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FINALITA’ DEL CORSO

| Obiettivo fondamentale:

0 quello di rafforzare la preparazione del personale docente all'utilizzo di nuove strategie, promuovendo
con convinzione la didattica attiva e nuovi linguaggi

Tematiche fondamentali

Ambienti innovativi per gestire la classe in una didattica integrata
Metodologie didattiche a confronto

Caooperative Learning
ipped Classroom
ebate

Classe Scomposta

idattica per Competenze
Uso Consapevole e Critico del Digitale
App e Software di supporto alle attivita
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La Scuol@ di PAV._.

Appurato che Jessica ha la connessione lenta,
Kevin ancora non riusciamo a svegliarlo, Martina
ha perso lo smartphone, Giulia mi vede ma non mi
sente, Edoardo mi sente ma non mi vede e che la
mamma di Luca suggerisce da dietro la tenda...

POSSIAMO INCOMINCIARE?

DIDATTICA WEB
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http://www.youtube.com/watch?v=PQYjecn5VSo

E' PIU' FACILE INSEGNARE CHE EDUCARE ...
PER INSEGNARE BASTA SAPERE, PER EDUCARE E’' NECESSARIO ESSERE
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http://www.youtube.com/watch?v=IBxZSCSDR40

/

Nel corso di una vita, avere
avuto un professore piuttosto
che un altro, un maestro
piuttosto che un altro,

puo lare la dilferenza.

I la puo lare soprattullo per

1 [ragili. per i deboli, per quelli
che non hanno alle spalle
qualcuno per sostenerli

SLSASNSA TAMARD



Ho scelto di fare I'insegnante perche ...

L'insegnamento & una delle professioni
piu impegnative e delicate che sipossano
svolgere

E’ una professione che da molte
soddisfazioni

Quando sei un insegnante di formazione iniziale &
emozionante sentire i tuoi studenti riconoscere lettere
cifre, &€ bello guardare come leggono storie o imparano
ad aggiungere o sottrarre, allo stesso modo, vederli
come adulti sani e responsabili

L'Insegnante ha la responsabilita di
educare i futuri cittadini di un pa

Essere un insegnante implica
imparare a essere migliore ogni
giorno e stimolare i tuoi studentia
apprendere nuove conoscenze

La Mia Maestra ...

Il Mio Prof. del Liceo ...



MEDITAZIONE -
COMUNICAZIONE
INTRAPERSONALE

GESTIONE

Michelangelo - Lorenzo de' Medici duca
d'Urbino detto il Pensieroso (1531-1534)

CLASSE

Auguste Rodin "Il pensatore" (1904)

Liceo Scientifico Cuneo (A.S. 1994/1995)
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GESTIONE CLASSE

Unita elementare di una scuola,
risultante dal raggruppamento degli

Cura, direzione, controllo, governo, conduzione,

amministrazione, management

alunni che seguono uno stesso percorso
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Il docente é colui che, praticando tale professione, deve formarsi continuamente ed essere aperto ad

accogliere i cambiamenti continui della scuola, modificando le sue pratiche.

Gestire la complessita della classe significa cogliere la componente affettivo emozionale dei discenti all’interno
di un ambiente di apprendimento positivo.

E’ significativo motivare gli allievi, comunicare efficacemente con loro, guidarli nel loro percorso di crescita,
promuovendo la partecipazione attiva verso le attivita didattiche proposte, riconoscendo le diverse abilita,
diversificando le strategie, garantendo il principio dell’inclusione.

Lavorare in gruppo con i colleghi deve rappresentare un’occasione di confronto, di arricchimento e di

condivisone di esperienze e punti di vista.
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CAMMINERAI E CADRAI, TI ALZERAI
A MODO TUO ... DONDOLERAI, SALTERAI, CANTERAI

Si tratta di un brano scritto da Ligabue e interpretato per sua scelta da Elisa, Elisa ha dichiarato:

«Questo brano I'ha scritto interamente Luciano, dedicato a sua figlia Linda, e lui ha voluto sentirlo
cantare da una mamma



http://www.youtube.com/watch?v=nFKutuQLpuk

COSA FARE E COSA NON FARE IN CLASSE ?!

EVITARE DIGRESSIONI SPECIFICHE (DERBY, FESTE...)
EVITA NOTE A TUTTA LA CLASSE

RIENTRARE NEL FOCUS

AMICO NO POCHE REGOLE DA RISPETTARE
CONTINUARE A SPIEGARE QUANDO NON C ESSERE GIUSTI/EQUI CON | VOTI PER NON PERDERE AUTOREVOLEZZA
SILENZIO MANTIENI LE PRO

MESSE
ASCOLTO INCONDIZIONATO
RICHIAMI DIDATTICI E NON SOLO NELLA DISCIPLINA

MENTORE S|

INTERATTIVITA’ DELLA LEZIONE- PARTECIPI ALLA LEZIONE
MANTIENI IL CONTROLLO SUL GRUPP

PRINCIPIO INTERRUZIONE DEL SEGNALE - ATTENDI IL SILENZIO
(AUTO-RESPONSABILIZZA)

|
EVITA DI MINACCIARE CON LE NOTE
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Ma cosa significa gestire una classe?




Ma cosa significa gestire una classe?

Iniziamo da cosa non e :
- Non e mantenere la disciplina
- Non puo essere correggere delle condotte inopportune
- Non e richiamare chi si muove senza permesso
- Non e urlare per spaventare gli alunni
- Non e minacciare gli alunni che mettono in atto
comportamenti inadeguati

Gestire una classe significa:
- Promuovere un clima di classe positivo
- Incoraggiare la partecipazione dei propri alunni alle attivita di classe
- Favorire I'autonomia e la responsabilita
- Essere autorevoli



1.

2.

La classe viene considerata come un ambiente
accogliente e gradevole dove trascorrere le tante
ore della giornata scolastica

Bisogna conoscere e valorizzare le differenze per
stimolare la creazione di uno spirito di gruppo che
favorisca il lavoro cooperativo

3. L’insegnante deve stimolare un reale senso di
appartenenza al gruppo, trasformando la classe
non in un insieme di individualita ma in un insieme
di relazioni reciproche di solidarieta o aspettative.

4. L’ambiente incide sulla qualita dei processi di
apprendimento, contribuendo al piacere di viverci
o creando delle condizioni sfavorevoli per lo
svilupparsi di un buon clima.



0 0N O O R

10.

Didattica attiva per incoraggiare gli alunni

L'interdisciplinarieta consiste nel porre il focus non solo
su una materia ma su tutte, in modo tale che gli studenti
possano avere una visione d'insieme completa e non
schematizzata

La disposizione degli alunni in classe € molto importante
Role Playing

Cooperative Learning

Flipped Classroom

Peer Education

La Partecipazione dei Ragazzi

Utilizzo degli strumenti multimediali (APP -
GAMIFICATION)

Favorire la discussione e il dibattito in classe


http://www.youtube.com/watch?v=5yBAIbca9FQ
http://www.youtube.com/watch?v=hwIvFMfMM_4

FAVORIRE L’AUTONOMIA E LA RESPONSABILITA’

Dimostrare autonomia significa saper prendere decisioni e agire in modo
indipendente, distaccandosi, se e quando necessario, dai modelli presi a riferimento e
riflettendo criticamente su di essi.

