Raccolta di
Buove pratiche
didattiche

Senola Secondaria di primo grado

A cura del +eam

Comunita di pratiche per l'apprendimento

T.C. di Squillace (C2)

Wmaggio 2025




Sommario

Sommario

Le Buone Pratiche Didattiche................ccccoooiiiii . 2
LApprendimento AthiVo.............oovveeiiiiiiieiiiiiceeeee, 11
La Didattica a Classi Aperte........c.ccooovvvvieiiiiiiiieneeeiieee, 16
L'Educazione tra Pari..........ccoovvviiiiiiiiiiie e 19
La Flipped Classroom..............cccoviiiiiiiiiiiiiiiiiceeeeee e, 23
Il Digital Storytelling.............ccoo i, 27
I Debate ... s 30
L CLIL.... e e e e 34
L'Eduverso e I'Apprendimento immersivo....................... 38



Sommario

Le Buone Pratiche Didattiche

-

Le Buone Pratiche Didattiche rappresentano l'insieme di strategie,
metodologie e approcci che un docente puo adottare per massimizzare
I'efficacia dell'insegnamento e favorire un apprendimento significativo
e duraturo negli studenti. Non si tratta di una lista rigida di regole, ma
piuttosto di un approccio flessibile e contestualizzato che mira a creare

un ambiente di apprendimento stimolante, inclusivo e produttivo.

Principi fondamentali delle Buone Pratiche Didattiche

Alcuni dei principi cardine che sottendono le Buone Pratiche

Didattiche.

. Centralita dello studente: l'attenzione si sposta dal "cosa
insegna il docente" al "cosa impara lo studente". Le attivita sono
progettate per rispondere alle esigenze, agli stili di apprendimento
e agli interessi individuali degli studenti, promuovendo la loro

partecipazione attiva e 'autonomia.
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Chiarezza degli obiettivi: ¢ fondamentale che gli studenti
comprendano cosa ci si aspetta da loro e quali obiettivi di
apprendimento devono raggiungere. La comunicazione chiara

degli obiettivi orienta lo studio e facilita l'autovalutazione.

Metodologie attive e variate: l'apprendimento € piu efficace
quando € attivo. L'utilizzo di metodologie didattiche diversificate
come il problem-solving, il lavoro di gruppo, le discussioni, i
progetti, le simulazioni e l'uso di risorse multimediali stimola il

coinvolgimento e favorisce l'acquisizione di competenze pratiche.

Contesto significativo e rilevanza: |'apprendimento € potenziato
quando gli studenti percepiscono la rilevanza di cid che stanno
studiando per la loro vita presente e futura. Collegare i contenuti
didattici a esperienze reali e problemi concreti rende

I'apprendimento piu significativo.

Valutazione formativa e feedback costruttivo: la valutazione
non deve essere solo sommativa (per giudicare), ma soprattutto
formativa (per migliorare). Fornire feedback tempestivi, specifici e
orientati al miglioramento aiuta gli studenti a comprendere i

propri errori e a progredire.

Clima positivo e inclusivo: creare un'atmosfera di fiducia,
rispetto e collaborazione € essenziale. Un ambiente in cui gli
studenti si sentono sicuri di esprimere le proprie idee, fare
domande e commettere errori favorisce l'apprendimento.
L'attenzione all'inclusione di tutti gli studenti, con le loro

diversita, € prioritaria.

Uso efficace delle tecnologie: le tecnologie digitali possono
essere strumenti potenti per arricchire l'esperienza di
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apprendimento, offrendo nuove modalita di accesso ai contenuti,
di collaborazione e di produzione. E importante integrarle in modo

significativo e non solo per il gusto di usarle.

Flessibilita e adattamento: un buon docente ¢ in grado di
adattare le proprie strategie alle risposte degli studenti e alle
dinamiche della classe. La flessibilita permette di cogliere le

opportunita emergenti e di affrontare le sfide impreviste.

Riflessione e aggiornamento continuo: le buone pratiche
didattiche non sono statiche. Il docente che riflette sulla propria
pratica, valuta l'efficacia delle proprie strategie e si mantiene
costantemente aggiornato sulle nuove ricerche in ambito

educativo € in grado di migliorare continuamente.

Benefici delle Buone Pratiche Didattiche

L'applicazione di queste pratiche porta a numerosi benefici.

Maggiore motivazione e coinvolgimento: gli studenti sono piu

interessati e attivi nell'apprendimento.

Apprendimento piu profondo e duraturo: si favorisce la

comprensione concettuale rispetto alla mera memorizzazione.

Sviluppo di competenze trasversali: oltre alle conoscenze
disciplinari, si sviluppano abilita critiche, creative, comunicative

e collaborative.

Miglioramento delle prestazioni: un approccio didattico efficace

si traduce spesso in risultati migliori.
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- Benessere degli studenti: un ambiente di apprendimento

positivo contribuisce al benessere emotivo e psicologico degli

studenti.

Le Buone Pratiche Didattiche rappresentano un impegno costante del

docente a creare un ambiente di apprendimento dinamico, centrato

sullo studente e volto a sviluppare non solo le conoscenze, ma anche le

competenze e la passione per 'apprendimento continuo.

Esempi concreti di Buone Pratiche Didattiche

1. Progettazione e pianificazione efficace.

. Definizione chiara degli obiettivi di apprendimento:

o

Pratica: invece di dire "Studieremo la prima guerra
mondiale," definire obiettivi SMART (specifici, misurabili,
raggiungibili, rilevanti, con una scadenza). Esempio: "Al
termine dell'unita, gli studenti saranno in grado di
identificare le cause principali della prima guerra mondiale
e discuterne la portata nella storia del Novecento, utilizzando

almeno tre fonti storiche."

Beneficio: gli studenti sanno cosa devono imparare e il

docente sa cosa valutare.

