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ROTTA VERSO L'ESTATE!

Con questo terzo numero, Destinazione Paradiso compie un passo
importante: il viaggio non solo prosegue, ma si allarga. Le voci che hanno

scelto di salire a bordo sono quasi raddoppiate rispetto ai numeri
precedenti, e di questa crescita vogliamo dirci, senza falsa modestia, -
soddisfatti. E il segno che lo spazio di confronto che avevamo immaginato

sta diventando un luogo riconosciuto e abitato, una comunita che ha voglia

di raccontarsi.

Le pagine che seguono raccolgono, ancora una volta, le esperienze e le

riflessioni nate dalla quotidianita della scuola, in un ventaglio di sguardi piu

ampio che mai.

La rivista si apre con un episodio di lealta vissuto alle giornate UNICEF, dove

un bambino si ferma ad aiutare un avversario caduto. Un contributo ci

accompagna poi nel "Capolavoro" della piattaforma Unica, con uno sguardo

che spazia dall'Italia all'estero. Seguono una riflessione sul fidarsi tra

docenti, il racconto del PON di inglese tra giochi e role playing, e un

approfondito contributo che ci porta dentro il museo come luogo di

didattica sul campo, dove il digitale rende gli adolescenti protagonisti della

scoperta. Chiude la rassegna delle esperienze d'aula il racconto di un

percorso sul testo argomentativo e sul debate, dove la parola diventa

strumento di confronto e di pensiero critico.

A questi si aggiunge un contributo prezioso sul senso piu profondo del Contatti
nostro mestiere: il significato dell'essere insegnanti oggi, raccontato, per

ora, dalla prospettiva della secondaria di primo grado, in attesa di quella E
della scuola primaria e dell'infanzia. i
Destinazione Paradiso rimane, come sempre, uno spazio aperto: un luogo di
confronto autentico, non una semplice vetrina; un percorso da costruire
insieme, non una meta gia raggiunta. L'invito a partecipare € rinnovato per
tutti i colleghi, condividendo pratiche, riflessioni, esperienze e materiali
didattici.

Con questo numero si chiude anche un anno scolastico intenso. A tutti i
colleghi vanno i nostri piu sinceri auguri di buone vacanze: che siano un
tempo di riposo vero, ma anche, per chi lo desideri, un‘occasione di lettura
e di studio, perché I'autoformazione ¢ il modo piu bello che abbiamo per
prenderci cura di noi e del nostro lavoro.

Il viaggio continua, e la rotta, come sempre, sapra trasformarsi nelle mani di
chi vorra seguirla.

=]

Prof. Salvatore Salzillo
Funzione strumentale Area 2
Formazione e valorizzazione delle risorse umane

Se desiderate proporre un articolo o condividere una buona pratica, scrivete a:

Y/~ salvatore.salzillo@icparadisomessina.it

In copertina: Destinazione Paradiso
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Il gioco come palestra di vita

01

I1. VERO SIGNIFICATO DEL GIOCO:
UNA LEZIONE DI FAIR P1AY A1

Giocar UNICEF

Di: Rgata Arena e Rosita Nacli
Ordini di scuola: TUTTI

La giornata del 25 maggio scorso, de-
dicata ai Giochi UNICEF, & stata ricca di
entusiasmo, sorrisi e divertimento. I
bambini hanno partecipato con gioia a
tante attivita e giochi, vivendo momen-

ti di condivisione e sana competizione.

Tra le varie prove, durante il gioco “"A
chi tardi arriva male alloggia”, & acca-
duto qualcosa che ha colpito tutti e che
merita di essere raccontato. Una bam-
bina, durante la gara, & caduta improv-
visamente. In quel momento il suo av-
versario avrebbe potuto continuare a
correre per vincere, ma ha scelto di
fare qualcosa di molto pit importante:
si & fermato, le si & avvicinato e I'ha
aiutata.

Un gesto semplice, spontaneo, ma dal
valore enorme. Un vero esempio di ri-

spetto, solidarieta e Fair Play. Perché lo

sport non significa soltanto arrivare
primi o conquistare una vittoria: il vero
senso del gioco & aiutarsi, sostenersi e
ricordare che le persone vengono pri-

ma del risultato.

Questo episodio ci lascia una grande
lezione: se tutti gli sportivi, grandi e
piccoli, portassero nei campi lo stesso
spirito e gli stessi valori, probabilmente
vedremmo meno litigi e meno risse, e
molto pil rispetto.

Oggi abbiamo capito che la vittoria pil
bella non €& salire sul podio, ma saper

tendere una mano a chi ha bisogno.

Le insegnanti della 2 e 3 A primaria
plesso Petrarca: Arena Agata, Santella
Enea, Nacli Rosita, Pensavalle Marian-

gela.

‘ ‘ Avrebbe potuto correre verso la vittoria: ha

scelto di fermarsi e tendere la mano.

E questo il vero senso del gioco

DESTINAZIONE PARADISO
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IL "CAPOLAVORO": UN NUOVO

PROTAGONISTA PER L’ORIENTAMENTO

E AUTOVALUTAZIONE

DIDATTICA

- N
.
.

In queste ultime settimane
nel nostro Istituto la divulga-
zione di una specifica circo-
lare, ha seminato non poco
panico tra alunni, famiglie e
docenti. Parlo della circolare
n.353 del 26 maggio 2026,
nella quale si fa espresso ri-
ferimento, anche nella scuola
secondaria di primo grado,
alla possibilita da parte degli
alunni, di approntare il cosid-

detto “Capolavoro”. Con
l'introduzione delle "Linee
guida per [|'Orientamento"

(D.M. n. 328/2022), il pano-
rama educativo italiano si &
arricchito di uno strumento
innovativo volto a mettere al
centro del percorso formati-
vo la soggettivita e la consa-
pevolezza dello studente:
I’E-Portfolio. All'interno di
questa cornice, accessibile
tramite la piattaforma mini-
steriale Unica, la sezione de-
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nominata "Capolavoro" as-
sume un ruolo di primaria
importanza per favorire una
riflessione critica sulle com-
petenze maturate. Il riferi-
mento normativo, allegato
alla circolare che citavo pre-
cedentemente, si arricchisce
delle note del Ministero, una
datata 2024 (n. 1616) e una
del 2026 (n. 2083), con le
quali si chiariscono alcune
delle modalita operative.

Contrariamente a quanto il
termine potrebbe suggerire,
il "Capolavoro" non deve es-
sere inteso come un‘opera
d‘arte “somma, unica e uni-
versalmente riconosciuta per
il suo valore di eternita”
(Nota del MIM n. 0001616
del 17/05/2024) o un prodot-
to perfetto in senso assoluto.
Si tratta, piuttosto, di una
produzione dello studente —
realizzata in ambito scolasti-



co o extrascolastico, anche in
modo collaborativo — che
egli ritiene maggiormente
rappresentativa dei progressi
compiuti e delle competenze
acquisite durante I'anno. Puo
essere un’‘opera materiale o
immateriale, ovvero un viag-
gio studio all’'estero con |l
quale si sono migliorate le
competenze linguistiche.

