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---------- @  ---------- 

 

Dal paradigma dell’insegnamento a quello dell’apprendimento 

 

I rapidi cambiamenti che si stanno verificando nella società europea e in particolare nelle 

nuove tecnologie pongono nuove sfide alla scuola: l‟apprendimento che in essa si 

manifesta, deve tradursi in competenze degli studenti (flessibilità mentale, pensiero 

critico, creatività, disponibilità a lavorare in gruppo, ecc.), la cui formazione costituisce 

un aspetto cruciale  nella società della conoscenza.   

 

Gli orientamenti psico-pedagogici più recenti descrivono l'apprendimento come un'abilità 

complessa, che risulta dall'interazione di processi cognitivi, emotivo/motivazionali, 

sociali, e sottolineano il ruolo centrale dell'alunno nella costruzione dei saperi. Secondo la 

prospettiva della psicologia cognitivista l'apprendimento è un processo costruttivo: la 

conoscenza si costruisce,  elaborando le informazioni provenienti dall'esterno e 

integrandole nelle proprie strutture cognitive (mappe cognitive).  

 

La ricerca nel settore ci dice che tale processo costruttivo, è favorito negli “ambienti di 

apprendimento” che abbandonano il paradigma dell‟insegnamento (classe 

tradizionalmente intesa col docente in cattedra e gli allievi nei banchi) per passare a 

quello dell‟apprendimento per scoperta (spazio aperto sul mondo), ovvero in quegli 

ambienti in cui si passa da una visione incentrata sull'insegnamento (che cosa insegnare)  
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ad una prospettiva focalizzata sul soggetto che apprende e quindi sui suoi processi (come 

facilitare, come guidare, come accompagnare gli allievi nella costruzione dei loro saperi, 

e perciò quali situazioni organizzare per favorire l'apprendimento). 

 

Community of Learners  

 

Secondo questa nuova  prospettiva, dove l‟apprendimento per scoperta viene 

contrapposto all‟apprendimento per ricezione, gli insegnanti devono far evolvere le classi 

tradizionali in “Comunità che apprendono”, dove gli studenti, condividendo discorsi, 

progetti, pratiche, scopi e conoscenze, sono incoraggiati a porre questioni, a generare 

ipotesi e a verificarne la validità e in “Comunità di pratiche” dove i ragazzi, oltre ad 

apprendere conoscenze, tecniche e procedure, apprendono anche modi e relazioni sociali 

e pratiche collaborative. 

 

Didattica metacognitiva 

 

L'ampia ricerca psico-pedagogica  ha dimostrato che in questi ambienti l'allievo può  

imparare ad imparare (competenza chiave per l'apprendimento permanente) apprendendo 

non soltanto i contenuti, ma anche le modalità per affrontare ed eseguire un compito. Si 

tratta di avviare delle modalità che facciano acquisire all‟allievo la consapevolezza dei 

processi mentali messi in atto, che lo abituino a riflettere sui propri percorsi cognitivi, 

sulle proprie abilità di studio, sui compiti che si devono affrontare (prevedere i risultati 

dello studio, pianificarlo secondo tempi e modi, monitorarlo, verificarne i risultati finali). 

 

Tutto ciò evidenzia il ruolo attivo del soggetto e il carattere dinamico del processo, le 

informazioni in arrivo si saldano a quelle depositate in memoria con una costante 

relazione tra ciò che si acquisisce e ciò che già si sa: il tipo di conoscenze precedenti e il 

modo in cui sono organizzate funzionano da "filtro", influenzando le acquisizioni 

successive.  

 

Per facilitare la costruzione di legami tra le nuove informazioni e quelle antecedenti, potrà 

essere necessario, a volte, un semplice arricchimento/ampliamento delle strutture di 

conoscenza (le cosiddette "mappe cognitive" o "reti di conoscenza"), altre volte una loro 

parziale modifica, in alcuni casi una completa ristrutturazione (nei processi di "scoperta", 

per esempio).  

 

Per ognuna di queste modalità bisogna effettuare scelte specifiche in ordine ai contenuti, 

alla loro modalità di presentazione e agli aiuti da dare. Per citare Vygotskji, un 

insegnamento efficace deve prevedere lo sviluppo cognitivo dello studente e non limitarsi 

ad assecondarlo: quando un insegnante propone un nuovo argomento, deve conoscere 

bene il livello di sviluppo attuale e deve anche valutare la zona di sviluppo potenziale e 

muoversi nell‟area intermedia ovvero nella zona di sviluppo prossimale.  

 

Le Indicazioni per il curricolo per la scuola dell'infanzia e per il primo ciclo d'istruzione 

del 2007, del Ministro Fioroni, risentono dell‟influenza di questa concezione socio-

culturale di tipo costruttivista, fondata su principi teorizzati dal pedagogista americano 

Dewey agli inizi del secolo scorso. Nella Direttiva ministeriale, l'ambiente di 

apprendimento è visto come contesto di relazione. L'uso del termine contesto dal 

latino contextere "contessere" rende bene l'idea di interazione e di scambio tra tutte le 

parti che concorrono al processo di apprendimento. Nel contesto della scuola 
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dell‟infanzia, l‟apprendimento avviene attraverso l‟esperienza, l‟esplorazione, i rapporti 

tra i bambini, con la natura e gli oggetti. Nel contesto del primo ciclo viene sottolineata la 

dimensione comunitaria dell'apprendimento, si parla di "aiuto reciproco", di 

"apprendimento nel gruppo cooperativo", di "apprendimento tra pari"; si pone l'accento 

sui processi di osservazione, di ricerca e scoperta e si sottolinea che l'esperienza diretta e 

l'esplorazione sono indispensabili per produrre atteggiamenti di curiosità e flessibilità e 

per costruire forme di pensiero sempre più evolute. 

 

Le stesse Indicazioni (ma anche quelle del riordino Gelmini, L. n. 133/08), assegnano un 

ruolo importante alle nuove tecnologie, il cui sviluppo rappresenta uno dei caratteri 

originali della società dell‟informazione ed è necessario quindi che lo studente maturi 

competenze specifiche. 

 

Il Piano Nazionale per la Scuola Digitale 

 

Martedì 27 ottobre 2015 il ministro dell‟istruzione Stefania Giannini ha presentato il 

Piano Nazionale per la Scuola Digitale (PNSD), un documento pensato per guidare le 

scuole in un percorso di innovazione e digitalizzazione, come previsto nella riforma della 

Buona Scuola (Legge 107/2015).  

 

Il  Piano Nazionale Scuola Digitale è un pilastro fondamentale de La Buona Scuola (legge 

107/2015), una visione operativa che rispecchia la posizione del Governo rispetto alle più 

importanti sfide di innovazione del sistema pubblico: al centro di questa visione, vi sono 

l‟innovazione del sistema scolastico e le opportunità dell‟educazione digitale. 

 

Il documento che ha funzione di indirizzo, punta a introdurre le nuove tecnologie nelle 

scuole, a diffondere l‟idea di apprendimento permanente (life-long learning) ed estendere 

il concetto di scuola dal luogo fisico agli spazi di apprendimento virtuali. Le azioni 

previste, (35 punti), sono state già finanziate, attingendo alle risorse messe a disposizione 

dalla legge La Buona Scuola e dai Fondi strutturali Europei (Pon Istruzione 2014-2020) 

per un totale di un miliardo di euro. Il Piano sarà attuato fino al 2020.  