Quindi, autonomia non significa fare le cose da soli, ma saper decidere quando ¢ il
momento di chiedere aiuto e come; responsabilitd non significa fuggire dai rischi, ma
assumere rischi controllati, frutto di scelte personali e consapevoli.

Dimostrare responsabilita significa saper prevedere e valutare le conseguenze

delle proprie interpretazioni e azioni e rispondere di esse giustificandole attraverso
argomentazioni plausibili.

La responsabilita implica capacita di giudizio e di scelta, ma anche di assumersi
impeani precisi e portarli a termine tirando fuori tenacia e perseveranza.




Il concetto principale non & quello di punire ma di
responsabilizzare. L'insegnante deve essere
autorevole e non autoritario.

L’autorevolezza va conquistata anche attraverso
I'atteggiamento che si mostra in classe, che deve
essere fermo e deciso ma non intimidatorio e/o
aggressivo. Il docente € presenza attiva che riesce ad
individuare i comportamenti negativi intervenendo
tempestivamente.

/

3. Il docente é presenza attiva che riesce ad individuare i
comportamenti negativi intervenendo
tempestivamente.

4. Gli alunni percepiscono in questo modo € una persona
alla quale non sfugge nulla della vita di classe, avendo
una visione sistemistica e circolare della propria
classe



ALUNNI IN ITALIA A.S. 2023/24

7.194.400
INFANZIA 809.861
PRIMARIA 2.219.151
SEC. I GR. 1.533.509
SEC. Il GR. 2.631.879

ALUNNI STRANIERI 967.394 (13,5%)

/

ALUNNI IN ABRUZZO A.S. 2023/24
163.750
ALUNNI'IN MENO 1.398

ALUNNI STRANIERI 13.034 (7,95%)

L’obiettivo finale & formare cittadini e la vera sfida é farlo con tutti, con i ragazzi dotati, ma anche
con quelli in difficolta. Una formazione scolastica che non colma lo svantaggio cognitivo, emotivo,
relazionale, sociale, ma che si limita a riprodurlo in maniera invariata dall'ingresso all’'uscita
rappresenta un fallimento educativo




FINALITA

e comprendere le motivazioni dei comportamenti problema

e gestire le situazioni di emergenza all'interno della classe

ATTIVITA

e elaborare un piano di gestione del comportamento in caso di emergenza
e fare 'analisi funzionale delle situazioni critiche

e individuare le regole della classe e visualizzarle

/

Oltre undicimila nuovi arrivi in Veneto dall’'Ucraina
(dati Regione del Veneto)

Migliori pratiche per la gestione didattica e relazionale

Classi “aperte” per favorire la partecipazione delle studentesse e
degli studenti neoarrivati, in cui le competenze linguistiche non
Vissuti traumatici legati alla guerra siano essenziali per la comprensione e la partecipazione

Gestire I'emergenza dal punto di vista psicologico e relazionale
600 studenti palestinesi in Abruzzo (scuola Insegnare I'ltaliano L2 in situazioni di emergenza: tra lingua e intercultura
secondaria)

1000 studenti afgani in Abruzzo (scuola
secondaria)




bullismo gerarchico e bullismo studentesco

* 1 studente su 10 ha assistito ad almeno un attacco d’ira di un compagno nei
confronti di un insegnante, nel 55% dei casi si € trattato di insulti, ma in 1
caso su 3 'aggressione ¢ stata fisica

Fonte: Jessica Mazzotti 2019

* Reputazione sociale degli insegnanti della scuola
secondaria in 35 paesi. Quella degli insegnanti italiani
e tra le peggiori al mondo: al 33° posto, siamo
terzultimi davanti solo a Brasile e Israele.

+ L'immaginario della societa non cambia da solo, il
declino dell'istituzione scolastica inizia nei luoghi di
decisione politica.
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B ambim e adoles cenh

Regiom e Pmovmes B ambir e adoles centiin acoolt relsennz
aatonome affidamento familiame residenziak Totale
Lazio™® 874 1.121 1.995
Abmzzo nd 314 314
Mokhse 23 182 205
Carmp amid™ 499 773 1272
Pugha 1128 1719 2847
Basiicata 107 174 281
Caldna nd nd ne.
Siciha 1505 3.0039 4508
215 194 40

Sa.rdegnaw
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Ambienti innovativi per gestire la classe
in una didattica integrata

CLASSE SCOMPOSTA
Una scuola scomposta, con laboratori per competenze, in una
scuola-casa pensata appositamente per il benessere degli studenti e per
dare forma a un luogo accogliente per una didattica innovativa in cui al
centro ci sono i ragazzi protagonisti del loro apprendimento

AN

LUAPPRENDIMENTO COOPERATIVO
€ una modalita di apprendimento basata sull’interazione
all'interno di un gruppo di allievi che collaborano, allo
scopo di raggiungere un obiettivo comune, attraverso un
lavoro di approfondimento e di apprendimento che portera
alla costruzione di nuove conoscenze

N\

TECNOLOGIE DELLA DIDATTICA DIGITALE E LORO INTEGRAZIONE NEL CURRICOLO




Ambienti innovativi per gestire la classe
in una didattica integrata



http://www.youtube.com/watch?v=12-6o6RYLFQ
http://www.youtube.com/watch?v=ix1c15mok5k
http://www.youtube.com/watch?v=K-yi-bPzckI
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Al centro di ogni processo di
cambiamento restano le risorse
umane, gli insegnati! La passione, al
pari delle competenze, dovrebbe
essere uno dei criteri che guidano
all'assunzione e alla valorizzazione del
/ corpo docente. Una persona
appassionata, ed essa stessa coinvolta,
diventa contagiosa.

TECNOLOGIE DELLA DIDATTICA DIGITALE E LORO INTEGRAZIONE NEL CURRICOLO



http://www.youtube.com/watch?v=I0jgcyfC2r8

ALCUNI MODELLI DI RIFERIMENTO
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Jacob Kounin é stato uno psicologo dell'istruzione statunitense, noto soprattutto per i suoi contributi
alla ricerca sull'istruzione e alla teoria dell'apprendimento. Kounin ha sviluppato la teoria della
gestione della classe, che si concentra sulla creazione di un ambiente di apprendimento positivo,
attivo e coinvolgente. La sua teoria si basa sulla premessa che I'apprendimento non puo avvenire in
un ambiente caotico e indisciplinato.

Il concetto di “withitness” & un termine introdotto da Jacob Kounin nella sua teoria della gestione della
classe. Si riferisce alla capacita dell'insegnante di essere consapevole di cio che sta accadendo nella
classe in ogni momento, di monitorare il comportamento degli studenti e di prevenire i problemi di
disciplina prima che si verifichino.

Anche il concetto di “overlapping” e stato introdotto da Jacob Kounin nella sua teoria della gestione della
classe e siriferisce alla capacita dell'insegnante di gestire contemporaneamente piu attivita di
apprendimento, in modo che gli studenti possano essere coinvolti in diverse attivita simultaneamente.