La scelta & operata dallo stu-
dente in completa autono-
mia, con il supporto opziona-
le del docente tutor o del
Consiglio di Classe, e puo ri-
guardare da uno a tre pro-
dotti per ogni anno scolasti-
co. L'obiettivo fondamentale
non € la valutazione esterna,
ma l'autovalutazione: un
messaggio che l'allievo invia
a se stesso per orientarsi nel-
le scelte future. Non si deve
assolutamente intendere
come un “ulteriore compito

da svolgere”; semplicemente
lo studente scegliera tra
quanto gia realizzato durante
I'anno. Pud trattarsi di un
elaborato, un  progetto,
un‘attivita laboratoriale,
un‘esperienza didattica o un
prodotto realizzato nell’'ambi-
to delle attivita scolastiche,
purché sia ritenuto rappre-
sentativo delle competenze
acquisite.

L'introduzione della sezione
"Capolavoro" apporta cam-
biamenti significativi proprio
a partire dalla Scuola Se-
condaria di Primo Grado
(Scuola Media), segnando
il passaggio a un orienta-
mento inteso come processo
continuo di consapevolezza e
non solo come scelta termi-
nale.

Nelle note allegate alla so-
pracitata circolare e nei vari
chiarimenti emanati dal Mini-
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‘ ‘ Dietro un nome che
evoca grandezza si
nasconde uno strumento
di crescita personale: il
"Capolavoro" non e l'opera
perfetta, ma il lavoro in cui
ogni studente riconosce i
propri progressi. Un invito
all'autovalutazione che,
dalla scuola media,

accompagna i ragazzi nella

29

stero in seguito, non si fa
mai riferimento ad un ob-
bligo per I'anno in corso.
Le scuole sono invitate a
“promuovere e garantire la
compilazione della sezione
(E-Portfolio  n.d.r) e
sull’altro fronte si parla di
possibilita da parte dello
studente di inserire in piat-
taforma il materiale che lo
riguarda. Ecco le principali
novita:

scoperta di sé

1. Accesso precoce all’E-
Portfolio: Gia dalla scuola
media, studenti e famiglie
possono accedere alla
piattaforma Unica per do-
cumentare il proprio per-
corso formativo e i moduli
di orientamento. L'accesso,

' che avviene ovviamente

tutto in modalita telemati-
ca, si esegue tramite la



Carta d'Identita Digitale,
piuttosto che con lo SPID o
anche con il codice fiscale
(a patto di creare un pro-
filo con credenziali di ac-
cesso personalizzate).

2. Cultura dell'autovaluta-
zione: Per i ragazzi della
scuola media, il caricamen-
to del capolavoro rappre-
senta la prima vera occa-
sione per confrontarsi con
la dimensione metacogniti-
va. Essi sono chiamati a ri-
spondere a domande cru-
ciali: "Qual e il mio capola-
voro?" e "Che cosa ho im-
parato?", collegando i pro-
pri lavori alle otto compe-
tenze chiave per I'appren-
dimento permanente,
chiamate anche otto com-
petenze chiave europee o
di cittadinanza elaborate
nel 2018 dalla Commissio-
ne Europea e diffuse trami-
te “"Raccomandazione” agli
Stati memobri.

3. Sezione "Autovalutazio-
ne" nel triennio: Una speci-
fica novita riguarda gli stu-
denti a partire dal terzo
anno della scuola media, i
quali possono iniziare a
compilare la  sezione
"Autovalutazione" dell'E-
Portfolio, riflettendo sulle
competenze maturate in
chiave orientativa per la
scelta della scuola superio-
re.

4. Orientamento Formati-
vo: Il capolavoro aiuta a

trasformare la narrazione
di sé in uno strumento atti-
vo. Attraverso la scelta di
almeno un prodotto
all'anno, lo studente im-
para a riconoscere i propri
punti di forza e di debo-
lezza, acquisendo quella
consapevolezza necessaria
per affrontare i futuri pas-
saggi educativi.

Non si pensi che tali adem-
pimenti siano il frutto del
solito “burocratismo” italia-
no. Pratiche simili di auto-
valutazione basate su port-
folio ed elaborati finali
sono ampiamente utilizza-
te in molti altri Paesi, seb-
bene con nomi e formati
diversi. Negli Stati Uniti e
in Canada viene chiamato
Capstone Project (o
Capstone Experience) ed €
un progetto finale e com-
pleto che gli studenti
dell'ultimo anno realizzano
per dimostrare le compe-
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tenze acquisite. Spesso &
accompagnato da un
e-Portfolio (portfolio di-
gitale), dove vengono rac-
colti i lavori piu significativi
e le riflessioni sul proprio
percorso scolastico, esat-
tamente come in Italia. Nel
Regno Unito e diffuso il si-
stema del Personal De-
velopment Plan (PDP),
che traccia la crescita per-
sonale, le abilita e le espe-
rienze pratiche dello stu-
dente, servendo da bigliet-
to da visita per il mondo
universitario e lavorativo.
In Francia esiste il Dossier

Unica

Homepsge  E-portolio = Docente tutor

Il tuo E-Portfolio

e

Capolavoro ot sesione > Autovalutazions

*, o

Dispomie prossimammants




‘ ‘ Non un compito in piu, ma uno sguardo nuovo su

quanto gia realizzato. Con il "Capolavoro" dell'E-Portfolio,

anche i nostri alunni della secondaria di primo grado

imparano a rispondere a due domande decisive: "Qual e il

mio capolavoro?" e "Che cosa ho imparato?" , ,

de compétences, parte
integrante del percorso di
studi, che documenta le
competenze chiave (cono-
scenze, attitudini e abilita)
sviluppate dallo studente
nel corso degli anni delle
scuole superiori.

Questi strumenti interna-
zionali, come il capolavoro
italiano, hanno tutti I'obiet-
tivo di superare la sola va-
lutazione nozionistica,
dando spazio all'autova-
lutazione e alle competen-
ze trasversali.

La piattaforma UNICA & fa-
cilmente accessibile, per i
ragazzi e per le loro fami-
glie. La compilazione della
sezione E-Portfolio & suf-
ficientemente semplice ed
immediata e da anche la

possibilita di inserire, come
si accennava prima, alcune
personali riflessioni che
chiariscano le scelte effet-
tuate in chiave di orienta-
mento futuro.

sitory sempre Vvisibile.
Sarebbe sbagliato conside-
rarlo come un mero adem-
pimento burocratico, vice-
versa rappresenta una tap-
pa significativa per la co-

" " . struzione della propria
Il Capolavoro e . R .
- . identita e del proprio
unimpronta del proprio .
. : progetto di vita.
percorso di crescita che re-
stera archiviata in un repo-
Il "Capolavoro™ nell'E-Portfolio

Linee guida per I'Orientamento — D.M. 328/2022 - piattaforma Unica

(0 = Che cos'e ° Che cosa non &
@ Prodotto ﬁ Né opera perfetta
fL_J\‘ rappresentativo né compito

\ Y
(.\T,_, Lo sceglie lo studente, in autonomia

a Da 1 a 3 prodotti I'anno - supporto opzionale del tutor o del CdC

Le quattro novita dalla scuola media

Accesso precoce

Piattaforma Unica
CIE, SPID o codice fiscale

Sezione autovalutazione

Dal terzo anno
In vista della superiore

Al

Cultura dell'autovalutazione

"Qual & il mio capolavoro?"
. 8 competenze chiave europee

Orientamento formativo

Narrazione di sé
Punti di forza e debolezza

Strumenti analoghi nel mondo

‘ &= UsA/canada

=—— Capstone Project

D Personal Dev. Plan

S Regno Unito J

Italia
Capolavoro

Francia
Dossier compétences

©

L'obiettivo comune
Oltre il nozionismo: autovalutazione e competenze trasversali
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Connessione: il nodo
invisibile che trasforma un
gruppo di docenti in un vero

team

L’ IMPORTANZA DELLA CONNESSIONE
IN UN TEAM DI LAVORO

DIDATTICA

DI: Anna Pollino
Ordini di scuola: TUTTI

Cosa ¢ la “connessione”? Siamo
abituati ad inserire questo ter-
mine quando affrontiamo que-
stioni di rete internet, nel gergo
tecnologico “essere connessi”
ovvero “essere online”, ma mol-
to spesso sottovalutiamo che
questa parola si riferisce al le-
game di fiducia e stima che
unisce le persone.