. Selezione e organizzazione dei contenuti:

o

Pratica: non solo coprire il programma, ma selezionare i
contenuti piu rilevanti e significativi, organizzandoli in modo
logico e gerarchico. Utilizzare mappe concettuali, schemi e

sintesi per visualizzare le relazioni tra i concetti.
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o Beneficio: favorisce la comprensione profonda e la capacita

di connettere le informazioni.
« Previsione delle difficolta e diversificazione:

o Pratica: anticipare le possibili difficolta degli studenti (ad
esempio, concetti complessi, prerequisiti mancanti) e
preparare materiali di supporto o attivita alternative per
affrontarle. Prevedere percorsi differenziati per studenti con

esigenze speciali o diversi livelli di apprendimento.

o Beneficio: riduce le frustrazioni e assicura che piu studenti

possano raggiungere gli obiettivi.

2. Metodologie attive e coinvolgenti.
+ Apprendimento basato su problemi:

o Pratica: presentare agli studenti problemi reali o realistici
che richiedono ricerca, analisi critica e collaborazione per
trovare soluzioni. Esempio: "Come si potrebbero migliorare i

servizi nella nostra citta?"

o Beneficio: sviluppa il pensiero critico, il problem-solving e la

collaborazione.
. Apprendimento cooperativo (Cooperative Learning):

o Pratica: strutturare attivita in cui gli studenti lavorano in
piccoli gruppi per raggiungere un obiettivo comune,
promuovendo l'interdipendenza positiva e la responsabilita
individuale. Esempio: "Gruppi di lavoro per la preparazione

di una presentazione multimediale."
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o Beneficio: migliora le abilita sociali, la comunicazione e

l'apprendimento tra pari.
. Didattica per progetti:

o Pratica: gli studenti lavorano su un progetto esteso che
culmina in un prodotto tangibile o una presentazione.

Esempio: "Realizzazione di un podcast sulla storia locale."

o Beneficio: apprendimento autentico, sviluppo di

autonomia, creativita e capacita di gestione del tempo.
. Classe capovolta (Flipped Classroom):

o Pratica: i contenuti vengono fruiti a casa (video, letture),
mentre il tempo in classe ¢ dedicato ad attivita pratiche,
discussioni, risoluzione di problemi e interazione con il

docente.

o Beneficio: massimizza il tempo in classe per l'applicazione

e I'approfondimento, personalizzando 1'apprendimento.
+ Gamification e ludicizzazione:

o Pratica: integrare elementi tipici dei giochi (punti, badge,
classifiche, sfide) nel processo di apprendimento per

aumentare la motivazione e il coinvolgimento.

o Beneficio: rende l'apprendimento piu divertente e
stimolante, specialmente per concetti che possono sembrare

aridi.
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3. Valutazione per l'apprendimento.

« Feedback formativo costruttivo:

o

Pratica: fornire risposte specifiche e tempestive che non solo
indichino "giusto/sbagliato," ma spieghino perché qualcosa
¢ corretto o meno, suggerendo modi per migliorare. Esempio:
"Questa parte della tua argomentazione € chiara, ma potresti
rafforzarla aggiungendo un esempio concreto dal testo a

pagina X."

Beneficio: guida gli studenti nel processo di apprendimento

e miglioramento continuo.

« Autovalutazione e co-valutazione:

@)

Pratica: insegnare agli studenti a valutare il proprio lavoro
e quello dei loro pari in base a criteri predefiniti. Utilizzare

rubriche.

Beneficio: sviluppa la metacognizione, 1'autonomia e la

capacita di giudizio critico.

« Valutazione autentica:

o

Pratica: utilizzare compiti che rispecchiano situazioni reali
o che richiedono 1'applicazione delle conoscenze e abilita in
contesti significativi. Esempio: "Scrivere una lettera formale
al sindaco per proporre una soluzione a un problema

cittadino" invece di un semplice test a crocette.

Beneficio: misura non solo cid che gli studenti sanno, ma

anche cio che sanno fare.



Sommario

4. Gestione della classe e clima di apprendimento.

« Creazione di un ambiente positivo e sicuro:

o

Pratica: stabilire regole chiare e condivise, promuovere il
rispetto reciproco, incoraggiare la partecipazione e celebrare
i successi (anche piccoli). Essere un facilitatore e un

mentore, non solo un trasmettitore di conoscenze.

Beneficio: gli studenti si sentono a loro agio nel porre

domande, esprimere opinioni e assumere rischi intellettuali.

« Inclusione e valorizzazione delle diversita:

@)

Pratica: adattare le strategie didattiche per rispondere alle
esigenze di tutti gli studenti, inclusi quelli con disabilita,
disturbi specifici dell'apprendimento (DSA) o background

culturali diversi.

Beneficio: assicura che ogni studente possa accedere

all'apprendimento e sentirsi valorizzato.

. Gestione del tempo e delle risorse:

o

Pratica: strutturare le lezioni in modo efficiente,
ottimizzando il tempo disponibile. Utilizzare in modo
strategico le risorse didattiche (libri, strumenti digitali,

laboratori).

Beneficio: massimizza l'efficacia dell'insegnamento e

dell'apprendimento.
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5. Riflessione e sviluppo professionale.

« Auto-riflessione critica:

o

o

Pratica: valutare regolarmente l'efficacia delle proprie
lezioni, analizzare i successi e le sfide, e identificare aree di
miglioramento. Chiedersi: "Cosa ha funzionato bene? Cosa
avrei potuto fare diversamente? Come posso migliorare la

prossima volta?"

Beneficio: miglioramento continuo della pratica didattica.

« Aggiornamento e formazione continua:

o

Pratica: partecipare a corsi di formazione, workshop,
conferenze, leggere ricerche educative e confrontarsi con i

colleghi.

Beneficio: mantenere la pratica didattica aggiornata e

innovativa.

+ Collaborazione con i colleghi:

Pratica: condividere esperienze, materiali e strategie con
altri docenti. L'osservazione reciproca delle lezioni e il co-

teaching possono essere molto fruttuosi.