Il concetto di “ripple effect” di Jacob Kounin si riferisce all'impatto che I'efficace gestione della classe da
parte di un insegnante puo avere sulla qualita dell'esperienza di apprendimento degli studenti. Secondo
Kounin, quando un insegnante gestisce bene la classe, cio crea una serie di effetti positivi che si
diffondono come un'onda su tutta la classe, migliorando I'esperienza di apprendimento degli studenti.

Gestione della classe e delle attivita didattiche in situazioni di emergenza



Fredric Jones é stato docente presso la facolta di neuropsichiatria e interessato alla
socializzazione dei bambini a scuola e in famiglia, afferma che le competenze emotive
degli insegnanti hanno una grande influenza nella relazione educativa con gli allievi, per
la promozione delle competenze
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http://www.youtube.com/watch?v=g1MM_o9yDCg

REPORT FONDAZIONE AGNELLI
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LE SCELTE STRATEGICHE
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LEE CANTEER
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Gestire al meglio una classe significa cogliere tutto cid che accade al suo interno. Questo & possibile solo se
siamo attenti osservatori e se riusciamo ad essere empatici con i nostri allievi: & necessario che si fidino di
noi docenti. Per loro siamo un modello, quindi cid che dobbiamo trasmettere é positivita e passione per il
nostro lavoro. Ritengo che la predisposizione al dialogo e la capacita di ascolto rappresentino due
componenti importanti su cui basarsi e costruire il rapporto con i nostri studenti. In virtu di quanto affermato,
creo le condizioni ottimali per coinvolgere i miei alunni attivamente nel processo di apprendimento. Progetto
e propongo, generalmente, ad inizio anno, delle attivita per elaborare e condividere una lista di semplici
regole, alle quali devono attenersi per il buon funzionamento della classe in quanto squadra al lavoro, per
una riuscita ottimale dei percorsi. Lo scopo delle regole non & quello di creare un clima ostile o mantenere
semplicemente la disciplina sanzionando comportamenti inadeguati, bensi quello di costruire un ambiente
positivo e ideale per porre in essere una didattica proficua e gratificante. Nel mio agire quotidiano, in classe,
riservo ampio spazio alla discussione: cerco di creare quelle condizioni che permettano ai ragazzi di
condividere le loro emozioni, accogliendo i loro vissuti, li supporto nell’espletamento delle attivita
prediligendo le metodologie e le strategie cooperative e laboratoriali. E’ fondamentale che tutti gli allievi
colgano I'importanza dell’interdipendenza del gruppo e che il docente pianifichi percorsi prevedendo fasi,
metodi e strategie diversificate per includere tutti al raggiungimento degli obiettivi comuni.

Quando ogni mattina faccio I'appello scambio sempre qualche parola con i miei ragazzi: trovo che sia un buon
modo per abbattere quegli ostacoli negativi che potrebbero inficiare la relazione, cosi come cerco diimparare
i loro nomi e instaurare, fin da subito, una serena collaborazione. Durante la mensa o I'intervallo sono solita
conversare con loro: mi mostro curiosa e interessata nel conoscere come trascorrono il tempo libero, quali
hobby preferiscano o quali sport pratichino. Insomma cerco di entrare nel loro mondo e faccio in modo che
mi percepiscano come un punto di riferimento.
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e |e strategie didattiche: dalla teoria alla pratica
e Modelli, esperienze, costruzione di lezioni efficaci
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. . . * Mancanza di rapporto umano e di coinvolgimento emotivo e
« 11 68,3 % dei docenti afferma di aver dovuto relazionale a fare da padrone (33,9%)

modificare i criteri e le modalita di valutazione : ifnt?;??}if;ione_ del gelnitore (9’;1%) N N
. . ilita di copiar re informazioni n resentazione di
durante il lockdown L o e G e
« I1 49,69 % dichiara di aver utilizzato 1 test, 1l 69,29 % * 9,4% di criticita rilevate relativamente alla difficolta di alcuni
8,8 ; : 5 i B studenti di esporsi durante le lezioni online per timidezza
comp1t1 € prove scritte, il 66’2 % le 1nterroga21on1. + la Dad ha positivamente fatto emergere alcuni aspetti, come la
disponibilita e la professionalita dei docenti e 'aumento di
responsabilita e di autonomia da parte dei figli.

+ E’ totalmente inadatta, la Dad, per i genitori 0-6 che sottolineano
la mancanza di relazione, di interazione, di empatia.
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x Non c’e correlazione tra QI alto e i1l successo
nella vita

x Intelligenza razionale e intelligenza emotiva

x Trasformare tutte le emozioni in emozioni
amiche (rabbia, disagio, ecc.)
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Parole utili per costruire rubriche valutative (cosa
valuto)

* Ricordare: rievocare — troyare un sinonimo, citaie una definizione, .
recitare, r1costré11re uria s11tuaz1one; riconoscere — 1dentificare, trovare 1l
nome corrispondente, localizzare

- Comprendere: interpretare — descrivere, riform e, parafrasare,
chiarificare, fappresentare es. grajicamente); esemplificare —
1stanziare, 1llustrare con esempt; classificare — categ r1§zare, sussuipere;

riassumere — astrarre, generalizzare; inferire — concluqgere, estrapolare,
H1ftfrpo are; conirontare — stahilire corrispondenze, eyidenziare .
1iferenze, rilevare analogie; spiegare — dimostrare, 1dentificare percorsi

causall

by A]iplicare: eseguire — realizzar& ﬁna procedura, calcolare, risolvere;
implementare — utilizzare un modello per costruire un prodotto

- Analizzare: differenzigre — decomporre in parti costituenti,
dlSCI'lmlnaI'e, 1stinguere, ocahzz(frle, Selezionare; organizzare — trovare
coerenza tra element), integrare, de 1ne3re, strutturare, stabilire
connessionl; attribuire — decostruire, 1dentificare intenti
argomentativi/comunicativi

°,V§11utarﬁ; fcogtrollare — individuare ,linonitorare, testare; criticare —
giudicare, difendere una posizione, giustificare

’ Cﬁ'eare:.generare — 1potizzare, immaginare, assoclare ¢cregtjvamente,
problematizzare, trasfeﬁlre conceftl tra contest1 diversi; pia 1care —
pri)ge,ttare, Inventare, 1deare, elaborare una strategia, formulare una
soluzione, riorganizzare; produrre - costruire

R.Trinchero
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LA DIDATTICA E' ... NECESSARIAMENTE MUTATA

[ Privacy - R.P.D./ DPO - Nuovo dominio EDU.IT - D.A.D. — Didattica A Distanza
- D.D.I. - Didattica Digitale Integrata - Browser web - Ambienti di apprendimento
virtuali - Piattaforme Digitali

GSUITE: COME FUNZIONA - GOOGLE APPS

/

J
d GLIAMBIENTI DI APPRENDIMENTO CON IL PNSD
J

/

OFFICE 365 EDUCATION

/

1 APP DI OFFICE
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http://edu.it/
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LE NUOVE STRATEGIE ...
UNA NECESSARIA INTEGRAZIONE

