
CURRICOLI PER IL DIGITALE: COMPETENZE 
DIGITALI, EDUCAZIONE AI MEDIA DEGLI 

STUDENTI

A cura di Luigi Boscaino

Corso Docenti
AD

SECONDO INCONTRO



BUONE PRATICHE PER L’INNOVAZIONE



CHI È ANDREAS SCHLEICHER?

 È “il ministro planetario dell’istruzione”. Cinquantadue anni, tedesco, dirige il

Directorate of Education dell’Ocse ed è il fondatore e responsabile del

Programma per la valutazione internazionale dell’allievo, noto con l’acronimo

“Pisa”.

INTERVISTATO DA REPUBBLICA 
(GENNAIO 2017)

Leggete la breve intervista

http://www.flcgil.it/rassegna-stampa/nazionale/gli-insegnanti-lavorano-insieme-e-l-estonia-diventa-un-modello.flc


ANDREAS SCHLEICHER INTERVISTATO DA «REPUBBLICA»

L’esito degli ultimi test Pisa fotografa nuovi trend globali nell’istruzione?

«A preoccuparmi oggi è proprio l’apparente assenza di un nuovo trend

globale. Nel 2007 non esisteva l’iPhone e nessuno parlava di Big Data o di

auto driverless, oggi è tutto diverso ma i risultati Pisa per molte nazioni non

sono cambiati affatto. Solo pochi hanno continuato a migliorare, come

Singapore o, in Europa, il Portogallo. Le scuole sono cambiate poco, mentre

il mondo moltissimo».



ANDREAS SCHLEICHER INTERVISTATO DA «REPUBBLICA»

Veniamo ai primi della classe: qual è il segreto dell’Estonia, che quest’anno è il primo Paese europeo e il terzo nel mondo

dopo Singapore e Giappone?

« In Estonia si dà molto peso alla pratica professionale. Gli insegnanti passano una buona quantità di tempo

lavorando insieme per studiare e strutturare piani pratici per insegnare. Quando ho parlato di questo in Italia,

molti hanno obiettato che non tutti gli insegnanti saprebbero fare uso produttivo di quell’autonomia. Ma

perpetuare nelle scuole la classica organizzazione industriale del lavoro può solo demotivare ancor di più gli

insegnanti: così come un bravo chef si demoralizzerà se lo mettiamo a riscaldare hamburger di McDonald’s.

Invece, in nazioni come l’Estonia, la maggiore autonomia nel programma didattico si traduce in un maggior

senso di responsabilità dell’insegnante verso la sua classe. ….».



ANDREAS SCHLEICHER INTERVISTATO DA «REPUBBLICA»

E come mai la Finlandia è sempre così in alto nei risultati Pisa?

«Un tratto distintivo della Finlandia è la formazione degli insegnanti. Per insegnare si frequenta

un’università (con master) che accetta solo un candidato su dieci e che chiede allo “ studente

insegnante” di affiancare, con responsabilità sempre maggiori, un insegnante esperto durante il suo

lavoro con la classe. Ogni anno si è valutati dal preside e dai colleghi: è un percorso molto selettivo e

l’insegnante di ruolo è una figura che la pubblica opinione stima più di medici o avvocati».



COLLABORAZIONE TRA DOCENTI

RECENTE SONDAGGIO OCSE



L’OCSE HA INDIVIDUATO TRE DIMENSIONI CHE INFLUENZANO LA PROFESSIONALITÀ DOCENTE

AUTONOMIA
(potere decisionale dei

docenti sul proprio lavoro)

PEER NETWORKS 
(opportunità di sostegno 

e confronto)

BASE DI CONOSCENZE
(requisiti iniziali, incentivi per

lo sviluppo professionale)



RISPETTO ALLE TRE DIMENSIONI

In Italia, la professionalità docente risulta ben sostenuta dalla dimensione

dell’autonomia, meno dagli altri fattori.



MOMENTO DI RIFLESSIONE E CONFRONTO

 Ritenete corretta questa analisi?

 Esiste, a vostro avviso, un approccio migliorativo di tipo non strutturale?



