro apprendimento. Inoltre, quando
gli studenti padroneggiano il materiale da soli prima di consegnarlo ai loro compagni,
acquisiscono un’esposizione multipla al contenuto che aiuta a rafforzare i concetti. Dal punto
di vista degli studenti riceventi, essi acquistano un senso di fiducia nel fatto che possono
padroneggiare il contenuto perché i loro compagni lo hanno gia fatto. Questo tipo di attivita
e un ottimo modo per utilizzare le tecnologie digitali, in quanto gli studenti possono avere
accesso a un’ampia varieta di risorse, informazioni e strumenti per presentare il loro lavoro e
non sono limitati a materiali fisici in classe. Funziona anche quando gli studenti non sono
fisicamente in classe insieme e puo essere facilmente completato online. Dal punto di vista
dell’educatore, in entrambi i compiti, il ruolo dell’educatore si allontana dal ruolo di
distribuzione dei contenuti e si trasforma in un ruolo di facilitatore, sia per il lavoro di gruppo

che per 'acquisizione dei contenuti.

7 https://www.getatomi.com/blog/combining-digital-technologies-with-collaborative-learning
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- Editing tra pari. Chiedere agli studenti di correggere il lavoro dei compagni € un ottimo modo
per incorporare compiti collaborativi in classe, soprattutto quando si tratta di gestire gli
studenti sia in classe che a casa. In questa attivita gli studenti completano il lavoro come di
consueto, ma invece di consegnarlo all'insegnante per la correzione o il feedback, sono
incoraggiati a contrassegnare e modificare il lavoro degli altri. Il caricamento del lavoro su
piattaforme online come Google Classroom o Google Docs consente agli studenti di svolgere
guesta attivita in classe, indipendentemente dal luogo in cui si trovano fisicamente. Lo stesso
vale per i compiti a casa, incoraggiando gli studenti a impegnarsi positivamente gli uni con gli
altri anche al di fuori della classe. Questo modo di lavorare aiuta anche gli studenti a produrre
un prodotto di qualita superiore, in quanto possono ricevere un feedback e apportare

modifiche prima dell’invio.

- Apprendimento basato sui problemi. Questo approccio prevede che gli studenti imparino a
conoscere un argomento lavorando in piccoli gruppi per risolvere un problema aperto. In
questo approccio incentrato sullo studente, la motivazione degli studenti € guidata dal
problema posto, spesso basato su situazioni reali. L'inclusione di questo tipo di compiti
presenta molti vantaggi, come il pensiero critico, I'apprendimento autodiretto, la risoluzione
di problemi e lo sviluppo di abilita sociali. Tuttavia, il vantaggio principale e che gli studenti
lavorano insieme e non ricevono passivamente le informazioni dall’'insegnante. Questo
permette loro di essere creativi su come apprendere e presentare le loro scoperte. Gli
educatori possono assumere un ruolo di facilitazione pil passivo, aiutando gli studenti a
sviluppare le competenze necessarie e a comprendere i contenuti senza dover tenere lezioni
o dettare informazioni. Fornire agli studenti I'accesso alle tecnologie digitali € il modo pil
semplice per aprire le loro menti alla quantita di informazioni disponibili su qualsiasi

argomento in cui si imbattono.

L’IMPORTANZA DELLE TECNOLOGIE PER LA RIFLESSIONE METACOGNITIVA?®

18 Didattica inclusiva con le TIC, OPPInformazioni, 121 (2016), 51-59, Studenti con BES e la formazione degli
insegnanti, Michela Ferrari
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La dimensione metacognitiva risiede in ogni esperienza di apprendimento, in modo trasversale e
pervasivo, e consiste sia nella capacita di riflettere su cosa e come si sa, sia nella capacita di riconoscere
un problema e di scegliere strategie di soluzione, sia nella consapevolezza dei propri stili di pensiero e
nella propria autoefficacia, dimensioni fondamentali per gli stessi processi di apprendimento. E quindi
necessario che gliinsegnanti prestino attenzione non solo ai contenuti, ma anche ai processi, fornendo
attivita che incoraggino e facilitino I'osservazione e la riflessione sui propri processi mentali. Offrendo
allo studente la possibilita di utilizzare le risorse tecnologiche a fini didattici, egli avra una maggiore
liberta di gestione del proprio processo di apprendimento rispetto a quella consentita dai contesti
tradizionali, poiché le tecnologie "tracciano" il percorso di appropriazione delle informazioni e la loro
elaborazione: rendono piu visibili le scelte, le modalita di approccio ai problemi, le associazioni mentali
e quindi facilitano il processo di consapevolezza. In alcuni casi, le tecnologie permettono di registrare
le azioni compiute dallo studente e possono quindi offrirgli un feedback relativo alle operazioni fisiche
e mentali che ha compiuto, una forma di autocontrollo sulle proprie strategie di apprendimento.
L'insegnante deve pero fornire il supporto necessario e creare un clima relazionale che permetta allo
studente di riflettere sui propri processi mentali e su quelli degli altri senza sentirsi giudicato, esposto,
nervoso, ecc. ma confrontandosi e "rispecchiandosi" nel modo di fare e di pensare degli altri intorno

a lui.

Per garantire che i dispositivi mobili e le attivita pedagogiche che possono essere svolte con questi
dispositivi non escludano nessuno, & necessario considerare attentamente I'accessibilita dei dispositivi
e delle attivita di e-learning a 360 gradi. Certamente il processo di inclusione puo essere favorito da
nuovi strumenti tecnologici (universali e onnipresenti come smartphone e tablet), ma a sua volta

richiede cambiamenti e modifiche negli approcci e nelle strategie pedagogiche.

La vera innovazione non sta solo nelle tecnologie, ma nell’approccio. Il vero gioco dell’innovazione,
per l'insegnante, sta tutto nella traduzione didattica delle potenzialita della comunicazione, della
gestione delle informazioni e dell’attivazione di processi riflessivi. Ma per fare questo, gli insegnanti
devono essere formati con le stesse strategie che dovranno utilizzare nella pratica didattica,
enfatizzando gli ambienti virtuali, lo spirito comunitario e gli strumenti per la circolazione della

conoscenza e I'apprendimento attraverso la condivisione delle esperienze.

Non esiste quindi una tecnologia o una metodologia valida in assoluto e per tutti, ma I'insegnante

deve costruire e progettare ambienti di apprendimento flessibili e adatti alle caratteristiche specifiche
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degli studenti con cui lavorera. E fondamentale pensare e progettare una scuola adatta e funzionale a
ogni esigenza, insomma una scuola per tutti. La pedagogia deve, in questo senso, essere funzionale
alla possibilita di permettere a tutti di progredire e di poter percepire i propri progressi. E attenzione!
Se le risorse tecnologiche e le piattaforme digitali possono migliorare I'esperienza di apprendimento
degli studenti, sarebbe tuttavia devastante abbandonare completamente alcuni dei meravigliosi
approcci pedagogici che gli educatori hanno utilizzato per anni. La sfida principale consiste nel riuscire
a combinare gli approcci tradizionali con le opportunita offerte dalle nuove tecnologie digitali

applicate all'insegnamento.
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CAPITOLO 4 IL RACCONTO COME METODO PER LO SVILUPPO DELLE COMPETENZE DI

VITA DEGLI STUDENTI

Se volete che i vostri figli siano intelligenti, raccontate loro delle storie.
Se volete che siano brillanti, raccontate loro piu storie.
Albert Einstein

Lo storytelling & un’attivita sociale e culturale che consiste nel condividere dati, conoscenze,
informazioni e storie tra persone diverse "con parole, immagini e suoni, spesso improvvisando o
abbellendo" (Shepard, 1996)° . E una delle piu antiche forme di comunicazione umana e in letteratura
si e parlato molto della sua efficacia come strumento pedagogico, indipendentemente dall’eta o dal
background degli studenti (ad esempio Isbell, Sobol, Lindauer & Lowrance, 2004; Cameron, 2001) %

| ricercatori nel campo dell'insegnamento delle lingue definiscono generalmente lo
storytelling in termini di come funziona o di cosa fa per promuovere la comunicazione tra chi racconta
e chi ascolta le storie:

® Lo storytelling & un processo in cui il narratore utilizza una struttura narrativa, la
vocalizzazione e/o immagini drammatiche e mentali per comunicare con un pubblico, che utilizza
anche immagini mentali per fornire al narratore un feedback verbale e non verbale (Dyson e Genishi,
1994)% ;

e Lanarrazione & "l'uso della voce, delle espressioni facciali, dei gesti, del contatto visivo
e dell’interazione per collegare un racconto con gli ascoltatori" (Hsu, 2010:7)??;

19 cited in www.timsheppard.co.uk/story/articles/html

20 |sbell, R., Sobol, J., Lindauer, L., & Lowrance, A. (2004). The effects of storytelling and story reading on the oral language
complexity and story comprehension of young children. Early Childhood Education Journal, 32(3), 157-163.

21 pyson, A., & Genishi, C. (1994). Introduction: The need for story. In Dyson, A., & Genishi, C. (Editors). The need for story:
Cultural diversity in classroom and community. lllinois: The National Council of Teachers of English.

22Hsu, Y. (2010). The influence of English Storytelling on the Oral language complexity of EFL primary students. (ublished
master’s thesis). National Yunlin University of Science & Technology, Yunlin.Unp
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® Alcuni ricercatori considerano lo storytelling un’attivita diversa dalla lettura ad alta
voce, mentre altri non fanno questa distinzione (Lucarevschi, 2016)% .

Le storie sono interessanti e motivanti. L'atmosfera che creano ispira gli studenti a parlare e
discutere con gli altri. | narratori possono cercare di raggiungere gli ascoltatori usando la voce, le
espressioni facciali, le emozioni e i gesti che rendono la storia "giusta" per essere raccontata. Il
pubblico, d’altra parte, reagisce fisicamente strizzando gli occhi, fissando o sorridendo, fornendo al
narratore un feedback su come la storia viene accolta (Lucarevschi, 2016).

Possiamo dire che & uno strumento educativo interessante ed efficace. Inoltre - "Lo
storytelling... non costa nulla, & piacevole e puo essere usato ovunque e in qualsiasi momento" (Zabel,
1991)* . Non ha bisogno di attrezzature speciali, oltre allimmaginazione e al potere dell’ascolto e
della parola per creare immagini artistiche. Come strumento di apprendimento, la narrazione puo
incoraggiare gli studenti a esplorare la loro espressivita e pud aumentare la loro capacita di
comunicare pensieri e sentimenti in modo articolato e lucido. Queste attivita sono utili agli studenti
non solo per I'esperienza artistica, ma anche per sostenere le abilita della vita quotidiana.

D’altra parte, I'arte dell’ascolto diventa una strada a doppio senso. Usando un buon contatto
visivo e il linguaggio del corpo, questi narratori comunicano con il loro pubblico. Quando gli studenti
raccontano e ascoltano una storia, si lasciano coinvolgere dalla storia e si dimenticano di loro stessi.
Gli ascoltatori di storie ascoltano la storia con attenzione, sono coinvolti e quindi ricordano. Diventano
piu sicuri di sé nell’esprimersi in modo creativo. Le attivita e le abilita apprese saranno utilizzate non
solo nel programma scolastico, ma anche nella vita.

