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L’ATTIVITÀ

PASSO DOPO PASSO VERSO LA MONTAGNA

Il progetto nasce dalla volontà di stimolare gli alunni ad esplorare la realtà appenninica che 
li circonda. Pur vivendo in una zona di collina, molti, trasferitisi qui con le famiglie da 
Genova, non conoscono l’ambiente che li circonda. Muoversi al di fuori dei muri per 
scoprire insieme, insieme intesi gli alunni, per utilizzare le tecnologie, in particolare le 
Google Suite, per poter lavorare insieme seppur a distanza in un territorio caratterizzato da 
circa 15 frazioni collocate a distanze notevoli le una dalle altre. Presenza e virtualità 
divengono pertanto due perni per poter aumentare il vivere la classe anche al di fuori del 
contesto scolastico. 



COSTRUTTO

CONOSCENZA

SAPERI

INTERNET SIMBOLI E MANIPOLAZIONE

COSA VALUTARE

IL PERCHÉ, LE IDEE, LA 
VALUTAZIONE



IL COSTRUTTO

L’APPRENDIMENTO AUTENTICO 
(AUTHENTIC LEARNING) 



● hanno rilevanza nel mondo reale: richiamano il più possibile compiti realistici piuttosto che limitati al contesto di classe;
● non sono definite in dettaglio e richiedono agli studenti stessi di definire compiti e sotto-compiti necessari per completarle

le problematiche insite all’attività sono aperte a interpretazioni molteplici, così da stimolare negli studenti un ragionamento 
autonomo e libero da costrizioni pre-imposte;

● comprendono compiti complessi e prevedono un tempo prolungato per affrontarli: l’unità di misura è dell’ordine di giorni, 
settimane o mesi, non di minuti o ore;

● prevedono per gli studenti l’opportunità di esaminare il compito da diverse prospettive, servendosi di svariate risorse: le 
informazioni raccolte, sia attraverso la ricerca teorica sia attraverso l’esperienza sul campo, sono sottoposte a selezione dagli 
studenti, che imparano a distinguere tra informazioni essenziali e superflue

● offrono l’opportunità di collaborare: la collaborazione è parte integrante di ogni attività, della classe come del 
mondo reale;

● offrono l’opportunità di riflettere: attraverso l’attività lo studente prende decisioni, riflette su di esse come sul 
proprio apprendimento, sia individualmente che in gruppo;

● possono coinvolgere e integrare tra loro diverse aree disciplinari: tali attività incoraggiano prospettive 
interdisciplinari e valorizzano diversi ruoli ed esperienze;

● integrano spontaneamente la valutazione: questa è a sua volta autentica e non un sistema artificiale discosto dalla 
natura dell’attività;

● realizzano prodotti finiti, valutabili in quanto tali: l’obiettivo finale è proprio la realizzazione di qualcosa di concreto;
● non prevedono una singola risposta corretta: piuttosto, permettono il delinearsi di soluzioni alternative, purché 

ragionevoli e adeguate
(Reeves, 2002)

Le dieci caratteristiche delle attività autentiche 



CONOSCENZA
Il conoscere, come presenza nell’intelletto di una 

nozione, come sapere già acquisito (Treccani)

COSA 
CONOSCERE?

COME 
CONOSCERE?

PERCHE’ 
CONOSCERE?

QUANDO
CONOSCERE?



QUALI SAPERI…



SAPERE MONUMENTO (Maragliano)

Con il termine “Sapere Monumento” (R.Maragliano, HTML 
2005) considera i saperi che si propongono e sono percepiti 
come oggettivi e fissi. Questa suggestioni ci permette di 
ritrovare nei testi scolastici parte di questa definizione, 
intendendo gli stessi come strumento il cui contenuto è limitato 
ad una determinata area di indagine. Ovviamente, come 
sottolineato dallo stesso Maragliano, l’esempio rappresenta un 
caso limite ma l’idea di fondo è quella che tali saperi non 
debbano rimanere ingabbiati all’interno del contesto scolastico 
ma debbano poter dialogare con i saperi provenienti dai media, 
dalla vita reale contaminandosi reciprocamente Sono pertanto i 
docenti che possono permettere tale dinamica