Il primo passo per formare i futuri cittadini digitali avviene all'interno delle Scuole.
Per questo e necessario integrare nella didattica le nuove tecnologie digitali,
promuovendone 'uso e affiancando i tradizionali contenuti di apprendimento ai
nuovi strumenti di produzione di materiale multimediale da proporre in classe
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http://www.youtube.com/watch?v=eYl0bLO26Ig
http://www.youtube.com/watch?v=shu3jKisAQ4
http://www.youtube.com/watch?v=btc75Etl1wM
http://www.youtube.com/watch?v=LTZVGtx9-tc

ESPERIENZE IN CLASSE: COINVOLGIMENTO EMOTIVO
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MILANO 1950 - FIERA CAMPIONARIA

IO SONO UN ARTISTA ...
QUESTA E' UNA MACCHINA D'UFFICIO - NON E’ MICA UN

PIANOFORTE

NON MUOVA L'ORIGINALE PER LA XEROGRAFIA

APPOGGIA UNA TEXTURE E LA SPOSTA

Gestione della classe e delle attivita didattiche in situazioni di emergenza



TRASGREDIRE

PER IL BAMBINO SIGNIFICA ANDARE FUORI DA CIO’ CHE E' NORMALE -

ANDARE OLTRE
TENTATIVO DI EVADERE IN UNA DIMENSIONE ALTRA PER TORNARE

CARICO DI UNA NUOVA ESPERIENZA

BAMBINO CORAGGIOSO:
CE LA POSSO FARE
CURIOSITA
OSA E SBAGLIA
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ESPLORATORI CORAGGIOSI

MACCHINA DEL VENTO
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https://www.exploratorium.edu/tinkering
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CONTESTI EDUCATIVI INCLUSIVI:
L’'Evoluzione si crea nel Caos

Nella cosmologia greca, il caos e
I'insieme disordinato e indeterminato
degli elementi materiali che preesiste
al cosmos, al futto meravigliosamente
ordinato

Il caos deterministico, € |a scienza che
studia i grandi effetti provocati da
piccole cause. o in termini piu rigorosi, €
la scienza che studia la dinamica dei
sistemi non lineari e, comunque, dei
sistemi divergenti

Sistemi cosi sensibili alle condizioni iniziali
che la loro evoluzione nel tempo
(almeno in un tempo medio-lungo)
risulta, di fatto, imprevedibile.
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LA COMPETENZA DIGITALE

La competenza digitale consiste nel saper usare con dimestichezza e in
modo critico le tecnologie della societa dell'informazione (TSI) e richiede
quindi abilita di base nelle tecnologie dell'informazione e della

comunicazione (ICT).
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http://www.youtube.com/watch?v=LkNntwS8Wyg

LA COMPETENZA DIGITALE
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IL PNSD: LA STORIA

IL PNSD
Un po’ di storia: dal 2007 al 2012

1) LIM. Prevedeva la diffusione capillare della Lavagna Interattiva
Multimediale con 35.000 dispositivi assegnati

2) Cl@assi 2.0. Stimolava l'ideazione e la realizzazione di ambienti di
apprendimento innovativi con I'acquisto di supporti tecnologici

3) Scuol@ 2.0. Innovazione avanzata sia nella didattica che
nell'amministrazione di 14 istituti

4) Editoria digitale scolastica. Awiata nel 2001 ha consentito la
produzione di contenuti digitali in 20 istituti scolastici

5) Accordi MIUR - Regioni per o sviluppo di 2000 progetti LIM, 100
Cl@assi 2.0 e 23 Scuole 2.0

https://medium.com/il-digitale-e-la-scuola/5-motivi-per-cui-la-t
ecnologia-non-aiuta-la-didattica-7b56bfd6213
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https://medium.com/il-digitale-e-la-scuola/5-motivi-per-cui-la-tecnologia-non-aiuta-la-didattica-7b56bfd6213
https://medium.com/il-digitale-e-la-scuola/5-motivi-per-cui-la-tecnologia-non-aiuta-la-didattica-7b56bfd6213

IL PNSD : NON E IL LIBRO DEI DESIDERI
Pilastro fondamentale de La Buona Scuola (legge 107/2015)

Il Piano Nazionale Scuola Digitale (PNSD) e il documento di
indirizzo del Ministero dell’Istruzione, dell’Universita e della
Ricerca per il lancio di una strategia complessiva di
innovazione della scuola italiana e per un nuovo
posizionamento del suo sistema educativo nell’era digitale.

https://www.istruzione.it/scuola_digitale/allegati/Materiali/pnsd-
layout-30.10-WEB.pdf
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https://www.istruzione.it/scuola_digitale/allegati/Materiali/pnsd-layout-30.10-WEB.pdf
https://www.istruzione.it/scuola_digitale/allegati/Materiali/pnsd-layout-30.10-WEB.pdf

APP E SOFTWARE DI SUPPORTO ALLE ATTIVITA

SOFTWARE
Rappresenta I'insieme di programmi, librerie e relativi dati che pud essere impiegato su
un qualunqgue sistema informatico

PROGRAMMA
E un insieme di linee di codice che a loro
volta sono costituite da un certo insieme di istruzioni

APPLICAZIONE

E un programma progettato per eseguire un certo insieme di
funzioni, compiti o attivita a tutto vantaggio dell’'utente che

lo usa. Tipici esempi di applicazioni sono gli elaboratori di testi,
gli elaboratori di fogli elettronici, i browser, i lettori multimediali,
i simulatori di volo, i videogiochi o gli editor di foto.
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https://webapp.scuolabook.it/

https://www.erickson.it/it/app-e-software

https://kahoot.it/

https://www.tutoredattilo.it

https://www.hubscuola.it/

https://programmailfuturo.it/

https://classroom.google.com
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https://www.erickson.it/it/app-e-software
https://www.hubscuola.it/
https://programmailfuturo.it/
https://kahoot.it/
https://www.fidenia.com/
https://classroom.google.com/
https://webapp.scuolabook.it/
https://www.mindmaple.com/
https://www.tutoredattilo.it/

La Didattica Digitale Integrata e stata introdotta nel 2020 e alterna lezioni a presenza
con lezioni online
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QUANTO CONTANO LE COMPETENZE DIGITALI NELLA SCUOLA:
MIGRANTI DIGITALI E NATIVI DIGITALLI

Nella nostra societa “liquida”, le trasformazioni sono
pervasive, complesse, in continua evoluzione, con una
ricaduta importante sugli stili di vita e i riferimenti
valoriali delle persone, a tutti i livelli della popolazione.
Cambiano i modi di apprendere e di comunicare. La
scuola non cambia alla stessa velocita ma sta
procedendo, tra ritardi e differenze notevoli di
modalita di gestione, per colmare il digital divide che
separa le sue componenti: alunni, docenti, famiglie,
personale ausiliario.