 

Una storia che inizia a partire dal 2007, infatti già da allora  si incominciava a discutere di 

Piano Nazionale per la Scuola Digitale con l‟obiettivo principale di modificare gli 

ambienti di apprendimento attraverso l‟integrazione delle tecnologie nella didattica in un 

nuovo scenario che rappresentava l‟evoluzione delle azioni realizzate in passato: “Non 

più la classe in laboratorio ma il laboratorio in classe”.   

 

Tra le varie azioni intraprese a partire dal 2008 ricordiamo: 

 

 Azione LIM  che prevedeva la diffusione capillare della Lavagna Interattiva 

Multimediale (LIM) nella didattica in classe;  

 Azione Cl@ssi 2.0 che si proponeva l‟obiettivo di stimolare l‟ideazione e la 

realizzazione di ambienti di apprendimento innovativi attraverso un utilizzo costante e 

diffuso delle tecnologie nella didattica quotidiana;  

 Azione wi-fi che prevedeva la connettività wireless nelle scuole; 

 Azione Poli Formativi che individuava alcune istituzioni scolastiche  (Poli Formativi) 

per l‟organizzazione e la gestione di corsi di formazione sul digitale rivolti ai docenti. 

 

 



      DS Salvatore Amato – amatos@isgalileiconegliano.gov.it 4 

Queste esperienze sono state assunte come base di partenza dalla Buona Scuola in quanto 

rappresentano un patrimonio di competenze, strumenti e modelli da non perdere e ciò, 

non solo perché frutto di investimenti significativi del MIUR, ma anche e perché in molti 

casi hanno prodotto e propagato sul territorio modelli di replicabilità e sostenibilità 

importanti nell‟esperienza quotidiana delle scuole. 

Animatore digitale 

 

Il Piano prevede l‟individuazione degli Animatori Digitali, una figura di sistema  che 

permette di portare avanti un rinnovamento e un nuovo modo di intendere la scuola e la 

tecnologia. 

 

L‟Animatore Digitale, affianca il Dirigente scolastico e il Direttore dei Servizi 

Amministrativi (DSGA) nella progettazione e realizzazione dei progetti di innovazione 

digitale contenuti nel PNSD: è un docente interno all‟istituzione scolastica perché per tale 

figura si richiede una forte integrazione con la comunità scolastica e una conoscenza 

approfondita del PTOF, (“nell‟ambito delle azioni previste dal piano triennale…”). 

 

L‟Animatore digitale deve coordinare la diffusione dell‟innovazione a scuola e le attività 

del PNSD anche previste nel PTOF.  

 

I tre punti principali del suo lavoro sono: 

 

1. Formazione interna: stimolare la formazione interna alla scuola negli ambiti del 

PNSD, attraverso l‟organizzazione di laboratori formativi (senza essere 

necessariamente un formatore), favorendo l‟animazione e la partecipazione di tutta la 

comunità scolastica alle attività formative, come ad esempio quelle organizzate 

attraverso gli snodi formativi; 

 

2. Coinvolgimento della comunità scolastica: favorire la partecipazione e stimolare il 

protagonismo degli studenti nell‟organizzazione di workshop e altre attività, anche 

strutturate, sui temi del PNSD, anche attraverso momenti formativi aperti alle 

famiglie e ad altri attori del territorio, per la realizzazione di una cultura digitale 

condivisa; 

 

3. Creazione di soluzioni innovative: individuare soluzioni metodologiche e 

tecnologiche sostenibili da diffondere all‟interno degli ambienti della scuola (es. uso 

di particolari strumenti per la didattica di cui la scuola si è dotata; la pratica di una 

metodologia comune; informazione su innovazioni esistenti in altre scuole; un 

laboratorio di coding per tutti gli studenti), coerenti con l‟analisi dei fabbisogni della 

scuola stessa, anche in sinergia con attività di assistenza tecnica condotta da altre 

figure. 

 

Progettare e gestire un ambiente di apprendimento 

 

Il termine “ambiente di apprendimento” è entrato negli ultimi decenni nel lessico 

educativo italiano e ormai viene usato dalla letteratura specialistica, ma anche dai docenti, 

quando si intende designare un approccio didattico caratterizzato da elementi di novità 

rispetto alla lezione tradizionale, poiché sotto la prospettiva epistemologica, 

l‟apprendimento non è un processo trasmissivo, ma una pratica intenzionale, premeditata, 

attiva, cosciente, costruttiva, che comprende attività reciproche di azione e riflessione. 
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 Un ambiente d'apprendimento è composto dal “soggetto che apprende” e dal "luogo" 

in cui esso agisce, usa strumenti, raccoglie e interpreta informazioni, interagisce con 

altre persone (Wilson, 1996). 

 

Gli “obiettivi di apprendimento” rappresentano, in questa cornice, più la direzione del 

percorso che la meta da raggiungere. I “contenuti” non sono pre-strutturati e sono 

presentati da una pluralità di prospettive; non tutti devono essere appresi ma 

rappresentano una “banca dati” cui attingere al bisogno. 

 

In questi ambienti il docente è chiamato a svolgere il ruolo di facilitatore col compito di 

supportare e stimolare gli allievi affinché, in maniera autonoma, questi possano 

determinare i propri obiettivi di apprendimento, scegliere le attività da svolgere, accedere 

alle risorse informative (libri, courseware, video…) e agli strumenti messi a disposizione 

nell‟ambiente di lavoro (word processor, e-mail, motori di ricerca, ecc.). 

 

Alla luce di quanto emerso in questa analisi, risulta evidente che nella progettazione e 

gestione di un ambiente di apprendimento, si dovrà attivare una serie di azioni di 

pianificazione, attuazione e valutazione in stretta relazione con fattori didattici (il 

rapporto con i saperi), psicopedagogici (il rapporto con gli allievi e le loro caratteristiche), 

organizzativi (la gestione, i tempi e i modi dell'insegnamento).   

Il punto di partenza della progettazione è rappresentato dalle attività degli studenti in un 

contesto di gruppo e dalla centralità del soggetto che apprende: condizioni fondamentali 

del costruttivismo che vede l‟apprendimento come impegno attivo dei vari componenti a 

costruire la propria conoscenza, piuttosto che come trasferimento delle conoscenze dal 

docente allo studente.  

 

Uno schema di progettazione di massima di un ambiente di apprendimento potrebbe 

essere il seguente: 

 

 identificare e allestire un luogo adeguato a svolgere le attività didattiche in base al 

significato culturale che un certo luogo riveste per l'apprendimento; 

 creare un efficace clima (di benessere fisico-psico-sociale) di classe che favorisca la 

comunicazione e l'interazione fra pari in attività cooperative e che consenta ai ragazzi 

di discutere, esprimere punti di vista, partecipare alla definizione delle regole e delle 

procedure di classe e delle regole per risolvere i conflitti; 

 decidere le metodologie, i tempi e le modalità di lavoro, le forme di organizzazione, i 

tipi di raggruppamento degli studenti, ecc.; 

 favorire una didattica laboratoriale basata non soltanto sul “fare e sull'imparare a 

fare” lavorando con gli altri, ma anche sul “discutere con gli altri” accettandone 

anche  il punto di vista; 

 favorire l‟apprendimento cooperativo (cooperative learning),  consentendo agli allievi 

di lavorare assieme in piccoli gruppi, con condivisione di obiettivi e relazione di 

“interdipendenza” fra i componenti, in quanto il successo di ogni membro del gruppo 

contribuisce al successo di tutti; 

 curare la  soggettività degli allievi, prestando attenzione alle caratteristiche di ognuno 

di loro: le conoscenze, le abilità possedute, le motivazioni, gli stili cognitivi di 

elaborazione delle informazioni, le convinzioni, ecc.; 

 modificare il proprio ruolo docente, di protagonista assoluto, e diventare un 

"facilitatore" nel processo che porta gli allievi alla costruzione di conoscenze. 
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Rete Internet 
 

La nascita di Internet  può essere ricondotta al 29 ottobre del 1969 quando fu effettuata la 

prima trasmissione di un pacchetto dati tra due computer: uno posto all'università di Los 

Angeles, l‟altro al Research Institute di Stanford.  L‟esperimento rientrava nel progetto 

Arpanet della difesa americana il cui scopo era quello di creare un sistema di 

telecomunicazione, ovvero una rete, capace di resistere ad un eventuale attacco nucleare. 

