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rohene coinesi - Didattica a Distanza,

AD‘,;;‘;‘;}S g;‘gi;?O opportunita e criticita
Suggerimenti e strumenti per
I'apprendimento digitale integrato!

Durante il periodo marzo-giugno 2020, i docenti di ogni ordine e grado
hanno continuato a mantenere la relazione educativa con gli studenti e le
studentesse promuovendo la didattica a distanza (DaD) come indicato nella
Nota del Ministero dell’Istruzione (prot. 388 del 17 marzo 2020). Il dover far
fronte, rapidamente, a un nuovo modello di scuola con strumenti e competen-
ze non sempre adeguati alla situazione, ha accresciuto ulteriormente, in molti
casi, la complessita di questa fase emergenziale, portando molti insegnanti
a dover prontamente ed autonomamente, adeguare la propria capacita di
gestione degli strumenti didattici digitali a disposizione. La DaD ¢ stata una
didattica d'urgenza per sopperire alla necessita di continuare a mantenere la
relazione educativa tra insegnante e studenti e tra gli studenti stessi.

La didattica e la formazione a distanza (FaD), come insieme delle attivita
svolte all'interno di un progetto educativo, che prevede la presenza simulta-
nea di docenti e discenti nello stesso luogo, costituiscono un’esperienza piu
che decennale, ma “calare le pratiche d’aula nella distanza, anche con me-
stiere e consistente sforzo creativo fatto dagli insegnanti®, “non sempre ha
dato buoni risultati. L'utilizzo e la disponibilita di una serie di strumenti tec-
nologici, (piattaforme, videoconferenza, mail, condivisione file, chat, forum,
varie tipologie di app...) non sono, di per sé, sufficiente garanzia per un valido
successo formativo. Solo la competenza didattica, che permette al docente di
servirsi di questi mezzi. di contestualizzarli e personalizzarli, di stabilire una
relazione efficace, di monitorare il processo e di ricalibrarlo, permettono di
ottenere risultati positivi. Assegnare compiti, test, verifiche prese da libri di
testo, o schede pubblicate online da case editrici, senza, magari, avere verifi-
cato la loro fattibilita o attendibilita, non ¢ insegnare o fare formazione, ma
rispondere solo all’esigenza burocratica di “aver dato i compiti”.

* Soci e formatori OPPI.

! Tratto dall'articolo pubblicato sulla rivista Bricks in <http://www.rivistabricks.it/2020/10/04/didattica-a-
distanza-opportunita-e-criticita-suggerimenti-e-strumenti-per-lapprendimento-digitale-integrato/> (ultimo accesso,
marzo 2021).

2 Siveda <http://www.giannimarconato.it/2020/06/la-didattica-a-distanza-non-e-una-questione-digitale/>
(ultimo accesso, marzo 2021).
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II termine digitale deriva da digit, che significa numerico: ogni tipo d’in-
formazione (testo, immagine, video ecc...) puo cioe essere trasformata. secon-
do vari tipi di codice, in un numero. in modo da essere memorizzata, elabo-
rata da un computer e condivisa in rete, secondo i principi dell’Information
Comunication Thecnology (TIC). Da qui, le espressioni: didattica digitale,
docente digitale, come se "utilizzo dell’aggettivo digitale, potesse aggiungere
qualcosa al docente, alla didattica, alla scuola, in una societa che ¢ sempre
piu “liquida”, e, perché no, digitale.

Infatti la metodologia utilizzata dalla maggior parte degli insegnanti e
stata di tipo trasmissivo, tanto che il Ministero ha espresso le proprie preoc-
cupazioni nelle Linee guida® per la DDI:

“La lezione in videoconferenza agevola il ricorso a metodologie didattiche piu centrate
sul protagonismo degli alunni, consente la costruzione di percorsi interdisciplinari
nonché di capovolgere la struttura della lezione, da momento di semplice trasmissione
dei contenuti ad agora di confronto, di rielaborazione condivisa e di costruzione col-
lettiva della conoscenza. Alcune metodologie si adattano meglio di altre alla didattica
digitale integrata: si fa riferimento, ad esempio, alla didattica breve, all’apprendi-
mento cooperativo, alla flipped classroom, al debate quali metodologie fondate sulla
costruzione attiva e partecipata del sapere da parte degli alunni che consentono di
presentare proposte didattiche che puntano alla costruzione di competenze disciplina-
ri e trasversali, oltre che all’acquisizione di abilita e conoscenze™.

Il Parlamento europeo e 1l Consiglio dell’'Unione europea, gia nel 2000,
hanno pubblicato una Raccomandazione relativa alle Competenze chiave per
I"apprendimento permanente (Digital skills)*. Tra le varie competenze indi-
cate, quella digitale ¢ descritta come

“abilita di base nelle tecnologie dell’informazione e della comunicazione: 1'uso del
computer per reperire, valutare, conservare, produrre, presentare e scambiare infor-
mazioni nonché per comunicare e partecipare a reti collaborative tramite Internet”.