BUONE PRATICHE PER L’INNOVAZIONE E LA CONDIVISIONE



GLI SCHOOLKIT

 Uno Schoolkit è un modello di istruzioni per sostenere dirigenti, docenti e tutta la comunità

scolastica nello sviluppo di pratiche innovative ovvero nella progettazione e nell’attuazione delle

azioni del Piano Nazionale Scuola Digitale.

LINK

http://schoolkit.istruzione.it/
http://schoolkit.istruzione.it/


CHI PRODUCE GLI SCHOOLKIT

Tutti coloro che ritengono di avere una pratica da condividere di cui possa

beneficiare la comunità scolastica, e che hanno intenzione di farlo attraverso il

formato condiviso. In particolare, immaginiamo tre tipologie di contributori.

Il MIUR, che si impegna ad accompagnare con un modello di istruzioni semplici e coerenti ogni bando e iniziativa che

organizzerà sul Piano Scuola Digitale.

La comunità scolastica, che può inviare proposte di Schoolkit – utilizzando il modello presente sul sito – su attività innovative

che ha sviluppato con successo o problemi che ha risolto, per valorizzare in tutta la scuola le migliori pratiche.

I partner, istituzionali e privati, che si sono distinti per il loro sostegno alla comunità scolastica e che il MIUR coinvolge di

volta in volta per aiutare ad accompagnare le scuole (come l’AGID, il Museo delle Scienze di Milano, Fondazione Mondo

Digitale e il Centro Explora di Roma, ad esempio).



BUONE PRATICHE IN VETRINA

Come creare un archivio condiviso di materiali didattici

Schookit prodotto da: Comunità scolastica

In un tweet: 

Costruire un luogo virtuale (sito/cloud) dove catalogare il materiale e le 

attività svolte in classe utile a tutti i docenti della scuola.

Descrizione

Questo schoolkit è utile per imparare a costruire un luogo fisico/virtuale (sito/cloud) dove catalogare il materiale che può essere fruito da tutti i docenti

della scuola. In questo modo si instaura anche un clima collaborativo che parte dall’esperienza del singolo per diventare momento di crescita

dell’intera comunità scolastica.

Raramente in una scuola esiste un centro di raccolta, un repository (archivio), dei materiali utilizzati per le attività svolte in classe, delle buone pratiche

e ancora più raramente viene applicato il concetto di “condivisione”. Lavorare con il digitale, preparare una lezione con il supporto delle ICT

(applicazioni, Tablet, Byod) necessita di tempo ed è quindi importante creare un clima di condivisione, affinchè i materiali efficaci creati possano essere

riutilizzati e migliorati. Un repository si basa appunto su un modello di co-produzione quando promuove una produzione collaborativa delle risorse,

offrendo uno spazio in cui condividere e scambiare materiali, dove gli utenti sono sia autori che consumatori dei materiali.



BUONE PRATICHE IN VETRINA

Come configurare un Laboratorio

Schookit prodotto da: Miur

In un tweet:

Un #schoolkit per aiutare a progettare e realizzare un laboratorio scolastico

#scuoladigitale #pnsd @miursocial

Destinatari: Docenti, DS, DSGA, Personale ATA, Studenti A cura del MIUR

Tipologia di scuola a cui è diretto: tutte le scuole di ogni ordine e grado

Descrizione

È dimostrato che i laboratori portano a risultati performanti nella didattica quando favoriscono la collaborazione e l’interazione tra studenti. Per raggiungere questo

obiettivo, i laboratori devono trasmettere un senso di creatività e di apertura. Ci sono tre aspetti fondamentali da considerare sin dall’inizio per la realizzazione di un

laboratorio funzionante:

Configurazione

Arredi

Connettività

Tecnologie Digitali



EDUCAZIONE AI MEDIA – APPROCCIO CON SOCLOO



APPROCCIO CON SOCLOO



ACCESSO CON SMARTPHONE

Bacheca File Test



BUONE PRATICHE PER L’INNOVAZIONE E LA CONDIVISIONE



CONCETTO DI CONDING

PAROLA CHIAVE

CODING

 Il coding attiva percorsi di comunicazione in cui si impara ad usare la logica

nell’intento di risolvere problemi. Si tratta di un processo logico-creativo

(metodo top down) che consente di scomporre un problema complesso in

diverse parti (sottoproblemi), per affrontarlo più semplicemente un

pezzetto alla volta, così da risolvere il problema generale.