Qualora una città fosse stata distrutta da un attacco nucleare, la rete avrebbe comunque 

garantito le comunicazioni tra le rimanenti città in quanto i messaggi tra i vari computer 

non viaggiavano tutti insieme lungo lo stesso percorso ma venivano suddivisi in tanti 

piccoli pacchetti (packet switching) che si “sparpagliavano” in maniera autonoma 

attraverso i rami della rete per essere poi ricomposti dal computer  ricevente. Era questa la 

strategia militare della rete ed è questo ciò che a volte ci capita di vedere, ancora oggi,  

quando una pagina Web si compone a tratti, o resta incompleta, in attesa del singolo 

pacchetto “disperso” ;) . 

 

Visto l‟ottimo risultato dell‟esperimento, in poco tempo furono create piccole reti locali 

(Local Area Network – LAN) in punti strategici del territorio degli Stati Uniti, collegate 

tra loro attraverso reti  geografiche (Wide Area Network – WAN). Ma affinché tali reti 

potessero dialogare tra loro si rendeva necessario creare dei protocolli  che definissero lo 

standard per il trasferimento dei pacchetti di dati. Nel 1974, gli informatici Vint Cerf e 

Bob Kahn, presentarono il Transmission Control Protocol (TCP) e l'Internet Protocol (IP). 

 

Grazie al linguaggio comune, dettato dai suddetti protocolli, le reti di varia natura, per 

interessi e scopi, incominciaro a dialogare tra loro e nel giro di pochi anni alla rete 

Arpanet, si aggiunsero nuove reti in grado di collegare tra loro Università, Enti  e Aziende 

di tutto il mondo, consentendo così agli utenti di una rete di trasmettere messaggi agli 

utenti di altre reti. Dopo questo notevole sviluppo il progetto Arpanet o meglio la rete 

Arpanet non rientrava più negli interessi militari della Difesa americana, pertanto lasciò il 

dominio alla rete globale Internet. 

 

In questo processo, a far decollare internet sono stati diversi elementi tra cui ricordiamo la 

democraticità e l‟indipendenza della rete (non esiste un proprietario di Internet – da non 

confondere con i servizi venduti in rete),  il basso costo per potervi accedere, la semplicità 

di connessione, la facilità d‟uso degli strumenti , nonché la potenzialità del World Wide 

Web: il principale servizio offerto dalla rete Internet che permette di “navigare”, messo a 

punto nel 1989 nei laboratori del Cern di Ginevra dallo scienziato britannico Tim 

Berners-Lee.  

 

L'idea vincente fu quella di creare una rete formata da collegamenti ed ipertesti con i vari 

documenti che potevano essere consultati anche dai non addetti ai lavori  mediante le 

tecnologie informatiche di browser e interfaccia utente: un Web browser scarica da uno o 

più Web server il contenuto HTML ed eventuali documenti collegati e ne interpreta il 

codice, al fine di generare la visualizzazione della pagina desiderata sullo schermo del 

computer. La rivoluzione entra nel vivo e diventa più vicina a tutti a partire dai primi anni 

‟90 del secolo scorso quando il Cern decide di rendere disponibile il protocollo del World 

Wide Web in maniera gratuita. 

 

Nel 2019, a distanza di 50 anni da quel primo collegamento fra due computer, Internet 

con i suoi 4 e passa miliardi di persone connesse è diventata una delle più importanti 
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invenzioni  degli ultimi secoli. Oggi il web, specialmente con l‟avvento dei social 

network e dei servizi online, ha cambiato le nostre abitudini, i nostri lavori, i rapporti con 

le altre persone, le nostre idee. Più semplicemente, ha cambiato le nostre vite in quanto 

viviamo a tutti gli effetti in una società cd connessa.  

 

Però nonostante i grandi numeri, Internet non è ancora un bene comune a tutte le persone 

del mondo. Ci sono zone del mondo escluse o per povertà o per ragioni politiche.  A tal 

proposito, in un recente convegno, il creatore del Web, sir Tim Berners-Lee, dopo 50 

anni, ha lanciato il "Contratto per il Web". Il progetto propone principi che gli Stati, le 

aziende digitali e i cittadini del mondo dovranno rispettare per difendere il Web e 

renderlo accessibile, sicuro e produttivo per l'altra metà dell'umanità che ancora rimane 

digitalmente invisibile. 

 

Sostiene sir Tim Berners-Lee  che i governi e le aziende devono garantire, nelle rispettive 

competenze, l‟accessibilità, assicurando a tutti la connessione alla rete Internet, nonché il 

rispetto e la protezione della privacy, come mezzo per costruire la fiducia online. Le 

aziende digitali devono inoltre contribuire a rendere Internet accessibile a tutti con la 

stessa qualità di collegamento e di distribuzione dei contenuti, soprattutto alle minoranze 

e ai gruppi sistematicamente esclusi, nonché sviluppare tecnologie che promuovano “il 

bene dell’umanità”. A loro volta, i cittadini devono collaborare per contribuire a fare del 

Web uno strumento di ricchezza per tutta l‟umanità. Si devono creare comunità online 

forti che rispettino la dignità umana, promuovendo l‟accesso di tutti alle idee e alle 

opinioni che mirano a migliorare l‟educazione, la fiducia e l‟inclusione di tutti.  

 

Web 1.0: Static Web  
 

Nel nuovo contesto delineato dalla nascita di Internet, comunque eccitante per le novità 

apportate, l‟utente generico che “navigava”  in rete, era un soggetto passivo in quanto 

poteva  consultare solo pagine ipertestuali con parole “linkate” che rimandavano ad  altre 

pagine.  Il Web, coniato in seguito Web 1.0, poiché  rappresentava la prima versione, o 

Static Web perché l‟interattività era quasi inesistente, era stato concepito, nel mondo della 

ricerca, solo per la condivisione e la lettura di documenti ipertestuali statici, creati con 

l‟uso del linguaggio HTML. Il “linguaggio” HTML, è stato sviluppato appositamente per 

il  World Wide Web (il cd www), assieme al protocollo http, per essere destinato al 

trasferimento di documenti in tale formato.  

 

L‟HTML non è un vero e proprio linguaggio di programmazione come lo è ad esempio 

il linguaggio di programmazione a oggetti C++ o equivalenti, in quanto non possiede gli 

elementi caratteristici di quest‟ultimi (definizione di variabili, strutture dati, funzioni, 

strutture di controllo, ecc.) ma è, piuttosto, un linguaggio di markup, ovvero una 

tecnologia che descrive le modalità di impaginazione, formattazione e visualizzazione 

grafica (layout) del contenuto di una pagina web attraverso dei tag di formattazione.  