La differenza tra un gruppo di
persone e un team € proprio
questa: la “connessione”. La pa-
rola deriva dal latino connectio,

DESTINAZIONE PARADISO
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con=insieme e nectere=legare,
annotare, intrecciare. Quindi
all'interno di un team la “con-
nessione” & quel nodo invisibile
che tiene unite le persone,
come se fossero legate insieme
dallo stesso filo. Gli inglesi la
chiamano “team bonding” ov-
vero un‘attivita che mira a raf-
forzare le relazioni interperso-
nali tra i membri di un team,
facendo si che in un gruppo di
lavoro tutti remino nella stessa
direzione, per un risultato finale



‘ E tu nel tuo team che tipo di connessione vuoi costruire? , ,

superiore alla somma dei con-
tributi individuali.

Ogni giorno insegniamo ai no-
stri alunni a saper collaborare,
o0 meglio, ad operare in siner-
gia, ma nel momento in cui tra
i docenti si stabilisce una “con-
nessione” profonda, la creativi-
ta si moltiplica, le idee prolifica-
no e si genera valore aggiunto.

Ricordo il tormentone di qual-
che tempo fa “Ci sei? Sei con-
nesso?” che il comico di turno
usava Sia in chiave umoristica,
per deridere il divario genera-
zionale e la difficolta dei genito-
ri nel comunicare con i figli ado-
lescenti, sia per accusare qual-
cuno di avere la mente scolle-
gata dalla realta e quindi di non
capire cosa stesse succedendo.

Insegnare a “connettersi” signi-
fica insegnare una competenza
che i nostri alunni useranno per

tutta la vita. Con la “connes-
sione” si sbaglia meno, perché
qualcuno controlla, ti consi-
glia, ti ferma prima della ca-
duta; nascono idee migliori,
perché ognuno aggiunge un
pezzo diverso e poi si € pil for-
ti, il gruppo ti tiene su se arri-
vano problemi da fuori.

La “connessione” non & solo
essere buoni colleghi, & ascol-
tarsi, dando spazio anche a chi
parla poco, fidarsi, sapendo
che se sbagli nessuno ti mette
alla berlina, aiutarsi, capire chi
e in difficolta invece di giudi-
carlo.

Un esempio concreto I'ho vis-
suto qualche giorno fa con la
recita di fine anno delle quinte.
Grazie all'impegno di tutte le
colleghe di classe, allaiuto re-
ciproco dietro le quinte, siamo
riuscite a mettere in scena uno
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spettacolo curato e coinvol-
gente. Alla fine, i compli-
menti ricevuti da tutti i geni-
tori presenti, sono stati la di-
mostrazione che, quando un
team lavora in modo “con-
nesso”, il risultato € una “bel-
la figura” per tutti.

Nei team in cui manca la
“connessione” il disaccordo si
trasforma spesso in un blocco
o in un litigio; nascono frain-
tendimenti, ognuno tira dalla
propria parte e il progetto di-
venta una gara a chi fa meno.
Inoltre I'errore viene visto
come un problema insormon-
tabile o come motivo di puni-
zione. Il risultato? Stress, di-
sorganizzazione e un lavoro
fatto male.

E tu nel tuo team che tipo di
connessione vuoi costruire?




IMPARARE
L' INGLESE
GIOCANDO

PROGETTI

Alla scoperta della lingua

inglese tra attivita ludiche e

collaborazione tra pari

Nel corso dell'anno scolasti-
co, si & svolto il progetto
PON di lingua inglese rivolto
a bambini delle classi se-
conde e terre della scuola
primaria

L'iniziativa ha avuto come
oblettlvo principale queIIo di

Body ,

ow a line from each word fo the correct part of the g8
g g
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avvicinare gli studenti alla
lingua inglese in modo coin-
volgente stimolando la cu-
riosita e favorendo I'appren-
dimento attraverso attivita
ludiche e interattive.

Durante gli incontri, gli
alunni  hanno partecipato
con entusiasmo a giochi lin-



guistici, attivita di gruppo
lapbook sulla favola "red ri-
ding hood"

II progetto ha favorito non
solo I'apprendimento lingui-
stico ma anche la collabora-
zione tra pari, la creativita e
la partecipazione attiva at-
traverso attivita ludiche, in-
terattive. Grazie alle schede
didattiche gli alunni hanno
ampliato il proprio vocabo-
lario, migliorato la pronun-
Cia e scoperto aspetti cultu-
rali legati alla Gran Breta-
gna.

Grande soddisfazione ¢ sta-
ta espressa dalle famiglie
che hanno partecipato al
role playing finale sulla fa-
vola di "Cappuccetto Ros-

so". Inoltre gli alunni han-
no presentato alcune delle
attivita svolte, mostrando
con entusiasmo quanto ap-
preso.

Il PON di inglese si confer-
ma un'importante opportu-
nita di crescita educativa
capace di arricchire I'offerta
formativa della scuola e di
avvicinare gli studenti alle
lingue straniere fin dai pri-
mi anni del loro percorso
scolastico.

Per quanto riguarda le mie
impressioni, la mia espe-
rienza € stata molto positi-
va e soprattutto gratifican-
te. ho avuto I'opportunita
di osservare i bambini par-
tecipare con entusiasmo
alle attivita proposte, mo-
strare curiosita e voglia di
fare
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I1L. MUSEO E 1 RAGAZZ1
DELLA SCUOLA
MEDIA

IL. RUOLO DEL
MULTIMEDIALE NELLA
DIDATTICA
CONTEMPORANEA

DIDATTICA

Di: Carmelina Spaccarotella
Ordini di scuola: Secondaria

I ragazzi tra i 12 e i 19
anni, in Italia, sono la fa-
scia sociale piu esposta
alla cultura e all’arte grazie
alla presenza della scuola
che garantisce l'insegna-
mento della storia dell’arte
e l'organizzazione di visite
puntuali @ musei. Tuttavia,
tale fascia risulta la piu di-
sinteressata rispetto alla
media europea. La scuola,
infatti, non sembra creare

Media
= 30,60%

W simeno una volta negiiultimi 12 mesi Ml 7 o pii volte

legami abbastanza forti
con la cultura, né motivare
all'esperienza di visita mu-
seale, tanto che questa ri-
mane legata all'ambiente e
all'esperienza scolastici. In
altre parole, i ragazzi visi-
tano i musei prevalente-
mente con la scuola e non
sono stimolati a tornare né
con la famiglia né tanto-
meno con i propri coeta-
nei. Questa situazione si €
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ulteriormente  aggravata
dopo la pandemia. Infatti,
& proprio tra i minori che la
fruizione € diminuita di
piu: tra gli 11 e i 14 anni
passata dal 53,4%
all’8,8% dal 2019 al 2021.
A questo calo concorrono
tutta una serie di concause
che vanno dall'offerta di
servizi (laboratori e percor-
si destinati ai minori) alla
vicinanza ai centri piu im-
portanti (meglio al Nord,
peggio al Sud e pessimo in
Sicilia) e alle disponibilita
delle famiglie .