Tre differenti tipi di spazi di apprendimento e di
interazione sociale: la casa, la scuola, lo spazio virtuale
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UTILIZZO DEL DIGITALE : DIFFICOLTA’

0 ALCUNI DI VOI EVIDENZIERANNO LA DIFFICOLTA, SE NON L’IMBARAZZO, DI DOVERS| CONFRONTARE
CON UN APPROCCIO CHE E LONTANO DALLA VOSTRA/NOSTRA FORMAZIONE TRADIZIONALE
DELL'INSEGNANTE E CHE SI SCONTRA CON UN'APPARENTE MAGGIORE COMPETENZA DA PARTE DEGLI
ALLIEVI

0 ALTRI AVRANNO DIFFICOLTA NELL’USO DIDATTICO DELLE TIC, INFATTI NON ESISTE UNA
“GRAMMATICA” COMUNE E CONDIVISA DI COMPETENZE (PERSONE ESPERTE DEL WEB E UTENTI
ANCORAALLE PRIME ARMI)

0 SI OSSERVA SPESSO UNA NETTA DIFFERENZA DI APPROCCIO FRA | DOCENTI DEI DIVERSI ORDINI DI
SCUOLA: VISTO CHE L'USO DELLE TIC PREVEDE UNA DIDATTICA LABORATORIALE E UNA FUNZIONE
DOCENTE ORIENTATA PIU A INDIRIZZARE E GUIDARE IL PROCESSO COGNITIVO PIUTTOSTO CHE A
“TRAVASARE” DELLE CONOSCENZE ATTRAVERSO IL TRADIZIONALE STRUMENTO DELLA LEZIONE
FRONTALE,

0 DIFFICOLTA A LAVORARE A SCUOLA CON IL DIGITALE, A CAUSA DEI LABORATORI OBSOLETI, | TURNI
D’ACCESSO IMPOSSIBILI ALLE POCHE CLASSI CON LA LIM, LE DIFFICOLTA DI CONNESSIONE

0 LA CRONICA MANCANZA DI INVESTIMENTI IMPEDISCE DI SEGUIRE LA RAPIDITA DELLEVOLUZIONE
TECNOLOGICAE LE POCHE RISORSE CHE SONO STATE MESSE A SISTEMA SPESSO SONO STATE
UTILIZZATE1 CON INTERVENTI CONTRADDITORI E DISCUTIBILI, COME NEL CASO DELLE LIM E DELLE
CLASSI 2.0+
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http://www.novecento.org/dossier/didattica-della-storia-e-laboratori-digitali-la-guerra-dei-trentanni-1914-1945/dopo-i-workshop-bilancio-sulluso-del-digitale-nella-didattica-della-storia/

UTILIZZO DEL DIGITALE : DIFFICOLTA’

0 L’ALTERNATIVA BYOD (“BRING YOUR OWN DEVICE” “PORTA IL TUO DISPOSITIVO”®) UTILIZZO DELLE
TECNOLOGIE IN POSSESSO DI INSEGNANTI E ALLIEVI (CELLULARI, PORTATILI, TABLET, ECC.) PER
SPERIMENTARE IN CLASSE PERCORSI E ATTIVITA DIGITALI

0 L’ASSENZA DI UN PIANO DI FORMAZIONE PER GLI INSEGNANTI COERENTE CON L'OBIETTIVO DI FAR
APPRENDERE L’USO DELLE TIC IN AMBITO SCOLASTICO E RIFLETTERE SULLE LORO POTENZIALITA
E LIMITI, SONO POCHE LE, OCCASIONI, SPESSO, OSTACOLATE ALLINTERNO DELLE STESSE SCUOLE
PER PROBLEMI CONTINGENTI DI VARIA NATURA

0 LIMPEGNO E IL TEMPO DEDICATO ALLA PREPARAZIONE DEGLI INTERVENTI DIDATTICI CON IL
DIGITALE SONO MAGGIORI DI QUELLI NECESSARI PER UNA LEZIONE TRADIZIONALE, MA IL VALORE
AGGIUNTO E IL FATTO CHE QUESTI INTERVENTI SI TESAURIZZANO PER IL FUTURO,
RAPPRESENTANDO UN GIACIMENTO IMPORTANTE DI ATTIVITA DIDATTICHE
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PIATTAFORME DIDATTICHE

TECNOLOGIE DELLA DIDATTICA DIGITALE E LORO INTEGRAZIONE NEL CURRICOLO




GOOGLE APPS

Gmail (incluso Inbox by Gmail)
Calendar
Classroom

Contatti

Drive

Documenti

Moduli

Gruppi

Keep

Fogli

Sites

Presentazioni
Talk/Hangouts/Meet
Vauvult

YYVVVVVVVVYVYVVY

Altri servizi Google con i loro account G Suite for Education:

YouTube
Blogger
Google Maps
Google Libri
Google Earth
Google Gruppi

XA XA N7
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UTILIZZO DEL DIGITALE : DIFFICOLTA’

L'INSEGNANTE DEVE INTERVENIRE SUI SEGUENTI ASPETTI:

0 La carenza nella valutazione critica delle informazioni presenti nel web

0 La mancanza di filtri per gestire la sovrabbondanza comunicativa della rete

0 Non esiste piu il modello dell’insegnante onnisciente e dispensatore infallibile di nozioni,

0 Esiste la figura del docente come guida alla ricerca della conoscenza e alla competenza
dell”imparare a imparare” sia singolarmente che in gruppo

0 Occorre creare un clima sereno in classe e valorizzare la relazione con gli studentsi

0 Occorre valorizzare le singole abilita degli studenti, anche extrascolastiche , trasformandole in
patrimonio comune
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GAMIFICATION ... UNA SFIDA POSSIBILE

I/ givco aivta ad oftencre e vedere migliori soluzion;, a Sentivsi miglor:, a Lrovare

nuovi usi € nuove modalifd di porsi di fronie alle solite azions

/ L'INDOVINELLO DI EINSTEIN: RIUSCITE A
. R RISOLVERLO?
Albert Ernstern

In una strada ci sono 5 case, di 5 colori diversi,
appartenenti a 5 persone di nazionalita diverse,
che hanno 5 diversi animali, bevono 5 diverse
bibite e fumano 5 diverse marche di sigarette.

La domanda é: chi possiede il pesce?
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1. L'inglese vive in una casa rossa

2. Lo svedese possiede un cane

3. Il danese beve tea

4. La casa verde é a sinistra di quella bianca
5. Il proprietario della casa verde beve caffée
6
7
8

. La persona che fuma Pall Mall possiede un uccello
. Il proprietario della casa gialla fuma Dunhill

. L'uomo che vive nella casa in centro beve latte

9. Il norvegese vive nella prima casa

12. L'uomo che fuma Blu Master beve birra
13. Il tedesco fuma Prince
14. Il norvegese vive vicino a una casa blu

1A casa

27 casa

3A casa

47 casa

57 casa

Colore

Nazione

Bevanda

Sigarette

Animale

10. L'uomo che fuma Blends vive vicino a quello che ha un gatto
11. L'uomo che possiede un cavallo vive vicino a quello che fuma Dunbhill

15. L'uomo che fuma Blends ha un vicino che beve acqua
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GAMIFICATION ... COSA NON F’

|

Capiamo innanzitutto cosa NON é Gamification:

e | giochi, come Angry Birds, Temple Run, Farmville..., non
sono gamification. Essi si sviluppano in una realta diversa da
quella in cui viviamo;

e Le attivita come la “caccia al tesoro” e “cena con delitto” sono
delle attivita che coinvolgono il gioco ma hanno uno scopo
che non e legato alle nostre attivita quotidiane;

e | simulatori di volo, guida, ecc... non sono esempi di

gamification in quanto I'elemento gioco e inesistente o quasi.