Beneficio: arricchimento professionale e sostegno reciproco.
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LUApprendimento Attivo
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L'Apprendimento Attivo ¢ una metodologia didattica che pone lo
studente al centro del processo di apprendimento, enfatizzando la sua
partecipazione diretta e l'impegno cognitivo, piuttosto che la semplice
ricezione passiva di informazioni. In contrasto con I'approccio
tradizionale della lezione frontale in cui l'insegnante € 1'unico erogatore
di contenuti e gli studenti ascoltano e prendono appunti, 1'Active
Learning incoraggia gli studenti a fare qualcosa con il materiale di
studio: discutere, risolvere problemi, analizzare, sintetizzare, valutare

€ creare.

Principi fondamentali dell'Apprendimento Attivo:

e Coinvolgimento dello studente: gli studenti sono attivamente
coinvolti nel processo di costruzione della conoscenza. Non sono
meri "vasi da riempire", ma partecipanti attivi alla loro
educazione.

e Elaborazione del contenuto: non si tratta solo di memorizzare
fatti, ma di elaborare, comprendere e applicare le informazioni in

contesti diversi.
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e Apprendimento significativo: attraverso l'applicazione e la
discussione, gli studenti sviluppano una comprensione piu
profonda e duratura dei concetti.

e Sviluppo di competenze trasversali: |'Apprendimento Attivo
favorisce lo sviluppo di abilita critiche come il pensiero critico, la
risoluzione dei problemi, la comunicazione, il lavoro di squadra e
la capacita di auto-apprendimento.

¢ Ruolo del docente come facilitatore: l'insegnante non € piu il
"saggio sul palco", ma la "guida a lato". Il suo ruolo si trasforma
da trasmettitore di informazioni a facilitatore, mentore e

stimolatore di discussioni, domande e attivita.

Come si realizza I'Apprendimento Attivo?

L'Apprendimento Attivo puo assumere molteplici forme e strategie.

Alcune delle tecniche pit comuni includono

e Discussioni di gruppo: gli studenti vengono divisi in piccoli
gruppi per discutere un argomento specifico, risolvere un
problema o analizzare un caso di studio. Questo favorisce lo
scambio di idee e la costruzione collaborativa della conoscenza.

12
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Problem-Based Learning (apprendimento basato sui problemi
- PBL): gli studenti lavorano su problemi complessi e realistici che
richiedono la ricerca e l'applicazione di nuove conoscenze per la
risoluzione.

Project-Based Learning (apprendimento basato su progetti -
PBL): gli studenti si impegnano in progetti a lungo termine che
culminano nella creazione di un prodotto, una presentazione o
una soluzione a un problema.

Case Studies (studi di caso): gli studenti analizzano situazioni
reali o simulate, applicando le conoscenze teoriche per
comprenderle e proporre soluzioni.

Role Playing (giochi di ruolo): gli studenti assumono ruoli
diversi per simulare situazioni reali, sviluppando empatia e
comprensione di diverse prospettive.

Brainstorming: tecnica di gruppo per generare un ampio numero
di idee in modo creativo e non giudicante.

Q&A (domande e risposte): sessioni interattive in cui gli studenti
formulano domande e cercano risposte, spesso in modo
collaborativo.

Attivita pratiche e laboratoriali: esercizi, esperimenti,
simulazioni o attivita "hands-on" che permettono agli studenti di
applicare direttamente i concetti.

Uso di tecnologia interattiva: strumenti digitali per sondaggi in
tempo reale, quiz interattivi, forum di discussione online o

simulazioni virtuali possono aumentare il coinvolgimento.
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Benefici dell'Apprendimento Attivo:

e Migliore ritenzione delle informazioni: gli studenti ricordano
meglio cio che hanno attivamente elaborato e applicato.

e Sviluppo del pensiero critico e della risoluzione dei problemi:
vengono stimolati a pensare in modo piu profondo e a trovare
soluzioni creative.

e Aumento della motivazione e del coinvolgimento: le lezioni
diventano piu interessanti e meno noiose, riducendo l'ansia da
prestazione e aumentando la partecipazione.

e Sviluppo di competenze sociali e comunicative: le attivita
collaborative migliorano la capacita di lavorare in team, ascoltare
e comunicare efficacemente.

e Promozione dell'autonomia e dell'auto-apprendimento: gli
studenti imparano a prendere l'iniziativa e a diventare piu
indipendenti nel loro percorso di apprendimento.

e Migliore applicazione delle conoscenze: gli studenti sono piu
capaci di trasferire le conoscenze acquisite a nuove situazioni e

problemi.
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Stimolare la
partecipazione
attiva degli

studenti attraverso
domande e
discussioni

RUOLO
DELL'INSEGNANTE

Coordinare le attivita

didattiche

Apprendimento Attivo

15


https://www.youtube.com/embed/VgE6xvGHm6o?feature=oembed

Sommario

La Didattica a Classi Aperte

Lavorare con le classi aperte richiede un approccio didattico flessibile,
che favorisce la collaborazione e l'interazione tra studenti e docenti. Si
tratta di un modello che pud essere utilizzato in vari contesti, dalla
scuola dell’infanzia, alla scuola primaria e a quella secondaria, e che
puo essere integrato con altre metodologie didattiche. Le classi aperte
consistono nel coinvolgimento di alunni di diverse classi in attivita
laboratoriali, permettendo agli studenti di confrontarsi con altri pari e
con altri docenti, diversi da quelli della propria classe, per incrementare

capacita logiche e di relazione.

I1 superamento del gruppo classe puo permettere diversificate occasioni
di socializzazione e assicurare maggiori occasioni di formazione di

gruppi di lavoro al fine di creare un ambiente scolastico inclusivo.