La narrazione puO essere considerata un fondamento del processo di insegnamento-
apprendimento, perché ogni essere umano impara qualcosa dall’ascolto delle storie. Siamo cresciuti
ascoltando storie.

Perché e importante:
1. Ascoltare, pensare e partecipare.

L’ascolto di una storia comporta I'impegno attivo del bambino. Il bambino ascolta, pensa e
partecipa. Questo é il processo di apprendimento a tre vie. Quando i narratori raccontano la storia,
I’ascoltatore per prima cosa ascolta attentamente la storia. Allo stesso tempo, pensa e immagina la
storia a modo suo e cerca di creare una propria prospettiva. A volte la collega anche alle proprie

2 Lucarevschi, C. (2016). The role of storytelling on language learning: A literature review. Working Papers of the Linguistics
Circle of the University of Victoria, Vol. 26, 2016, Canada

24 Zabel, M.K. (1991). Storytelling, Myths, and Folk Tales: Strategies for Multicultural Inclusion. Preventing School Failure,
36, 32-34.
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esperienze passate. E da quella storia ricava nuove conoscenze. Queste conoscenze rimangono nella
loro mente mentre si collegano e imparano.

La storia ha molteplici strati di significato, per cui gli studenti imparano molte cose alla volta.
Dalla stessa storia apprendono nuove esperienze e conoscenze, ma anche vecchi valori e cultura. Ma
tutto questo processo di apprendimento dipende da chi racconta la storia: da come la racconta in
modo efficace e interessante; da come riesce a portare il bambino nel mondo dell'immaginazione.

2. Diversi metodi di narrazione.

Narrare la storia da parte della persona (insegnante o studenti);
Utilizzo di supporti multimediali - presentazione audio o video della storia;
Drammatizzazione della storia;

Burattini - uso di burattini o giocattoli per raccontare storie;

e Storia dell'immagine.

3. Ci sono molte tecniche di narrazione che possono essere utilizzate per creare una storia
avvincente. Eccone alcune:

a) Mostrarlo - Le storie grandi e influenti non "raccontano”, ma "mostrano". Attraverso
elementi narrativi come la trama, il personaggio, il conflitto, il tema e I'ambientazione, potete
mostrare il vostro messaggio e lasciare che il pubblico arrivi al vostro significato a un ritmo
confortevole.

b) La lunghezza conta: le storie possono essere brevissime o lunghe come un libro. Non
ci sono vincoli se non il tempo a disposizione del pubblico. Detto questo, pero, una storia lunga cessa
di essere tale nel momento in cui diventa noiosa. Le persone perderanno interesse e passeranno oltre.
In caso di dubbio, mantenete le vostre storie il piu possibile brevi, pur trasmettendo tutte le
informazioni.

¢) Personaggio simpatico - | personaggi possono e devono avere dei difetti, perché e
questo che li rende reali. Nessuno & perfetto ed e difficile identificarsi con un personaggio perfetto. Il
vostro personaggio deve anche essere simpatico, perché volete che il pubblico faccia il tifo per il suo
successo. Lasciate che il pubblico veda il vostro personaggio evolversi e passare attraverso una serie
di emozioni. Niente e pil deludente di un personaggio statico. Come detto nella prima tecnica, non
diteci chi e il vostro personaggio, mostratecelo.

d) Cideve essere una trama - Una trama serve a guidare la vostra storia. Aiuta a garantire
che ci siano un inizio, una parte centrale e una fine e tutte le cose divertenti nel mezzo. E importante
perché mette il pubblico a proprio agio e gli permette di concentrarsi su altri aspetti della storia.
Inoltre, un buon finale fornisce al pubblico una chiusura. Lasciare il personaggio aggrappato al bordo
del precipizio & accettabile solo se ci si sta preparando per il capitolo successivo.

e) Foreshadowing - Per un ascoltatore o un lettore non c’é niente di piu eccitante che
rendersi conto che il narratore o I'autore sta rivelando degli indizi nel corso della storia. Questo € un
ottimo modo per tenere il pubblico coinvolto nel racconto.
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f) Mantenere il dialogo reale - Questo & importante perché, come ascoltatori o lettori,
ci distraiamo immediatamente quando qualcosa suona fuori luogo, un cliché o & semplicemente fuori
posto. Un buon modo per verificare se il dialogo suona bene ¢ leggerlo ad alta voce. Spesso questo &
un modo semplice per individuare le parole che disturbano le nostre orecchie.

g) Conflitto - Se tutti sono felici e contenti e il sole splende, qual & lo scopo di raccontare
una storia? Le storie sono incentrate sul conflitto e sul tentativo di superarlo. Il protagonista avra
successo? Come verra risolto il conflitto? Questo e il motivo per cui il pubblico rimarra coinvolto. Le
storie possono avere anche piu di un conflitto. Provate a intrecciare conflitti piu piccoli in vari punti
della storia per sostenere un conflitto generale.

h) Usare un modello - Ci sono molte narrazioni comuni che la maggior parte delle storie
segue. Tra queste vi sono il viaggio dell’eroe, il racconto della maturita e I'aneddoto. Provate a
prendere una narrazione comune e ad applicarla alla vostra storia. Potreste scoprire che serve come
base perfetta.

i) Aggiungete un tocco personale - Sia che stiate raccontando una storia per proporre
un prodotto o per intrattenere, considerate la possibilita di aggiungere un tocco personale. Un tocco
personale dara alla vostra presentazione il fattore "reale". Questo puo essere fornito sotto forma di
testimonianza. Se state creando una storia per intrattenere, attingete alle vostre esperienze di vita
per arricchirla. Questo rendera la vostra storia pil autentica. Imparate a registrare e a raccontare la
vostra storia di vita con questo corso.

j) Punto di vista - Se la vostra storia & carente, provate a cambiare il punto di vista. |
punti di vista in terza persona sono i piu comuni. Provate a raccontare la vostra storia da un punto di
vista in prima persona. Magari vediamo le cose dal punto di vista di un bambino piccolo o di un animale
che non comprende appieno tutto cio che gli accade intorno. Sperimentate con i punti di vista per
dare un tocco emozionante alla vostra storia.

k) Iniziare con il botto! - Coinvolgete subito il pubblico iniziando la storia con un colpo di
scena. Provate ad aprire con un mistero, nel mezzo della storia o da lontano. Se non vi sembra giusto,
non preoccupatevi. Potete sempre tornare indietro e modificare I'inizio una volta terminata la storia.

I) Sapere cosa si sta cercando di trasmettere - Qual & lo scopo di questa storia? E per
intrattenere? Trasmettere un messaggio? Insegnare una lezione? Qualunque sia lo scopo del racconto,
tenetelo sempre in mente.

m) La consegna - Avete costruito la storia perfetta, ora come la consegnerete? La
scriverete per farvela leggere, la leggerete ad alta voce o la racconterete a voce ad altri? Il metodo di
consegna finale & importante. Potreste dover cambiare un po’ la vostra storia per assicurarvi che venga
raccontata nel modo piu proficuo.®

2513 Great Storytelling Techniques: How to Construct a Winning Story, https://blog.udemy.com/storytelling-techniques/ (to
22.08.2023)
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Ecco alcuni metodi di narrazione. L'uso efficace di questi metodi converte il processo di
narrazione in esperienze di apprendimento educativo per gli studenti.

Ecco alcuni consigli per rendere efficace lo storytelling:

e Usare la modulazione della voce durante la narrazione, sapere dove fare una pausa,
dove usare le frequenze alte o basse della voce;

e Collegare il pubblico;

e |l contatto visivo e d’obbligo mentre si racconta la storia;

e Usare varie espressioni facciali, gesti del corpo e movimenti della mano durante la
narrazione della storia;

e Interagire con il pubblico ponendo domande;

e Uso di metafore;

e Cercate di creare un mondo immaginario nella mente dei bambini con la vostra voce
e un modo efficace di raccontare;

® A volte si puo usare il metodo della drammatizzazione o delle marionette per far
vivere ai bambini I'esperienza della narrazione.?®

Questi sono alcuni consigli per rendere memorabile la vostra esperienza di narrazione con gli
studenti. Senza dubbio, vi saranno di grande aiuto e potranno rendere interessante il vostro processo
di insegnamento-apprendimento.

Che la narrazione sia importante per i bambini € un fatto assodato e sperimentato. Ecco come
possiamo sviluppare il loro amore per le storie in competenze essenziali per la vita.

PERCHE INSEGNARE LE ABILITA DI VITA? PERCHE LE LIFE SKILLS SONO IMPORTANTI?

L'educazione alle competenze vitali contribuisce all’istruzione di base, all’'uguaglianza di
genere, alla democrazia, alla buona cittadinanza, alla cura e alla protezione dei bambini, alla qualita e
all’efficienza del sistema educativo, alla promozione dell’apprendimento permanente, alla qualita
della vita e alla promozione della pace.

Sviluppare le Life Skills fin dalle prime fasi della vita rende gli studenti pronti per il futuro e
infonde qualita di leadership; inoltre, aiuta i bambini ad essere piu adattabili, fiduciosi ed empatici.

COSA SONO LE ABILITA DI VITA?

Nel 1999, I'Organizzazione Mondiale della Sanita (OMS) ha definito le life skills come "un
gruppo di competenze psicosociali e di abilita interpersonali che aiutano le persone a prendere

26 storytelling as an educational tool — importance and benefits, https://theeducatorspot.com/storytelling-as-an-
educational-tool-important-and-benefits/ (to 22.08.2023)
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decisioni informate, a risolvere problemi, a pensare in modo critico e creativo, a comunicare in modo
efficace, a costruire relazioni sane, a entrare in empatia con gli altri e ad affrontare e gestire la propria
vita in modo sano e produttivo". Le abilita di vita possono essere indirizzate verso azioni personali o
verso gli altri, cosi come verso azioni volte a cambiare I'ambiente circostante per renderlo favorevole
alla salute". Secondo I'OMS (Organizzazione Mondiale della Sanita), la mancanza di tali competenze
socio-emotive puo causare, soprattutto nei giovani, I'instaurarsi di comportamenti negativi e rischiosi
in risposta allo stress: tentativi di suicidio, tossicodipendenza, fumo di sigaretta, alcolismo, ecc.

L'OMS ha definito un nucleo fondamentale di 10 competenze. La prima parte delle
competenze riguarda le abilita pil cognitive, come il processo decisionale, la risoluzione dei problemi
e la creativita; mentre la seconda parte delle competenze riguarda le abilita legate all’intelligenza
emotiva, come la comunicazione efficace, le abilita di relazione interpersonale, la consapevolezza di
sé, 'empatia, la gestione delle emozioni, la gestione dello stress.?’

1) Decision making (capacita di prendere decisioni).

Prendere decisioni consiste nel saper scegliere tra due o pil direzioni ed € una capacita molto
importante per vivere la vita che i giovani desiderano. Se non sono in grado di decidere, subiranno le
indicazioni degli altri e non saranno padroni di cio che accadra loro.

Una volta che i nostri giovani saranno nel mondo da soli, ci saranno molte decisioni importanti
da prendere: Quale facolta universitaria scegliere, dove lavorare, dove vivere e chi tenere come
compagnia.