 

Per dare una forma gradevole al layout del contenuto, l‟HTM supporta bene l‟inserimento 

di script e oggetti esterni quali form di contatto,  immagini o filmati. Infatti, come 

vedremo nei prossimi paragrafi, i documenti HTML sono in grado di incorporare molte 

tecnologie informatiche, che offrono la possibilità di aggiungere al documento 

ipertestuale controlli più sofisticati sulla resa grafica, interazioni dinamiche con l‟utente, 

animazioni interattive e contenuti multimediali, come animazione vettoriale o di 

streaming audio o video. Infatti, al giorno d‟oggi, anche i non addetti ai lavori, che non 
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conoscono il codice HTML o la programmazione dei linguaggi come CSS, JavaScript o 

Java,  possono progettare e realizzare un sito Web, grazie agli editor Wysiwyg che 

permettono all‟utente (designer) di occuparsi dell‟aspetto grafico finale della pagina, ad 

alto livello, in quanto  il codice vero e proprio viene generato automaticamente. 

 

 

Web 2.0: Social Web 
 

Col nuovo millennio, nel Web “statico”  avviene una rivoluzione che ne cambia 

completamente la prospettiva, l‟utente generico della rete Internet da spettatore passivo 

diventa protagonista attivo. L‟inizio della svolta è determinato dalla comparsa dei blog,  

siti personali dove si possono esprimere le proprie idee e dove si possono invitare gli altri 

utenti ad intervenire. L‟utente medio vede aprirsi dinnanzi a se un nuovo mondo, dove 

può interagire, fino a quel momento negato alla grande massa della rete. Questo nuovo 

modo di agire, comporta una rivoluzione sociale nel Web, in senso democratico, poiché si 

afferma la libertà di espressione dell‟individuo. 

 

Il MIUR, capisce l‟importanza del fenomeno sociale che si sta delineando e investe nella 

formazione degli insegnanti. Nei primi anni del 2000 partono i corsi ForTIC in varie 

tipologie (A,B,C) rivolti ai docenti a seconda delle competentenze informatiche 

possedute. I corsi di tipologia A miravano a fornire le conoscenze informatiche di base, 

quelli di tipologia B tendevano all‟applicazione di tale conoscenze alla didattica e quelli 

di tipologia C più prettamente  tecnici e finalizzate alla gestione delle reti locali (LAN) 

che si andavano costituendo all‟interno delle scuole.  

 

Nel giro di poco tempo, grazie anche alla diffusione della banda larga, l‟orizzonte del 

Web si allarga, il fenomeno sociale appena innescato richiede siti interattivi dove più 

persone possono pubblicare le pagine Web con componenti multimediali, anche senza 

possedere conoscenze tecniche (prendono piede i CMS - Content Managment System - 

generatori di pagine html).  

 

Il fervore sociale che si va delineando e la voglia di comunicare danno luogo alla nascita 

di gruppi spontanei che nascono e muoiono molto velocemente in quanto, il più delle 

volte,  a monte non hanno una struttura organizzativa: è il fenomeno del social 

networking. Ambienti virtuali dove è possibile tessere relazioni di amicizia, di lavoro o di 

studio con altri utenti e dove è possibile condividere idee, opinioni, musica, video, foto 

ecc.  

 

Nel giro di pochi anni si diffondono  diverse applicazioni user centred, create con la 

logica della condivisione e il Web dinamico che li accoglie viene contrassegnato con la 

sigla di Web 2.0, come per evidenziare l‟evoluzione della versione precedente (vedi 

l’Azione  Cl@ssi 2.0 del MIUR, che si propone di modificare gli ambienti di 

apprendimento attraverso un utilizzo costante e diffuso delle tecnologie a supporto della 

didattica quotidiana). 

 



      DS Salvatore Amato – amatos@isgalileiconegliano.gov.it 9 

 
 

Il nuovo Web pone l‟utente al centro dell‟attenzione (user centered) permettendogli di 

esprimere le proprie opinioni e soprattutto di  farle conoscere agli  altri. Quindi una nuova 

tecnologia che contribuisce  alla  conversazione,  al  dialogo  e  alla  conoscenza. 

 

Ma quali sono le più diffuse applicazioni user centred del Web2.0, fondate sulla 

condivisione, che si trovano in rete e che possono essere prese in considerazione nella 

progettazione di un ambiente di apprendimento? 

 

Il Blog  è l‟applicazione che ha fatto scattare l‟evoluzione del Web, segnando il passaggio 

dal Web in sola lettura al  Web in lettura e scrittura, dove ognuno può essere 

indifferentemente autore e lettore. Il termine blog deriva da “Web log”, traccia sul web. 

Nuovi termini stanno entrando nel linguaggio comune come per esempio “blogger” , il 

gestore del blog. In rete è possibile aprire un blog anche se non si possiede un server 

proprietario in quanto ci sono diverse società che offrono servizi di hosting per blog 

gratuiti. 

 

IM - Instant messaging  è l‟evoluzione della Chat, permette di scambiare oltre ai  

messaggi testuali, files audio e video. 

Il  Podcasting  (fusione di: iPod e broadcasting) permette di scaricare documenti  audio o 

video, chiamati podcast. I podcast sono messi a disposizione su Internet a pagamento o in 

forma gratuita e sono scaricabili automaticamente nel proprio computer con un 

programma chiamato aggregatore o feeder. In pratica l'abbonato può  riceve regolarmente 

le pubblicazioni messe a disposizione dal fornitore di podcast senza preoccuparsi di 

cercare le novità. 

 

L’RSS (acronimo di Really Simple Syndication) è  composto da una struttura che contiene 

vari campi (titolo, testo, autore, ecc.) e consente di ricevere, in automatico, sotto forma 

testuale, le news pubblicate dagli autori dei siti a cui si è abbonati. In questo modo si 

riduce l‟uso degli indirizzi  memorizzati nei bookmark. 

 

Social bookmarking, condivisione dei propri siti preferiti con gli altri in siti dedicati. Oltre 

alla condivisione, gli utenti aggiungono anche una descrizione sintetica e delle parole 

chiavi in modo da renderli subito raggiungibili e per creare una categorizzazione efficace 

di tali indirizzi web (il cosiddetto tagging). L‟atto di creare delle categorie è chiamato 

folksonomia, [folks (gente) e tassonomia (l‟atto di classificare)]. 
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Il Wiki (wiki wiki in lingua hawaiana significa “rapido”, “veloce”), un sito web che 

consente a più utenti di creare e modificare le sue pagine, contemporaneamente.  

Questa tecnologia permette la scrittura collaborativa in quanto è possibile far scrivere più 

persone sulle stesse pagine  tenendo però  traccia delle attività in modo da poter 

intervenire con un controllo sui contributi forniti. 

 

Nel 2001 con la nascita di Wikipedia, il grande pubblico della rete viene a conoscere la 

tecnologia wiki. Wikipedia è un‟enciclopedia on line interamente creata dagli utenti, dove 

ognuno può scrivere e apportare il proprio contributo di conoscenza, creando, in modo 

collaborativo, uno spazio immenso di sapere, gratuito e accessibile a tutti. La versione 

inglese di Wikipedia oggi ha lo stesso grado di affidabilità delle grandi enciclopedie come 

ad es. la Britannica, la versione italiana è un po‟ meno affidabile e ciò è dovuto al 

differente numero dei partecipanti in quanto questo incide sulla probabilità di trovare un 

errore perché il  rapporto notizie vere / notizie false cresce con l‟aumentare dei 

partecipanti (quindi diamoci da fare se vogliamo ridurre gli errori ). 