Le classi aperte si inseriscono nel Curricolo verticale d’Istituto che ha
lo scopo di garantire continuita e organicita al percorso formativo di
ciascun alunno sperimentando una scuola diversa fatta principalmente

di didattica laboratoriale e cooperativa.

L’incontro di ragazzi provenienti da classi diverse offre occasioni di
confronto, socializzazione, integrazione. Le classi aperte permettono

infatti di liberare molte energie creative, sia negli insegnanti sia negli
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studenti, per garantire il successo formativo di tutti gli studenti dando

la possibilita a ciascun alunno/a di apprendere al meglio i contenuti

proposti, nel rispetto dei propri tempi e delle proprie potenzialita.

Progetto Classi Aperte

Titolo progetto: classi aperte: apprendimento collaborativo,

personalizzato ed inclusivo.

Obiettivi

Promuovere I’apprendimento collaborativo: creare un
ambiente di apprendimento in cui gli studenti possano lavorare
insieme e condividere le loro conoscenze ed abilita.
Personalizzare 1’apprendimento: adattare l'insegnamento alle
esigenze individuali degli studenti, permettendo loro di lavorare a
livelli di competenza diversi.

Sviluppare le competenze trasversali: promuovere lo sviluppo
di competenze trasversali come la comunicazione, la

socializzazione e la risoluzione di problemi.

Struttura del progetto

1. Classi aperte: gli studenti di diverse classi e livelli di eta lavorano

insieme in gruppi misti

2. Progetti interdisciplinari: gli studenti lavorano su progetti

interdisciplinari che integrano diverse materie e aree di studio.

3. Attivita differenziate: le attivita sono progettate per rispondere

ai bisogni degli studenti di diversi livelli di competenza.

4. Supporto personalizzato: gli insegnanti forniscono supporto

personalizzato agli studenti con BES.
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Attivita e metodologie

e Lavoro di gruppo: gli studenti lavorano in gruppi per completare

progetti e attivita didattiche.

o Peer-to-Peer: gli studenti piu abili aiutano quelli che dimostrano

delle difficolta a comprendere e completare le attivita.

e Tutoring: gli insegnanti forniscono supporto individualizzato agli

studenti che necessitano di aiuto.
Tecnologie e strumenti

o Piattaforme di apprendimento online: utilizzo di piattaforme di
apprendimento online per fornire risorse e attivita personalizzate.
e Strumenti e collaborazione: utilizzo di strumenti di

collaborazione che possano facilitare il lavoro di gruppo.

Valutazione e monitoraggio

e valutazione continua: valutazione continua degli studenti per
monitorare i loro progressi e adattare l'insegnamento ai loro stili
di apprendimento.

e Feedback regolare continuo per aiutare gli studenti a migliorare

e raggiungere gli obiettivi di apprendimento previsti.
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L'Educazione tra Pari

L'Educazione tra pari (o peer education) € una metodologia didattica
che si basa sul principio che persone con caratteristiche simili (eta,
status sociale, interessi, ecc.) possono influenzare e sostenere a
vicenda il proprio apprendimento e lo sviluppo di competenze. Invece
di un tradizionale rapporto docente-discente, la conoscenza e le
esperienze vengono trasmesse e costruite all'interno di un gruppo di
pari, dove alcuni membri, opportunamente formati, assumono il

ruolo di "educatori".

Principi Fondamentali
Questa metodologia si fonda su alcuni pilastri chiave.

+ Riconoscimento dei pari come risorsa: i coetanei non sono solo
destinatari dell'apprendimento, ma attori proattivi e credibili nella
trasmissione di informazioni e nella facilitazione della

discussione.
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« Contesto informale e non giudicante: |'apprendimento avviene
in un ambiente meno formale e piu aperto rispetto all'aula
tradizionale, favorendo la libera espressione e la riduzione delle

resistenze.

. Empatia e identificazione: i peer educators sono spesso visti
come piu vicini e comprensibili dai loro pari, facilitando

l'identificazione e 1'accettazione dei messaggi.

. Responsabilita condivisa: l'intero gruppo partecipa attivamente

al processo, sentendosi parte di una comunita di apprendimento.

- Apprendimento attivo e partecipativo: si privilegiano attivita
che stimolano il coinvolgimento diretto, la discussione, il problem
solving e la riflessione critica, piuttosto che la mera ricezione

passiva di informazioni.

Fasi e Caratteristiche

Generalmente, I'implementazione dell'educazione tra pari si articola

in diverse fasi.

1. Selezione dei peer educators: vengono scelti individui che
mostrano interesse, capacita comunicative e una certa leadership

naturale, spesso tra i membri del gruppo stesso.

2. Formazione dei peer educators: i peer educators ricevono una
formazione approfondita non solo sui contenuti specifici da
veicolare, ma anche sulle metodologie didattiche, le tecniche di

comunicazione efficace, la gestione dei gruppi e la facilitazione.

3. Progettazione e preparazione delle attivita: con il supporto dei

docenti, i peer educators pianificano le sessioni, scegliendo i
20
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metodi piu adatti (discussioni di gruppo, giochi di ruolo,

simulazioni, attivita creative, ecc.).

4. Realizzazione delle sessioni: i peer educators conducono le
attivita, guidando le discussioni, fornendo informazioni,
rispondendo a dubbi e stimolando la partecipazione attiva dei loro

pari.

5. Monitoraggio e valutazione: il processo viene costantemente
monitorato per valutarne l'efficacia e apportare eventuali
aggiustamenti. La valutazione puo includere il feedback dei

partecipanti e degli stessi peer educators.

Vantaggi dell'Educazione tra Pari
I benefici di questa metodologia sono molteplici.

. Maggiore efficacia comunicativa: 1 messaggi sono piu

facilmente accettati e compresi quando provengono da un pari.

o Sviluppo di competenze trasversali: i peer educators
acquisiscono abilita di leadership, comunicazione, problem

solving, empatia e responsabilita.