Puo essere una tentazione prendere decisioni per i nostri studenti, come ad esempio quali libri
leggere, quali sport praticare, come trascorrere I'estate. Anche se pensiamo di saperne di piu,
prendere queste decisioni per i nostri studenti trasmette il messaggio che non sono in grado di fare
buone scelte da soli, indebolendo la loro fiducia in se stessi.

Gliinsegnanti devono invece agire come allenatori, chiarendo che e I'adolescente o il bambino
a prendere la decisione finale (ovviamente entro i limiti del ragionevole), ma fornendo una guida e
una prospettiva che forse non hanno considerato.

2) Risoluzione dei problemi.

Ogni giorno, persone e studenti, si trovano di fronte a problemi da risolvere, al lavoro, a casa
e nella vita quotidiana. Questa competenza permette di affrontare in modo costruttivo diversi
problemi che, se lasciati irrisolti, possono causare stress mentale e tensione fisica.

Un buon risolutore di problemi puo superare le sfide con relativa facilita, il che rende questa
abilita del XXI secolo non solo interessante, ma anche vantaggiosa per la vita personale di qualsiasi
adulto.

27 2020-1-CZ01-KA201-078434 - 4G Didactic Pills - Interview guidelines for Intellectual output 101
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La narrazione puo0 svolgere un ruolo cruciale nell’aiutare gli studenti a sviluppare la capacita
di risolvere i problemi in giovane eta. Per cominciare, invece di cercare di svelare tutto nella storia,
incoraggiateli a pensare alle proprie soluzioni ai problemi che devono affrontare. Anche quelli minori
possono essere una lezione preziosa.

Anche le storie o le rappresentazioni teatrali non strutturate sono un ottimo modo per
incoraggiare gli studenti a risolvere i problemi in modo indipendente. Senza una direzione o una guida
chiara, gli studenti dovranno trovare le proprie regole e i propri modi per risolvere gli ostacoli
nell’attivita scelta.

3) Pensiero creativo.

La creativita e spesso definita come la capacita di collegare idee apparentemente scollegate e
di dare vita a nuove idee. Grazie ad essa, lo studente puo trovare soluzioni alternative ai problemi e
puo affrontare tutte le situazioni della vita quotidiana in modo versatile.

Quando si pensa alla creativita come a un’abilita, si cerca di pensare al di la delle arti e dei
mestieri. La creativita & la capacita di usare la propria immaginazione per trovare idee originali. Il
pensiero creativo e la risoluzione dei problemi vanno spesso di pari passo, poiché a volte sono
necessarie idee originali per risolvere un problema.

Anche nel XXI secolo, con la crescente automazione di molti lavori, la creativita continuera a
essere un’abilita richiesta. Sebbene i robot siano in grado di svolgere un numero crescente di compiti,
non hanno ancora la capacita di essere creativi.

Dare ai bambini I'accesso a materiale artistico, blocchi da costruzione o altri giocattoli aperti
puo essere un modo per incoraggiare questa abilita del 21° secolo. Inoltre, fornire ai bambini un ampio
tempo non strutturato e libero da schermi puo far fluire la loro creativita.

4) Pensiero critico.

Il senso critico consiste nel saper analizzare le informazioni e le esperienze in modo obiettivo,
valutandone i vantaggi e gli svantaggi; essere un buon osservatore ed elaborare gli aspetti piu nascosti
piuttosto che valutare solo quelli superficiali. Avere un buon spirito critico permette di prendere
decisioni migliori e di risolvere i problemi in modo piu efficace.

Gli insegnanti possono incoraggiare gli studenti a pensare in modo critico chiedendo le loro
opinioni sui temi che hanno appena ascoltato. In seguito, chiedere le loro opinioni su argomenti globali
puo incoraggiarli a pensare in modo globale.

Gli studenti saranno piu disposti e motivati a pensare in modo critico se le loro opinioni
saranno accolte con un senso di apertura e rispetto. Non importa quanto siano insolite le loro opinioni
o quanto siano diverse da quelle dell'insegnante.

5) Comunicazione efficace.
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Saper essere un comunicatore efficace & un’abilita di vita che puo essere utile sia sul posto di
lavoro che nella vita privata. Avere buone capacita comunicative € molto importante per trasmettere
le proprie idee, coinvolgere altre persone ed essere ascoltati. La comunicazione efficace comprende
diversi aspetti: saper ascoltare in modo attivo e partecipativo, avere una comunicazione non verbale
e paraverbale che supporti e sia congruente con il messaggio verbale da trasmettere, usare un
linguaggio persuasivo e una comunicazione assertiva.

| bambini imparano la maggior parte delle loro abilita comunicative non solo a casa, attraverso
i genitori e i fratelli. Piu riusciamo a dimostrare buone capacita di comunicazione, piu i nostri studenti
saranno in grado di interagire meglio con le persone nella vita reale.

Non dimenticate che I'ascolto € una parte fondamentale della comunicazione, non solo la
parola. Piu gli insegnanti danno prova di ascolto attivo ed empatia, piu gli studenti si sentiranno
ascoltati e compresi e tratteranno gli altri allo stesso modo.

Altri momenti critici in cui si possono insegnare e dimostrare buone capacita di comunicazione
sono i disaccordi e le discussioni. Considerando queste situazioni come opportunita di apprendimento
per i bambini, si creeranno le condizioni per sviluppare le capacita di comunicazione di cui hanno
bisogno.

6) Abilita nelle relazioni interpersonali.

Le abilita interpersonali fanno parte delle competenze dell’intelligenza emotiva e consentono
di interagire e relazionarsi con gli altri in modo positivo. Cid significa saper creare e mantenere
relazioni profonde e significative con le persone giuste.

Una buona intelligenza emotiva comprende 5 abilita di base: consapevolezza di sé,
autocontrollo, motivazione, empatia e abilita sociali.

7) Consapevolezza di sé.

L’autoconsapevolezza o consapevolezza e la prima caratteristica dell’'intelligenza emotiva e
consiste nel conoscere se stessi, il proprio carattere, i propri punti di forza e di debolezza, i propri
desideri e bisogni. Aumentare I'autoconsapevolezza puo aiutare a capire quando si & in preda a
un’emozione disturbante e quindi intervenire su di essa per gestirla al meglio.

La consapevolezza &€ un prerequisito indispensabile per una comunicazione efficace, per
relazioni interpersonali positive e per una comprensione enfatica degli altri.
8) Empatia.

E la capacita di comprendere gli altri, di "mettersi nei loro panni", anche in situazioni che non
ci sono familiari. L'empatia permette di migliorare le relazioni sociali e di aiutare chi e in difficolta. Le
persone empatiche hanno sviluppato un atteggiamento mentale per cui ogni volta che interagiscono
con qualcuno si chiedono: "Qual & la cosa migliore che posso dire o fare per far si che questa persona
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mi ascolti e si senta compresa?". Questa domanda li mette nella prospettiva degli altri e ne comprende
i desideri e le paure.

9) Gestione delle emozioni.

Saper gestire le emozioni significa saperle riconoscere quando si manifestano in se stessi o
negli altri, essere consapevoli di come le emozioni influenzano il comportamento e saperle gestire in
modo appropriato. Le emozioni intense, come la rabbia e il dolore, se non riconosciute e gestite,
possono avere effetti negativi sulla salute.

® Giochi di ruolo e teatro: Questo € un modo fantastico per conoscere le emozioni e le
prospettive degli altri. Per prima cosa si possono leggere o raccontare storie. Poi si possono creare
situazioni in cui gli studenti mettono in scena un personaggio famoso o semplicemente una situazione
immaginaria. La domanda imperativa a cui rispondere e: "Cosa farebbero se si trovassero in questa
situazione".

® Assegnate i ruoli nella classe: Scegliete un bambino che funga da "calmante". Ogni
volta che individuano uno sfogo intorno a loro, hanno il compito di offrire una prospettiva per calmare
i compagni. Possono anche utilizzare un "cuscino calmante" o un "amico di peluche" da usare come
conforto in caso di sfogo.

® Impegnarsiin attivita creative: Colorare, dipingere e fare arte libera o semplicemente
parlare sono modi straordinari per aiutare i bambini a esprimere le loro emozioni. Incoraggiateli a
prendere in mano materiale artistico e a esprimersi. Non spingeteli a copiare un’immagine/disegnare
linee rette/colorare entro i margini. Lasciate che si tratti di una libera espressione artistica.

® Le mie emozioni: Incoraggiate gli studenti a identificare le loro emozioni e a scriverle
sul quaderno. Cosi come scrivono la data e il titolo della lezione all’inizio, incoraggiateli a menzionare
I’emozione che provano in quel momento. Fate in modo che questa sia una pratica quotidiana. (Vij,
2016)%

10) Gestione dello stress.

Saper gestire lo stress consiste nel riconoscere le cause della tensione e dello stress nella vita
qguotidiana e nel controllarle, sia attraverso cambiamenti nell’ambiente o nello stile di vita, sia
attraverso la capacita di rilassarsi.

Scappare dal problema non sarebbe una buona cosa. Sarebbe meglio affrontare le proprie
paure e vincerle una volta per tutte. Gli studenti possono parlare delle loro paure. Dobbiamo spiegare
che e la loro mente a creare un pensiero irrazionale o negativo nella loro testa. Le storie reali del
passato sono in grado di rassicurare gli studenti sulla loro sicurezza, quindi dobbiamo parlare a lungo
della supervisione dell’'insegnante/adulto e anche dell’equipaggiamento di sicurezza.

28 \/ij, R. (2016). Why Children Need Social-Emotional Skills?, https://nutspace.in/children-need-social-emotional-skills/ (to
22.08.2023)

63



cooperg[.
A Po

X
i o %
L

2] @

* x
*<
‘ :

ScoopS

£

i Co-funded by
ML the European Union

* %

Offrite al bambino uno spazio sicuro per esprimere le proprie paure senza il timore di essere
giudicato. Comunicare costantemente con gli studenti. Le esperienze positive possono aiutare ad
alleviare lo stress. Anche la lettura di libri e la narrazione di storie aiutano a combattere lo stress
(Dhelia, Sh. 2022)%° .

Per concludere, consideriamo solo alcune delle molte competenze applicabili che vengono
affrontate in uno storytelling:

® Mappare una storia per trovare un inizio, una parte centrale e una fine;

e Setacciare il grano dalla pula per distinguere gli elementi importanti dai dettagli
irrilevanti;

e Memorizzazione per tema e contenuto;

® Improvvisare per ottenere una sintassi € una consegna convincente;
e Parlare davanti a un piccolo gruppo (prova);

e Ricevere e offrire critiche costruttive in un gruppo di pari;

e Parlare di fronte a un gruppo numeroso;

Le storie sono al centro delle nostre lezioni. Usiamo le storie per incoraggiare le discussioni, il
pensiero critico, la risoluzione dei problemi, le capacita di comunicazione, parlare di relazioni, di
gentilezza e molto altro ancora.

Il nostro obiettivo primario & quello di crescere studenti felici, gentili e sicuri di sé,
promuovendo queste 10 abilita fondamentali per la vita attraverso le storie.

ISTRUZIONI PER LA SCRITTURA DI STORIE EFFICACI DA INSERIRE IN PILLOLE DIDATTICHE SULLE
ABILITA DI VITA.