SAPERI EVENTO 

Maragliano (HTML, 2005) definisce tali i saperi che vengono percepiti come 
mobili e soggettivi e che tendono a consumarsi nel tempo. Tali saperi 
vengono associati, in modo estremo come sottolineato dallo stesso autore, 
al mondo dei media.
Con l’evoluzione di internet possiamo identificare un sempre maggior 2.0, la 
quantità di contenuti personalizzati redatti direttamente dagli utenti, celati 
sotto un nome reale o spesso un nickname è aumentato in modo 
esponenziale. Una gamma di informazioni che indirizza verso una 
soggettività di visione di eventi, influenze, mode, costumi, che affrontano 
tematiche contemporanee ma ugualmente ma non solo.

L’incontro di questi due saperi permette una reciproca contaminazione 
basata su una riflessione dei contenuti: i saperi monumento possono 

divenire un filtro per permettere una raccolta di informazioni puntuale all’ 
interno dei saperi evento?



FACCIAMO UN PROVA…..

Clicca il link 
sulla chat

https://forms.gle/dmdLfCHFqeTz3ksz8


I simboli, la simbologia pervadono il nostro agire quotidiano (Levy, 1984)) e il mondo di internet ha 
aumentato la quantità di simboli permettendo un’espansione di questi attraverso la diffusione di 

devices collegati alla rete. I simboli, come lettere e numeri, vengono pertanto catapultati in un 
universo più ampio, fatto di realtà aumentata, video, percorsi digitali individualizzati. La 

manipolazione di questi, come della scrittura sin dagli albori dell’invenzione della stessa, ha 
permesso la possibilità per l’uomo di modificarli utilizzandoli per raccontare, persuadere, 

comunicare. Con l’avvento dei nuovi simboli il compito non è cambiato, si è modificata solo la 
gamma dei simboli e la necessità di filtrarli, ponendo sempre al centro del proprio percorso 

professionale: dove voglio arrivare?

INTERNET, SIMBOLI, MANIPOLAZIONE

STRATEGIA DI 
APPRENDIMENTO

PERCETTIVO-MOTORIA
Flipped Classroom, Un nuovo modo di insegnare
Cecchinato, Papa 2016
Formazione Docenti Editori

https://drive.google.com/open?id=1oP206Bhx8_ZuWXy6ZK2aLcYqwYz8_8lKM0_4i3d2lyk


COSA VALUTARE?
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Emerso e sommerso

PRESTAZIONE

COMPETENZA

Castoldi, 2020



CREARE

APPLICARE

REINTERPRETARE

INVENTARERICERCARE

COOPERARE

FORMARE

Il processo valutativo intraprende nuovi sentieri 
impregnati da questi concetti chiave

https://docs.google.com/document/d/1DdL7q9T0SkZW-Hlcn6G_Km6sLUH399Gzsy58jPg3XlM/edit?usp=sharing


OBIETTIVI/COMPETENZE DIGITALI: 
● Utilizzare ambiente e-learning per condividere informazioni, creare 

elaborati collaborativi.
● Saper reperire informazioni in ambito digitale, analizzando la fonte, di 

tipo testuale, audio, foto e video.
OBIETTIVI IMPARARE AD IMPARARE
● Migliorare la gestione del conflitto attraverso attività di tipo cooperativo 

che stimolino l’instaurarsi dell’interdipendenza positiva.
● Aumentare l’autonomia personale attraverso sia il lavoro di gruppo sia 

attraverso il ricoprire un ruolo nelle attività di cooperative learning.
COMPETENZE DISCIPLINARI AMBITO GEOGRAFICO
● Saper interpretare una carta geografica ed i relativi simboli, ricercando 

relazioni tra gli elementi presenti.
● Saper mettere in relazione i cambiamenti adoperati dall’uomo sulla 

natura in relazione alla tipologia di territorio, ipotizzando nuove 
soluzioni in contesti diversi.

