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PAROLE CHIAVE:

La situazione attuale nel mondo ha

fatto si che la tecnologia digitale abbia
acquisito un’importanza particolare

nella nostra quotidianita. La necessita di
awviare la didattica online e lo sviluppo
tecnologico degli ultimi tempi, ha favorito
la crescita di artefatti digitali non solo
destinati allinsegnamento a distanza ma
anche tecnologie create per vari tipi di
utenza che potrebbero essere sfruttate
per la scuola, specie in questo particolare
periodo di lockdown.

La situazione dovuta alla pandemia
ha fatto si che la tecnologia digitale
abbia acquisito un’importanza parti-
colare soprattutto nella nostra realta
scolastica. La necessita di passare
le interazioni insegnamento-appren-
dimento nello spazio online ha dato
limpulso a far crescere strumenti
digitali destinati all'insegnamento.
Tuttavia anche la tecnologia gia a
disposizione, creata per altri tipi di
utenza, pud essere utilizzata dalla
scuola, in modo persino piu incisivo
e motivante.

Si pud dire con sicurezza che dli
avvenimenti tra gennaio e aprile
del 2020 abbiano avuto un riflesso
enorme, almeno in termini quantita-
tivi, sul ricorso alle tecnologie digitali
da parte della maggioranza della po-
polazione, coinvolgendo anche i non
addetti ai lavori.

1. Le competenze digitali: aree e
livelli da raggiungere

Il quadro di riferimento per le compe-
tenze digitali dei cittadini (DigComp
2.1) elaborato dalla Human Capital
and Employment Unit (Joint Resear-
ch Centre) mette in evidenza 5 aree
di competenze:
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. Alfabetizzazione su informazioni

e dati (sapere navigare, ricer-
care e filtrare dati, informazioni
e contenuti digitali, valutare dati,
informazioni e contenuti digitali,
gestire dati, informazioni e con-
tenuti digitali).

. Comunicazione e collaborazione

(sapere interagire attraverso le
tecnologie digitali, condividere
informazioni, esercitare la citta-
dinanza, collaborare attraverso
le tecnologie digitali e gestire I'i-
dentita digitale).

. Creazione di contenuti digitali

(sviluppare, integrare e rielabo-
rare i contenuti digitali, questio-
ni di Copyright e licenze, basi di
programmazione).

4. Sicurezza dei dati (sapere pro-
teggere i dispositivi, i dati perso-
nali e il benessere degli utenti).

5. Risolvere problemi (risolvere
problemi tecnici, individuare fab-
bisogni e risposte tecnologiche,
utilizzare in modo creativo le tec-
nologie digitali).

La possibilita dell’'uso degli strumenti
digitali anche nell’apprendimento
delle materie che, a un primo
sguardo, nulla hanno a che fare con
il mondo digitale stesso, richiede il
raggiungimento almeno del livello
base delle competenze stesse
(ancora meglio il livello intermedio).
Il livello base significa, in questo
caso, essere in grado di eseguire
compiti semplici con [laiuto di
una guida (l'insegnante) oppure
in autonomia. Il livello intermedio
prevede invece che I'alunno sia in
grado di eseguire compiti ben definiti
e sistematici, problemi condotti in
autonomia e mettendo in campo la
comprensione, vale a dire capire il
perché delle azioni e il risultato a cui
possono portare.

Arrivare a un livello cosi performante
permette ai bambini e ai ragazzi non



solo di usare gli strumenti digitali per
cui sono stati creati, ma anche di
utilizzarli per la propria formazione
nell’ambito delle materie scolastiche.

2. Strumenti digitali funzionali
all’insegnamento-
apprendimento

Vikidia

E la versione junior dell’enciclope-
dia Wikipedia, rivolta ai bambini e
ragazzi di eta compresa tra 8 e 13
anni. Lo strumento funziona come
la versione adulta. Gli utenti pos-
sono proporre i propri elaborati su
voci ancora non scritte o modifica-
re voci gia pubblicate. Al momento
sono disponibili quasi 7000 voci in
12 lingue. Lattivita di redazione di
una voce & altamente motivante e
diventa un compito di realta: si pud
proporre agli alunni di scrivere una
voce sulla propria citta, su una leg-
genda locale, sulla storia locale o
regionale.