INTRODUZIONE

29 Dhelia, Sh. (2022). Stress In Children? How To Help Your Child Deal With Stress, https://nutspace.in/stress-in-children-
how-to-help-your-child-deal-with-stress/ (to 22.08.2023)
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Le pillole didattiche SCOOPS sono pacchetti di storie interattive e multimediali progettate e prodotte
per facilitare la formazione delle competenze di vita. Sono oggetti didattici creati all'interno del
progetto dai membri del consorzio e resi disponibili per I'utilizzo nella propria pratica didattica.

L'obiettivo di questo e del prossimo capitolo € quello di fornirvi indicazioni su come creare le vostre
pillole didattiche adattandole alle esigenze specifiche delle classi con cui lavorate, magari prendendo
spunto da situazioni che i vostri studenti stanno vivendo. Acquisendo questa competenza, sarete in
grado di progettare attivita didattiche che rispondano ai bisogni formativi dei vostri studenti e
favoriscano percorsi di apprendimento personalizzati.

QUESTIONE CONCETTUALE

Prima di iniziare, € fondamentale chiarire una questione concettuale cruciale per la comprensione
delle istruzioni che seguono: ‘pillola’ e ‘storia’ non sono sinonimi. Una pillola € un insieme di storie
(tre nel caso delle pillole SCOOPS), una sorta di libro virtuale caratterizzato da interattivita e
multimedialita.

La creazione di una pillola &€ quindi un processo che prevede due fasi a cui saranno dedicati
rispettivamente questo capitolo e il prossimo: in primo luogo, la progettazione e la stesura delle storie
che la pillola conterra e, in secondo luogo, la creazione della struttura della pillola in cui le storie
saranno assemblate.

PHASE 1 PHASE 2

Story design and writing Pill structure creation and story montage

| PASSI PER COSTRUIRE UNA STORIA EFFICACE

A tutti noi nella vita e capitato di leggere e scrivere storie. Le storie sono qualcosa con cui tutti, pit o
meno, abbiamo familiarita. Perché allora vale la pena di dedicare un intero capitolo di questa guida a
fornire istruzioni su come costruire storie efficaci? Per adattarsi al particolare formato della pillola
didattica, una storia deve avere determinate caratteristiche e una struttura specifica. Il processo di
creazione delle storie da assemblare nelle pillole deve quindi seguire un percorso codificato e richiede
un’attenzione particolare ad alcuni aspetti.

Il diagramma che vedete qui sotto elenca i diversi passaggi da seguire per costruire una storia efficace.
Sono gli stessi seguiti da noi partner SCOOPS per creare le storie contenute nelle pillole didattiche
prodotte nell'ambito del progetto.
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a SITUATION/SCENARIO
n CONSEQUENCES

Il primo passo richiede di determinare quale abilita di vita vogliamo che i nostri alunni

OPTIONS

COMMENTS

riflettano, in altre parole, quale abilita vogliamo promuovere per rafforzarla.

Il secondo passo consiste nel pensare a una situazione che richiede di mettere in gioco la
propria abilita di vita.

Il terzo passo consiste nel definire due alternative di comportamento tra cui il lettore deve
scegliere.

La quarta fase richiede la definizione delle conseguenze dell’adozione delle due alternative
comportamentali definite nella fase precedente.

La quinta e ultima fase prevede la definizione dei punti di forza e di debolezza per ciascuno
dei due comportamenti alternativi, cioé degli elementi che possono far riflettere gli alunni e
portarli a discutere i vantaggi dell’adozione di un comportamento rispetto all’altro.

Quello che faremo ora e capire piu in dettaglio quali sono, per ciascuna di queste fasi, gli elementi da

tenere a mente e gli aspetti a cui prestare particolare attenzione per progettare storie nel modo piu
efficace possibile.

FASE 1 - COMPETENZE DI VITA

LIFE SKILL Focus on which is the life skill you want to promote.

Questo ¢ il passo che comporta meno difficolta. Si tratta semplicemente, come abbiamo gia
detto, di selezionare tra le dieci abilita di vita quella a cui si vuole dedicare la pillola in cui
confluira la storia. L'unica cosa che forse vale la pena anticipare & che, naturalmente, una
buona idea sarebbe quella di selezionare I'abilita di vita su cui lavorare, sulla base delle reali
esigenze della classe a cui la pillola verra proposta.
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FASE 2 - SITUAZIONE/SCENARIO

Think of a situation that requires you to bring your chosen life

SITUATION/SCENARIO skill into play.

Questa fase, rispetto alla precedente, merita qualche parola in piu.

La definizione dello scenario e infatti fondamentale per la creazione delle pillole, che sono uno
strumento ispirato allo Scenario-Based Learning.

Innanzitutto, & necessario pensare a una situazione il piu possibile vicina alla realta degli
studenti target per facilitare I'esperienza immersiva. E quindi importante scegliere un
contesto a loro familiare. Non e consigliabile, ad esempio, scegliere situazioni di vita
matrimoniale o lavorativa che gli studenti non hanno mai sperimentato. Questo non perché
non ci siano problemi in queste situazioni che richiedano I'uso di life skills, ma perché si tratta
di realta troppo lontane dall’esperienza dei bambini perché possano affrontarle facilmente. E
inoltre preferibile ideare personaggi il piu possibile vicini all’eta dei bambini per favorirne
I'identificazione. E chiaro che per un preadolescente sara piu facile identificarsi con un
coetaneo che con un adulto o un anziano.

L'introduzione di personaggi e situazioni reali nella storia & fortemente sconsigliata. Questo
perché le storie devono coinvolgere emotivamente gli alunni, ma allo stesso tempo
permettere loro di fare astrazione. Gli alunni hanno bisogno di interiorizzare principi generali
che possono essere trasferiti in contesti diversi. Pertanto, anche se si vuole creare una pillola
ispirata alle dinamiche, ai problemi e alle situazioni tipiche della propria classe, bisogna
ricordarsi di ideare uno scenario diverso dall’aula stessa in cui trasporre questi elementi.

Per quanto riguarda questa fase, € importante ricordare che la situazione creata deve essere
problematica. Cio significa che gli alunni, mettendosi nei panni del protagonista, devono
trovarsi di fronte a un dilemma, a una scelta. Pertanto, nel definire questa situazione, e
necessario pensare gia che cid che verra descritto e raccontato deve preludere a un bivio.

FASE 3 - OPZIONI

Define two behavioural alternatives to

OPTIONS choose from.

La terza fase consiste nel definire le due alternative comportamentali che il protagonista della
storia puo adottare per affrontare la situazione problematica che sta vivendo. In altre parole,
le due opzioni tra cui i bambini dovranno scegliere.

Uno dei due comportamenti proposti deve comportare la messa in gioco dell’abilita di vita
promossa, I'altro no.
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Questa fase & molto delicata (forse la piu delicata dell’intero processo di costruzione della
storia) e richiede un’attenzione particolare. |l motivo risiede nel fatto che, ovviamente, la
persona che concepisce la storia ha un’idea chiara di quale opzione debba essere preferita. Il
rischio, quindi, € che nel descrivere le due opzioni lasci indovinare ai bambini quale risposta si
aspetta.

Questo non deve accadere. Non ci interessa che gli studenti ci diano la risposta "giusta".
Vogliamo che riflettano sui vantaggi e gli svantaggi delle due scelte, in modo da capire da soli
che il comportamento da promuovere, basato sulle competenze di vita, €, tutto sommato, il
piu vantaggioso.

Cosa dobbiamo fare per raggiungere questo obiettivo? Innanzitutto, dobbiamo descrivere
ogni opzione nel modo piu neutro possibile, evitando giudizi di valore. Dobbiamo fare
attenzione a non usare aggettivi o avverbi che valorizzino o svalutino un comportamento.
Dobbiamo assicurarci che il protagonista della storia (e quindi anche gli studenti che si
identificano con lui) sia veramente in conflitto. E quindi necessario descrivere il suo dilemma
e le sue riflessioni sui vantaggi e gli svantaggi di ogni opzione. Questo & un altro aspetto
fondamentale: ogni opzione deve avere vantaggi e svantaggi. Cio significa che la risposta
"giusta" deve comportare qualcosa di negativo (una perdita, un sacrificio, ecc.) e, d’altro
canto, la risposta "sbagliata" deve essere in qualche modo attraente.

FASE 4 - CONSEGUENZE

CONSEQUENCES Define the consequences of each alternative.

La quarta fase, la definizione delle conseguenze, € meno complessa della precedente. Si tratta
semplicemente di descrivere cio che accade come risultato della scelta fatta dagli studenti.
L'unica cosa a cui prestare attenzione & distinguere questa fase da quella successiva. Nelle
pillole didattiche prodotte nell’ambito del progetto SCOOPS, abbiamo deciso di inserire la
descrizione delle conseguenze e il commento nella stessa pagina, che potremmo chiamare
"pagina di feedback". Potete decidere di fare come noi o di separare le due sequenze in due
pagine diverse. In ogni caso, & importante ricordare che si tratta di due sequenze diverse,
ognuna delle quali merita un’attenzione particolare. Qui, nel passo 4, non vogliamo
commentare la scelta, ma solo descrivere le sue conseguenze immediate. La domanda a cui
dobbiamo rispondere é: cosa succede in pratica? Dobbiamo raccontare cid che viene vissuto
concretamente: eventi, emozioni, sentimenti. Insomma, fatti, non commenti.

Anche quando utilizziamo le pillole con i nostri studenti, ricordiamoci di soffermarci su questo
brano prima di passare alla lettura del commento finale (anche se si trova nella stessa pagina).
Perché? Perché vogliamo che i nostri studenti comprendano appieno il significato e il valore
delle competenze che promuoviamo. Perché cio avvenga, € necessario che essi stessi ricavino
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questo significato e questo valore in modo induttivo, attraverso I'esperienza diretta. E quindi
utile che, in questa fase, rimangano per un po’ nella situazione che hanno generato con il loro
comportamento e sperimentino le emozioni che questo provoca in loro. Prima di continuare,
e bene porre loro delle domande, stimolandoli a riflettere, e lasciare che traggano le proprie
conclusioni.

FASE 5 - COMMENTI

For each of the two alternative behaviours, identify the strengths

COMMENTS
and weaknesses

Quest’ultima fase consiste nel definire gli elementi che costituiranno il commento al
comportamento scelto e alle sue conseguenze. Il commento e |'ultimo anello della struttura
della catena di pillole, il luogo in cui si traggono le conclusioni del percorso di life skill che
abbiamo deciso di promuovere.

Il commento deve essere strutturato in modo aperto. Non si tratta della classica "morale della
storia", ma piuttosto di una serie di considerazioni che invitano i giovani a riflettere
sull’efficacia del comportamento basato sulle competenze di vita.

Cosa fare allora? E importante evidenziare i vantaggi e gli svantaggi dell’adozione di un
comportamento piuttosto che di un altro, in modo da guidare i bambini nella valutazione dei
costi e dei benefici. Cid che deve emergere € che tra le due scelte non ce n’é una
completamente giusta e una completamente sbagliata, ma una piu funzionale e una meno
funzionale. Quella piu funzionale & ovviamente quella che presenta pil vantaggi (o meno
svantaggi) per tutti gli individui coinvolti nella storia. E necessario mostrare agli studenti che
lo sviluppo di abilita di vita consentira loro di avere un comportamento piu funzionale, ossia
un comportamento che abbia un reale impatto positivo sul loro benessere e su quello degli
altri.