 

Mash-up è un sito o un'applicazione web di tipo ibrido, cioè tale da includere 

dinamicamente informazioni o contenuti provenienti da più fonti. Un esempio potrebbe 

essere un programma che, acquisendo da un sito web una lista di appartamenti, ne mostra 

l'ubicazione utilizzando il servizio  Google Maps per evidenziare il luogo in cui gli stessi 

appartamenti sono localizzati. 

 

Social Network, il fenomeno nasce  negli Stati Uniti e in poco tempo si diffonde in tutto il 

mondo. Esso si è articolato su diversi filoni tematici: l'ambito professionale,  quello  

dell'amicizia, quello della scuola, quello della politica, ecc. 

Per far parte di un social network on line occorre registrarsi e costruire il proprio profilo 

personale. Dopo di che è possibile invitare i propri amici a far parte del proprio network, i 

quali a loro volta invitano i loro amici, allargando così  la cerchia di contatti con gli amici 

degli amici e così via, idealmente fino a comprendere tutta la popolazione della rete. 

Social network molto diffusi sono Facebook, Twitter. 

 

Web 3.0: Semantic Web  
 

A partire dal nuovo millennio, come abbiamo visto, con l‟esponenziale sviluppo degli 

ambienti social, nel giro di pochi anni, viene messa in circolazione una grande quantità  

di informazioni, a disposizione di tutti, disponibile in ogni momento della giornata (h24), 

grazie anche all‟ampia diffusione, a partire dal 2007, dei MID (Mobile Internet Device), 

ovvero di quei dispositivi destinati soprattutto alla navigazione in Internet e pensati 

soprattutto per un pubblico di massa, non professionale.  

 

Internet ha cambiato la vita delle persone di qualsiasi età in quanto tantissimi ormai 

cercano e leggono notizie ed informazioni sul Web, hanno un tablet o uno smartphone 

che riceve anche traffico dati, usano la posta elettronica, e molto probabilmente hanno 

uno o più account nei social Facebook, Twitter, Instagram  o similari. 

 

Questo fenomeno, privo di controllo, ben presto ha evidenziato alcune criticità dovute 

principalmente all‟eccessivo sovraccarico informativo (Information Overload) e alla 

difficoltà di una gestione consapevole: l‟utente finale riceve una quantità tale di 

informazioni da creare disordine e confusione tale da rendere impossibile il poter 

prendere una decisione. 
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A causa di ciò emergono, nuovi bisogni sociali, infatti si incomincia a parlare di ricerca 

contestuale, di ricerca personalizzata o meglio di ricerca su misura avviata attraverso 

ragionamenti  deduttivi. Per soddisfare tali bisogni e superare la criticità del Web 2.0, 

vengono progettati  ambienti virtuali in cui le informazioni e i dati sono collegati tra loro 

e organizzati in modo da poter essere interpretati  e capiti dalla macchina.  

 

Si utilizzano macchine “intelligenti” in grado di interagire attivamente con gli utenti in 

modo “quasi umano”, di interpretare le informazioni e i dati e di prendere decisioni, 

anche in assenza di qualsiasi interferenza umana. Il Web si conia come Semantic Web 

(Web semantico) per il fatto che è in grado di comprendere quanto richiesto e il nuovo 

contesto viene catalogato come Web 3.0, inteso come naturale evoluzione del precedente 

Web 2.0.  

 

Nel Web semantico, non è più necessaria la stretta connessione macchina-persona in 

quanto c‟è anche la connessione tra le “cose” e queste, in completa autonomia, sono in 

grado di ricercare per noi la giusta informazione, aiutandoci nello studio,  nel lavoro e nel 

tempo libero. In sostanza il Semantic Web sfrutta le potenzialità dell‟intelligenza 

artificiale delle applicazioni informatiche, per ottenere risultati qualitativamente più 

significativi quando si cercano informazioni e contenuti sul Web.  

 

Tutto ciò è reso possibile in quanto, a ogni documento - che sia un file, un‟immagine, un 

testo, una voce, un suono - vengono associati metadati (metadato = informazione che 

descrive un insieme di dati), che, fornendo un contesto semantico appunto, ne rendano più 

facile l‟interrogazione e l‟interpretazione automatica, e quindi la “comprensione” da parte 

di qualsiasi macchina o motore di ricerca che consenta l‟interrogazione attraverso il 

linguaggio umano. 

 

È l‟esempio di Amazon Alexa, un‟intelligenza artificiale basata su cloud che si presenta 

sotto forma di assistente vocale; un software che può essere integrato in qualsiasi 

dispositivo smart. Il software interprentando il linguaggio naturale, riesce ad interagire 

con l‟uomo, in modalità hands-free, cioè controllabile attraverso la voce piuttosto che 

con le mani. Software analoghi sono Siri, Cortana e Google Assistant. 

 

 

Web 4.0: Ubiquitous Web 

 

Lo sviluppo del Web semantico e dell‟intelligenza artificiale, negli ultimi anni evolve 

verso l‟Ubiquitous Web (Web ubiquo – capace di trovarsi contemporaneamente in più 

luoghi), un Web avente lo scopo di mettere in connessione in modo automatico le 

persone, ovunque esse si trovino (così come il Semantic Web   mette in connessione in 

modo automatico le “cose”, ovvero i contenuti), sulla base delle attività che stanno 

svolgendo, per aiutarle a collaborare e raggiungere scopi condivisi mettendo insieme le 

loro risorse e le loro competenze.  In sostanza un Web onnipresente in più luoghi che 

grazie alle capacità semantiche ereditate dal suo predecessore diretto Web 3.0 avrebbe la 

funzione di connettere automaticamente non solo i contenuti ma anche le persone (quelle 

protagoniste del Web 2.0), selezionandole a seconda delle attività che svolgono, grazie 

anche alla tecnologia wireless,  che potenzia e moltiplica le relazioni tra le persone, in 

quanto integra di fatto, in un unico corpo, la realtà fisica e quella virtuale, senza soluzione 

di continuità, col fine ultimo di ottimizzare, in tempo reale, risorse e competenze 

individuali per realizzare obiettivi condivisi. 
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Il Web ubiquo, che per evoluzione del precedente  si chiama Web 4.0 è ancora in via di 

sviluppo e rappresenta il prossimo futuro dove Internet sarà la rete delle interazioni 

intelligenti ovvero la rete dove l‟interconnessione e la comunicazione tra le “cose” e le 

“persone” genereranno il processo decisionale della società digitale. 

 

Formazione a distanza - FAD 

 

L‟ultimo decennio ha  visto una larghissima diffusione di media digitali il cui uso incide 

notevolmente sui processi cognitivi dei nostri ragazzi che ci appaiono sempre più distratti, 

sempre meno concentrati, ma che spesso ci sorprendono con osservazioni che richiedono 

capacità di collegamenti reticolari e abilità ben diverse da quelle necessarie alla 

decodifica di un testo organizzato sequenzialmente. Per poter realizzare “una crescita 

intelligente, sostenibile e inclusiva” (Europa 2020) si rende necessario organizzare una 

didattica che integri linguaggi, strumenti e contenuti in nuovi quadri d‟insieme. 