Kahoot
E una piattaforma di apprendimento
basata sul gioco, con quiz a scelta

“ La possibilita dell’'uso
degli strumenti

digitali anche
nell'apprendimento
delle materie che, a

un primo sguardo,
nulla hanno a che fare
con il mondo digitale
stesso, richiede il
raggiungimento almeno
del livello base delle
competenze stesse
(ancora meglio il livello
intermedio). ”

multipla che possono essere scritti
dagli utenti e sono accessibili tramite
un Browser o attraverso I'’Applicazio-
ne Kahoot. Ci si puo registrare come
studente o come insegnante. Un ruo-
lo quest'ultimo che da la possibilita
di accedere ai risultati degli alunni
e creare domande mirate a specifici
obiettivi.

Ogni utente pud cercare i quiz gia
creati con una parola chiave, sceglie-
re il livello di difficolta, la lingua in cui

vuole interagire e la materia scolasti-
ca in cui si vuole esercitare.

Come esempio, si pensi ad attivi-
ta su quattro regioni italiane, come
Piemonte, Marche, Puglia e Sicilia.
Se sono gia state studiate, il dispo-

How do you want to use
Kahoot!?

As a teacher

Kahoot

Leggl Visuslirza wikilestn Cronologia |Cerca allinternc di Vikidia
ia libera dagli 8 ai 13 anni
In questo momento Vikidia contiene voci | |
Area giochi
el

At A
R Wmhm %
Principi fondatord
Fal unn donazone

Vittoria & stata regina del Regno Unito dal 20 giugna 1837 al 24 gennalo 1801, Fu la primogenita Wikidia o un'‘snciclopudia junior in
Strumoni| gel principe Edoardo, duca di Kent & Stratheam. quano fight del re Giorgio 11, Vianne incaronata il Haliarsa in et wikl, per giovani letteri o
Purmang qul 28 glugno del 18637, I 10 febbraio del 1840 sposh suo cuging di primo grado, il principe tedesco otk comprosa bra gii 8.2 i 13 e o par
Moditiche cormelat Adpart dl Sassonia-Coburgo-Getha. Vittoria @ Albert ebbaro in totale nove figll. La sua reggenza colons cha voghand und semplice.
Pagine speciall dur circa 63 anni @ viena chiamata anche apoca Vittoriana, prmweniazions & un argomentd,
Link permanenie Ha aperto | battent # 15 mareo 2012 o
Informaioni sulln NAINQUS & AL & BaBopaRS,

indipunduntemente
Testmonianza a tavore defluso o Vikidia & una &
I atrey lingeans Questa enciciopodia bora esie da 13 e
Catall wnnd in trancess, da 11 anm in
Deutsch spagnodo, da 7 annd in italiano. da &
ERATVIRG i in russo, da§ anni in ingless @ in catalans, da tre #nni in basco o in fedes an
Engish in armano. Cial 2018 wsistu anthe in grece. Esisle anchu un progetio simile: Wilkikids 1 in clandoss,
Simplo English
Espafici
Eushara 5
Lapphl MY TR R )
Vikidia

73



RICERCHE SPERIMENTAZIONI ESPERIEN ZE H

sitivo aiuta a ripassare il materiale o
controllare le conoscenze. Se, inve-
ce, le regioni devono essere ancora
studiate, la modalita di gioco aiuta a
rilevare le conoscenze in ingresso
che gli alunni gia posseggono.

Coggle

E un’applicazione che aiuta a crea-
re documenti strutturati gerarchica-
mente. Permette di elaborare mappe
mentali in modo rapido e semplice,
da la possibilita di condividere idee
e visualizzare le mappe stesse nel
processo di creazione online, duran-
te un brainstorming. Le modifiche
possono essere visualizzate imme-
diatamente in condivisione con altri
utenti.