+ Rafforzamento dell'autostima: sia per i peer educators che per i

partecipanti, grazie al ruolo attivo e al senso di appartenenza.

« Clima di apprendimento positivo: un ambiente piu rilassato e

collaborativo favorisce la motivazione e la partecipazione.

. Sostenibilita: una volta formati, i peer educators possono
continuare a promuovere l'apprendimento anche senza la

presenza costante di un esperto esterno.
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. Affrontare temi "sensibili": 'ambiente tra pari pud rendere piu
agevole discutere argomenti delicati (es. bullismo) che potrebbero

essere difficili da affrontare in un contesto piu formale.

Peer education

22
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La Flipped Classroom

La Flipped Classroom (o 'classe capovolta’) € un approccio
metodologico che inverte i momenti tradizionali dell'insegnamento. In
pratica, la lezione frontale, solitamente svolta in classe, viene spostata
a casa, mentre il tempo in aula viene dedicato ad attivita pratiche,

collaborative e di approfondimento.
1. A casa: acquisizione dei contenuti.

« Gli studenti acquisiscono i concetti base e i contenuti teorici in

autonomia, prima di arrivare in classe.

« Questo avviene attraverso risorse multimediali fornite

dall'insegnante, come:

o videolezioni registrate (spesso create dall'insegnante stesso

o reperite online);
o podcast;
o materiali di lettura (articoli, testi, documenti);

o mappe concettuali.
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Gli studenti possono studiare questi materiali secondo i propri
ritmi, rivedendoli piu volte se necessario e prendendo appunti o

formulando domande.

2. In classe: applicazione e approfondimento.

[ tempo in classe non €& piu dedicato alla trasmissione di
contenuti, ma all'applicazione pratica, alla discussione e

all'interazione.

L'insegnante assume il ruolo di facilitatore, guida e tutor,

supportando gli studenti nelle loro attivita.
Le attivita tipiche in classe includono:

o discussioni e dibattiti: per chiarire dubbi, confrontare idee e

approfondire argomenti;

o attivita collaborative: lavori di gruppo, progetti, problem

solving;
o laboratori: esperienze pratiche e sperimentazioni;

o supporto individualizzato: linsegnante puo dedicare piu

tempo a chi ha difficolta o a chi desidera approfondire;

o verifiche formative: per monitorare l'apprendimento e fornire

feedback immediato.

Vantaggi:

apprendimento piu attivo e personalizzato: gli studenti sono
protagonisti del loro percorso, apprendendo al proprio ritmo e

dedicando piu tempo ai concetti che trovano piu difficili.

Maggiore motivazione: le attivita in classe sono piu coinvolgenti

e stimolanti, riducendo la passivita tipica della lezione frontale.
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« Sviluppo di competenze trasversali: favorisce il pensiero critico,
il problem solving, la collaborazione, la comunicazione e

l'autonomia.

« Ruolo dell'insegnante come guida: l'insegnante pud dedicare
piu tempo all'interazione individuale, alla risoluzione di problemi
e alla guida degli studenti, piuttosto che alla semplice

trasmissione di informazioni.

. Flessibilita: i materiali digitali sono accessibili ovunque e in
qualsiasi momento, consentendo agli studenti di ripassare o

recuperare lezioni perse.

. Feedback immediato: l'insegnante puo identificare rapidamente

le difficolta degli studenti e intervenire in tempo reale.
Svantaggi:

« Accesso alla tecnologia: non tutti gli studenti potrebbero avere

un accesso adeguato a internet o ai dispositivi necessari a casa.

« Mancanza di auto-disciplina: richiede una maggiore autonomia

e motivazione da parte degli studenti nello studio individuale.

+ Resistenza al cambiamento: sia da parte degli studenti che degli

insegnanti, abituati a modelli didattici tradizionali.

« Lavoro preparatorio per l'insegnante: richiede un notevole
impegno iniziale nella creazione o selezione dei materiali didattici

e nella progettazione delle attivita in classe.

. Difficolta nella valutazione: puod essere piu complesso valutare

l'apprendimento in contesti collaborativi e basati su progetti.
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Esempi di Flipped Classroom:

« Storia: gli studenti guardano videolezioni sugli eventi storici a
casa. In classe, analizzano documenti originali, dibattono su
interpretazioni diverse o creano mappe concettuali di eventi

complessi.

« Matematica: a casa, gli studenti studiano tutorial video su nuove
formule. In classe, risolvono problemi complessi in gruppo, con

l'aiuto dell'insegnante che interviene per chiarire dubbi.

. Lingue straniere: gli studenti ascoltano podcast o guardano video
in lingua straniera a casa per migliorare la comprensione. In
classe, partecipano a giochi di ruolo, simulazioni di conversazioni

o discussioni su temi culturali.

« Scienze: gli studenti leggono testi o guardano esperimenti virtuali
a casa. In laboratorio, eseguono gli esperimenti in prima persona
e analizzano 1 risultati, discutendone con i compagni e

l'insegnante.

Flipped Classroom
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Il Digital Storytelling

Il Digital Storytelling ¢ l'arte di raccontare storie utilizzando una
combinazione di strumenti e contenuti digitali. Non si tratta solo di
digitalizzare una storia esistente, ma di creare una narrazione
coinvolgente e multimediale che unisca testo, immagini, audio, video

e talvolta elementi interattivi.

I1 Digital Storytelling potenzia il potere della narrazione con le
possibilita offerte dalle tecnologie digitali, rendendo le storie piu ricche,

dinamiche e accessibili.
Elementi chiave del Digital Storytelling:

« Contenuto narrativo: al centro di ogni Digital Storytelling c'é una
storia. Puo essere personale, storica, scientifica, fantastica o
informativa. L'importante € che abbia una trama, dei personaggi

€ un messaggio.