Quello che segue & uno schema riassuntivo di quanto detto finora sui passi da seguire nella costruzione
delle storie.
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LIFE SKILL Focus on which is the life skill you want to promote.

Base your choice on the specific needs of your students.

Think of a situation that requires you to bring your chosen life

SITUATION/SCENARIO skill into play.

Think of a situation as close as possible to the reality of your students.
Create a scenario other than the class itself

Define two behavioural alternatives to

OPTIONS choose from.

Avoid value judgements.
Each option must have advantages and disadvantages.

Define the consequences of each alternative.

Tell what is concretely experienced: facts, not comments.

For each of the two alternative behaviours, identify the strengths

COMMENTS
and weaknesses

{ Answer to the question: what happens in practice?

Write open structured comments.
Highlight the advantages and disadvantages of each choice.

[IL MODULO DA COMPILARE

Per la stesura delle storie, si consiglia di utilizzare il modello sottostante (lo stesso utilizzato dai partner
per la realizzazione delle pillole didattiche SCOOPS) che facilitera I'editing della storia all’interno della
pillola nella seconda fase del processo (vedi capitolo successivo).

PHASE 1 PHASE 2

Template compilation

Story design and writing Pill structure creation and story montage
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ABILITA DI VITA /
TITOLO DELLA STORIA Breve
SOTTOTITOLO Max. 30/40 parole
SCENARIO 1000 parole
OPZIONE 01 500 parole
OPZIONE 02 500 parole

FEE CONSEGUENZA 01 500 parole
DBA

CK COMMENTO 01
01 500 parole

FEE CONSEGUENZA 02 500 parole
DBA

CK COMMENTO 02 500 parole
02

Come si pu0 vedere, i diversi campi da compilare corrispondono alle varie componenti della storia.
Abbiamo un campo per I'abilita di vita promossa, un campo per ogni opzione, un campo per ogni
conseguenza e infine un campo per ogni commento. Inoltre, c’é€ un campo per il titolo della storia e
uno per il sottotitolo. Qui potete dare sfogo alla vostra immaginazione cercando di trovare titoli e
sottotitoli accattivanti che incuriosiscano i vostri studenti.

La colonna centrale indica un numero di parole per ogni campo da compilare. Non si tratta
assolutamente di una limitazione, ma di un’indicazione. Questi sono piu 0 meno i parametri che noi
partner abbiamo seguito per creare le pillole didattiche realizzate nell’ambito del progetto. Nulla vieta
di scriverne altre. Tenete pero presenti due aspetti importanti. In primo luogo, tenete conto della
capacita di attenzione dei vostri alunni. Se scrivete testi troppo lunghi, rischiate di rendere I'attivita
troppo pesante. In secondo luogo, considerate I’equilibrio della pillola, che deriva da una proporzione
tra le sue parti. Cercate quindi di non costruire storie shilanciate (ad esempio storie con uno scenario
molto lungo e un commento molto breve o viceversa).
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CAPITOLO 5 - ISTRUZIONI SU COME UTILIZZARE GENIALLY PER CREARE LA STRUTTURA

DELLE PILLOLE DIDATTICHE E MODIFICARE LE STORIE ALL’INTERNO DI ESSE

INTRODUZIONE

Come abbiamo visto nel capitolo precedente, la creazione di una pillola didattica implica, oltre a una
prima fase di ideazione e scrittura delle storie, una seconda fase che prevede la creazione della
struttura che le ospitera e la redazione delle storie al suo interno.

Per realizzare la struttura delle pillole didattiche create nell’ambito del progetto SCOOPS, il
partenariato si & avvalso di Genially, una piattaforma online e freemium per la creazione di contenuti
digitali interattivi e animati.

In questo capitolo riceverete istruzioni su come utilizzare questo strumento per creare le vostre pillole
didattiche personalizzate. Di seguito analizzeremo il processo segmentandolo in una serie di fasi, che
troverete riassunte nel diagramma seguente.

REGISTRATION TO GENIALLY

START OF THE PROJECT

ASSIGNMENT OF A TITLE
TO THE PROJECT

CREATION AND TITLING
OF THE PILL PAGES

PAGE LAYOUT AND CONDITIONAL
ARCHITECTURE CREATION

7 PUBLICATION AND SHARING

REGISTRAZIONE

Per iniziare a utilizzare Genially, & indispensabile registrarsi sulla piattaforma. E quindi necessario
accedere alla pagina iniziale (https://genial.ly) e cliccare sul pulsante "Inizia ora. E gratis!".
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@ genially  Whatsitforz v Create - Templates  Why Genially LOGIN m

Unlock your genius. Design
interactive content.

Engage your audience with beautifully clickable, gamified and media-rich
experiences - made in moments.

Get started - it’s free!

Free forever for core features No credit card required 50+ interaction & animation
settings

Potete scegliere di registrarvi con il vostro account Google, Facebook, Office 365, Twitter o Linkedin,
oppure con la vostra e-mail. In quest’ultimo caso, vi verra chiesto di inserire il vostro nome e cognome,
il vostro indirizzo e-mail e la password che desiderate utilizzare.

Dopo aver letto attentamente e accettato le condizioni d’uso e I'informativa sulla privacy, & possibile
procedere facendo clic sul pulsante "Accedi".

@ genialty Alrmaady band 6 sroaun] [ EM
* Create your free account!

1 Maatinan

L Ganlally i4 an infuitive bool Bhal hai
raedic ally tramulformed how we show what

ﬁ we e

Ee

Vi verra inviata un’e-mail per verificare il vostro account. Cliccate su "Conferma il tuo indirizzo e-
mail".
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secure. This email will expire in 24 hours.

Click on “Confirm your email address”, and we’ll move on!

Confirm your email address

000000

@ genially

© 2023 Genially - Av. Ronda de los Tejares 17 - Planta 5 - Puerta 1 - 14008 Cordoba

Quindi, nella finestra che si apre, fate clic su "Sei pronto".

@) genially Already have an account? | LOGIN | EN

+

Great! Your account has

* me I
been verified!
Thanks to this, we've been able to confirm that you're the one who has signed up for
Genially and not an alien,

You’re all set

Vi verranno quindi poste alcune domande su come desiderate utilizzare la piattaforma, che
consentiranno a Genially di personalizzare la vostra esperienza. Una volta risposto alle domande, fare
clic sul pulsante "Continua" per procedere.
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Finished!

. o N

Your workspace is almost ready!
Create mind-blowing content in 3,
2, L.

=

Vi troverete direttamente all’'interno della pagina che vi permette di scegliere il tipo di creazione che
volete generare. Le volte successive che vi connetterete a Genially, pero, dopo aver effettuato il login,
non accederete direttamente a questa pagina, ma al Pannello. E quindi importante vedere come dal
Pannello si possa avviare una nuova creazione. Per accedere al Pannello dalla pagina in cui ci si trova,
fare clic su "Indietro" nell’angolo in alto a sinistra.

AVVIO DEL PROGETTO

Ora vi trovate nel Pannello. Per iniziare un nuovo progetto, fate clic sul pulsante ‘Crea genialmente’
(lo trovate sia nel menu a sinistra che al centro della pagina) e scegliete il tipo di contenuto che
desiderate creare tra le opzioni proposte. Nel nostro caso, selezioniamo "Creazione vuota" e poi
facciamo clic sul pulsante "Crea".

@ @genially ) t Q INVITE TO THE TEAM UPGRADE TO PREMIUM a o v
+
gloria bonaguidi g My space
CREATE GENIALLY this is your individual space.
© Myspace
b Folders

+ CREATE ASPACE

B3 Create folder
£# Settings

Creations
al Activity [new |

sl
B Team templates =0
1 ]

& Brand kit | MR |
Bl inspiration Create something amazing
= Bin This space is just for you. No one else has access

to the content you save here. E
: = ‘
A\ WHAT'S NEW? | @ CREATE GENIALLY |
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@ € BACK INVITE TO THE TEAM UPGRADE TO PREMIUM ‘ o ~
it For me
Presentations Q
Infographics
Gamification Corporate presentations Dashboards Corporate Documentation Customers Reports Balance dashboards Startups Planning >

Interactive image

Video E H b |
< o

Guide
Video Guide Training materials More
Training materials
More
= All, Premium, Free
Blank creation

Team templates

Maintain proportions @ —

1200 px X 675 px

|| © create |

Dopo aver selezionato il modello, questo si aprira nell’Editor. Per tornare
sull’icona Geniale nell’angolo in alto a sinistra.

& Untitled genially # Draft UPGRADE TO PREMIUM

° Add page

+ Add background audio

0.
°

Resources

@ 1| Untitled genially

Interactive
elements

Interactive
questions

H
Smartblacks

© Addpage | = Q 100% &

= List 22 Grid

| om

Blank creation Team templates

Horizontal Infographic a
(1200 x 6T5px

al Pannello, fare clic

© - . CIZmE -

Nel Pannello si possono vedere le miniature delle proprie creazioni. Per apportare modifiche a una

creazione, passare il mouse sulla sua miniatura e fare clic sul pulsante "Modifica".
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| @ genially tior Q INVITE TO THE TEAM UPGRADE TO PREMIUM a o P

+

gloria bonaguidi

CREATE GENIALLY ~~

o My space

g My space

this is your individual space.

Folders
+ CREATEASPACE

B3 Create folder

o

Settings
ol Activity [ new |

Teamn templates

Creations

B

Brand kit

Inspiration °

Bin

n E &

Create genially

Untitled genially :
Personalized - 17/11/202 "

ASSEGNAZIONE DEL TITOLO DEL PROGETTO

A questo punto & necessario dare un titolo al progetto. Per farlo, avete due opzioni.

Nell’Editor e sufficiente inserire il titolo nella casella di testo della barra superiore. Le modifiche
verranno salvate automaticamente dopo pochi secondi. Per accelerare il processo di salvataggio, &
possibile fare clic sull’icona della nuvola.

a{unmr-dgc-:mm J # Draft ~ UPGRADE YOUR PLAN w - BRI RN =7 PRESENT | < IS

° Add page
2

Add background audio

%

Resources

@ 1| Untitled genially
Interactive
elements

=

Interactive
questions

Smartblocks

Q@ Addpage W Q 100% @ 1 o g &

I= List 2 Grid

Dal Pannello, dovete passare sopra la miniatura del progetto, fare clic sui tre puntini che appaiono
nell’angolo in alto a destra e selezionare I'opzione "Rinomina".
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@ @genially Q INVITE TO THE TEAM UPGRADE TO PREMIUM a o v
- y space
gloria bonaguidi this is your individual space.
CREATE GENIALLY v
Folders
y space
Owm
+ CREATE A SPACE B3 Create folder
Creations
{} Settings
l_] Duplicate
sl Activity [ new | i )
[BE Team templates ° A Move
& Brand kit al Activity
I Inspiration Create genially m -
- W Delete
W Bin

Untitled genially . a
Personalized - 17/11/2023 U

FAMILIARIZZAZIONE CON LO STRUMENTO

Prima di procedere oltre, & utile familiarizzare con lo strumento ed esplorare le varie funzioni che

offre. Di seguito e riportata una panoramica di queste funzioni per facilitare il processo di
familiarizzazione con la piattaforma.