 

I media digitali consentono, attraverso la Formazione a distanza (FAD), di partecipare ad 

un insieme di attività formative strutturate in modo da favorire una modalità di 

apprendimento autonomo e personalizzato, senza vincoli spazio-temporali.  In pratica, lo 

studente, non ha vincoli spazio-temporali e in base alle proprie necessità e alle proprie 

possibilità può scegliere il luogo e il momento più opportuno per studiare.  

 

La FAD non è un‟invenzione recente, bensì risale ai tempi dell‟invenzione della scrittura, 

subendo un‟accelerazione con la rivoluzione gutemberghiana. Il testo scritto ha reso 

possibile il trasferimento del messaggio in tempi e ambiti diversi da quelli di prima in cui 

la trasmissione avveniva principalmente per via orale o per via dimostrativa. 

 

Senza andare troppo indietro nel tempo, oggi si è soliti individuare quattro generazioni di 

FAD e tale classificazione è condizionata dallo sviluppo tecnologico che avrebbe favorito 

man mano l‟evoluzione delle metodologie di erogazione dei contenuti. 

 

 1
a
 generazione: Istruzione per corrispondenza (primi „800) 

 2
a
 generazione: Istruzione multimediale  (fine anni  ‟60 – inizi anni „70) 

 3
a
 generazione: Formazione in rete (Web1.0) o e-learning (primi anni ‟90) 

 4
a
 generazione: Formazione in rete (Web2.0 e s.) o e-learning2.0 (primi anni 2000) 

 

1
a
 generazione: Istruzione per corrispondenza (primi ‘800) 

 

Le prime applicazioni di istruzione a distanza si hanno in Inghilterra nei primi anni 

dell‟800. Il sistema postale è il canale di distribuzione. L‟impulso è dovuto anche allo 

sviluppo e alla diffusione dei moderni sistemi postali e delle vie di trasporto stradale, 

ferroviario e navale. Isaac Pitman avvia un corso per corrispondenza di stenografia ed il 

successo è tale che nel 1843 fonda la “phonographic correspondence society”.  

 

Negli anni a seguire nascono altre iniziative, come quella tedesca quando in Germania 

nasce il primo istituto dell‟insegnamento delle lingue per corrispondenza  o quella 

americana dell‟Università dell‟Illinois, che organizza un corso per corrispondenza. 
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Natura di questi primi corsi - tipologia dell‟intervento:  

 

 Supporto cartaceo 

 Canale di distribuzione, per corrispondenza;  

 interazione  uno-molti e  uno-uno (docente-studente limitata alla spedizione degli 

elaborati), non esiste nessuna forma di collaborazione discente-discente 

 utenza privata: gli utenti possono avvalersi di un‟istruzione specialistica non 

rintracciabile in un regolare corso di studi.   

 

Col nuovo secolo („900), a partire dagli Anni ‟20 -„30 i risultati incoraggianti  delle prime 

esperienze di FAD, fecero avviare diverse forme di sperimentazioni che si avvalsero 

anche dei nuovi media che si stavano diffondendo quali la radio e il telefono.  

 

Radio 

In Inghilterra la BBC integra i corsi scolastici con l‟ausilio di trasmissioni radio. In 

Francia durante la seconda guerra mondiale il sistema radiofonico predispone un servizio 

di scolarizzazione della primaria e della secondaria. Radio Canada organizza dei corsi 

professionali per agricoltori. 

 

Telefono 

Negli USA vengono organizzati dei corsi telefonici per disabili.  

 

In Italia, lo sviluppo della FAD di 1
a
 generazione è abbastanza modesto e solo dopo la 2

a
 

guerra mondiale si registra una ripresa in questo campo. Il primo corso per 

corrispondenza di un certo rilievo è erogato dalla Scuola Radio Elettra di Torino a partire 

dai primi anni ‟50.  

 

2
a
 generazione: Istruzione multimediale  (fine anni  ’60 – inizi anni ‘70) 

 

Negli Anni ’60-’70  la FAD riceve un forte impulso dal nuovo strumento multimediale di 

massa che si stava diffondendo: la televisione, che grazie ai supporti audio-video riesce a 

coinvolgere maggiormente gli studenti. Il video, con le immagini in movimento traghetta 

la FAD nella 2
a
 generazione. 

 

In Italia, a partire dal 1954, anno di avvio della Televisione italiana, sono nati diversi 

programmi televisivi sulla FAD. Il più importante, forse anche a livello europeo, “Non è 

mai toppo tardi”, un programma televisivo condotto dal Maestro Alberto Manzi. In 8 

anni, dal ‟60 al ‟68, fece conseguire ad un milione di analfabeti la licenza elementare. Nel 

1975 nasce all‟interno della RAI il Dipartimento  Scuola Educazione, con lo scopo di 

occuparsi dello sviluppo e della diffusione di  programmi educativi e formativi: l‟attuale  

Rai Educational, nello specifico Rai Scuola. 

  

A metà degli anni ‟70, con lo sviluppo della tecnologia analogica e con la comparsa dei 

videoregistratori e delle cassette VHS che permettono di registrare e rivedere in differita i 

filmati, nel mercato spunta un‟ampia offerta di prodotti multimediali progettati per 

l‟autoistruzione. 
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Natura di questi corsi - tipologia dell‟intervento:  

 

 supporto: il televisore e videoregistratore con cassette VHS 

 canale di distribuzione: programmi televisivi o acquisto settimanale  per 

corrispondenza o in edicola dei  fascicoli con dispense e supporti VHS;  

 interazione uno-uno e  uno-molti. Non esiste nessuna forma di collaborazione 

discente-discente 

 utenza privata e scolastica: i privati si possono avvalere di un‟istruzione specialistica 

non rintracciabile in un regolare corso di studi mentre gli studenti o le istituzioni 

scolastiche possono avvalersi di supporti audio-video per potenziare i regolari corsi di 

studio (per. Lingue straniere, Storia, Fisica,…). Nelle scuole incominciano a nascere 

le prime videoteche. 

 

I corsi sono progettati per essere erogati in tante piccole unità sequenziali, “a cascata”, e 

l‟apprendimento, inteso come un processo individuale,  è sottoposto a continue verifiche 

che seguono una logica pre-programmata e che permettono di capire il livello di 

preparazione raggiunta. 

 

La FAD di 2
a
 generazione, dal punto di vista metodologico, assomiglia a quella di 1

a
 

generazione. Lo studente è sempre da solo nel processo di elaborazione critica dei 

contenuti in quanto l‟apprendimento è ancora inteso come un processo individuale. 

 

Il modello didattico è centrato ancora sull‟insegnamento ed è ancora di tipo erogativo e 

non interattivo, e prevede una trasmissione dei contenuti “a cascata” dal docente al 

discente. 

 

3
a
 generazione: Formazione in rete (Web1.0) o e-learning (primi anni ’90) 

 

Nei primi Anni ’90, la tecnologia digitale ed informatica e il conseguente sviluppo del 

Web 1.0 danno vita alla FAD di 3
a
 generazione conosciuta anche  col termine e-learning, 

un termine che oggi è diventato sinonimo di  “formazione in rete”. 

 

Inizialmente si affermano i supporti digitali come i floppy disk e CD-Rom, dove vengono 

memorizzati i materiali di supporto ai corsi, e che insieme al PC sostituiscono le cassette 

VHS e il televisore. Il modello didattico, off-line, a parte una certa interazione studente-

PC è pressappoco simile a quello della 2
a
 generazione. 