L'uso di giochi nelle scuole (War of warcraft o SimCity) non

sono esempi di gamification .
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GAMIFICATION ... COSAFE’

COINVOLGIMENTO

CURIOSITA’

DIVERTIMENTO

L’utilizzo di metodologie ludiche che
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GAMIFICATION ... 2002

Lo sviluppatore NICK PELLING - fondatore di una start up di

pubblicita in game -

BRET TERRIL - Senior Director Corporate Development della

gaming company Zynga la defini “Prendere le meccaniche dei

gochi e applicarle ad altre proprieta del web per aumentare

I’engagment.
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GAMIFICATION ...

IL GIOCO E’ UN’'AZIONE VOLONTARIA PER TRARNE PIACERE

GIOCHIAMO PER IMPARARE

A

ATTRAVERSO IL GIOCO APPRENDIAMO COME GESTIRE SITUAZIONI COMPLESSE

IMPARIAMO A GESTIRE IL RISCHIO. | FEEDBACK E IL SUCCESSO
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GAMIFICATION ... CHE SIGNIFICA?

E’ fondamentale comprendere diversi vocaboli inglesi, tutti afferenti al

bonomio gaming/educazione, che spesso indicano cose simili ma non

identiche:

Edugames: gli Educational Games sono dei video-giochi (anche giochi in scatola o di carte)

esplicitamente disegnati per raggiungere obiettivi educativi.

/

Games Based Learning: Si differenziano dagli edugames per un solo aspetto, a volte
/
possono nascere come prodotti di intrattenimento che poi vengono riutilizzati, con o senza

modifiche, per raggiungere anche un obiettivo educativo. A titolo di esempio Minecraft e
Civilization, nati come prodotti di entertainment commerciale, e poi diventati ottimi tools nelle

scuole.
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GAMIFICATION ... CHE SIGNIFICA?

Simulation Based Learning: Sono degli Educational games che simulano fedelmente un oggetto, un

processo, una procedura o una situazione per raggiungere obiettivi educativi. Pur raggiungendo lo stesso

obiettivo, utilizzano la strada reale e seriosa per arrivarvi a differenza dei Games Based Learning che
possono trasportare i giocatori in universi e situazioni di fantasia. Solitamente sono maggiormente indicati per

studenti liceali, universitari o per la formazione professionale.

Gamification of Learning: La gamification & l'utilizzo delle componenti che rendono divertente, premiante e
stimolante un video-gioco all'interno di un contesto educativo in classe o digitale. Non andiamo ad utilizzare o
a creare un video-gioco ma disegniamo un livello fatto di meccaniche e dinamiche gaming all'interno della

nostra comune cornice educativa. A titolo di esempio Duolinguo o ClassDojo.

“Ho utilizzato classdojo per tutto I’'anno scolastico. Gia dalla prima volta &€ cambiato il clima in
classe, il rapporto fra pari e il rapporto con I'insegnante. Non c’e stato piu bisogno di punizioni,
comportamenti repressivi. Tutti aspettavano di utilizzare classdojo come fosse un gioco a punti.
Non c’é stato bisogno di usare i voti per motivare. Sono stati utilizzati solo i punti in positivo,
quelli in negativo non sono stati utili. | genitori iscritti hanno potuto subito controllare
I"'andamento del proprio figlio giorno per giorno, (dal punto di vista della privacy non c’e
possibilita di invasione della privacy). Si e mostrato utile anche per motivare gli alunni a seguire
progetti ministeriali come “frutta nelle scuole” attraverso il “punto frutta” .
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http://www.duolinguo.com/
http://www.classdojo.com/

GAMIFICATION ? ... YES, OF COURSE !
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3 PAROLE PER DEFINIRE
L'ESPERIENZA DELLA GAMIFICATION

[=]

plori
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LA GAMIFICATION E LA DIDATTICA

e La Gamification e la metodologia ludica che chiamiamo Game Based
Learning

e llrapportio tra gioco e educazione e gioco e apprendimento evidenzia 6
caratteristiche:

- e regolato (codice)

- e libero

- e fittizio

- @ separato
- e incerto

- @ improduttivo
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GAMIFICATION ... E LE AZIENDE

Lo scopo della Gamification € quello di creare

Sfidarsi, collaborare, raggiungere i propri obiettivi, abitudini e progredire, questo permette alle
Superare de”e missioni’ insomma giocare sSOono aZiende dl intervenire SU”e motivaZioni a”a base
tutte cose che & meglio fare in un gruppo di dlgérc]:smponamentl dei suoi dipendenti o dei suoi
. . client.
persone con cui si condivide qualcosa
/- Il gaming puo essere utilizzato per:

Secondo i profili ricercati da un'azienda ed alle e laformazione classica
caratteristiche che dovrebbe avere il futuro e per aumentare la produttivita
dipendente, si possono creare dei giochi ad hoc in cui e per I'acquisizione di hard e soft skil
o
o

poter mettere alla prova le potenzialita dei candidati per I'aumento dell'engagement

. , Rendere una determinata attivita piu
Un esempio € rappresentato dal gioco divertente aumenta il grado di

Inner.lsland, con qm.MSC ermere ha coinvolgimento, la motivazione e i risultati
selezionato alcuni dipendenti superando raggiunti

I'analisi di un folto numero di curricula e

di conseguenti colloqui Da Nissan a Msc Crociere e all’'americana Opower,

selezionano le esperienze piu interessanti di imprese
TECNOLOGIE DELLA DIDATTICA DIGITALE E LORO INTEGRAZIONE NEL CURRICOLO: tecniche dei giochi
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Molte aziende motivano il proprio
personale tramite ricompense e premi,
seguendo la consuetudine secondo cui
per stimolare i dipendenti a fare meglio
ed impegnarsi maggiormente €
necessario dar loro una gratifica

Per una realta come Samsung avere un
personale stimolato ed invogliato a ricercare e
risolvere i problemi € fondamentale. Per questo
I'azienda ha ideato "Samsung Nation”, un
gioco che, tramite logiche di punteggio e
progressione di livelli, ha incentivato i
dipendenti a partecipare attivamente alla

risoluzione dei problemi aziendali
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McDonald ha deciso di formare il personale sul
nuovo sistema di cassa implementato in alcuni
punti vendita tramite, un simulatore che ricreava
la loro attivita quotidiana. Proprio come nella
realta I'obiettivo era di evadere gli ordini e
soddisfare i clienti nel modo migliore e con il minor
tempo possibile

MSC Crociere ha superato il metodo
tradizionale di ricerca e selezione del
personale, che com’e noto prevede I'analisi di
una grande mole di curricula e una moltitudine di
colloqui, tramite la Gamification. In
collaborazione con I'agenzia creativa We Are
social, ha realizzato il gioco “Inner Island’ per
rinnovare il processo di selezione dei
candidati, in modo che questi potessero
veramente mostrare il proprio potenziale
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GAMIFICATION: IMMENSA EMOZIONE