In Genially Editor sono disponibili due menu: un menu principale e un menu contestuale.

e Menu principale

Questo menu, situato nella barra laterale di sinistra, fornisce le varie risorse che possono
essere incluse nella creazione, raggruppandole per tipo. Alcune di esse non sono disponibili
nella versione gratuita. Per incorporare una risorsa nella creazione, e sufficiente selezionarla
e trascinarla con il mouse nella posizione desiderata (sistema drag and drop).

o Testo
In questa sezione sono disponibili varie caselle di testo in diversi formati e una serie
di set di stili che e possibile includere nella propria creazione.
o Immagine
Cliccando su questa sezione avete diverse possibilita di inserire immagini nel vostro
Genially. Potete scegliere tra quelle fornite dalla piattaforma, caricarle dal vostro
dispositivo, da Google Drive o Dropbox, oppure cercarle su Pixabay o Giphy. Genially
vi da I'opportunita di risparmiare spazio sul vostro disco rigido: incollando I’'URL della
vostra immagine, potrete incorporarla nella vostra creazione senza doverla scaricare.
o Risorse
Questa sezione raccoglie un’ampia varieta di elementi (icone, forme, linee, frecce,
illustrazioni, sagome, grafici e tabelle) con cui e possibile arricchire il proprio progetto.
o Elementi interattivi
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Questa sezione raccoglie una serie di elementi (come pulsanti, marcatori o icone) che
si possono includere nella propria creazione per conferirle interattivita.

o Domande interattive
Questa sezione contiene una serie di tipi di domande interattive che potete includere
nella vostra creazione.

o Blocchi intelligenti
Questa sezione consente di accedere a un ampio repertorio di smartblocks, ovvero
set di elementi predefiniti con una varieta di temi che vi aiuteranno a completare
facilmente la vostra creazione.

o Inserire
Da questa sezione e possibile inserire nella creazione contenuti audio, video o altri
contenuti multimediali. Sono disponibili diverse opzioni. Le risorse possono essere
caricate, ad esempio, dal proprio dispositivo, da Google Drive o Dropbox, oppure
tramite link.

o Sfondo
In questa sezione & possibile personalizzare lo sfondo di base e lo sfondo della pagina
della propria creazione. E possibile scegliere uno sfondo semplice personalizzandone
il colore, selezionare uno sfondo dalla libreria Genially o caricare un’immagine
esterna.

o Pagine
Da questa sezione & possibile modificare e gestire le pagine che compongono la
propria creazione. Le pagine possono essere aggiunte, eliminate, duplicate, nascoste
o protette da password. Facendo clic sulla bacchetta magica in alto a destra di ogni
pagina si apre un menu che consente di impostare le dimensioni della tela, le
transizioni da una pagina all’altra e la modalita di navigazione.

Menu contestuale
Questo menu, che si apre facendo clic su qualsiasi elemento della creazione, comprende una
serie di funzioni che consentono di agire sull’elemento selezionato bloccandolo, inserendo
un’interazione, aggiungendo un’animazione o sostituendo I’elemento stesso.
o Blocco
Questa funzione consente di bloccare I'elemento selezionato se si desidera modificare
il resto della creazione senza correre il rischio di modificarlo o di cambiarne Ia
posizione per errore.
o Aggiungere interattivita
Questa funzione consente di dotare I’elemento selezionato di interattivita. E possibile
configurare sette tipi di interattivita.
* ToolTip: quando il mouse passa sopra I'elemento selezionato, sullo schermo
appaiono altri elementi (testo, immagini, video, link, tabelle, ecc.).
* Finestra: facendo clic sull’elemento interattivo si apre una finestra con testo,
immagini, video o altri contenuti.
= Vai alla pagina: cliccando sull’elemento interattivo si accede
automaticamente a un’altra pagina di creazione.
» Link: cliccando sull’elemento interattivo si apre una pagina web.
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= Schermo intero: facendo clic sull’elemento interattivo lo si espande fino a
riempire I'intero schermo.
= Audio: facendo clic sull’elemento interattivo si avvia un audio.
» Rivela: facendo clic sull’elemento interattivo si visualizza sullo schermo il
contenuto precedentemente nascosto.
o Modifica dell’animazione
Questa funzione consente di dare vita all’elemento selezionato con una o pil

animazioni.

CREAZIONE E TITOLAZIONE DELLE PAGINE DELLA PILLOLA

A questo punto si puo iniziare a creare la pillola. Per semplificare la spiegazione, immaginiamo di dover
creare una pillola contenente solo due storie. In questo caso dovrete creare 15 pagine. Per aggiungere
una nuova pagina, dalla sezione "Pagine" del menu principale, selezionate "Aggiungi pagina".

Draft UPGRADE YOUR PLAN wo al gPRfsENT =

& Pillol 4

° Add page

round audio

=+ Add backg

0,
°6

Resources

@ 1| Untitled genially
Interactive
elements

o=
Interactive
questions

Smartblocks

© Addpage W Q 1w00% & 1 H g &

I= List =2 Grid

Una volta inserite tutte le pagine, & necessario assegnare loro un nome secondo la tabella seguente,
dove si trova anche una breve descrizione della funzione svolta da ciascuna di esse.

Pagina n. | Titolo della pagina Descrizione della pagina

1 Copertina Questa & la pagina di introduzione alla pillola

2 Indice 1 E I'indice che appare prima della fruizione delle storie.

3 Indice 2 Questo e l'indice che appare dopo la fruizione del primo
racconto
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4 Indice 3 Questo e I'indice che appare dopo la fruizione del secondo
racconto
5 Storia 1 - Titolo Queste sono le pagine di introduzione alle storie
6 Storia 2 - Titolo
7 Storia 1 - Scenario Queste sono le pagine dedicate alla descrizione degli scenari
delle due storie
8 Storia 2 - Scenario
9 Storia 1 - Opzioni Queste sono le pagine che presentano le alternative di
comportamento tra cui scegliere
10 Storia 2 - Opzioni
11 Storia 1 - Feedback ok | Queste sono le pagine che contengono i feedback sulle
opzioni corrette
12 Storia 2 - Feedback ok
13 Storia 1 - Feedback no | Queste sono le pagine contenenti i feedback sulle opzioni
non corrette
14 Storia 2 - Feedback no
15 Ultimo E la pagina conclusiva

LAYOUT DI PAGINA E CREAZIONE DI ARCHITETTURE CONDIZIONALI

Una volta completata la titolazione delle pagine, si puo passare alla loro impaginazione e alla creazione
delle relazioni che le collegano. Per guidarvi in questa fase, forse la piu complessa dell’intero processo,
passeremo in rassegna le diverse pagine, indicando per ognuna i passaggi da seguire per dotarla degli
elementi essenziali che la caratterizzano. Non forniremo invece indicazioni sugli elementi
grafici/estetici accessori, come il colore dello sfondo, le caratteristiche dei caratteri, le animazioni o le
immagini: tutti aspetti che possono essere gestiti dall’'utente con estrema liberta.

1) COPRIRE
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La copertina € la prima pagina della pillola. Gli elementi essenziali da inserire sono il titolo della pillola
(probabilmente il nome dell’abilita di vita a cui & dedicata) e il pulsante "Start".

La procedura per I'inserimento di un titolo & identica a quella per I'inserimento di qualsiasi tipo di
testo. E sufficiente selezionare, dalla sezione "Testo" del menu principale, il tipo di testo che si
desidera inserire (in questo caso si consiglia "Titolo 1").

b @  Fillol # Draft ~ ¢ UPGRADE TO PREMIUM 9 [« BN =7 PRESENT |« I

o B w & €I L swese.~ 82 BT U SHTHXX ESEZRT A $ O
Text |
+ Add background audio
Title 1
G & ®

.

Title 2
Title 1

Subtitle ®
This paragraph is ready to hold stunning
creativity, experiences and stories.

* Bulleted list

Bulleted list .
1. Numbered list © Addpage W @ Q 100% & 1 e o g &

2. Numbered list
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Nella pagina apparira una casella di testo. Per modificare il testo, e sufficiente selezionare la casella e
digitare il testo sostitutivo. Per modificare la formattazione, € possibile utilizzare le varie funzioni della
barra orizzontale che appare in alto quando la casella e selezionata.

ks a | pillol /" Draft ~ UPGRADE TO PREMIUM 9 o ul E‘PREsEm' =

AR BIU#TEXX S==Z8ZA @ O)

4+ Add background audio

o2

Title 1

Resources (7]

Interactive
elements

2l
&

Subtitle

—
b=

Interactive

questions This paragraph is ready to hold stunning
creativity, experiences and stories.

25

Smartblocks = Bulleted list

« Bulleted list a
] 00 H o &

1. Numbered list © Addpage W Q 100% @& 1 > (=3
2. Numbered list

Per modificare la posizione del riquadro (come per qualsiasi elemento inserito nella creazione), &
sufficiente fare clic su di esso con il pulsante sinistro del mouse e, tenendo premuto il pulsante,
trascinarlo nel punto in cui si desidera posizionarlo.

Per modificare le dimensioni del riquadro, invece, € necessario trascinarne i bordi in corrispondenza
dei punti.

Passiamo ora all'inserimento del pulsante ‘Avvia’. Per inserire un pulsante interattivo all’'interno di
una creazione, occorre selezionare la sezione ‘Elementi interattivi’ dal Menu principale e scegliere tra
i pulsanti disponibili quello piu adatto al proprio scopo.
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+
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o] Buttons Show more
Resources
Interactive
elements
?'L : I o
Interactive - -
questions
H]
Smartblocks
Interactive graphs Show more
1 -
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“a &  Pillol /' Draft ~

€ Interactive elements

jo

Image

5

Resources

[T

( 0> Reveal ) ( <7 Start

© Watch

~

(@

Interactive
elements

Text button

0 Home + Info

o
=
Interactive
questions

- Next & Back

> Play & Tooltip
&

Smartblocks

& Audio

& Link

h 0> Reveal

Insert

UPGRADE TO PREMIUM

Add background audio
MANAGEMENT OF
EMOTIONS
Q Add page [} Q 1100 & 1 >

UPGRADE TO PREMIUM

4+ Add background audio

MANAGEMENT OF
EMOTIONS

© Addpage & Q 100% @ 1

& |

e - - ==

E= | ]

Una volta inserito il pulsante, & possibile, se lo si desidera, modificare il testo in esso contenuto,

semplicemente selezionando il testo esistente e sovrascrivendolo.

Occorre poi impostare

I'interattivita. In particolare, nel nostro caso, vogliamo che un clic sul pulsante trasferisca I'utente a

un’altra pagina (in particolare alla pagina ‘Indice 1’). A questo scopo, dobbiamo selezionare, dal menu

contestuale, I'icona ‘Aggiungi interattivita’ e poi, dalla finestra che si apre sulla destra, la voce ‘Vai

alla pagina’.
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D ADD INTERACTIVITY
+ Add background audio

< Interactive elements

=3 =]

Image SRS LIS a Q = —
TOOLTIP WINDOW
o) L R e
Resources
C a> Reveal ) C <7 Start )
@
[ © vaen | MANAGEMENT O ] [£]
elements I:M n
s "GRYID | wrome
-
‘ — ® = <
_ FULL SCREEN AUDIO
<7 Start
Q Addpage W @@ 100% & 1

A questo punto si aprira una finestra da cui e possibile selezionare la pagina a cui collegare il pulsante.
Nel nostro caso, deve essere selezionata la pagina 2, cioé "Indice 1". Una volta selezionata la pagina,
€ necessario fare clic sul pulsante "Salva".