Nel progressivo ritorno alla
normalita, affrontare Ila
guestione € quanto mai ur-
gente per la formazione
educativa e culturale delle
giovani generazioni e la
scuola gioca in questo un
ruolo importante se consi-
deriamo che ci sono fasce
di minori che hanno occa-
sione di vedere un museo
0 una mostra solo su input
della scuola.

Tali considerazioni bastano
pero ad identificare gli
adolescenti, e i giovani in
generale, come una fascia
di non-pubblico dei musei;
non- visitatori che, in
quanto tali, avrebbero bi-
sogno di essere maggior-
mente stimolati e coinvolti.
Il compito spetta senza
dubbio a diversi attori
come lo Stato, la scuola e
la famiglia, ma sono i mu-
sei stessi ad avere le po-

tenzialita per svolgere un
ruolo saliente, soprattutto
in quanto diretti interessa-
ti. Se in Europa e negli Sta-
ti Uniti questa consapevo-
lezza si & ampiamente ra-
dicata e in diversi musei

In Halia si va poco nei musei

opere per trasformarsi in
uno spazio attivo di ap-
prendimento, dialogo e
partecipazione. Questo
cambiamento e particolar-
mente significativo quando
si considera il rapporto tra
museo e ragazzi della

% di popolazione sopra i 16 anni che ha visitato in un anno almeno un museo o sito archeclogizo
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vengono da qualche anno
messe in atto attivita mira-
te di inclusione dei ragazzi,
in Italia il panorama mu-
seale € ancora costellato di
proposte didattiche rivolte
prevalentemente a bambi-
ni, famiglie e adulti, con
una quasi totale assenza di
iniziative per gli adolescen-
ti . Negli ultimi decenni il
museo ha progressivamen-
te abbandonato il ruolo di
semplice contenitore di
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una risorsa fondamentale
per rendere l'esperienza
museale piu efficace, inclu-
siva e coinvolgente.

I ragazzi della scuola
media: caratteristiche
e bisogni educativi

Gli studenti della scuola
secondaria di primo grado
si trovano in una fase di
sviluppo complessa: da un
lato mantengono una forte
componente ludica,
dall’altro iniziano a svilup-
pare capacita critiche piu



strutturate. Sono abituati a
interagire con dispositivi
digitali, apprendono attra-
verso immagini, video e in-
terazioni rapide, e tendono
a perdere interesse di fron-
te a modalita comunicative
troppo statiche o frontali,
prolungate nel tempo.

Il museo tradizionale, ba-
sato su pannelli testuali e
osservazione passiva, ri-
schia quindi di risultare di-
stante, poco stimolante,
noioso (idea, questa, che €
un pregiudizio molto diffu-
so e non solo tra i ragazzi
italiani ) soprattutto per
quegli utenti, i ragazzi, che
paradossalmente sono tra
coloro che piu li frequenta-
no, volontariamente o
meno. Per intercettare
davvero questi giovani visi-
tatori € necessario adot-
tare linguaggi e strumenti
piu vicini alla loro esperien-
za quotidiana.

Il museo oggi, dunque,
non deve essere piu solo
un luogo di conservazione,
ma un ambiente educativo
informale. Qui l'apprendi-
mento avviene attraverso
I'esperienza diretta, la sco-
perta e l'interazione . Per i
ragazzi della scuola media,
questo tipo di apprendi-
mento € particolarmente
efficace perché consente
di:

e collegare le conoscenze
scolastiche a contesti reali

e sviluppare competenze

trasversali (osservazione,
interpretazione, pensiero
critico)

e vivere la cultura in modo
emozionale e partecipativo

Il multimediale, in questo
scenario, diventa un ponte
tra contenuto e fruitore.

Naturalmente, bisogna evi-
tare di cadere nel pericolo
che la “meraviglia” scatu-
rita dai nuovi strumenti
presenti nel museo diventi
non un ponte di conoscen-
za ma un semplice stru-
mento di fuga dalla clausu-
ra delle aule. Da docente,
infatti, mi € capitato di as-
sistere a studenti che si ac-
calcavano intorno alle istal-
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lazioni tecnologiche, at-
tratti dai pulsanti e
dall’effetto che essi produ-
cono senza pero soffer-
marvisi. Anzi, una volta
provata la prima postazio-
ne si passa alla seconda,
cercando divertimento e
effetti speciali sempre piu
stupefacenti e non trasfor-
mando quell’esperienza in
riflessione, apprendimen-
to, consapevolezza.

L'Edutaiment

Negli ultimi anni i musei
sono, dunque, cambiati
molto. Oggi non sono piu
considerati soltanto luoghi
dove osservare opere
d'arte o oggetti storici in
modo passivo, ma spazi in
cui il visitatore deve vivere




un’esperienza coinvolgen-
te e piacevole. Per questo
motivo i musei moderni
danno molta importanza
all'aspetto  esperienziale
della visita, cercando di
unire apprendimento e di-
vertimento. Questo ap-
proccio prende il nhome di
“edutainment”, una parola
che nasce dall'unione dei
termini inglesi education
ed entertainment, cioé
educazione e intratteni-
mento. L'obiettivo & quindi
“educare divertendo” .

Il divertimento & diventato
una delle motivazioni prin-
cipali che spingono molte
persone, soprattutto i gio-
vani, a visitare un museo.
Per evitare che i ragazzi
considerino il museo un
luogo noioso, & necessario
cambiare il modo in cui
viene proposta la didattica.
Invece di trasmettere co-
noscenze in modo rigido e
tradizionale, il museo deve
creare un dialogo
con il visitatore, sti-
molandolo a parte-

Cipare attivamente

all'esperienza.

In questo contesto assume
grande importanza il mu-
seo virtuale e/o gli spazi
virtuali all'interno di musei
gia esistenti ma ripensati
in chiave narrativa e multi-
mediale. Si tratta di spazi
digitali dove I'apprendi-
mento viene facilitato gra-
zie all'uso di strumenti
multimediali e interattivi.
Attraverso video, immagi-
ni, audio, percorsi perso-
nalizzati e contenuti digita-
li, il visitatore pud com-
prendere meglio le opere e
il loro contesto storico e
culturale. Il museo virtuale
rappresenta quindi una
concreta forma di edutain-
ment, perché permette di
imparare in modo piu coin-
volgente.

I diversi strumenti multi-
mediali vengono qujgidtiliz-
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zati insieme per aiutare |l
pubblico a capire meglio le
collezioni e per renderlo
partecipe dell'esperienza.
Questo metodo € utile non
solo per gli studenti, ma
anche per le persone che
frequentano raramente i
musei o che hanno meno
conoscenze artistiche e
culturali. Infatti, parteci-
pare attivamente a un‘atti-
vita pud essere molto piu
efficace e formativa rispet-
to a una semplice visita
passiva.