L’applicazione € intuitiva e semplice
da utilizzare, anche per bambini di
8/9 anni, familiarizzandoli con l'uso
di mappe concettuali. In alternativa
si puo fare ricorso all’'applicazione
SimpleMind, che ha le stesse fina-
lita.

OpenStreetMaps

OpenStreetMaps €& un progetto
collaborativo iniziato nel 2004 che
ha come scopo la creazione delle
mappe del mondo a contenuto li-
bero a cui ognuno puo partecipare
nella costruzione della mappatura
di posti e nella descrizione di luoghi
gia presenti al suo interno. L'attivita
sulla mappa digitale puo aiutare gli
alunni a orientarsi all’interno di citta,
analizzare monumenti e fenomeni

2

Coggle
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»# OpenStresiMap

Benvenuti in
OpenStreatiap!

OpenStreetMaps

locali, localizzare e riconoscere sul-
la cartina i luoghi indicati, utilizzare
fotografie d’epoca e attuali , imma-
gini da telerilevamento, elaborazioni
digitali, grafici, dati statistici, sistemi
informativi geografici al fine di comu-
nicare efficacemente informazioni di
carattere soprattutto logistico.

MyCicero

L'App e il portale MyCicero rappre-
sentano nel loro insieme un servizio
che propone la possibilita di paga-
re direttamente dallo smartphone la
sosta nei parcheggi pubblici e ac-
quistare permessi per la ZTL. Con-
sente di trovare soluzioni di viaggio
integrate ai collegamenti locali, ac-
quistare biglietti, verificare le linee
locali e nazionali di trasporto, con-
trollare gli orari dei mezzi pubblici.
Come esempio di attivita didattica si
pud proporre la pianificazione di una
gita scolastica, ma anche attivita di
computo, pianificazione, progetta-
zione collaborativa e di formulazio-
ne di ipotesi e verifica in una ricerca
azione.
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3 Riflessioni finali

La competenza digitale consiste nel
saper utilizzare con dimestichezza e
spirito critico le tecnologie per studio
o lavoro, il tempo libero e la comu-
nicazione. Il Piano Nazionale Scuo-
la Digitale sostiene che i docenti
sono facilitatori di percorsi didattici
innovativi. Ovviamente per riuscire
a usare gli strumenti digitali nell’in-
segnamento e nella progettazione
formativa, ogni insegnante dovreb-
be avere un livello avanzato di com-
petenze digitali, per poter gestire e
realizzare questo tipo di progettazio-
ne didattica. A questo, al momento
dello scoppio della pandemia, forse
non si era preparati.

La rassegna di App che abbiamo
proposto, intende mostrare come
strumenti che sono stati creati an-
che per altri scopi, possano essere
utilizzati nella didattica e aiutare ad
aumentare il livello delle compe-
tenze digitali sia negli alunni che
negli insegnanti, a maggior ragione
perché si relazionano con la realta
e sono funzionali a svolgere azioni
della vita quotidiana. Non si tratta
quindi di cercare artefatti partico-
larmente sofisticati o specialistici,
ma di apprendere a usare quelli di

uso quotidiano, perché anche nell’'u-
niverso digitale vale il principio che
I'apprendimento & nutrito da compiti
di realta.

L attivita di ricerca e di utilizzo delle
applicazioni che abbiamo indicato,
sono state realizzate all'interno del
corso di laurea in Scienze della for-
mazione all’'Universita di Macerata,
durante il ciclo di lezioni di Psicolo-
gia dell’educazione, con lintento di
far crescere una nuova generazione
di insegnanti capaci di padroneggia-
re 'uso delle nuove tecnologie. Non-
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dimeno, nello stesso ciclo di lezioni
si & affrontata la tematica delle inte-
razioni insegnamento-apprendimen-
to in contesti naturali, con visite ad
agri-nido e agri-infanzia, perché le
due dimensioni siano sempre tenute
presenti dai docenti delle scuole di
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da coloro che sostengono la crescita
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e si possa cosi pensare a una scuo-
la in grado di coniugare mondo di-
gitale e mondo naturale, dimensioni
virtuali e reali.
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