Le incertezze sull’organizzazione scolastica, la mancanza, da parte delle
istituzioni, di direttive puntuali e in tempi brevi, il riferimento a come dovra
essere ristrutturata la futura scuola italiana. sono state le principali fonti di
nervosismo e preoccupazione per molti docenti. Anche i collegi docenti hanno
dovuto rimodulare le programmazioni disciplinari, specificando “i contenuti
primari delle discipline” per consentire agli alunni, guidati a distanza, di svi-
luppare conoscenze adeguate accanto alle competenze di autodeterminazione
e responsabilita nell'uso delle tecnologie.

Le differenti condizioni sociali ed economiche del nostro territorio e dei

3 Si veda <https://www.miur.gov.it/-/scuola-pubblicate-le-linee-guida-per-la-didattica-digitale-integrata>
(ultimo accesso, marzo 2021).

4 Siveda <https://eur-lex.europa.eu/legal-content/IT/TXT/?uri=celex:32006H0962> (ultimo accesso,
marzo 2021).
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Figura 1 — Abilita di base nelle tecnologie dell'informazione e della comunicazione

nostri studenti sono state a loro volta un elemento di criticita e disuguaglian-
za, rendendo assai difficile la possibilita di ottenere una formazione generaliz-
zata e diffusa. Alla scarsa abitudine degli insegnanti ad utilizzare metodologie
didattiche e pedagogiche adeguate. si ¢ aggiunta la mancanza di una forma-
zione specifica per sostenere gli studenti in difficolta che ha, soprattutto in al-
cune regioni, provocato un aumento della dispersione scolastica degli alunni
pit deboli socialmente, culturalmente ed economicamente.

Per questi studenti, che rischiano una dispersione indotta, si devono im-
maginare e prevedere lezioni e strumenti dedicati, interventi per facilitare
I’accesso ai servizi di connettivita e l'utilizzo di strumenti innovativi® e si
devono gestire le prestazioni attraverso la personalizzazione e 'individualiz-
zazione. Anche la formazione di molti docenti richiede di essere aggiornata
nell'uso di piattaforme, nell'uso di tecnologie plurime digitali e soprattutto
di metodologie didattiche e pedagogiche all’avanguardia che presuppongono
altresi I'introduzione del “software adattivo™ e conseguentemente dell’Intel-
ligenza Artificiale”.

Caratteristiche della DaD

La DaD indica qualsiasi tipologia di apprendimento che avviene senza
che gli allievi siano fisicamente presenti durante la lezione. Tuttavia esiste

5 Sono allo studio iniziative economiche per facilitare I'accesso ai servizi di connettivita Internet e poter
disporre di un tablet o di un PC, dopo che anche la Commissione europea ha riconosciuto la legittimita del
regime di aiuto alle famiglie con redditi bassi.

6 Con il termine software adattivo si vuole indicare I'insieme delle soluzioni tecnologiche e metodologiche
finalizzate a personificare il piu possibile 'esperienza di apprendimento, la quale deve necessariamente essere
mirata a creare un insegnamento su misura delle sue esigenze, delle necessita e, talvolta anche, delle curiosita
di ciascun allievo. La novita, che nasce negli USA ispirandosi alle tecniche di M. Montessori, viene chiamata
software adattivo e gode dei finanziamenti miliardari di Bill Gates e Mark Zukerberg.

7 Si veda larticolo degli stessi autori in <http://www.rivistabricks.it/wp-content/uploads/2020/05/
Bricks_FN 2020_Gabbari_Al.pdf> (ultimo accesso, marzo 2021).
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una distinzione tra studio autonomo non strutturato e istruzione a distanza
piu strutturata e organizzata. Dagli anni Novanta si ¢ parlato di FaD (For-
mazione a distanza), di e-learning e ora di baD (Didattica a Distanza). di DiP
(Didattica in Presenza) e DDI (Didattica Digitale Integrata). Un’orgia di sigle
che puo creare confusione, ma in sostanza, FaD e e-learning sono forme di
apprendimento non formale®, mentre DaD e DDI dovrebbero essere forme di
apprendimento formale”.
Si puo affermare che 'apprendimento a distanza ha, indipendentemente
dal modello didattico impiegato, alcune caratteristiche condivise:
e la gestione della didattica avviene tramite le istituzioni, diversamente
dall’autoapprendimento;
¢ il gruppo in fase di apprendimento ¢ costituito da docenti, allievi e risorse,
e tra gli studenti e i docenti viene a crearsi una distanza reale significativa;
® tutti i soggetti coinvolti dall’apprendimento, si trovano, tramite Inter-
net, in collegamento tra loro.

Queste caratteristiche fondamentali aiutano a separare I"apprendimento
formale a distanza da azioni come quelle degli individui che acquisiscono vo-
lontariamente informazioni, in modo non strutturato e nel loro tempo libero.

Generalmente la DaD puo essere gestita in modo sincrono o asincrono.

Nella modalita “sincrona” il gruppo di studio, composto sia dall’inse-
gnante sia dagli studenti, interagisce allo stesso tempo. anche se da postazio-
ni in luoghi distanti tra loro. Con questo modello, gli studenti sono tenuti a
partecipare alle attivita di apprendimento in un momento prestabilito, come
forme di videoconferenza, chat di gruppo e webinar.