Interactivity Name the elemer Select a page you want to link to X
# Gotopage 9 Goback € First page [€ Previous page
+ ADD
3] Next page 3| Lastpage
Pages

Current page

1| Cover 2| Index 1 3| Index 2

OneDrive - Giunti Psychometrics Sl | DELET

2) INDICE 1/INDICE 2

Queste sono le pagine in cui sono indicizzate le storie.
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La pagina "Indice 1" viene visualizzata quando non si € ancora acceduto a nessuna storia; la pagina
"Indice 2", invece, viene visualizzata quando la fruizione della prima storia e stata completata.

cliek w sty 1

Cliek i sty #
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Entrambe le pagine hanno due pulsanti, ma solo uno di essi deve essere interattivo. Nella pagina
"Indice 1" il pulsante "Storia 1" deve essere collegato alla pagina "Storia 1 - Titolo". Nella pagina "Indice
2", il pulsante "Storia 2" deve essere collegato alla pagina "Storia 2 - Titolo". La procedura per
I'inserimento dei pulsanti e 'impostazione dell’interattivita € la stessa del pulsante "Inizio" della

pagina "Copertina".

3) INDICE 3

Questa pagina & diversa dalle altre pagine dell’indice. E la pagina visualizzata dopo che la fruizione di
entrambe le storie & stata completata.

INDEX

STORY 2

| pulsanti "Storia 1" e "Storia 2" sono entrambi inattivi. L’elemento chiave ¢ invece il pulsante "E ora
clicca qui", che deve essere collegato, secondo la procedura ormai nota, alla pagina "Ultima".

STORIA 1 - TITOLO/STORIA 2 - TITOLO

Queste sono le copertine dei racconti.
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MARIA AND
STRESS
MANAGEMENT

The decisions we make affect our
mood

STORY 1

A CHANGE OF
SCENERY

The stress of stepping out of your
comfort zone

STORY 2

Elementi fondamentali di queste pagine sono il titolo e il sottotitolo della storia e il pulsante che
collega questa pagina allo scenario della storia (freccia in basso a destra).
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Per inserire il titolo e il sottotitolo, occorre seguire la procedura gia utilizzata in precedenza per
I'inserimento del testo. Il pulsante freccia deve essere collegato (tramite la funzione "Vai alla pagina"
gia citata piu volte):

e nella pagina "Storia 1 - Copertina" alla pagina "Storia 1 - Scenario";
e nella pagina "Storia 2 - Copertina" della pagina "Storia 1 - Scenario".

STORIA 1 - CONTENUTO/STORIA 2 - CONTENUTO

Queste sono le pagine in cui viene descritto lo scenario delle storie. Qui si deve inserire il testo
precedentemente inserito nel campo "Scenario" del modello di storia.

LIFE SKILL /1
TITLE OF THE STORY

Short
SUBTITLE

Max. 30/40 words

SCENARIO 1000 words l

OPTION 01 500 words
OPTION 02 500 words
. CONSEQUENCE 01 500 words
o

S COMMENT 01

<

8 500 words
w

w

o

CONSEQUENCE 02 | 500 words

COMMENT 02 500 words

FEEDBACK 02
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MARIA AND STRESS
MANAGEMENT

Maria is a 15-year-old girl who
always gets good marks. Her
family has always instilled in
her the importance of getting
good marks and being
responsible at school...

e Read more!

A CHANGE OF
SCENERY

Bruno has lived in his small
town since he was born. It's a
very small village, but he really
likes living there because there's
a basketball court near his
house, his favourite sport...

° Read more!

Trattandosi di un testo lungo, inserire 'intera descrizione potrebbe appesantire la pagina. E quindi
consigliabile scrivere solo un’anteprima del testo nella pagina e inserire un pulsante "Leggi tutto" per
aprire una finestra da cui leggere il testo completo.
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Una volta inserito il pulsante, & necessario impostare |'interattivita. A tale scopo, fare clic sul pulsante
"Aggiungi interattivita" e, nella finestra che appare a destra, selezionare la voce "Finestra".

& Pillol # Draft ~ UPGRADE TO PREMIUM 9 [ T | EPRESENT =

)
o B wH S T8

©

s BI UYUs#T X X T SIEINT A Y W
Resources p
. ADD INTERACTIVITY
@ < Interactive elements
i + Add background audio
Interactive
elements —
T = =
TOOLTIP WINDOW
LT -
D
| asweo Jsum ] ] 2)
[ vors ] 6o To PAGE LNk
.
[=] d
==z
FULL SCREEN AUDIO

I T
EETTE EETTER .

© Addpage = A 1w @ 4 3

(]

A guesto punto, nella finestra che si apre, & necessario selezionare il tipo di finestra che si desidera
inserire e quindi fare clic sul pulsante ‘Salva e modifica finestra’.
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Interactivity

& Window

OneDrive - Giunti Psychometrics S.r.l |

Interactivity

B Window

+ ADD

OneDrive - Giunti Psychometrics S.r

A questo punto e possibile inserire il testo all’interno della finestra e premere "Torna alla pagina" per

ScoopS

lement ) b o

Name the

Select the template you want to use

@ Leam how to make the most of Windows [4

R SAVE
X

Name th

€ CHANGE TEMPLATE

Lorem ipsum dolor

Consectetur adipiscing elit

L it amet adipiscing
alit, 580 do eiusmod tempor inckiidunt ut iabore st
dolore magna aliqua

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
alit, sed do elusmod.

+ Larem ipsum dolor sit amet
- Gonsectatur adipiscing it
+ Sed do eiusmod tempor incididunt ut

orem jasum doior si

@ Learn how to make the most of Windows [7

DELETE SAVE AND EDIT WINDOW

tornare alla visualizzazione della pagina.
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< Interactive elements
@

Interactive
elements
Search interactive element Q
. Lorem ipsum dolor
e — Consectetur adipiscing elit
it, sed da eiusmod tempor incididunt ut labore st
dolore magna alqua
L sitamet,
et o do siusmor
=
* Lorem |psum dolor sit amet.

, <+ READ MORE + et g
Pages
o

Una volta fatto questo, € necessario inserire un pulsante a forma di freccia nella pagina da collegare:

e nella pagina "Storia 1 - Scenario" nella pagina "Storia 1 - Opzioni";
e nella pagina "Storia 2 - Scenario" nella pagina "Storia 2 - Opzioni".

STORIA 1 - OPZIONI/ STORIA 2 2 - OPZIONI

Sono le pagine che presentano le opzioni alternative tra cui I'utente della pillola dovra scegliere.

CHOOSE YOUR SOLUTION

Read solution 1 ; Read solufion 2

THIS IS MY SOLUTION . THIS IS MY SOLUTION
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In questo caso, gli elementi chiave sono i pulsanti "Leggi la soluzione" e "Questa e la mia soluzione".

| primi (come i pulsanti "Leggi tutto" nelle pagine "Scenario") devono essere collegati a finestre di

testo. | testi da inserire nelle finestre sono quelli indicati nel modello all’interno delle sezioni "Opzione

1" e "Opzione 2".
LIFE SKILL /!
TITLE OF THE STORY
Short
SUBTICE Max. 30/40 words
SENARG 1000 words
OPTION 01 00 weris
OPTION 02 oy
. CONSEQUENCE 01 00 words
=}
S COMMENT 01
<<
Q 500 words
w
b
CONSEQUENCE 02 | 500 words
)
S COMMENT 02 500 words
&
o
w
s

| pulsanti "Questa & la mia soluzione",

invece, dovrebbero essere collegati alle pagine di feedback

corrispondenti alla soluzione a cui si riferiscono.

o Nella pagina "Storia 1 - Opzioni":

o il pulsante corrispondente alla soluzione corretta deve essere collegato alla pagina
"Storia 1 - Feedback ok";

o il pulsante corrispondente alla soluzione errata deve essere collegato alla pagina
"Storia 1 - Feedback no".

e Nella pagina "Storia 2 - Opzioni":

o il pulsante della soluzione corretta deve essere collegato alla pagina "Storia 2 -
Feedback ok";
o il pulsante della soluzione errata deve essere collegato alla pagina "Storia 2 - Feedback

no .

STORIA 1 - FEEDBACK OK/STORIA 2 - FEEDBACK OK/ STORIA 1 - FEEDBACK NO/STORIA 2

- FEEDBACK NO

Queste sono le pagine in cui deve essere inserito il testo che riempie i campi "Conseguenza” le2e

"Commento" 1 e 2 del modello (cioé i campi "Feedback").
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proposal, she is happy that her
friend has turned to her to solve
her problem and immediately
offers to help her revise for the
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Feedback

Maria spends the afternoon at
home studying, but feels guilty
about cancelling her date with
Gioia, with whom she
unfortunately quarrelled as
planned...

+ info °

Ancora una volta, per non appesantire la pagina, & consigliabile includere un’anteprima del testo e un
pulsante (‘+info’) che consenta all’utente di aprire una finestra per la lettura del testo completo.

Le pagine "Feedback ok" devono ovviamente contenere le conseguenze e i commenti relativi alla
soluzione corretta e le pagine "Feedback no" le conseguenze e i commenti relativi alla soluzione errata.

Un altro elemento fondamentale di queste pagine e il pulsante-freccia, che deve essere dotato
dell’interazione "Vai alla pagina".

o Le pagine "Storia 1 - Feedback ok" e "Storia 1 - Feedback no" devono essere collegate alla
pagina "Indice 2".

o Le pagine "Storia 2 - Feedback ok" e "Storia 2 - Feedback no" devono essere collegate alla
pagina "Indice 3".

ULTIMO

Questa e l'ultima pagina visualizzata dagli utenti che assumeranno le pillole.
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Nel caso di pillole didattiche create dai partner del progetto SCOOPS, questa pagina presenta un link a un
certificato scaricabile. Nel caso delle pillole create da voi, € sufficiente inserire una frase che avvisa che il corso

e stato completato.

PUBBLICAZIONE E CONDIVISIONE

Una volta impostate le pagine e configurata I’architettura condizionale, la pillola didattica e pronta per
essere pubblicata.

E possibile procedere alla pubblicazione facendo clic sul pulsante "Presenta" in alto a destra.

97



ergx,
> coOP! pr@
&
I3
n

Co-funded by
the European Union

ScoopS

ha | & Pillol 2 Draft ~ UPGRADE TO PREMIUM e o ul EPRESENT|<: =
Resources p
o Add page
et

+ Add background audio

"
E
Smartblocks
14| Story 1 - Feedback no
&
Insert -,:.
Background
15| Last .
Pages v
2] = List 2 Grid © Addpage @ Q@ 100% & o« 15 & 0 @
Nella finestra che si apre, fare clic sul pulsante "Tutto pronto".
< > € 2 appgenially/editor/654281178c897f0012d816c1 g [ 5 ]

@ Intranet Global - Ho...

& Publish atl Activity

© PUBLIC ONLINE 8 PRIVATE

® project will have a URL that appears in O vour project will be visible to you and those
search engines. you share the private link with

REUSABLE p— PROTECT WITH A PASSWORD

| want this genially to serve as inspiration and allow it to be Enter an access password for your genially
reused as a template by people outside the team.