Lo scopo principale della
visita al museo € compren-
dere il messaggio che le
opere vogliono trasmette-
re. Per questo il museo
deve offrire  strumenti
adatti a facilitare questa
comprensione.

I musei contemporanei
cercano quindi di proporre
forme di apprendimento

multidimensionali, capaci
di stimolare creativita,
emozioni, crescita




personale e curiosita.
Quando il museo riesce a
coinvolgere il visitatore an-
che dal punto di vista emo-
tivo, oltre che -culturale,
svolge non solo una fun-
zione educativa ma anche
ricreativa.

L'edutainment € oggi una
pratica sempre piu diffusa,
anche se non mancano le
critiche. Alcuni sostengono
che questo metodo rischi
di allontanare il museo dal-
la sua funzione principale,
cioe la  trasmissione
dellarte e della cultura.
Secondo i critici, molte
persone visitano i musei
piu per le attivita interatti-
ve e per l'intrattenimento
che per il vero interesse
verso le opere esposte .

Tuttavia, rendere un mu-
seo piu coinvolgente non
significa necessariamente
banalizzarlo. E perd impor-
tante trovare un equilibrio,
evitando che gli strumenti
tecnologici e comunicativi
diventino piu importanti
del contenuto culturale
stesso. Il rischio esiste,
percio i musei devono
usare la tecnologia come
supporto alla conoscenza e
non come sostituzione del-
le opere e del loro signifi-
cato.

Esistono molti modi diversi
per applicare I'edutain-
ment nei musei. Alcuni uti-
lizzano la realta virtuale

per creare esperienze im-
mersive, altri propongono
audio-guide interattive,
giochi educativi o conte-
nuti online per approfondi-
re gli argomenti anche da
casa. Lo scopo € soddi-
sfare sia i bisogni del visi-
tatore, che cerca apprendi-
mento e svago, sia quelli
dellistituzione  culturale,
che vuole attirare un pub-
blico sempre piu ampio.

Le attivita vengono spesso
adattate alle diverse fasce
d’eta. Per i bambini piccoli,
definiti “nativi digitali”, si
utilizzano strumenti sem-
plici e intuitivi basati su im-
magini, storie e scelte gui-
date. Per gli studenti ven-

gono creati software e atti-
vita digitali che integrano
la didattica scolastica tradi-
zionale. Per gli adulti, inve-
ce, si propongono conte-
nuti digitali piu approfondi-
ti, da utilizzare sia durante
la visita sia a distanza .

L'edutainment puo concre-
tizzarsi in molti servizi di-
versi: archivi digitali delle
collezioni, percorsi virtuali
da seguire prima o dopo la
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visita, giochi interattivi,
animazioni, proiezioni e
guide multimediali. Questi
strumenti sono general-
mente gratuiti e possono
essere utilizzati diretta-
mente nel museo oppure
online, tramite smartpho-
ne, computer, tablet o au-
dioguide fornite dalla
struttura stessa.

Proviamo ad analizzarne
alcuni dei piu diffusi e di
maggior presa sugli stu-
denti.

Le aule immersive: ap-
prendere entrando nel-
la storia

Le aule immersive rappre-
sentano una delle innova-
zioni piu interessanti nel
campo museale e non solo
. Si tratta di spazi in cui im-
magini, suoni e proiezioni
avvolgono completamente

il visitatore, creando
un‘esperienza  sensoriale
totale.

Per i ragazzi della scuola
media, entrare in un’aula
immersiva significa “vive-



re” un contenuto piuttosto
che semplicemente stu-
diarlo. Possono trovarsi
all'interno di una citta anti-
ca, assistere alla costruzio-
ne di un monumento o
esplorare ambienti naturali
scomparsi.

Questo tipo di esperienza
facilita la memorizzazione
grazie al coinvolgimento
emotivo, rende accessibili
concetti complessi, stimola
la curiosita e la partecipa-
zione e facilita la compren-
sione per gli studenti con
bisogni educativi speciali
(BES) o difficolta di ap-
prendimento.

L'apprendimento  diventa
cosi un processo attivo e
significativo . Del resto, im-
merso in una societa digi-
tale, come lo siamo tutti, lo
studente non puo piu esse-
re considerato un ricevito-
re passivo, che acquisisce
conoscenza semplicemen-
te osservando o ascoltan-
do qualcosa.

I totem interattivi:
autonomia e persona-
lizzazione

I totem multimediali per-
mettono ai visitatori di
esplorare  contenuti in
modo autonomo. Attraver-
so schermi touch, video,
animazioni e quiz, i ragazzi
possono scegliere cosa ap-
profondire e con quale ri-
tmo.

Questa modalita & partico-
larmente adatta alla fascia
delle scuole medie perché
valorizza |'autonomia degli
studenti, consente percorsi
personalizzati, introduce
elementi di gamification
(giochi, sfide, punteggi).

Inoltre, i totem possono in-
tegrare diversi livelli di let-
tura, rendendo i contenuti
accessibili sia a chi ha co-
noscenze di base sia a chi
desidera approfondire.

Realta virtuale: viag-
giare nel tempo e nello
spazio

La realta virtuale (VR) con-
sente di immergersi com-
pletamente in ambienti di-
gitali tridimensionali. In-
dossando visori, i ragazzi
possono esplorare luoghi
lontani o epoche passate
come se fossero realmente
presenti.

In ambito museale, la VR
offre opportunita straordi-
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narie come visitare siti
archeologici non piu acces-
sibili, osservare opere nel
loro contesto originario, in-
teragire con ricostruzioni
storiche.

Per gli studenti, questo si-
gnifica trasformare lo stu-
dio in esperienza diretta.
Tuttavia, € importante che
la VR sia integrata in un
percorso didattico guidato,
per evitare che resti una
semplice attrazione tecno-
logica priva di contenuto
educativo.

A differenza della realta
virtuale, la realta aumenta-
ta (AR) sovrappone ele-
menti digitali al mondo
reale. Attraverso tablet o
smartphone, i ragazzi pos-
sono vedere informazioni
aggiuntive, animazioni o ri-
costruzioni  direttamente
sugli oggetti esposti. In al-
cuni musei, queste instal-
lazioni sono ulteriormente
“aumentate” con l'uso



dell'l.A. che analizza I'ope-
ra e la spiega al visitatore
su diversi livelli di appro-
fondimento (di base o con
approfondimenti tecnici),
magari aggiungendo retro-
scena curiosi (Fig. 6) .

Questo strumento € parti-
colarmente efficace perché
mantiene il contatto con
I'opera reale, arricchisce la
comprensione senza sosti-
tuire 'osservazione diretta,
stimola l'interazione e la
scoperta.

Ad esempio, un reperto
archeologico puo “ricom-
porsi” sullo schermo mo-
strando il suo aspetto ori-
ginario, oppure un dipinto
puo animarsi evidenziando
dettagli e significati nasco-
sti.