Le emozioni e I'atteggiamento che assumiamo nei confronti di un'esperienza o un
compito influiscono profondamente sul rendimento e sul risultato finale

Occorre costruire un ambiente di apprendimento amichevole, con I'intento di suscitare
simpatia ed interesse verso il contenuto digitale

Personalizzare e promuovere l'interattivita delle piattaforme per consentire una piena
implementazione delle tecniche di gamification e digital storytelling (DST), per aumentare

I"efficacia
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JAMBOARD GOOGLE

E’ un’ APP per la lavagna interattiva di GOOGLE che funziona in qualsiasi

dispositivo Tablet/IPad o Tavoletta grafica (Wacom, Hulion ...)
Si possono ottenere funzionalita aggiuntive, salvare lezioni anche su piu pagine e

ritrovarsele pronte sul proprio account via browser internet
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PADLET / LINO.IT

/

PADLET / Lino.it forniscono pareti digitali o pannelli di sughero ai
quali € possibile aggiungere note adesive contenenti testo,
immagini, video o allegati di documenti

/

Le note contenenti collegamenti video riproducono il video

all’interno del tuo muro Lino
/
Le immagini possono essere caricate nelle tue note, puoi allegare
file di documenti alle tue note per condividerle
\
La migliore caratteristica di Lino € 'opzione per creare gruppi

privati

Linoit  si presta  ad una
considerevole quantita di utilizzi
possibili in ambito didattico:

piano di lezione,

archivio di risorse,
brainstorming,

attivita collaborative,
condivisione di contenuti,
documentazione attivita,
ideazione e progettazione,
debriefing

brainstorming

ricerca collaborativa
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http://linoit.com/
http://linoit.com/

NETBOARD

Netboard.me ti consente di unire tutti i tuoi contenuti in una bellissima pagina web singola

Puoi facilmente raccogliere documenti:

1 pdf
1 file Office
1 documenti Google

1 video e foto
/

Peccato sia un po’ troppo confusionario
/

e poco intuitivo in alcune operazioni
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https://prof-columbro.netboard.me/
https://www.netboard.me/

KAHOOT

Kahoot é una piattaforma di
apprendimento basata sul gioco,
utilizzata a scopo educativo nelle scuole
e in altre istituzioni educative. | suoi
giochi di apprendimento, "Kahoots",
sono quiz a scelta multipla che possono
essere scritti dagli utenti e sono
accessibili tramite un Browser Web o
attraverso I'App Kahoot

hitps://kahoot.com/schools-u/
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https://create.kahoot.it/?deviceId=cd9ad56e-770a-4290-8762-e401659ab24eR&sessionId=1680209299029
https://kahoot.com/schools-u/

LEARNING APP

Learningapps € un sito web, che vi permette di utilizzare
o creare moduli ludico-didattici, chiamati “App":

Cruciverba

Ordine Cronologico

/

e Ordinamento di coppie

e Quiz
e Griglia di parole
e L'impiccato

e Memory

https://learningapps.orq/
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https://learningapps.org/
https://learningapps.org/

LEARNING APP
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LEARNING APPS

Uno degli strumenti piu semplici, immediati ed efficaci realizzare un quiz, un
indovinello o un quesito personalizzato online € sicuramente LearningApps.org, un sito
che raccoglie moduli e piccole applicazioni personalizzabili con le quali realizzare
attivita didattiche divertenti e coinvolgenti come cruciverba, memory, il gioco
dell'impiccato, puzzle e tanti altri

Proviamo ad utilizzare questa risorsa per creare un cruciverba grazie al quale ottenere
Il nome di Recanati, la nostra prossima tappa.
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LEARNING APPS

Proviamo ad utilizzare questa risorsa per creare un cruciverba grazie al
quale ottenere il nome di Recanati, la nostra prossima tappa.

Apriamo Learningapps.org,
facciamo clic su “crea app”
e poi scegliamo “cruciverba’;
a questo punto possiamo studiare alcuni esempi proposti dall’autore
oppure crearne uno da zero facendo clic su “crea app nuova’;
e diamo un titolo alla nostra app, ad esempio “Trova il nome della
prossima tappa...”
e scegliamo un’immagine di sfondo
e inseriamo le varie definizioni (che dovranno essere attinenti alla
citta/soluzione e quindi alla vita ed alle opere di Giacomo Leopardi)
e Inseriamo la soluzione (Recanati)
e Nel feedback, troviamo naturalmente la frase di rito: “Fantastico, hai
trovato la risposta giusta.”
e Questo il link al cruciverba su Leopardi:
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https://learningapps.org/watch?v=p48dmiozt18

EDPUZZLE

Consenti agli insegnanti della tua scuola di trasformare ogni
video in una lezione

https://edpuzzle.com/discover
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WAKELET

Wakelet e la piu recente APP
Offre un’interfaccia utente pulita e facile da usare su Wakelet puoi creare cid che chiamano collezioni
Una raccolta € un insieme di note che possono includere testo, video, link e immagini

Le opzioni per aggiungere immagini sono il collegamento a un’immagine online, il caricamento di
un’immagine o l'utilizzo dellintegrazione di Unsplash di Wakelet
/

Come Lino, Wakelet richiede di inviare email agli inviti ai tuoi potenziali collaboratori.
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https://wakelet.com/

WORD WALL

Wordwall € una piattaforma utilissima che consente di creare
esercizi interattivi sulla base di svariati modelli

https://wordwall.net/
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https://wordwall.net/it/community/giochi
https://wordwall.net/

FLIPGRID

L'idea alla base di Flipgrid € che ti permette di pubblicare un video e poi far rispondere
| tuoi studenti attraverso i video usando la webcam nei loro dispositivi

Tutte le risposte vengono raccolte e visualizzate in formato di griglia
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SCRUMBIR - PINSIDE - LINKHUBB

Scrumblr € un sito che offre uno spazio online per creare e condividere note adesive
con un gruppo. Scrumblr puo essere utilizzato da chiunque per creare rapidamente
uno spazio online per la condivisione di post-it digitali. Per iniziare basta inserire un
nome per il tuo spazio. [l nome scelto sara una parte dellURL.

Pinside € un servizio gratuito di note adesive online. Pinside puo essere utilizzato per
creare schede di note per te o schede da condividere con gli altri. Puoi creare un mix
di note private e condivise all'interno di un account. Le note appiccicose sulle schede
Pinside condivise sono progettate per creare elenchi di cose da fare.

LinkHubb ti permette di vedere tutti i links che vuoi condividere su una pagina privata
e solo con le persone che vuoi.