Nella modalita “asincrona”, 'apprendimento avviene invece su base in-
dividuale all'interno di ambienti strutturati che prevedono lo svolgimento di

8 "apprendimento non formale” & quello che ha luogo al di fuori dal curriculum previsto dall'istruzione
formale. Le attivita di apprendimento non formale si svolgono su base volontaria, la partecipazione &
intenzionale dal punto di vista del discente, e sono pensate per favorire lo sviluppo personale e sociale dei
partecipanti. Queste attivita sono spesso organizzate da enti o associazioni che possono rilasciare certificati
di frequenza ma non titoli o qualifiche di studio formalmente riconosciute. Mentre “'apprendimento informale” si
realizza quotidianamente nei contesti familiari, nel posto di lavoro, nel tempo libero e nella societa in generale.
Si attiva in una pluralita di luoghi e situazioni, tipicamente attraverso l'interazione fra i membri di un gruppo,
si caratterizza come esito intrinsecamente connesso al prendere parte a situazioni in cui si & pienamente
coinvolti e di cui si riconosce il senso. | contenuti di questo apprendimento non sono sistematici né organizzati:
caratteristica essenziale & che in questo caso il sapere & connesso ad azioni finalizzate e alla soluzione di
problemi. In genere, non & intenzionale. Cid che viene appreso non & di solito documentato, certificato, né
visibile per colui che apprende.

9 "apprendimento formale” awviene in contesti dedicati allinsegnamento e all'apprendimento, come
istituti d'istruzione, di formazione o di lavoro, che sono istituzionalizzati, organizzati e appositamente progettati
come tali, in termini di obiettivi di apprendimento e tempi o risorse per I'apprendimento. Le attivita sono
condotte da docenti, professionisti del settore, che conoscono le materie e che insegnano a categorie
specifiche di studenti, suddivisi per classi d’eta, livello e specializzazione. Gli obiettivi di apprendimento sono
quasi sempre decisi esternamente, il processo di apprendimento & monitorato e valutato. Gli obiettivi raggiunti
sono riconosciuti attraverso certificati e diplomi. La partecipazione degli studenti & obbligatoria e intenzionale.
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attivita con scadenze chiare che gli alunni possono completare con una tem-
pistica appropriata alla loro necessita. Lo studio asincrono tende a fornire un
maggiore grado di flessibilita, nonostante questo possa ridurre le interazioni
all'interno del gruppo di apprendimento.

Nelle proposte delle Linee guida ministeriali, in caso di attivazione della
DDI per un aumento dei contagi, agli studenti dovra essere garantita “una
combinazione adeguata di attivita in modalita sincrona e asincrona”. Sono
state indicate anche le quote orarie minime di lezione a distanza da erogare:
per gli studenti delle scuole superiori sono almeno 20 ore di attivita sincro-
na settimanale, per le secondarie di primo grado e le primarie sono almeno
15 ore e per le prime classi delle stesse “almeno 10 ore”. Anche la scuola
dell'infanzia per aiutare i propri alunni a familiarizzare con l'esperienza della
multimedialita, per favorire un contatto attivo con i media e per promuovere
le loro capacita espressive e creative, dovra avere una quota online, seppur
circoscritta a videochiamate e videoconferenze.

L'orario della lezione ¢ rivisto e a distanza, scendera a 45 minuti con-
sentendo i dovuti intervalli davanti ai monitor. Le valutazioni conseguite a
distanza avranno lo stesso merito di quelle ricevute in presenza e lo studente,
nella propria abitazione, potra essere interrogato anche “in sincrono”.

Buone pratiche

Raccogliamo alcuni suggerimenti che permettono di svolgere la didattica digitale integrata con maggiore

empatia e coinvolgimento:

e Scegliere una piattaforma che permetta l'invio e I'archivio di documenti on line anche sotto forma di
vere e proprie classi virtuali. Si pud far riferimento a: zoom, messenger, skype, classroom, weschool,
edmodo, etc...

e Scegliere un'unica piattaforma per tutte le materie. Per questo € utile un importante lavoro di squadra,
meglio se disposto dal Dirigente Scolastico, in collaborazione con le figure preposte, in particolare,
I'animatore digitale

e Promuovere l'uso di ambienti digitali flessibili e orientati all'innovazione, alla condivisione delle conoscen-
ze e all'utilizzo di risorse aperte

o Utilizzare software progettati per apprendere in modo coinvolgente e appassionante. Molti di questi pro-
grammi procurano report automatici e percorsi di studio personalizzati per le necessita di ogni studente

e Realizzare lezioni video (brevi, max lunghezza 15 minuti), meglio se registrate, da inviare ai propri stu-
denti in modo che possano guardarle nel loro tempo libero /0 possano rivederli tutte le volte che ne
hanno bisogno

e Variare le modalita d'insegnamento on line cercando di utilizzare comunicazioni che contengano contem-
poraneamente testo, suono e immagini, in modo da stimolare e sensibilizzare I'attenzione degli alunni
utilizzando i differenti canali comunicativi (controllare preventivamente che i testi siano leggibili anche su
schermi di dimensioni ridotte)

e Far realizzare anche agli alunni video e materiali in modo da renderli protagonisti del loro apprendimento