OBIETTIVI INDIVIDUATI... 



Conoscenze e esperienze 
vissuta vanno a comporre un 
puzzle, dove le une si 
modellano con le altre e 
viceversa. 

Le competenze si generano 
incastonando conoscenze, 
abilità e saper essere, 
permettendo al discente di 
elaborare puzzle divergenti, 
dove il percorso elaborato 
consta anche dei saperi 
desunti dal mondo di 

internet, fatto di condivisione, 
elaborazione di gruppo, 
errori.



Uno spazio condiviso, nel quale il docente è presente quale facilitatore del 
processo composto da compiti e sottocompiti. Ciò permette una riduzione 
delle dinamiche di spazio e tempo in ogni ordine di scuola. Il mezzo in sé 
rappresenta uno strumento grazie al quale sviluppare un ambiente ed una 

comunità di apprendimento e con il quale “trovare una via d’uscita 
dall’isolamento sociale tipico dell’era contemporanea

 

(Rehingold, Memoria in rete ed interazioni sociali; 2001)



PRESENTAZIONI                DOCUMENTI             MODULI              FOGLI                    EARTH

“.. un particolare sapere può entrare in sintonia con una particolare tecnologia, assumendone 
la cornice organizzativa”( Maragliano, HTML; 2005)

https://drive.google.com/open?id=1oP206Bhx8_ZuWXy6ZK2aLcYqwYz8_8lKM0_4i3d2lyk
https://forms.gle/h4zoSyPG7JXTvYM6A
https://docs.google.com/presentation/d/1_Hyc0AYkdwdRbr6ArHXCLf7cRgkk6VRTSydt9EtdDxM/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/forms/d/1AcGCyacMpGRfSEcEvzM1hsDQ1bN3CVdJcD7NFWSdrK4/edit?usp=sharing
https://www.google.it/intl/it/earth/
https://www.google.it/intl/it/earth/
https://classroom.google.com/u/0/c/Mjc2OTQ1Nzc1MDkw


Digita www.menti.com 

ed inserisci il codice           5859 5693



ELABORATI MULTIMEDIALI

La gamma dei simboli si è ampliata, spingendosi in modo massiccio verso l’utilizzo delle 
immagini, dei video, della realtà aumentata. Questa multisensorialità ha permesso di porre su 
diversi piani la trasmissione dei contenuti. 

Anche in questo caso, lo spirito di critico di analisi degli stessi, deve essere una chiave di lettura 
che permetta un creazione di relazioni tra i fatti narrati e quelli conosciuti. 

Gli elaborati multimediali, grazie alla loro flessibilità in materia di connessioni e “link”, 
rappresentano un oggetto didattico interessante soprattutto dal punto di vista del discente e del 
piccolo gruppo per raccontare e proporre una spiegazione di un compito o di un sotto-compito 
conferito

Questa possibilità muove anche verso una personalizzazione del piano di studi, permettendo il 
superamento di ostacoli oggettivi per le categoria BES/DSA.



POSSIBILI RISORSE 
LE IMMAGINI AUMENTATE
THINGLINK

CREATO DAL 
DOCENTE

GABRI

CRI

https://www.thinglink.com/card/1291199115572543491
https://www.thinglink.com/scene/1393558399089639427
https://www.thinglink.com/scene/1393202028234145793


Un Qr code per….
ESPLORARE



Una lettura 

HTML di 
Renza Cerri e Davide Parmigiani
Edizioni EDUP

E UN LINK

http://www.scuoladigitaleliguria.it




















https://www.spreaker.com/show/da-casa-mia-vedo-pensO
https://www.spreaker.com/show/dalla-scuola-alla-chiesa


PER ULTERIORI INFORMAZIONI O 
MATERIALI

cobramagnus@gmail.com
maestroalberto@icvaltrebbia.edu.it

FACEBOOK : Alberto “CObra” Campora

mailto:cobramagnus@gmail.com
mailto:maestroalberto@icvaltrebbia.edu.it