Nonostante i numerosi
vantaggi, I'uso del multi-
mediale presenta anche al-
cune criticita: come gia
evidenziato, il rischio di ec-
cessiva spettacolarizzazio-
ne o la distrazione rispetto
alle opere reali. Indispen-
sabile per evitare che i ra-
gazzi scambino una visita
al museo per un videogio-
co e per rendere l'espe-
rienza museale un succes-
so da ripetere, dunque, ri-
mane la mediazione edu-
cativa di guide ed inse-
gnanti che sono chiamati a
preparare la visita, guidare
I'interazione con gli stru-

s

menti multimediali, stimo-
lare riflessioni e discussioni

Il multimediale, infatti, non
sostituisce la relazione
educativa, ma la arricchi-
sce.

La vera sfida non & tecno-
logica, ma pedagogica:
utilizzare questi strumenti
in modo consapevole per
costruire percorsi di ap-
prendimento autentici.
Solo cosi il museo potra di-
ventare, per le nuove ge-
nerazioni, non un luogo di-
stante e silenzioso, ma uno
spazio vivo, capace di par-
lare il loro linguaggio e sti-
molare la loro curiosita.

Realta aumentata: ar-
ricchire il reale

A differenza della realta
virtuale, la realta aumenta-
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ta (AR) sovrappone ele-

menti digitali al mondo
reale. Attraverso tablet o
smartphone, i ragazzi pos-
sono vedere informazioni
aggiuntive, animazioni o ri-
costruzioni  direttamente
sugli oggetti esposti. In al-
cuni musei, queste instal-
lazioni sono ulteriormente
“aumentate” con I'uso
dell'l.A. che analizza I'ope-
ra e la spiega al visitatore
su diversi livelli di appro-
fondimento (di base o con
approfondimenti  tecnici),
magari aggiungendo retro-
scena curiosi .

Questo strumento e parti-
colarmente efficace perché
mantiene il contatto con
I'opera reale, arricchisce la
comprensione senza sosti-
tuire I'osservazione diretta,



stimola l'interazione e Ia
scoperta.

Ad esempio, un reperto
archeologico puo “ricom-
porsi” sullo schermo mo-
strando il suo aspetto ori-
ginario, oppure un dipinto
puo animarsi evidenziando
dettagli e significati nasco-
sti.

Nonostante i numerosi
vantaggi, I'uso del multi-
mediale presenta anche al-
cune criticita: come gia
evidenziato, il rischio di ec-
cessiva spettacolarizzazio-
ne o la distrazione rispetto
alle opere reali. Indispen-
sabile per evitare che i ra-
gazzi scambino una visita
al museo per un videogio-
co e per rendere l'espe-
rienza museale un succes-
so da ripetere, dunque, ri-
mane la mediazione edu-
cativa di guide ed inse-
gnanti che sono chiamati a
preparare la visita, guidare
I'interazione con gli stru-
menti multimediali, stimo-
lare riflessioni e discussioni

Il multimediale, infatti, non
sostituisce la relazione

educativa, ma la arricchi-
sce.

La vera sfida non e tecno-
logica, ma pedagogica:
utilizzare questi strumenti
in modo consapevole per
costruire percorsi di ap-
prendimento autentici.
Solo cosi il museo potra di-
ventare, per le nuove ge-
nerazioni, non un luogo di-
stante e silenzioso, ma uno
spazio vivo, capace di par-
lare il loro linguaggio e sti-
molare la loro curiosita.

Un caso studio: il MU-
GEPA di Rotonda (PZ)

Il MUGEPA — Museo Geo-
Paleontologico e Archeo-
logico del Pollino € un mu-
seo scientifico situato a
Rotonda, nel Parco Nazio-
nale del Pollino. Nasce per
raccontare la storia antica
del territorio attraverso
fossili, reperti archeologici
e ricostruzioni ambientali.
Il reperto piu famoso con-
servato nel museo € lo
scheletro dell™Elefante di
Rotonda” (Elephas itali-
cus), un grande elefante
preistorico vissuto circa
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400 mila anni fa, ritrovato
nella Valle del Mercure ne-
gli anni ‘80. Attorno a que-
sta scoperta il museo co-
struisce un percorso che
permette di capire come
fosse il territorio del Pollino
in epoche molto lontane,
quando la valle era occu-
pata da un grande lago
pleistocenico, sulle cui
sponde vivevano gli ani-
mali i cui resti sono visibili
nell’esposizione museale.

Il museo € organizzato in
diverse sale tematiche. Al-
cune spiegano la formazio-
ne geologica del territorio
e l'evoluzione del paesag-
gio; altre sono dedicate
agli animali preistorici, con
fossili di ippopotami, rino-
ceronti ed elefanti; altre
ancora raccontano la pre-
senza dell'uomo nel ter-
ritorio attraverso reperti
archeologici. Le sale non
sono pensate come sem-
plici spazi pieni di oggetti
da osservare, ma come
ambienti in cui il visitatore
puo “entrare” nella storia
grazie all’'uso della tecnolo-

gia.




B~

L'aspetto piu innovativo del
MUGEPA ¢ infatti l'uso di
strumenti multimediali e
virtuali per coinvolgere so-
prattutto i ragazzi. Il museo
utilizza videoproiezioni, ri-
costruzioni digitali, effetti
sonori, schermi interattivi e
animazioni 3D che aiutano
a trasformare informazioni
difficili in esperienze piu
semplici e immediate. Per
esempio, invece di limitarsi
a mostrare le ossa dell’ele-
fante preistorico, il museo
propone ricostruzioni vir-
tuali che permettono di ve-
dere come poteva apparire
I'animale nel suo ambiente
naturale. In questo modo i
ragazzi riescono a collegare
il fossile reale a un‘immagi-
ne viva e concreta.

Un altro esempio importan-
te riguarda le ricostruzio-
ni degli ambienti

antichi: attraver-

so  immagini

animate e suoni, gli stu-
denti possono immaginare
la Valle del Mercure come
una grande area popolata
da animali oggi scomparsi.
Questo tipo di esperienza
rende piu facile compren-
dere concetti scientifici
complessi, perché unisce
spiegazione e coinvolgi-
mento emotivo.

Dal punto di vista educati-
vo, il MUGEPA offre, inol-
tre, un'area dedicata ai
bambini dove anche i piu
piccoli possono usufruire di
esperienze attive e coinvol-
genti grazie agli strumenti
multimediali. Un esempio &
il PuzzleBone sviluppato in
Realta Virtuale, in cui i
bimbi potranno ricostruire
lo scheletro degli animali,
che poi prendono "vita"
una volta completati.

Per chi, invece, voglia visi-
tare il museo in autonomia,
& stata approntata un'app
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con audio guida , scaricabi-
le gratuitamente.

Tutto il progetto, del resto,
e frutto della fattiva colla-
borazione tra diversi enti: il
Comune di Rotonda, II
Geoparco UNESCO del Pol-
lino, 3D Research (spin off
dell'Universita della Cala-
bria per i Beni Culturali) e il
DICAM dell'Universita di
Messina, nella persona del
prof. Mollo (che ricopre an-
che il ruolo di Diretore
scientifico del Museo) e del
suo gruppo di lavoro.

Tanta scienza, dunque, a
fondamento di una struttu-
ra che offre veramente a
grandi e piccoli la possibili-
ta di vivere un'esperienza
di edutaiment qualificata e
qualificante.

Il MUGEPA puo essere con-
siderato un caso di studio
interessante sull'uso del
multimediale nella didattica
museale: dimostra che la
tecnologia, se usata con
finalita educative e non
solo spettacolari, pud ren-
dere il museo pil accessibi-
le, stimolante e vicino al
linguaggio delle nuove ge-
nerazioni.