e Fornire esercizi di collaborazione che coinvolgano piccoli gruppi di studenti in attivita progettate per
generare anche discussioni di gruppo, riflessione e interazione sociale

e Utilizzare gli organizzatori grafici e le mappe concettuali poiché riescono a riassumere in modo conciso
e lineare, con forti collegamenti logici, un intero argomento

e Pubblicare un blog di classe o di gruppo per approfondire le tematiche svolte in presenza o affrontate
online per permettere un confronto costruttivo fra alunni /o0 docenti sui differenti aspetti legati all'argo-
mento trattato
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e Permettere agli alunni di comunicare tramite chat di messaggistica sia sincrona, sia asincrona, su argo-
menti anche non prettamente scolastici, dopo aver perd impostato le norme guida e fissato delle regole
che garantiscano a tutti di poter intervenire

* Responsabilizzare gli studenti a non mostrare informazioni personali sensibili o informazioni o immagini
di terzi se non preventivamente autorizzate

e Segnalare ai propri studenti che I'utilizzo della piattaforma on line & un’esperienza nuova anche per voi,
tranquillizzandoli, chiedendo anche il loro aiuto e assicurando che farete del vostro meglio per sostenere
il loro apprendimento. Saranno sicuramente comprensivi poiché condividono le stesse emozioni

e Trovare uno stile d'insegnamento che funzioni, sentirsi liberi di ripeterlo ogni settimana finché non si
rientra in classe. Agli studenti non piacciono i frequenti cambiamenti

e Concordare le tempistiche circa la disponibilita dei docenti e segnalare come e quando possono essere
contattati

e Informare sempre gli studenti dei criteri che saranno utilizzati nella valutazione e comunicare le aspetta-
tive sui loro risultati di competenza (pianificare collegialmente i criteri di valutazione)

e Creare un portfolio delle attivita svolte da ogni alunno, con riferimento ai tempi scolastici (Es.: in una
cartella drive condivisa, in un blog, in un dropbox o un padlet).

Una indagine sui vissuti

Ma quali sono stati i risultati ottenuti dopo il periodo d’insegnamento
svolto a distanza? Proviamo a delineare. in base anche ad alcuni sondaggi'®,
una descrizione dei vantaggi percepiti, dei problemi e dei risvolti emotivi pro-
dotti dall’apprendimento a distanza.

La condizione, che ¢ stata vissuta da marzo fino al termine dell’anno
scolastico, ha comportato per gli insegnanti e gli studenti il dover sconvolgere
le proprie abitudini, lo stile di vita e I'utilizzo delle proprie competenze in
uno scenario didattico che ha, necessariamente, indotto un approccio asso-
lutamente nuovo. Questo impatto ha scombinato, anche profondamente, le
consuetudini e le pratiche di molte famiglie creando un disagio sul vissuto
emotivo. Se da una parte, la Didattica a Distanza ¢ stata innegabilmente es-
senziale per garantire continuita agli allievi in piena emergenza pandemica,
contribuendo cosi a migliorare sensibilmente anche le competenze digitali di
studenti e docenti, dall’altra sembra essere stata anche causa di nervosismo e
affaticamento per tutti i soggetti coinvolti. Segnale, questo. di come la scuola
debba essere, innanzitutto, un luogo d'insegnamento e apprendimento affet-
tivo e reale, sviluppato prevalentemente in presenza e, dove il “digitale” di-
venta uno strumento importantm ma che non pub sostituirsi completamente
alla didattica tradizionale, mentre puo e deve essere integrato nella pratica
scolastica per una relazione piu innovativa, dinamica e trasversale, come ¢
previsto per la DDI.

10 Ricerca Ufficio scolastico Regionale Lombardia: Indagine sulla didattica a distanza (DaD) nel periodo
di vigenza delle disposizioni straordinarie relative al contenimento e gestione dell'emergenza epidemiologica
da CODIV-19 (Dpcm 8 marzo 2020) in <https://usr.istruzione.lombardia.gov.it/20200312prot4971/>
(ultimo accesso, giugno 2021). Ricerca qualitativa di Microsoft Italia “Emotion Revolution” del 30 luglio 2020
sullimpatto della Didattica a Distanza su docenti e studenti durante 'emergenza sanitaria, in <https://www.
wattajob.it/ricerca/> (ultimo accesso, giugno 2021). SIRD (Societa ltaliana di Ricerca didattica) in <https://
www.sird.it/ricerca-nazionale-sird-2020/> (ultimo accesso, giugno 2021).
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I dati raccolti relativi alle diverse inchieste e indagini mostrano che il
70% dei docenti asserisce di aver ottenuto un miglioramento significativo del
proprio rapporto obbligato con la tecnologia, che ha permesso di generare
notevoli vantaggi nello svolgimento della propria professione e naturalmente
maggiori competenze nella pratica digitale applicata alla didattica. L utiliz-
zo di questi strumenti ha permesso infatti ai docenti pin motivati (17%). di
lavorare con una concentrazione piu alta (9%), di provare maggiore soddi-
sfazione del proprio lavoro (9%) e di aver migliorato e attualizzato le proprie
competenze anche digitali. Altri punti di forza della DaD. sono stati un gene-
rale miglioramento della pianificazione della didattica (10%) e un’ottimiz-
zazione dei tempi e dei costi (9%). Tuttavia, in una parte minoritaria degli
insegnanti (circa il 14%), manifesta la grande problematicita di riuscire a
coinvolgere in modo piu efficace gli studenti durante le lezioni.