+ Contenuti multimediali: questo ¢ 1'elemento distintivo. Vengono
utilizzati diversi media digitali per supportare e arricchire la

narrazione:
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o immagini: fotografie, illustrazioni, grafici;
o audio: voce narrante, musica di sottofondo, effetti sonori;

video: clip video, animazioni;

o

o testo: sottotitoli, didascalie.

« Struttura narrativa: anche se in forma digitale, la storia segue
una struttura, tipicamente con un inizio, uno sviluppo (con un
climax) e una conclusione. Questo aiuta a guidare l'utente

attraverso il racconto.

- Punto di vista: ogni storia € raccontata da una prospettiva
specifica, che puo essere quella dell'autore, di un personaggio o

di un narratore esterno.

. Emozionalita e coinvolgimento: un Digital Storytelling efficace
mira a suscitare emozioni e a coinvolgere il pubblico, rendendo

l'esperienza piu memorabile e impattante.
Come si crea un Digital Storytelling?

Il processo di creazione di un Digital Storytelling segue solitamente

diverse fasi:

1. Definizione dell'idea e del messaggio: cosa si vuole raccontare?

Qual ¢ il messaggio principale che si vuole trasmettere?

2. Ricerca e raccolta dei materiali: immagini, video, registrazioni

audio, testi pertinenti alla storia.

3. Scrittura della sceneggiatura o storyboard: pianificare la
sequenza degli eventi, la narrazione vocale, l'inserimento dei

media e le transizioni.
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4. Produzione/registrazione: registrare la voce narrante, girare o

selezionare i video, scattare o scegliere le immagini.

5. Montaggio e post-produzione: utilizzare software di editing

(video, audio, presentazioni) per assemblare tutti gli elementi,

sincronizzare audio e video, aggiungere musica, effetti e testo.

Ambiti di applicazione del Digital Storytelling:

Gli studenti possono creare Digital Storytelling per dimostrare la
comprensione di un argomento, presentare ricerche, raccontare

esperienze personali o dare vita a progetti multidisciplinari.

Gli insegnanti possono utilizzarlo per creare materiali didattici
piu coinvolgenti e accessibili, spiegare concetti complessi o fornire

contesti storici.

Digital Storytelling
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Il Debate
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Il Debate ¢ una metodologia didattica innovativa che consiste
nell'organizzazione di un confronto strutturato tra due squadre di
studenti su un argomento controverso, assegnato dal docente.
L'obiettivo € sostenere una tesi a favore (pro) o una a sfavore (contro),
utilizzando argomentazioni logiche, prove e capacita retoriche.

Il processo del Debate si articola in diverse fasi:

1. Scelta del tema: il docente, spesso in collaborazione con gli
studenti, seleziona un argomento che si presti a posizioni
contrastanti e stimoli il dibattito.

2. Formazione delle squadre: si creano due squadre (o piu), una
che sosterra la tesi a favore e l'altra quella contro.

3. Ricerca e preparazione: le squadre conducono ricerche
approfondite sull'argomento, raccogliendo dati, fatti, statistiche e
esempi a supporto della propria posizione. E fondamentale
imparare a valutare criticamente le fonti.

4. Sviluppo delle argomentazioni: ogni squadra elabora una serie
di argomentazioni a favore della propria tesi e si prepara a

confutare quelle avversarie.
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5. Il dibattito: il confronto si svolge seguendo una struttura ben

definita, che include:

o Discorsi iniziali: ogni squadra espone la propria tesi e le
argomentazioni principali.

o Controinterrogatori: le squadre si pongono domande a
vicenda per mettere in discussione le posizioni avversarie e
evidenziare le debolezze logiche.

o Repliche e conclusioni: le squadre ribadiscono le proprie
posizioni, confutano ulteriormente gli avversari e traggono le

conclusioni finali.

6. Valutazione: spesso € presente una giuria (che puo essere

composta dal docente, da altri studenti o da esperti esterni) che
valuta la performance delle squadre in base a criteri come la logica
delle argomentazioni, la chiarezza espositiva, la capacita di

confutazione e il rispetto delle regole.

Il Debate € una metodologia estremamente efficace per lo sviluppo di

una vasta gamma di competenze trasversali (soft skills), cruciali per la

crescita personale e professionale degli studenti.

Pensiero critico: gli studenti imparano ad analizzare le
informazioni e a formulare giudizi autonomi e fondati.

Capacita argomentativa: vengono stimolati a costruire
ragionamenti coerenti, a supportare le proprie affermazioni con
prove e a confutare efficacemente le obiezioni.

Public speaking e comunicazione efficace: migliorano le abilita
oratorie, la chiarezza espositiva, l'uso della voce, la gestualita e la

capacita di persuasione.
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« Ascolto attivo: per rispondere efficacemente, € essenziale
ascoltare attentamente e comprendere le argomentazioni della
squadra avversaria.

 Ricerca e selezione delle informazioni: gli studenti sviluppano
competenze nella ricerca, nella valutazione e nell'organizzazione
di fonti affidabili.

. Lavoro di squadra e collaborazione: il Debate richiede una
stretta collaborazione all'interno della squadra per Ila
preparazione e la gestione delle diverse fasi.

. Flessibilita mentale: gli studenti possono essere chiamati a
difendere una posizione che non corrisponde necessariamente
alle loro convinzioni personali, sviluppando l'apertura mentale e
la capacita di vedere le cose da diverse prospettive.

+ Gestione dello stress e autocontrollo: affrontare un dibattito
pubblico aiuta a gestire l'ansia e a mantenere la lucidita sotto
pressione.

« Educazione alla cittadinanza: promuove il rispetto per le
opinioni altrui, la partecipazione democratica e la consapevolezza

dei diritti e dei doveri all'interno di una comunita.

I1 ruolo del docente

Nel Debate, il docente assume un ruolo di facilitatore, guida e
moderatore.

« Scelta del tema e definizione delle regole: il docente individua

argomenti adatti e stabilisce le regole del gioco, garantendo che il

dibattito sia equo e produttivo.
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- Formazione e supporto: fornisce indicazioni su come condurre
la ricerca, strutturare le argomentazioni e prepararsi al confronto.
Offre feedback e consigli durante le fasi di preparazione.