 

Successivamente con lo sviluppo delle reti di computer e in particolare della Rete Internet 

si afferma la metodologia on-line che tiene conto di due caratteristiche: 

 

 quella tecnologica: l‟apprendere attraverso la rete (rete fisica intesa come 

collegamento tra più computer) 

 quella sociale: l‟apprendere in rete (rete tra persone, rete di relazione e collaborazione 

fra individui). 

 

Sotto questa nuova prospettiva, l‟apprendimento e la comunicazione potevano assumere 

l‟identità di un processo sociale e nella progettazione degli ambienti di apprendimento si 

teneva conto della dimensione collaborativa-cooperativa. 
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Purtroppo, nel Web 1.0 degli Anni ‟90, l‟interazione dell‟utente nella rete era circoscritta 

e limitata solo all‟interno di spazi opportunamente progettati (Ambiente di apprendimento 

– soggetto attivo). Fuori da tale ambiente,  il suo ruolo era passivo. I siti Web 1.0 che 

visitava in Internet, erano statici, costruiti con pagine Web in html dove era permesso solo 

vedere i contenuti (foto, testi e qualche animazione). Le informazioni con gli altri utenti 

della rete le poteva scambiare solo tramite e-mail o, al massimo, dove era previsto, poteva 

attivare una conversazione in una chat testuale. 

In quegli anni, si è ricorso massicciamente alla progettazione e all‟implementazione di 

piattaforme proprietarie e Open source per l‟e-learning, conosciute come  Learning 

Management System (LMS) o anche Virtual Learning Environment (VLE).  

 

Un esempio tipico di  LMS è Moodle, piattaforma Open source di e-learning, molto 

diffusa in ambito universitario e negli ultimi anni è entrata anche nelle scuole di I e II 

grado. In questi sistemi (LMS) sono integrati tutti gli aspetti che riguardano la gestione  

delle  attività  per  l‟insegnamento  e l‟apprendimento  online.  

 

Nella progettazione di un corso di e-learning, la piattaforma ci deve permettere di: 

 

 gestire le classi virtuali degli studenti  

 erogare i contenuti 

 far interagire gli studenti tra di loro e con gli insegnanti 

 monitorare e tracciare le attività degli studenti e i risultati conseguiti;  

 verificare e valutare la preparazione dello studente  

 poter fare un rapporto delle attività 

 certificare l‟attività svolta 

 

I corsi possono essere organizzati in varie  modalità: 

 

 self-paced: sono generalmente asincroni e non richiedono la presenza di un istruttore; 

lasciano ampia libertà allo studente di gestire il proprio percorso attraverso un indice 

ipertestuale. Lo studente usufruisce dei contenuti organizzati in unità didattiche, 

strutturate in moduli. La gestione di tale corso è affidata totalmente al LMS. 

 instructor-led in modalità asincrona:  questi corsi, a differenza dei precedenti, sono  

portati avanti da un istruttore, il quale organizza man mano l‟erogazione dei contenuti 

in maniera strutturata;  non si prevedono momenti di interazione studente-istruttore.  
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 instructor-led in modalità sincrona: questi corsi prevedono  un  apprendimento 

collaborativo creando interazioni tra studenti e istruttore. I contenuti del corso sono 

meno strutturati. Vengono indicate le metodologie e  le tracce di lavoro, i problemi da 

risolvere, le bibliografie e le risorse a disposizione, i tempi di sviluppo, gli 

appuntamenti degli incontri sincroni. 

 

Naturalmente nella progettazione di un corso online,  le tre modalità possono coesistere e 

il loro bilanciamento dipende dal tipo di corso e di obiettivi che si vogliono raggiungere. 

 

Come dicevamo prima, all‟interno di questi ambienti, a differenza del Web statico, era 

possibile far interagire i componenti tra loro, grazie alla presenza di alcuni servizi 

integrati presenti nella piattaforma. Vediamone alcuni. 

 

Classe virtuale: riproduce online una normale classe come in presenza. Viene attivata nei 

momenti in cui è prevista la modalità sincrona, con le seguenti funzionalità: 

videoconferenza, lavagna interattiva, condivisione delle applicazioni, test, chat. 

 

Videoconferenza: sofisticati algoritmi di compressione audio/video  permettono  la 

visualizzazione ed il colloquio in tempo reale tra vari membri presenti su postazioni 

remote. 

 

Chat: sono servizi di comunicazione testuale tra utenti  e possono attivarsi in modo 

pubblico  o privato. Quelle di ultima generazione includono anche modalità vocali o 

video. 

 

Condivisione dei contenuti:  condivisione sincrona, in un‟area condivisa in cui è possibile 

presentare agli studenti della classe virtuale un documento multimediale; condivisione 

asincrona in cui si crea uno spazio comune (Shared Information Space) ovvero un‟area di 

lavoro comune in cui vengono archiviati dei file e tutti possono intervenire per poterli 

modificare. 

 

Gruppi di discussione: comunicazione asincrona, in una bacheca comune in cui ciascuno 

può intervenire in una discussione in corso quotando il proprio intervento oppure può 

aprire una nuova discussione. In questo tipo di attività è molto importante il ruolo del 

docente/tutor per moderare o regolare la discussione. 

 

4
a
 generazione: Formazione in rete (Web2.0 e s.) o e-learning2.0 (primi anni 2000) 

 

Nei sistemi di 3a generazione degli Anni ‟90, abbiamo visto che lo studente poteva 

interagire sia col sistema che con gli altri componenti (studenti e docenti) solo all‟interno 

dell‟ambiente di apprendimento (LMS). Fuori da questo ambiente, nel Web, diventava un 

soggetto passivo.  

Oggi, social software che abbiamo visto nascere  col Web 2.0, sono sempre più spesso 

sperimentati in percorsi di formazione e-learning per favorire anche un apprendimento di 

tipo informale (Rete Internet). L‟e-learning 2.0 non solo integra i social software quali 

wiki, blog, social networking, social bookmarking, RSS, nei tradizionali ambienti di 

apprendimento (Learning Management System o VLE), ma si orienta anche verso 

l‟esterno, verso il futuro Web 4.0 (Web ubiquo), dove Internet, nel prossimo futuro, sarà 

la rete delle interazioni intelligenti, ovvero la rete dove l‟interconnessione e la 

comunicazione tra le “cose” e le “persone” genereranno il processo decisionale della 
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società digitale.  Si può parlare di FAD di IV generazione, in continua evoluzione in 

quanto arricchita dalle potenzialità apportate dal  Web nel passaggio dalla versione 2.0 

alle successive. L'apprendimento, nel nuovo contesto che abbraccia una comunità 

“aperta”, non è più ritenuto un fatto esclusivamente individuale, ma il risultato e la 

risultante del comunicare, dell'incontrarsi e dell'apprendere insieme, ossia delle relazioni 

e delle inter-relazioni tra persone, tra artefatti e tra agenti di diversa natura. Il nuovo 

contesto che abbraccia tutta la rete, mette al centro l‟utente, rendendolo maggiormente 

responsabile del proprio processo di apprendimento. 

  

In tali ambienti formali, non formali e informali, che non rientrano in una categoria di 

software, ma si avvalgono di molteplici tecnologie informatiche, gli studenti apprendono 

attraverso la collaborazione attiva, il problem-solving, l'investigazione e la scoperta, 

creando percorsi formativi rispondenti alle proprie esigenze.  