Le prime emozioni negative legate all'uso della tecnologia per i docenti
sono affaticamento. nervosismo e insicurezza mentre le emozioni negative
provate dagli studenti sono state noia, solitudine e confusione, a riprova del
fatto che questa modalita di apprendimento a distanza non puo sostituirsi
completamente alla didattica in presenza che rimane basilare e indispensabi-
le. Si evidenzia, quindi la necessita di recuperare e valorizzare quegli elementi
didattici e sinergici che anche la DaD comprende e puo offrire, in modo che
possano essere perfezionati e integrati anche nell’ambito della didattica tradi-
zionale per coinvolgere ed attivare gli studenti in modo significativo.

Un vantaggio concreto delle lezioni a distanza, secondo il 17% dei docenti
e dei genitori sono lo sviluppo di maggiori competenze digitali da parte degli
studenti e, per il 9% del campione esaminato, 'acquisizione di una maggiore
autosufficienza e autonomia nella fase di apprendimento. I corsi svolti a di-
stanza. infatti, hanno permesso agli studenti di padroneggiare. in tempi molto
piu rapidi, le abilita necessarie per partecipare a una riunione virtuale, per
creare e condividere contenuti online, attivando un processo che sicuramente
li aiutera anche nel loro futuro percorso.

Secondo il 5% degli studenti intervistati, un risultato positivo generato
dalla DaD, ¢ un maggiore senso di aggregazione con i docenti e i compagni di
classe. In generale, molti degli insegnanti intervistati riconoscono, all’inter-
no della propria collettivita scolastica, un ambiente essenzialmente positivo,
che, su una scala da 1 a 5, arriva a un punteggio di 3.9 e rimarcano un buon
livello di gradimento (4.9 su 5) con riferimento a questa nuova modalita di
insegnamento.

Conclusioni

Dispiace che il MIUR non abbia ancora predisposto, come ¢ avvenuto in
altri paesi, una piattaforma ministeriale per la DaD a cui gli insegnanti possa-
no fare riferimento per lo svolgimento delle loro attivita didattiche. I docenti
hanno finora dovuto ricorrere a piattaforme costruite da societa private, tra le
pit influenti al mondo (es. Google, Microsoft, ecc), e queste piattaforme sono
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spesso presentate, segnalate e utilizzate come se fossero realizzazioni ministe-
riali e pubbliche. Alcune di queste risultano essere non completamente sicure
generando la possibilita della violazione del contenuto del singolo messaggio
(rm(’hm di violazione della privacy). o addirittura di interi ﬂussl di dati.

La didattica a distanza non risponde sicuramente da sola alle necessita di
apprendimento dei nostri alunni, ma questo periodo di sperimentazione ha
portato alla creazione di nuove efficaci routine formative ed ha aperto 'op-
portunita di progettare risorse spendibili per rendere ancora piu inclusivi ed
interessanti i vari contesti di azione della scuola, anche in presenza.

La realta ha dimostrato come anche le competenze digitali facciano ormai
parte del bagaglio culturale e del corredo formativo che ogni docente e ogni
cittadino deve portare con sé. ¢ quindi opportuno non dimenticare quanto
appreso in questo periodo, riflettere sulle esperienze condotte e continuare
ad utilizzare gli strumenti e le metodologie che si sono rivelate efficaci anche
quando si tornera in presenza.

Principali risorse digitali consigliate per la DaD e oltre

Videoconferenza, Aule virtuali, Messaggistica e Agenda

Zoom ¢ il software di videoconferenze piu utilizzato al momento. Prima dello
smart working pochi lo conoscevano e utilizzavano, poi I'applicazione si &
diffusa in modo veloce da diventare una sorta di standard per i meeting di
lavoro anche scolastici. Il motivo del successo € sicuramente I'estrema
200m facilita di installazione e di utilizzo, la versione Base &

completamente gratuita.

https://zoom-us- zoom.it.uptodown.com/windo ws

Jitsi meet & una piattaforma per meeting virtuali, non molto conosciuta. E un
software open source e quindi del tutto gratuito, & la soluzione per gestire
- videoconferenze valide per chiunque abbia problemi di privacy (con crittografia
Jitsi Meet | preqefinita), come gliinsegnanti. Molti scelgono di utilizzare Jitsi meet
come alternativa a Skype o Zoom per le videoconferenze. Jitsi &€ accessibile a
chiunque, e mette a disposizione delle utili funzionalita.
https://meet.jit.si/

Google Meet & un'applicazione di teleconferenza sviluppata da Google. Da
aprile 2020, a causa dell'emergenza COVID-19, il servizio & stato reso gratuito
per tutti gli utenti. Chiunque disponga di un account Google € in

grado di avviare una chiamata Meet da Gmail.