« Moderazione del dibattito: durante il confronto, il docente
garantisce il rispetto dei tempi e delle regole, intervenendo solo se
necessario per mantenere l'ordine.

« Valutazione: valuta le prestazioni degli studenti non solo sui
contenuti, ma anche sulle competenze trasversali dimostrate

(strategia argomentativa, stile espositivo, logica, ecc.).

Debate
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https://www.youtube.com/embed/qNFTK00qXfI?feature=oembed

Sommario

Il CLIL

I1 CLIL (Content and Language Integrated Learning) € una metodologia
didattica che integra l'insegnamento di una materia non linguistica con
l'apprendimento di una lingua straniera, utilizzato in classe per
sviluppare competenze linguistico-comunicative e disciplinari in lingua
straniera. L'insegnamento CLIL € una metodologia piuttosto recente
voluta e promossa dal Consiglio d’Europa e che in Italia € entrata a far
parte del sistema scolastico della scuola secondaria. Rappresenta una
innovazione in quanto consente non solo uno sviluppo della
competenza in lingua straniera, ma anche accresce le competenze nelle

discipline non linguistiche oggetto di studio.

Obiettivi del CLIL
Concepito come una forma di apprendimento che combina aspetti
linguistici e disciplinari, linsegnamento CLIL persegue un duplice
obiettivo. Questo approccio didattico deve permettere all’alunno, da

una parte, di acquisire delle conoscenze in contenuti specifici del
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programma di studi e, dall’altra, di sviluppare competenze linguistiche
in una lingua diversa da quella usata abitualmente come lingua di

insegnamento.
Metodologie di insegnamento e vantaggi

La metodologia CLIL promuove contemporaneamente lo sviluppo di
competenze disciplinari e linguistiche; € impostato quindi su obiettivi
di apprendimento sia per la lingua sia per la disciplina.
Inoltre € learner-centred in quanto prevede un apprendimento attivo e
collaborativo: la lezione frontale, tipica della tradizione italiana, cede il
posto a un insegnamento task-based che richiede allo studente
maggiore interazione e manipolazione dei contenuti, quindi una
partecipazione attiva e collaborativa della classe: gli studenti
interagiscono tra loro in gruppo o in coppia incrementando la
produzione orale e 'autonomia (ad esempio, mediante attivita di pair-
check in cui gli studenti devono confrontare e controllare a vicenda i

propri elaborati).

I1 CLIL prevede, inoltre, I'uso delle tecnologie informatiche e di materiali
multimediali che favoriscono in modo naturale 'apprendimento attivo
e collaborativo. Ad esempio, I'uso di Internet per un’attivita di ricerca
consente di rielaborare l'informazione e trasformarla in nuova

conoscenza.

L’utilizzo di materiali multimediali (audio, video, animazioni) aumenta
I’esposizione alla lingua straniera, agevola la comprensione delle
informazioni attraverso la visualizzazione e attiva stili di
apprendimento solitamente trascurati dalla didattica tradizionale.

Lo studente, inoltre, va sostenuto nell’apprendimento attraverso
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strategie che lo aiutino ad essere autonomo. In particolare, I'insegnante

agisce come supporto attraverso

strategie di supporto verbali (parafrasi, riformulazione,

esemplificazioni, ripetizione, ecc.);

strategie didattiche (attivita di preparazione all'incontro col testo

ecc.);

messa in ordine delle informazioni nella giusta sequenza;
elaborazione di domande a risposte date;

abbinamento testi-immagini/concetti-definizioni/titoli-paragrafi;
proposta di lettura/ascolto e scrittura di appunti;

proposta di attivita di information gap da svolgere in
gruppo/coppia;

proposta di giochi di ruolo;

problem solving;

proposte di dibattito e riflessioni, personali e in gruppo;

web quest per approfondire.

Le competenze del docente CLIL nella scuola italiana

I1 profilo del docente CLIL prevede una competenza linguistico-

comunicativa certificata nella lingua straniera veicolare e competenze

metodologico-didattiche acquisite al termine di un corso di studi.
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Come si progetta un percorso didattico CLIL

Si parte da un argomento gia noto agli alunni, svolto precedentemente
nella DNL (disciplina non linguistica). Si cerca di reperire il materiale
in L2 in formato cartaceo o digitale. Ove necessario si attua una
semplificazione dei testi che si presentano troppo lunghi e di difficile
comprensione. Importante € elaborare le attivita tenendo conto dei
differenti stili di apprendimento degli alunni. Una volta attuato il
percorso e concluso, si valutano le competenze che gli studenti hanno

acquisito.
Strumenti in rete per il CLIL

In rete si trovano anche moltissimi strumenti digitali di supporto

allinsegnamento CLIL, utili per gli insegnanti nell’organizzazione delle

proprie lezioni.

Che cos’e il CLIL?

Relatrice: Profssa Lauen Picotin

0,

b
. Associazione Nazionale taliana

delle Neuroscienze Applicate

1
~ b | L
SN
DU
O


https://www.facebook.com/DidatticaItalianoL2/photos/a.1382053405264235/2520238698112361/
https://www.facebook.com/DidatticaItalianoL2/photos/a.1382053405264235/2520238698112361/
https://www.youtube.com/embed/TAIkNJNmFns?feature=oembed

Sommario

L'Eduverso e 'Apprendimento immersivo

~
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L'Eduverso ¢ un concetto che indica l'applicazione del Metaverso e

delle tecnologie immersive, come la realta virtuale (VR), la realta

aumentata (AR) e l'Intelligenza Artificiale (Al), all'ambito educativo. Si

configura come un ambiente virtuale che mira a rivoluzionare il modo

di fare scuola, offrendo nuove e piu coinvolgenti esperienze di

apprendimento.