Ed infine ricordo anche stormboard.com, realtimeboard.com e dotstorming.com
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BADABOOM

BadaBoom e una simpatica alternativa a Kahoot che permette di utilizzare la LIM o
il monitor interattivo collegato al pc per ingaggiare in aula avvincenti gare.. a colpi di
quiz

Le domande possono essere a scelta multipla, prevedere piu risposte € possono
persino contemplare risposte scritte o disegnate
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LEETINGS
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https://www.zeetings.com/
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QUIZIZZ

Quizizz € una piattaforma gratuita per realizzare quiz, che prevede la possibilita di
giocare in multiplayer e in tempo reale

Viene utilizzato in ambito didattico se si vuole sperimentare |la peer education, o
se lo scopo e far rielaborare le conoscenze degli alunni in maniera creativa

Un'altra possibilita € quella di utilizzare | quiz realizzati e condivisi dagli altri utenti
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QUIZIZZ

Quizizz é simile a Kahoot! Tuttavia gli studenti possono competere al proprio ritmo, con minore
competitivita e senza ritmi troppo incalzanti

Puoi giocare a una partita dal vivo o assegnarla come compito impegnativo per i compiti a casa
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SOCRATIVE

Socrative & un semplice sistema per effettuare verifiche in classe che da al
docente la possibilita di interessare i propri studenti con una serie di esercizi
di verifica anche in forma di gara o di gioco

Questo strumento € un’ app veramente semplice e ci si registra in pochi
secondi

Socrative funziona su qualsiasi tablet, smartphone, computer e laptop.
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CLASSCRAFT

Classcraft € un gioco fantasy in cui gli studenti possono essere guerrieri, maghi o
guaritori. Formano squadre e i punti vengono guadagnati o persi in base al
comportamento e alle prestazioni della classe. Potrai coinvolgere gli studenti in un
grande gioco di ruolo dove I'evoluzione dei personaggi dipende dal loro impegno
scolastico e dalla loro capacita di collaborare. Ogni partecipante pud selezionare il
proprio personaggio preferito (querriero, mago e guaritore) e guadagnera punti
esperienza in base ai criteri individuati dall'insegnante, che diventa sostanzialmente
una sorta di master in Dungeon & Dragons.

TECNOLOGIE DELLA DIDATTICA DIGITALE E LORO INTEGRAZIONE NEL CURRICOLO
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GOOSE CHASE

Goose Chase ti permette di creare cacce al tesoro digitali per i tuoi studenti. Le attivita
possono includere scattare foto e creare video o possono essere basate su testo, come
trovare risposte a domande online, risolvere enigmi o completare puzzle. Se non ti senti
abbastanza creativo puoi utilizzare le missioni gia predisposte dal tema di Goose Chase,
ce ne sono alcune davvero stravaganti! Ma forse se devi proporle ai tuoi studenti sara bene
personalizzarle sugli obiettivi piu coerenti con la tua didattical

Se invece vuoi organizzare una fantastica caccia al tesoro digitale con la
geolocalizzazione puoi usare Google MyMaps seguendo le istruzioni che gia ho
dettagliatamente scritto in questo articolo.
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La geolocalizzazione per tracciare

itinerari virtuali con Gooqgle MyMaps

La geolocalizzazione € l'identificazione della posizione
geografica nel mondo reale di un dato oggetto, come
ad esempio un telefono cellulare o un computer
connesso 0 meno ad Internet, secondo diverse
tecniche

Una delle applicazioni piu conosciute di Google e
proprio Maps, un servizio che consente la ricerca e la
visualizzazione di carte geografiche di buona parte
della Terra. Oltre a questo € possibile ricercare servizi
in particolari luoghi, tra cui ristoranti, monumenti e
negozi. Inoltre si pud visualizzare un possibile
percorso stradale tra due punti, oltre a foto satellitari di
molte zone con diversi gradi di dettaglio
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https://www.google.com/maps/d/edit?hl=it&mid=1mhZEj9Yl0xmZ8FcGKNi4nzB8Y3syzBM&ll=42.12537503528429%2C14.703732338623023&z=13
https://www.google.com/maps

MY MAPS DI GOOGLE

All'interno di Maps troviamo anche MyMaps, un servizio lanciato da Google nel 2007
che permette agli utenti di creare mappe personalizzate per uso personale o per la
condivisione di percorsi e tracciati. Gli utenti, possono infatti aggiungere punti, linee,
forme e percorsi stradali

Possiamo dunque utilizzare MyMaps per progettare un’uscita didattica, tenere traccia
del percorso di una gita scolastica, ma anche per riprodurre un itinerario
storico/artistico virtuale

I QR Code (dallinglese Quick Response Code) € un
tipo di codice a barre a matrice che viene usato, una
volta stampato, come indizio da disseminare in giro per
la nostra Caccia al Tesoro Digitale; i codici, una volta
trovati e letti grazie ad uno smartphone, condurranno i
partecipanti alla pagina web contenente lindizio o
'indovinello da risolvere per passare alla tappa

successiva
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MINECRAFT: EDUCATION EDITION

Invita i tuoi studenti a interagire, a collaborare su progetti e a condividere portfolio
con i loro pari in un mondo di giochi relativo ai contenuti che insegni. Mentre puoi
costruire il tuo mondo Minecraft, ci sono mondi pre-costruiti e lezioni gia
disponibili sull’app.

Minecraft Education Edition e disponibile per tutti gli utenti nella versione di prova
gratuita. Questa versione &€ completamente funzionante ma solo per il numero di
partecipanti riferito alla tipologia di account di accesso (25 per insegnanti) e 10
per gli studenti.

©)
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MINECRAFT: EDUCATION EDITION

o Vai su https://education.minecraft.net/get-started/
o Fai Click sul pulsante viola Get Started
o Inserisci I'indirizzo Email della tua scuola o quella del tuo
account Office 365 Education
o Dovrai attendere alcuni giorni perché il tuo account scolastico
sia verificato e riconosciuto valido, ma dopo potrai accedere
alla pagina di download e installare il software
e Se non disponi di un account e-mail riconosciuto, verra visualizzata
una finestra pop-up verde che richiede di configurare un account di
Office 365 Education. Vai qui per iniziare, quindi torna a questa
pagina quando hai finito e continua a iniziare con Education Edition
e Scarica la versione corretta di Minecraft: Education Edition per il tuo
sistema operativo. Da li, & possibile installare il software, accedere
al software con il proprio account Office 365 Education e imparare a
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BREAKOUT EDU

Con Breakout EDU puoi trovare o costruire puzzle digitali, giochi e cifrari progettati per
promuovere il pensiero critico. Un gioco, per esempio, richiede agli studenti elementari
di risolvere correttamente enigmi e puzzle per “prendere I'autobus” in tempo. Con i kit
Breakout EDU, puoi trasformare la tua classe in una stanza di fuga focalizzata sul
mondo accademico e facilitare i giochi in cui i giocatori usano il lavoro di squadra e |l
pensiero critico per risolvere una serie di enigmi impegnativi per aprire la scatola
chiusa. | giochi sono disponibili per tutte le eta e aree di contenuto.
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TINY CARDS (e DUOLINGO)

Tinycards di Duolingo € una divertente app per flashcard che ti aiuta a memorizzare
qualsiasi cosa gratuitamente, per sempre

Le lezioni proposte sono perfette per padroneggiare qualsiasi cosa, dalla lingua
spagnola alla tavola periodica

TinyCards € stata sviluppata da Duolingo, piattaforma pluripremiata pensata per
I'educazione linguistica gratuita
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