https://meet.google.com/

Webex € una societa americana che sviluppa applicazioni per webinar e

teleconferenze. Permette la condivisione dello schermo, la registrazione di

Cisco video e la condivisione di file. Offre un piano di abbonamento gratuito che
- ex permette di effettuare riunioni online con 100 partecipanti per una durata di

tempo illimitata.

https://www.webex.com/
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G Suite & una suite gratuita di software e strumenti di produttivita per il cloud
computing e per la collaborazione. Contiene:
Classroom ¢ una classe virtuale che soddisfa standard di sicurezza elevati.
G Suite for Education | Google Calendar & un’agenda digitale condivisa, un sistema di calendari

B E ] che offre la possibilita di condividerli e importarli da altri servizi online

o sul computer. consente di pianificare e calendarizzare anche

& Q H &M videoconferenze.
Moduli permette la creazione personalizzata di sondaggi e questionari.
I modulo si puo inviare, incorporare in un'email in modo che sia possibile
rispondere senza dover uscire dalla casella di posta di Gmail oppure
aggiungerlo a un sito web. Le risposte ai sondaggi sono raccolte in modo
automatico e ordinato in Fogli Google, mentre € possibile accedere a
informazioni sulle risposte in tempo reale e ai grafici direttamente in Moduli
Drive raccoglie tutti i documenti prodotti in GSuite e permette di creare nuovi
Documenti Google, Fogli Google e Presentazioni Google. https://edu.google
.com/intl/it_it/products/workspace-for-education/education-fundamentals/
WeSchool ¢ la piattaforma per la didattica digitale che permette al docente di
progettare lezioni unendo in pochi click tutti i contenuti di cui ha bisogno:
video, pdf, immagini, un intero sito web, senza saltare da una pagina all’altra.
WeSchool utilizza solo dati sicuri e tutela gli studenti minorenni attivando il
loro profilo solo dopo l'autorizzazione del genitore o tutore legale. Su
WeSchool si puo scegliere tra 9 diverse tipologie di quiz ed esercizi.
https://www.weschool.com/

-
A WESCHOOL

Tools per la didattica, Quiz e giochi educativi

Cmap Tools per sviluppare mappe concettuali, strumenti grafici per
organizzare e rappresentare la conoscenza in modo organizzato. Si tratta di
una proposta formale e strutturata per coloro che desiderano padroneggiare
la creazione di mappe concettuali, per usarle personalmente o per essere

condivise con altre persone in campo professionale e scolastico.

https://cmap.ihmc.us/

Wiki permette agli utenti di co-costruire collaborativamente e pubblicare

contenuti ipertestuali: un sito wiki si avvale di un collaborative software (o

groupware) che integra in un progetto unitario il contributo offerto da utenti

diversi in piu sessioni di lavoro.

https://it.wikipedia.org/wiki/Wiki

Un WebQuest & un’attivita di ricerca guidata nella quale una parte o la

Wel est totalita delle informazioni con cui interagiscono gli studenti provengono da

risorse disponibili in Rete.

http://www.bibliolab.it/webquest.htm

Padlet & un ambiente web free basato sulla metafora del foglio o del muro

virtuale. Si tratta di uno spazio online condivisibile e collaborativo in cui

possiamo inserire elementi multimediali (testi, immagini, video, audio,
y links,...), condividere i link e aggiungere collaboratori, interagire con altre

CmapTools!
knowledge modeling kit

persone, lavorare in modalita cloud e con dispositivi mobili, anywhere,
anytime e realizzare attivita comunicativa.
https://it.padlet.com/

EDpuzzle & un’applicazione gratuita per creare video lezioni interattive e

quiz sfruttando filmati gia residenti online (YouTube ecc.) o caricati dal
proprio computer o device, offrendo la possibilita di inserire commenti vocali e
diverse tipologie di quiz.

https://edpuzzle.com

Kahoot! & una piattaforma di apprendimento basata sul gioco, utilizzata nelle

scuole e in altre istituzioni a scopo educativo. | giochi di apprendimento,
Kahoot' "Kahoots", sono quiz a scelta multipla che possono essere scritti dagli utenti
* e sono accessibili tramite un Browser Web o attraverso I'App Kahoot.
https://kahoot.it/#/
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Quizlet crea semplici strumenti per I'apprendimento che consentono di
studiare qualsiasi argomento, iniziando subito a utilizzare flashcard, giochi e
vari strumenti. Consente agli utenti registrati di creare set di termini e
definizioni personalizzati per le proprie esigenze.

https://quizlet.com/it

Quizizz & una piattaforma gratuita per realizzare quiz, che offre la possibilita

di giocare in multiplayer e in tempo reale. | test possono essere realizzati dai
b docenti oppure dagli alunni, se lo scopo é far rielaborare le conoscenze degli

alunni in maniera creativa.