Link: www.mugeparotonda.it/

i
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IL DEBATE: DARE VOCE AL PENSIERO

CRITICO

Dal testo argomentativo al confronto

strutturato: un percorso per educare alla

o

parola consapevole

Le calde giornate di maggio,
si sa, mettono a dura prova
I'attenzione degli alunni. La
stanchezza di fine anno sco-
lastico si fa sentire e mante-
nere viva la partecipazione in
classe diventa una sfida quo-
tidiana. Proprio osservando
questo clima, quest’anno ho
deciso di anticipare alla fine
della seconda media un per-
corso che solitamente intro-
duco in terza: il testo argo-
mentativo e il debate.
L'obiettivo era semplice ma
importante: suscitare inte-
resse, coinvolgere gli studen-
ti e trasformare le loro ener-
gie, spesso dispersive, in
confronto costruttivo e pen-
siero critico.

Il debate rappresenta oggi
una delle metodologie didat-
tiche piu efficaci nella scuola
secondaria di primo grado,
perché permette agli alunni
di imparare a sostenere una
tesi attraverso argomenta-

DESTINAZIONE PARADISO
-22 -

zioni fondate, ad ascoltare le
opinioni altrui e a confrontar-
si nel rispetto reciproco. Non
si tratta semplicemente di di-
scutere, ma di imparare a ra-
gionare, documentarsi, orga-
nizzare le idee e difendere |l
proprio punto di vista con
consapevolezza.

Prima di avviare il debate, &
fondamentale introdurre il



testo argomentativo, che
costituisce la base teorica
e strutturale di questa atti-
vita. Gli studenti devono
comprendere che un’opi-
nione, da sola, non basta:
occorre motivarla con ar-
gomentazioni valide,
esempi, dati e proposte
concrete. Per questo moti-
vo, nella prima fase del la-
voro, gli alunni si sono ci-
mentati in una discussione
guidata sul sistema scola-
stico italiano, raccogliendo
argomentazioni a favore e
contro. E stato un momen-
to molto significativo, per-
ché i ragazzi hanno im-
parato che non basta dire
che qualcosa non funzio-
na, ma bisogna spiegare
perché non funziona e pro-
vare anche a proporre una
possibile soluzione,
un’alternativa valida. Le ri-
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flessioni nate durante il
percorso hanno mostrato
una sorprendente matu-
rita.

Dopo avere introdotto il
metodo, i ragazzi sono sta-
ti invitati ad esprimere le
proprie impressioni. Un
alunno ha scritto: "Il dibat-
tito & la chiave per la liber-
ta” e poi: “E sempre im-
portante far sentire la pro-
pria voce”, sottolineando
come il confronto permetta
di sviluppare opinioni auto-
nome e consapevoli e
come la parola, quando &
fondata sul rispetto e sul
ragionamento, puo diven-
tare uno strumento di cre-
scita personale e collettiva.
In un altro passaggio
emerge un’idea particolar-
mente significativa: “La di-
fesa della propria tesi e
delle relative argomenta-

DESTINAZIONE PARADISO
- 23 -

a
v I '
- Listen & give feedback
+ Refine arguments
- Next meeting
' .
4

ACTIONS

+ Research topics
+ Practice speeches

zioni @ essenziale in un
mondo dove la disinforma-

zione dilaga”. Infatti,
I'eccesso di informazioni a
Cui oggi siamo continua-
mente esposti non coinci-
de necessariamente con
una maggiore conoscenza.
Al contrario, spesso una
guantita smisurata di noti-
zie, immagini, video e con-
tenuti rischia di trasfor-
marsi in disinformazione.
L'informazione non viene
piu analizzata con atten-
zione, ma consumata rapi-
damente, quasi come un
prodotto usa e getta. Il de-
bate insegna, invece, a ral-
lentare, a porsi domande,
a verificare le fonti, a con-
frontare informazioni di-
verse e a distinguere i fatti
dalle opinioni, a ragionare,
a motivare le proprie idee
e a non accettare passiva-



mente tutto cid che si leg-
ge o si ascolta.

Dal punto di vista metodo-
logico, il debate segue una
struttura precisa: la classe
viene suddivisa in gruppi
contrapposti, ciascuno
chiamato a sostenere una
posizione. Gli studenti de-
vono documentarsi, racco-
gliere dati e preparare ar-
gomentazioni efficaci; du-
rante il confronto espongo-
no le proprie idee rispet-
tando tempi stabiliti e turni
di parola, cercando anche
di confutare le argomenta-
zioni della squadra avver-
saria. Tutto ci0 avviene in
un clima regolato, dove il
rispetto delle idee altrui €
fondamentale tanto quan-
to la capacita di sostenere
le proprie.

Questa attivita ha un enor-
me valore sul piano cogni-
tivo, emotivo e relazionale.
Sul piano cognitivo, il de-
bate sviluppa capacita logi-

che, linguistiche e argo-
mentative, aiuta gli alunni
a selezionare informazioni,
collegare concetti e co-
struire discorsi coerenti.
Sul piano emotivo, permet-
te di acquisire sicurezza,
gestire l'ansia dell’esposi-
zione orale e imparare a
controllare  l'impulsivita.
Sul piano relazionale, edu-
ca all'ascolto, alla collabo-
razione e al rispetto delle
opinioni differenti. Soprat-
tutto, il debate favorisce la
crescita del pensiero criti-
co, indispensabile in una
societa spesso dominata
da messaggi veloci, super-
ficiali e disinformazione.

L'esperienza dello scorso
anno con le classi terze &
stata particolarmente si-
gnificativa. I ragazzi si era-
no confrontati su temi
complessi e attuali come |l
cambiamento climatico, |l
lavoro e la poverta. E stato
entusiasmante vedere
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come studenti vivaci e in-
guaribili chiacchieroni ab-
biano affrontato il debate
con grande serieta e come
i timidi abbiano trovato un
canale a loro congeniale
per esprimersi: divisi in
gruppi, hanno raccolto dati
a sostegno delle proprie
argomentazioni, cercando
di confutare le idee con-
trarie, rispettando i tempi,
le opinioni degli avversari e
il parere dei giudici. In quei
momenti la classe si € tra-
sformata in una vera co-
munita di dialogo e con-
fronto.

Per questo motivo, appro-
fondird insieme ai ragazzi
questo  percorso  gia
dall'inizio del prossimo
anno scolastico, affinché il
dialogo, il rispetto delle
idee e la capacita di argo-
mentare possano diven-
tare strumenti sempre piu
consapevoli di crescita per-
sonale e civile.




... dalla prospettiva
della Scuola Secondaria

ESSERE INSEGNANTI OGGI:
MANUALE D’ISTRUZIONI

Tra burocrazia e vocazione, due docenti della scuola

secondaria immaginano la scuola che vorrebbero

DI: Katia Giardina coniil
contributo di Giovanni La Fauci
Ordini di scuola: TUTTI

Si sa come sono gli ultimi
giorni di scuola. Pochi
alunni, corridoi vuoti e col-
leghi sull’orlo di una crisi di
nervi per tutte le incom-
benze di fine anno: griglie
da compilare, relazioni da
caricare sul drive, PEI an-
cora da far firmare e con-
segnare alla referente di-
sostegno...insomma, un
vero caos!
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Ci ritroviamo in sala pro-
fessori con il collega di arte
Giovanni La Fauci e guar-
dandoci in faccia, in ma-
niera un po'sardonica Cci
chiediamo reciprocamen-
te: “Ma cosa sta succeden-
do? Quale direzione sta
prendendo la scuola oggi?
E i ragazzi? Sempre piu
spenti, disinteressati, de-



motivati...& forse colpa no-
stra o € colpa di un sistema

che oggi non funziona

piu?”