 Il concetto chiave è il «pensiero computazionale», che ricorre

anche nel documento del governo. «Significa pensare in maniera

algoritmica ovvero trovare una soluzione e svilupparla. Il coding dà

ai bambini una forma mentis che permetterà loro di affrontare

problemi complessi quando saranno più grandi».

PAROLA CHIAVE

ALGORITMO



LA BASE DEL CODING

IL TEOREMA DI BÖHM JACOPINI 

qualunque algoritmo può essere implementato in fase

di programmazione utilizzando tre sole strutture dette strutture di

controllo: la sequenza, la selezione (decisione) ed il ciclo (iterazione).



LE TRE STRUTTURE DEL PENSIERO COMPUTAZIONALE

La sequenza è la normale elencazione di istruzioni

purché vengano eseguite una di seguito all’altra

nell’ordine in cui sono state scritte.

La selezione è la scelta fra due percorsi da seguire,

che dipende da una condizione che può essere vera o

falsa.

Il ciclo, detto anche iterazione, è un blocco di

istruzioni che vengono ripetute fino a che una certa

condizione cambia di stato.

PAROLE CHIAVE

SEQUENZA
DECISIONE 

CICLO 



PROCEDIAMO PER GRADI: ANALISI
ALGORITMO DELLA TELEFONATA IN 9 PASSAGGI

1. Inizio telefonata

2. alzo la cornetta

3. il telefono non dà segnale quando solleviamo la cornetta, non possiamo procedere e 
riagganciamo – fine telefonata con insuccesso

4. altrimenti possiamo comporre il numero 

5. il segnale è occupato o assente, non possiamo procedere e riagganciamo – fine telefonata con 
insuccesso

6. altrimenti, aspettiamo la risposta 

7. se non arriva entro 10 squilli, riagganciamo – fine telefonata con insuccesso

8. altrimenti parliamo e poi riagganciamo 

9. Fine telefonata con successo



DIAGRAMMA DEL FLUSSO
Inizio

telefonata

alzo la cornetta

segnale

assente?

NO

SI

compongo il 

numero

segnale

occupato o 

assente

NO

SI

ha risposto?

squilla

squilla =10

FINE

riaggancio

CONVERSO

NO

NO

SI

SI

ALGORITMO DELLA TELEFONATA IN 9 PASSAGGI

1. Inizio telefonata

2. alzo la cornetta

3. il telefono non dà segnale quando sollevo la cornetta, non posso procedere e 
riaggancio – fine telefonata con insuccesso

4. altrimenti posso comporre il numero 

5. il segnale è occupato o assente, non posso procedere e riaggancio – fine 
telefonata con insuccesso

6. altrimenti, aspetto la risposta 

7. se non arriva entro 10 squilli, riaggancio – fine telefonata con insuccesso

8. altrimenti parliamo e poi riaggancio 

9. Fine telefonata con successo



STRUTTURE DEL CODING

PAROLE CHIAVE

FLOW CHART

Inizio/fine

dichiarazioni

decisione

Leggi un dato

Scrivi un risultato

VALORE SEMANTICO



TRADUZIONE IN UN LINGUAGGIO DI PROGRAMMAZIONE

PAROLA CHIAVE

LINGUAGGI

LINGUAGGIO DI PROGRAMMAZIONE «C»



BUONE PRATICHE PER L’INNOVAZIONE E LA CONDIVISIONE



COME REALIZZARE DIAGRAMMI DI FLUSSO?

«DIAGRAM DESIGNER»
APPLICAZIONE GRATUITA

Fai clic qui per scaricare il programma

https://www.fosshub.com/Diagram-Designer.html/DiagramDesignerSetup1.28.msi


ECCO COME SI FA!

Trascinare gli oggetti nell’area di editor (area di 
sinistra) 

Una volta nell’area di editor si può ingrandire o 
rimpicciolire a piacere ogni oggetto e con un doppio 

clic si può scrivere al suo interno.



ESERCIZI CON I FLOW CHART

Attività proposta al corso PNSD (personale docente)

Analizzare e rappresentare con flow chart le fasi che precedono l’acquisto di un capo di

abbigliamento, scelto a piacere, dall’istante in cui si accede al punto vendita.



Se siete ancora qui…