https://quizizz.com/ https://www.paidea.it/quizizz-sfida-allultimo-quiz/

Quizizz

LearningApps € un'applicazione Web 2.0 volta a sostenere i processi
didattici e di apprendimento tramite piccoli moduli interattivi. | moduli esistenti
possono essere inseriti direttamente nei contenuti didattici, ma anche creati
o modificati dagli utenti stessi online.
https://learningapps.org/
Timeline & una sequenza cronologica con una rappresentazione grafica che
genera una linea del tempo mettendo gli eventi e gli elementi in sequenza.
Le linee temporali sono perfette per raccontare storie e visualizzare progetti
e processi.
http://www.readwritethink.org/classroom-resources/student-
interactives/timeline-30007.html
Readwritethink & una piattaforma per I'apprendimento dedicata alla lettura
e al linguaggio. Non richiede registrazione e ha strumenti per ogni livello di
grado di istruzione. E in Inglese. Contiene centinaia di applicazioni per ogni
esigenza e sono reperibili o dal Menu o dal Box di Ricerca. Terminato, il
readwritethink | lavoro pud essere Stampato o Salvato in un file, & semplice e rapido da
utilizzare.
http://www.readwritethink.org/
Ourboox & una piattaforma online gratuita per la creazione e la condivisione
OUKE) ‘K di ebook che includono testo, immagini, video, puzzle, mappe e quiz. La

/ piattaforma Ourboox permette agli alunni di aggiungere testo in qualsiasi
lingua che & compatibile con HTML5, aggiungere grafica in jpeg, png o gif
formati e di incorporare vari contenuti multimediali da altri siti web, come ad
esempio YouTube, Vimeo, SoundCloud e altri.
https://www.ourboox.com/b ooks/ourboox-for-teachers- and-teaching-3/

Leanning
Apps:org)

Phet Interactive Simulazioni di scienze e matematica con animazioni
interattive, gratuite. E un progetto di risorse educative aperto senza fini di
lucro che crea e ospita spiegazioni esplorabili. Gli alunni possono svolgere
le esperienze direttamente online e in completa autonomia, scegliendo il
livello piu adatto alle proprie capacita.

https://phet.colorado.edu/it/ simulations/category/by-level

TonyTool & uno strumento per creare fumetti online. Il suo utilizzo &
completamente libero e non necessita registrazione. Si possono scegliere gli
sfondi presenti o caricare la scena che interessa. Si possono scegliere i vari
’IBOHHTQ‘(S( personaggi proposti e adattarli alla scena utilizzando lo strumento riquadro
15 ~ che permette di ruotare, ridurre/ingrandire, portare in primo piano o in
secondo piano. Si possono inserire nuvolette, scrivere testi e aggiungere altri
effetti, prima di inserire il titolo del fumetto. Al termine si potra condividere
online, incorporare in un sito web, utilizzare i codici html rilasciati. Si pud
scaricare e stampare in formato immagine.
https://www.toonytool.com/
Tux Paint & un programma di disegno libero e gratuito, per bambini dai 3 ai
12 anni. Tux Paint & usato nelle scuole di tutto il mondo come attivita di
disegno al computer. E un software per il disegno libero a mano attraverso il
mouse. Viene utilizzato per incoraggiare gli alunni ad esprimere la propria
creativita.
http://www.tuxpaint.org/do wnload/windows/

ToonyTools
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Jigsaw E un’applicazione per generare dei puzzle personalizzati con le
proprie immagini (solo JPG), stabilendo il numero dei tasselli (da 10 a 120)
che andranno a ricomporre I'immagine. Le creazioni possono essere inviate
via email o distribuite nelle proprie pagine attraverso codice HTML.
https://www.jigsawplanet.co m/

Thinglink permette di inserire dei tag (annotazioni) sotto forma di link a
pagine web, testo, video, audio e foto. Per utilizzare il programma &
sufficiente registrarsi al sito www.thinglink.com e in brevi e semplici
passaggi sara possibile rendere interattiva qualsiasi tipo di immagine.
Permette di caricare le foto dal proprio archivio personale o prelevarle
direttamente da un link. Una volta caricata la foto bastera cliccare su un
punto qualsiasi della sua superficie per inserire dei punti sensibili ai quali
collegare delle risorse.

https://www.thinglink.com/

@

RaiScuola & una piattaforma che raccoglie centinaia di video, cartoni,
programmi educativi. Per accedere & consigliata una semplice iscrizione (si
pud accedere anche senza iscrizione) cliccando sul menu di Lezioni o
Programmi.

http://www.raiscuola.rai.it/st artLezioni.aspx

RISORSEDIDATTICHE.NET

Un archivio di schede didattiche da stampare, esercizi, spiegazioni, verifiche,
test, giochi didattici, video digitali per la scuola dell'infanzia, primaria e
secondaria d’italiano, matematica, inglese e tutte le altre materie.
https://www.risorsedidattiche.net/

—

Wi
‘vbscuola

vbscuola si rivolge a insegnanti e genitori interessati all'uso attivo delle
nuove tecnologie dell'informazione e della comunicazione in campo
educativo. E uno strumento per lo scambio e la fruizione di esperienze e
materiali didattici nello spirito di cooperazione scolastica.
http://www.vbscuola.it/

Oilproject migliaia di video, testi ed esercizi di matematica, storia, letteratura,
inglese, chimica e biologia, filosofia, fisica e scienze della Terra. Testi e video
lezioni riassumono le idee principali in modo chiaro e accessibile, e un’area di
esercizi consente di mettere alla prova la propria preparazione. Inoltre si
possono seguire gli argomenti preferiti e fare Follow ai compagni di classe
per vedere in tempo reale cosa stanno studiando.