SHOW ON SOCIAL PROFILE

TITLE

(VIVadN  ALLSET! |

Una volta pubblicata la pillola, & possibile condividerla con chi si desidera. Andate nel Pannello.
Passate il mouse sulla miniatura della vostra creazione e vedrete I'icona ‘Condividi’. Fare clic
sull’icona. Sono disponibili diverse opzioni:

Condivisione dei link
Incorporazione in un sito web o in un blog tramite script Iframe
Invio per e-mail

Condivisione sui social media
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e Condivisione su Google Classroom
e Condivisione su Microsoft Teams

l|§' Link <> Insert &= Send via email & Social networks =+ Others )

SOCIAL PAGE

Public social link with comments

https://view.genial.ly/654281178c897f0012d816c1/interactive-content-pill-01 (o0 B VIEW

EXCLUSIVE PAGE

Public link or private exclusive link.
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CAPITOLO 6. ESEMPI PRATICI DI PIANIFICAZIONE DELLE LEZIONI CON L’UTILIZZO DELLA
DIDATTICA DIGITALE

MATERIALE

TEMA | EQUILIBRIO EMOTIVO E SALUTE MENTALE

Percepire le emozioni, essere in grado di identificarle e imparare a gestirle meglio &€ un processo
essenziale per la salute emotiva di bambini, giovani e adulti.

La salute emotiva e direttamente collegata alla salute mentale, poiché gestire meglio le emozioni &
una risorsa importante per affrontare le sfide della vita.

E importante saperlo:

® Le emozioni possono essere piacevoli o spiacevoli, ma non esistono emozioni negative o
positive. Tutte le emozioni sono necessarie e importanti per la salute emotiva e tutte hanno
aspetti positivi e negativi. E quindi necessario che adulti e bambini capiscano che il problema
non e quello che proviamo, ma quello che facciamo con quello che proviamo. Riconoscere le
proprie emozioni, anche quelle spiacevoli, aiuta a capire come gestirle meglio.

® Saper gestire al meglio le emozioni comporta I'ampliamento del repertorio di comportamenti,
cioé avere modi diversi di reagire alla stessa emozione, a seconda delle circostanze.

OBIETTIVI
. Guidare gli studenti a riconoscere le proprie emozioni e ad accettarle senza etichettare cio
che provano come buono o cattivo;
. Dare agli studenti gli strumenti per gestire le proprie emozioni come mezzo per
raggiungere una vita migliore e piu felice.
MATERIALE

v Film "Inside out

v Immagini stampate dei 5 personaggi-emozioni del film (disgusto, paura, gioia, tristezza,
rabbia)
v Carta e penne

DESCRIZIONE DELL’ATTIVITA

L'animazione tratta le varie sfide nel processo di crescita di una bambina, Riley. La famiglia deve
trasferirsi in un’altra citta quando il padre ottiene un nuovo lavoro. Come tutti noi, Riley e guidata
dalle sue emozioni: gioia, paura, rabbia, disgusto e tristezza, le cosiddette emozioni primarie, innate
in tutte le persone. Le emozioni vivono nel centro di controllo all'interno della mente di Riley ed
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entrano in conflitto su quale sia il modo migliore per affrontare le diverse situazioni che Riley si trova
ad affrontare.

Pur essendo un’animazione, inizialmente, rivolta ai bambini, "Inside out" porta con sé preziosi
insegnamenti sulla dimensione emotiva anche per gli adulti, che potranno comprendere meglio come
ogni emozione influenzi il nostro stato e il nostro comportamento, e possa essere una risorsa che ci
aiuta ad affrontare le sfide della vita o ci ostacola quando non riusciamo a gestirle bene.

Fasi dell’attivita:

1) Inungiro di conversazione, chiedete agli studenti cosa intendono per emozione. Chiedete loro di
fornire esempi di situazioni che hanno generato un’emozione intensa.

2) Guardate il film d’animazione "Inside out" con gli studenti, proponendo loro di osservare quando
le emozioni aiutano il personaggio e quando lo ostacolano.

3) Dopo la visione del filmato, organizzare una conversazione in modo che gli studenti possano
parlare di ciascuna emozione. E possibile stampare I'immagine che rappresenta ciascuna
emozione nell’animazione.

®  Chiedete loro di spiegare quando pensano che proviamo quell’emozione (i fattori scatenanti
piu comuni per quell’emozione).

®  Chiedete se I’'emozione & piacevole o spiacevole. Quali sensazioni provano nel loro corpo?
®" Quando questa emozione puo aiutare e quando puo ostacolare?
®  Proponete loro di condividere cio che fanno per affrontare I’'emozione.

" E possibile creare un pannello con le strategie che possono aiutare a gestire meglio
I’emozione.
4) Chiedete agli studenti di condividere i loro sentimenti e le loro opinioni sul laboratorio.

TIPO DI ATTIVITA | Workshop + Auto-riflessione/valutazione
DURATA | 3 ore

OBIETTIVO FINALE (RISULTATO DELL’APPRENDIMENTO) | Accettare le emozioni e gestirle in modo sano

TEMA: PREGIUDIZIO E STEREOTIPI

OBIETTIVI

®" Comprendere che le persone hanno atteggiamenti negativi e cosa si intende per pregiudizi e
stereotipi.

® Esserein grado di riconoscere i miei e gli altrui atteggiamenti stereotipati e prevenuti.

® Essere consapevoli delle conseguenze negative dei pregiudizi e degli stereotipi.
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DESCRIZIONE DELL’ATTIVITA

Esercizio di riscaldamento (ad esempio, un esercizio di riscaldamento): un brainstorming di classe
con l'utilizzo del mentimetro sui pregiudizi e gli stereotipi.

INTRODUZIONE

Attivita 1 (10 minuti): Scegliere I'apprendista (diapositive 3-13)

Utilizzate le diapositive per questa attivita di riflessione che mira a rivelare alcuni sottili pregiudizi e
stereotipi all'interno della classe. Fornite a ogni studente le sei carte del foglio di lavoro "Gli
apprendisti" che contengono ciascuna un nome di battesimo e mettetele in fila davanti a voi. In
alternativa, possono scrivere i loro nomi sulla carta. Spiegate che gli studenti stanno lavorando nel
ruolo di un imprenditore, come Alan Sugar, in The Apprentice. Devono reclutare un ingegnere per
andare nello spazio e creare una vita sulla luna. Ogni volta che rivelate un livello di informazioni sulle
diapositive, gli studenti devono "licenziare" qualcuno eliminandolo dalla loro lista, finché non ne
rimane uno che viene "assunto". L'ultima diapositiva rivela le qualifiche di ogni persona. Discutete le
loro scelte, evidenziate eventuali pregiudizi e stereotipi e concludete che non si possono avere
pregiudizi su cosi poche informazioni.

SEGUITO

Attivita 2 (10 minuti): Stereotipi di genere (diapositive 14-19)

Utilizzando immagini tratte da Billy Elliot, esplorate I'atteggiamento degli studenti nei confronti di un
ragazzo che fa danza classica. Per coinvolgerli, potreste far vedere un filmato di Billy Elliot. Potete
trovare il filmato su You Tube. Introdurre gli stereotipi di genere. Gli studenti lavorano a coppie,
presentandosi come "ragazze" e "ragazzi" stereotipati utilizzando le affermazioni riportate nelle
diapositive. Discutere gli stereotipi e i problemi associati a queste etichette. Sottolineate che siamo
tutti individui. Il video su Pipe Up - YouTube mostra uno scenario di discriminazione di genere. Se avete

tempo, potreste proiettarlo e utilizzare i punti di discussione contenuti nelle note di fondo del video
per approfondire il tema.

Attivita 3 (10 minuti): Sfidare gli stereotipi (diapositive 22-23)

Ora che gli studenti hanno capito come ci si sente a essere stereotipati, dovrebbero esplorare gli effetti
negativi dell’etichettatura di altri gruppi di persone. Utilizzando un elenco di affermazioni sulle
diapositive, gli studenti lavorano a coppie per interpretare una persona che fa un’affermazione
stereotipata e il destinatario che spiega come si sente e perché é sbagliata o ingiusta. Scegliere cinque
affermazioni a testa. Scegliete alcuni studenti per recitare davanti alla classe e discutete.

Attivita 4 (20 minuti): Leggere tutto sul pregiudizio (diapositive 24-26)
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Utilizzando il foglio di lavoro "Notizie sui pregiudizi", gli studenti leggono estratti di giornali che
riportano opinioni pregiudizievoli nei confronti di un particolare gruppo. Gli studenti devono
evidenziare con le penne le opinioni pregiudizievoli e riflettere sulle conseguenze negative di questo
atteggiamento. Usare le diapositive per discutere.

Plenaria

Attivita 6 (5 minuti): Indovinello sul genere (diapositive 27-31)

Come plenaria divertente, presentate rapidamente I'indovinello della diapositiva 28, seguito dalle
domande che riveleranno i pregiudizi e gli stereotipi. Sottolineate che & importante essere consapevoli
dei propri atteggiamenti pregiudiziali e stereotipati e pensare a come si sentono gli altri.

ALLEGATI

Foglio di lavoro

Notizie sui pregiudizi

Il vostro compito
e Leggete gli estratti di notizie qui sotto e sottolineate eventuali prove di atteggiamenti
pregiudiziali.
e Rispondete alle domande che seguono ogni estratto.

Estratto di notizie 1

James Parke, 22 anni, stava trascorrendo una serata che si € conclusa con una lotta per la vita. James,
che e un apprendista agente di polizia, si stava divertendo con gli amici quando 20 ragazzi, alcuni dei
quali di 14 anni, hanno iniziato a gridare contro di loro insulti omofobi. James é stato ripetutamente
colpito con calci e pugni sul viso e sul corpo dai ragazzi e ha riportato diverse fratture al cranio e al
volto.

Qual e I'atteggiamento di pregiudizio?

A chi e rivolto il pregiudizio?

Estratto di notizie 2
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Piu di 7.600 spettatori si sono lamentati del razzismo nel reality show Celebrity Big Brother. |
telespettatori hanno denunciato che i concorrenti del Grande Fratello stavano abusando
razzisticamente della star di Bollywood Shilpa Shetty. Hanno affermato che la Shetty, originaria

dell’India, veniva vittimizzata e maltrattata. Shetty, 31 anni, & scoppiata in lacrime dopo essere stata
presumibilmente presa in giro per il colore della sua pelle, il suo accento e la sua cucina.

Qual e I'atteggiamento di pregiudizio?

A chi e rivolto il pregiudizio?

Estratto di notizie 3

| presentatori di Sky Sport Andy Gray e Richard Keys sono stati accusati di sessismo dopo aver fatto
diversi commenti su un arbitro donna, Sian Massey. Hanno commentato la sua comprensione della
regola del fuorigioco durante una partita di Premier League. | commentatori credevano che i loro
microfoni fossero spenti, ma in realta sono stati registrati mentre facevano commenti come:

‘E meglio che qualcuno scenda e le spieghi il fuorigioco’.

‘Riesci a crederci? Un guardalinee donna. Le donne non conoscono la regola del fuorigioco".

Qual e I'atteggiamento di pregiudizio?

A chi e rivolto il pregiudizio?
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