I punti chiave per descrivere I'Eduverso.

Ambiente virtuale immersivo: |'Eduverso crea spazi digitali
tridimensionali dove gli studenti, tramite avatar, possono
interagire tra loro, con i docenti e con i contenuti didattici in modo
piu dinamico e immersivo rispetto ai metodi tradizionali. Questo
supera le limitazioni spazio-temporali delle aule fisiche,
permettendo 1'apprendimento da qualunque luogo e in qualsiasi

momento.
Tecnologie integrate: si basa sull'integrazione di

o Realta Virtuale (VR): permette agli studenti di essere

completamente immersi in scenari simulati, come visitare
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luoghi storici, esplorare il corpo umano o partecipare a

esperimenti scientifici complessi.

o Realta Aumentata (AR): sovrappone elementi digitali al
mondo reale, arricchendo l'esperienza di apprendimento con
informazioni contestuali, modelli 3D interattivi o

simulazioni.

o Intelligenza Artificiale (AI): puo personalizzare i percorsi di
apprendimento, fornire feedback immediati, creare ambienti

interattivi e supportare sia gli studenti che i docenti.

o Gamification: introduce elementi di gioco
nell'apprendimento per renderlo piu divertente, motivante e

coinvolgente.
« Benefici per l'apprendimento:

o Apprendimento attivo e coinvolgente: contrariamente ai
metodi passivi, I'Eduverso promuove un coinvolgimento
diretto, stimolando la partecipazione attiva degli studenti e

una maggiore comprensione dei concetti.

o Esperienze immersive e memorabili: la possibilita di
_ W s . \ : .
vivere" i contenuti didattici rende l'apprendimento piu

efficace e duraturo.

o Sviluppo di competenze multidisciplinari: favorisce
l'integrazione di diverse discipline e lo sviluppo di
competenze comunicative e relazionali attraverso

l'interazione con l'ambiente e con altri utenti.

o Didattica inclusiva: puo supportare la costruzione di
ambienti didattici inclusivi.
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o Personalizzazione dell'apprendimento: 1'Al e gli ambienti
adattivi possono creare percorsi formativi su misura per le

esigenze di ogni studente.
. Applicazioni pratiche:

o Visite wvirtuali: musei, siti archeologici, luoghi storici e

culturali inaccessibili.

o Simulazioni: laboratori scientifici, esperimenti complessi,
simulazioni di carriera e addestramento per professioni

specifiche.

o Creazione di contenuti: gli studenti possono creare i propri

ambienti virtuali o oggetti 3D.

o Interazione sociale: incontri, seminari, conferenze,
discussioni di tesi in aule virtuali, collaborazioni

internazionali.

o E-portfolio delle competenze: 'Eduverso puo fungere da
spazio per registrare e certificare le performance individuali

degli studenti attraverso un portfolio digitale.

Il panorama dell’lEduverso attualmente € in rapida evoluzione.
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L'Apprendimento immersivo (immersive learning) € una componente

fondamentale dell' Eduverso.

E una metodologia di formazione esperienziale che sfrutta tecnologie

avanzate per creare ambienti e scenari artificiali che replicano

situazioni della vita reale, permettendo ai discenti di immergersi

completamente nell'esperienza di apprendimento.

Caratteristiche principali:

Le

Coinvolgimento multisensoriale: a differenza della formazione
tradizionale (basata su testi, video o lezioni frontali),
l'apprendimento immersivo attiva piu sensi (vista, udito, e in
alcuni casi anche il tatto), rendendo l'esperienza piu coinvolgente

e memorabile.

Esperienza pratica e simulazioni realistiche: i partecipanti
possono sperimentare situazioni pratiche e imparare attraverso

I'esperienza diretta in un ambiente controllato e sicuro.

Apprendimento attivo e personalizzato: il discente diventa
protagonista del proprio percorso formativo, interagendo con

I'ambiente e gli elementi digitali.

tecnologie alla base dellimmersive learning rientrano

principalmente nel campo della Realta Estesa (XR - Extended Reality),

che include:

Realta Virtuale (VR - Virtual Reality): immerge completamente
l'utente in un ambiente virtuale, escludendo il mondo reale.
Richiede l'uso di visori VR dedicati e pud essere autonoma o

collegata a un computer.
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« Realta Aumentata (AR - Augmented Reality): sovrappone
elementi digitali (immagini, video, modelli 3D) al mondo reale,
visualizzabili tramite smartphone, tablet o occhiali AR. L'utente

interagisce con entrambi i mondi.

. Realta Mista (MR - Mixed Reality): combina VR e AR, consentendo
un passaggio fluido tra mondi virtuali e reali e permettendo

all'utente di interagire con oggetti virtuali come se fossero fisici.

« Simulazioni video interattive: creazione di scenari realistici
attraverso video in cui il discente pud prendere decisioni che

influenzano lo svolgimento della narrazione.

. Intelligenza Artificiale (IA): viene integrata per creare percorsi

formativi personalizzati e generare ambienti immersivi.

Piattaforme

e Eduportal Metaverse https://www.eduportal.it

e VERSE https://www.verse-edu.com

e Google Arts & Culture https://artsandculture.google.com

e Mozaik https://www.mozaweb.com/it

e Merge EDU (con Merge Cube) https://mergeedu.com/cube

e Almanack https://www.almanack.ai/

e LACOM3Dia https://lacom3dia.it/
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Tutorial

Google Arts & Culture

Google Arts &
Culture
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https://www.youtube.com/embed/xz4IDvTnIvQ?feature=oembed
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Mozaik

mozaBook:mozaWeb

Scopri i contenuti
digitali interattivi
di mozaBook

Relatore:

Andreea Stefan
Dottoranda presso

I'Universita di Lipsia,

Esperto mozaBook e mozaWeb
livello diamante

Proiettare un ologramma:
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Creare Realta aumentata con Merge Cube
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