http://www.oilproject.org

O Equivalenze

Equivalenze mette a disposizione contenuti, esercitazioni e giochi sul tema
delle equivalenze e della misurazione metrico-decimale. E suddiviso in
sezioni: teoria, calcolatore equivalenze, esercizi, tabelle e scale. Utile per
facilitare I'apprendimento di concetti matematici di base, e per rendere piu
efficaci e attraenti le lezioni in presenza attraverso simulazioni anche in uso
combinato con la LIM.Gli studenti possono utilizzarlo come strumento per il
ripasso e il rinforzo dei concetti trattati tramite la fruizione autonoma dei
contenuti e delle esercitazioni.

http://www.equivalenze.it

BabyFlash tantissimi giochi didattici per 'apprendimento.
http://www.baby- flash.com/wordpress

Educandy ¢ un sito web che permette di creare divertenti attivita didattiche
interattive per gli alunni. Dopo essersi registrati gratuitamente, si procede alla
scelta della tipologia di attivita e si inseriscono gli items richiesti. Sara poi
Educandy a trasformare gli items in divertenti giochi come crucipuzzle, tris,
impiccato, anagramma, memory, abbinamento, parole crociate e quiz a
risposta multipla.

https://www.educandy.com/
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IApplicazioni utili per DSA

App DSA Sono raccolti in questo blog le app e i siti che sono condivisi su
facebook. La ricerca & facilitata in quanto sono tutti raccolti in questa pagina.
Il blog € in continuo aggiornamento per renderlo piu ricco possibile.
http://appdsa.altervista.org/

Dare voce al testo Questa applicazione € un lettore audio/voce del testo. Si
puo dettare un testo e sara scritto immediatamente. Ha le seguenti
caratteristiche: & gratis e online, nessun download, nessuna installazione o
registrazione, supporto multipiattaforma. Lo strumento di riconoscimento
vocale € destinato a persone che hanno problemi con gli occhi e/o con la
schiena.

https://www.textfromtospee ch.com/it/text-to-voice/

&5
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Convertire un testo scritto in audio Legge istantaneamente a voce alta
qualsiasi testo con voci dal suono naturale. Un'applicazione web

che funziona molto bene su Chrome e Safari. Non c'é bisogno di scaricarlo
o installarlo. Non c'é neanche la necessita del login. Basta semplicemente
incollare il testo e cliccare su "play". Funziona anche su Chrome per cellulare.
https://ttsreader.com/it/

Robotica

BeeBot & un robot programmabile, ideale per i bambini della scuola
dell'Infanzia e per i primi anni della scuola Primaria. Un dispositivo digitale
semplice e robusto, punto di partenza per l'insegnamento dell’autocontrollo
e dell'educazione di base. Offre agli alunni un'ampia varieta di risorse

e numerose attivita di apprendimento curriculare: attivita di alfabetizzazione,
numerazione, Geografia. Aiuta a riconoscere le sequenze ed il loro numero,
la forma, il colore, la dimensione e la posizione. BeeBot fa esplorare

e viaggiare per il mondo e presentare oceani, paesi, ecc.

Puo essere utilizzato con Scratch.

https://www.bee- bot.us/downloads.html

Blockly € un editor web creato da Google basato sulla programmazione a
blocchi e presenta una serie di giochi educativi che insegnano la
programmazione.

https://blockly- games.appspot.com/?lang=e n

% GZOLGT

Ozobot & un piccolo robot, grande appena 2,5 cm, che riconosce oltre 1000
istruzioni diverse, sotto forma di linee colorate disegnate. A ogni segmento
colorato del percorso corrisponde un comportamento del robot (direzione,
velocita, movimenti speciali). E capace di prendere decisioni autonome in
conformita a selezioni logiche casuali. Si ricarica via cavo tramite porta USB e
assicura fino a 40 minuti di lezione continua.

https://portal.ozobot.com/les sons

CUBETTO MINT

(o
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Cubetto, € un robot di legno pensato per il coding e la robotica educativa a
partire dalla scuola dell'infanzia. Si muove su due ruote ed & programmabile
attraverso una tavoletta sempre di legno. Dispone di un percorso di codifica e
di una serie di blocchi di programma utili a creare il codice vero e proprio.
https://www.primotoys.com/ shop/

Micro:bit & una scheda costituita da un’unita centrale e su di essa sono
presenti un magnetometro (bussola elettronica), un modulo Bluetooth, un
sensore di movimento (accelerometro), un sensore di temperatura, uscite e
ingressi analogici e digitali, due pulsanti, una matrice di 25 LED su cui si
potranno visualizzare testi e disegni stilizzati. Micro:bit pud essere
programmato con un linguaggio grafico, costituito da blocchi funzionali che
possono essere collegati, molto simile a Scratch o a Blockly, linguaggi grafici
molto diffusi nella scuola italiana. Pud essere impiegato con studenti

di scuola Primaria (5° anno) e scuola Secondaria di primo grado.

La programmazione di tipo grafico avviene usando qualsiasi tipo

di dispositivo (Tablet, Smartphone, PC).

https://makecode.microbit.or g/