Partiamo dal presupposto
che l'insegnante moderno
non & piu un semplice tra-
smettitore di sapere. Tra
un’interrogazione e l‘altra
I'insegnante oggi & diven-
tato un burocrate di alto Ii-
vello, un provetto compila-
tore seriale di registri elet-
tronici, verbali di riunioni,
PEI, PDP, PTOF. Ed ecco
subito svelato il grande mi-
stero (o "“bug”?) della
scuola: si passa pil tempo
a certificare I'apprendi-
mento che a insegnare.

La tecnologia adesso ha
trasformato il docente in
un data-entry umano. Tra
firme, assenze, voti e note
disciplinari in tempo reale,
non c'e da stupirsi se negli
anni  sia letteralmente
cambiato il baricentro del
lavoro a scuola che si svol-
ge sempre con un sotto-

fondo di terrore che un ba-
nale clic su una cella sbha-
gliata possa scatenare una
crisi diplomatica con i geni-
tori.

Poi il lavoro assume con-
torni Kafkiani quando ci si
deve districare nella giun-
ga degli acronimi: PEI,
PDP, PTOF sono solo alcuni
documenti che richiedono
una prosa tecnica di altissi-
mo livello. L'obiettivo? Re-
digere una carta che sia
inattaccabile da possibili ri-
corsi e che, ironicamente,
riempia la scrivania di scar-
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toffie invece di lasciare

spazio allispirazione e
all'empatia.
Purtroppo perd0 questa

enorme mole di adempi-
menti genera spesso fru-
strazione e tensioni, allon-
tanando dirigenti e docenti
dal loro focus originario. E
proprio in questa tempesta
di moduli che il docente si
chiede dove sia finita la
sua vocazione originaria.
Oggi non basta spiegare
Dante o la fotosintesi clo-
rofilliana: bisogna dimo-
strare che lo si & fatto per
competenze e in modo tra-
sversale.

Il bello sta nel fatto che
per formare cittadini liberi,
come richiede il Ministero
dell'Istruzione, si deve
compilare un’infinita serie
di moduli che limitano la
creativita stessa dell'inse-
gnamento. Alla fine pero,
tra una compilazione e
I'altra, resta la passione
per l'aula. II docente buro-
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crate resiste, spegne il pc
e finalmente torna a fare
I'unica cosa che conta dav-
vero: incontrare lo squardo
dei propri studenti.

E cosa possiamo fare noi
per riaccendere il fuoco,
far divampare quell'incen-
dio di curiosita, entusia-
smo e voglia di conoscere
che, una volta acceso, i
accompagnera per tutta la
vita?

La risposta mi viene data
dal collega La Fauci con
una chiarezza disarmante,
come se fosse tutto sem-
plicissimo. Nella mia men-
te, ascoltando le sue rifles-
sioni, comincia a farsi stra-
da una visione utopistica
della scuola, qualcosa di
fantastico e sinora mai vi-

sto. Inizia a parlare di “li-
bera docenza” certificata
dal Miur con un cartellino
microcippato, una sorta di
CIE contenente tutti i dati
di interesse (titoli, specia-
lizzazioni, carriera scolasti-
ca, portfolio) che viene
consegnato ad ogni docen-
te abilitato e che gli per-
mette di organizzare un
percorso di apprendimento
come meglio crede: ad
esempio, si potrebbe pen-
sare alla reintroduzione dei
digital devices, intesi come
strumenti di connessione
dei saperi e delle esperien-
ze (report) e non come de-
moni distraenti.

Mi racconta che, in passa-
to, accanto alla produzione
di artefatti, i suoi ragazzi
potevano compiere espe-
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rienze immersive elaboran-
do immagini mentre ascol-
tavano musica (connubio
imprescindibile nell’era
contemporanea), effet-
tuare ricerche, costruire un
elenco ragionato di fonti
bibliografiche o sitografi-
che, realizzare album di
immagini. Poi, stabilito un
monte orario annuale, coi
dispositivi il docente “trac-
cia” la presenza degli stu-
denti (check in e check
out), ovunque si decida di
realizzare |'esperienza di
apprendimento
(all’Acquario di Genova, al
Castello Ursino, al Parco
Horcinus Orca di Messina).

Invece di fare i pagellini in-
termedi o quadrimestrali, i
ragazzi compongono i loro
materiali dentro spazi vir-

o




tuali (drive) accessibili alla
dirigente, ai docenti e ai
genitori.

Alla fine dell'anno si riuni-
sce una commissione (una
sola volta all'anno) ed
esprime un giudizio colle-
giale.

Questa proposta di libera-
lizzazione della professione
dellinsegnante parte dal
presupposto che la scuola
0ggi si presenta lacunosa
sotto diversi punti di vista
e necessita di uno svec-
chiamento, a partire pro-
prio dagli “spazi” in cui ci
troviamo a svolgere la no-
stra professione: laborato-
ri, palestre, aule tematiche
non sono adeguate ai tem-
pi, alle evoluzioni dei per-
corsi di apprendimento. E’
a questo punto che suben-
tra l'accezione di “libero
docente”, un docente che
ha la possibilita di organiz-
zare le attivita didattiche in
spazi “altri” che non siano
necessariamente le aule in
cui sono confinati i nostri
alunni, gli spazi (chiamia-
moli cosi) tradizionali.

I ragazzi non devono solo
essere messi di fronte allo
svolgimento di compiti di
realta ma di fronte a vere
“assunzioni” di realta e per
fare questo bisognerebbe
abolire tanti punti deboli
del sistema scolastico
come ad esempio la ridu-

zione della burocrazia, lo
snellimento di alcune pro-
cedure, il miglioramento
della didattica.

La libera docenza dovreb-
be quindi compiersi in tut-
to e per tutto, in senso
molto largo, a partire pro-
prio dalla delocalizzazione
degli spazi di apprendi-
mento. Una lezione
all'interno di un museo, di
un archivio storico, in uno
spazio di  co-working,
all'aperto o in qualsiasi al-
tro luogo definito preventi-
vamente idoneo non deve
diventare un’eccezione in-
tesa come uscita didattica
0 esperienza esterna al
processo di apprendimento
ma deve diventare siste-
maticamente |'esperienza
di apprendimento.

Il libero docente pud an-
che intrattenere rapporti di
natura economica con i
proprietari di questi spazi o
strutture, il tutto sorretto
da un significativo aumen-
to degli stipendi per i do-
centi per permettere loro
di svolgere questa profes-
sione con un senso di re-
munerazione soddisfacen-
te.

Detto questo, mettendo a
confronto il nostro sistema
scolastico con quello del
resto della Comunita Euro-
pea, sognando un po' ad
occhi aperti, ecco...l'unica
cosa che mi viene da dire a
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conclusione di queste ri-
ghe €&:

FACCIAMOLA QUESTA RI-
FORMA!l!
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