 

Il “nativo digitale”, nel percorso scolastico deve essere educato all‟uso corretto delle 

nuove tecnologie dell‟informazione in modo che possa costruirsi un bagaglio culturale 

integrato, avvalendosi degli ambienti di apprendimento formali, non formali e informali, 

acquisendo competenze digitali e costruendo man mano un proprio portfolio, patrimonio 

da portarsi dietro tutta la vita, nella logica dell‟ apprendimento permanente (Lifelong 

learning - programma LLP): finito il ciclo degli studi,  non dovrà far altro che sostituire 

l‟ambiente di apprendimento scolastico con quello aziendale o professionale o di qualsiasi 

altro interesse e il portfolio continuerà a rigenerarsi, crescendo con esso la competenza 

professionale.  

 

Già esistono tantissime risorse digitali, piattaforme e corsi per imparare online,  tanti dei 

quali gratuiti, che permettono di studiare e apprendere qualcosa di nuovo semplicemente 

con una connessione internet; si svolgono in piattaforme e-learning che  sfruttano portali 

video (ad es. YouTube) per l‟erogazione delle lezioni in streaming. 

 

Fra i tanti corsi che offre il Web,  meritano una menzione i  Corsi online gratuiti aperti su 

larga scala (MOOC - Massive Open Online Courses): 

 Massive: vi possono prendere parte migliaia e più partecipanti. 

 Open: l‟ammissione è consentita a chiunque, i materiali del corso sono privi di 

copyright e possono essere condivisi. 

 Online: non c‟è una classe fisicamente presente. 

 Courses: il programma del corso implica più di una sessione. I corsi possono far parte 

o meno di un curriculum più vasto e possono essere o meno accreditati con un 

attestato ufficiale. 

 

Nel Web sono tantissime le piattaforme che erogano corsi Mooc, rivolte a studenti di ogni 

ordine e grado, anche se numericamente prevalgono quelli universitari, vediamone 

alcune: 

 WeSchool: usata da milioni di persone e ospita diverse migliaia di lezioni per studenti 

della scuola superiore e dell‟Università : da Pirandello fino alla  Chimica, da Massimo 

Temporelli a Umberto Eco; 

 Khan Academy: organizzazione senza fini di lucro che offre corsi online gratuiti basati 

su video-lezioni caricate su YouTube; 

 Iversity: una piattaforma con tanti corsi online, molti dei quali Mooc; 

 Trio: piattaforma di elearning della Regione Toscana dove sono presenti una serie di 

corsi Mooc suddivisi per aree tematiche; 
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 Uniroma su Coursera:  Coursera piattaforma creata da professori dell‟Università di 

Stanford, coinvolge un centinaio di università tra cui UniRoma; 

 POK - POLIMI: piattaforma di elearning del Politecnico di Milano offre corsi gratuiti 

Mooc; 

 MOOC Ca' Foscari: offre corsi gratuiti a  studenti che vogliano apprendere 

le conoscenze di base utili per affrontare lo studio universitario, agli studenti 

lavoratori e a chi vuole  rafforzare conoscenze utili per l‟attività professionale o 

la formazione permanente; 

 Federica.eu: Corsi Mooc offerti dall‟Università di Napoli Federico II. 
 
La partecipazione ai corsi online dà  la possibilità di seguire un modello di formazione 

innovativo, in cui gli stessi partecipanti danno vita a una community attiva e stimolante 

che contribuisce significativamente all‟apprendimento attraverso la partecipazione delle 

attività proposte. 

 

Confronto tra le quattro generazioni  della formazione a distanza 

 

 

 
 

 

È importante notare i vantaggi della Didattica di III e IV generazione per l‟indipendenza 

spazio-temporale e per l‟elevato grado di  interattività, in quanto è possibile attivare 

rapporti comunicativi del tipo uno a molti, uno a uno e molti a molti. La differenza tra le 

due generazioni sta nel fatto che questi vantaggi nella didattica di III generazione erano 

circoscritti agli ambienti  di apprendimento chiusi in piattaforme proprietarie o Open 

source per l‟e-learning, conosciute come  Learning Management System (LMS) o anche 

Virtual Learning Environment (VLE), mentre nella didattica di IV generazione, con 

l‟avvento del Web 2.0, tali vantaggi sono stati trasferiti anche all‟esterno negli ambienti 

informali.   

 

Dal confronto tra la didattica tradizionale e la didattica di IV generazione si nota che 

entrambi hanno una forte interattività in quanto entrambe le didattiche presentano una 

comunicazione multidirezionale uno/molti, uno/uno, molti/molti. La differenza 

sostanziale  tra le due didattiche sta nel rapporto di dipendenza spazio/temporale. 

https://www.pok.polimi.it/


      DS Salvatore Amato – amatos@isgalileiconegliano.gov.it 19 

Didattica a distanza legata  all’emergenza  coronavirus 

 

In seguito all'emergenza epidemiologica da COVID-19, comunemente nota come 

Coronavirus, il Presidente del Consiglio ha emanato vari decreti finalizzati a contenere la 

diffusione dei contagi. Tra i vari provvedimenti eccezionali, era prevista pure la 

sospensione delle attività didattiche nelle scuole di ogni ordine e grado, prima circoscritta 

ad alcune regioni a rischio e poi con il DPCM del 4 marzo 2020 estesa a tutta l‟Italia. La 

scuola in seguito a questa emergenza improvvisa ed inaspettata si è trovata impreparata 

nell‟organizzare un servizio di  Formazione a Distanza (FAD), in quanto non poteva 

contare su una prassi consolidata in tal senso a parte qualche eccellenza sparsa nella 

Penisola. 

 

Il DPCM del 4 marzo 2020 invitava i Dirigenti scolastici, ad attivare, per tutta la durata 

della sospensione delle attività didattiche nelle scuole, modalità di didattica a distanza, 

con particolare attenzione alle specifiche esigenze degli studenti con disabilità. 

 

Il Ministero dell‟Istruzione, per dare impulso all‟iniziativa,  ha aperto uno spazio Web, 

nel proprio sito istituzionale, dove è possibile: 

 

 utilizzare a titolo totalmente gratuito le piattaforme Google Suite for Education (La 

suite dà accesso agli applicativi di Google che consentono di attivare la didattica a 

distanza) e Office 365 Education A1(l‟ambiente permette di utilizzare gli strumenti 

per la didattica online, le videoconferenze, la creazione di classi virtuali e archivi di 

lezioni);  

 avvalersi del supporto delle reti “Avanguardie educative” e “Piccole scuole”, per chi 

vuole attivare percorsi di didattica a distanza nel periodo delle sospensioni delle 

attività didattiche in presenza; visionanare le buone prassi dell‟archivio webinar 

messo a disposizione da Indire, che raccoglie le esperienze più significative delle 

scuole nel campo della didattica a distanza; 

 accedere agli archivi della RAI (sono disponibili alcuni contenuti dedicati alla 

didattica a distanza) , della Treccani (sono disponibili gli strumenti e i contenuti per 

tutte le scuole che vogliono attivare forme dididattica a distanza) , Fondazione Reggio 

Children-Centro Loris Malaguzzi (propone un percorso di contenuti online 

con l‟obiettivo di generare domande, sollecitare la scoperta e invitare alla 

sperimentazione). 

  

Ovviamente, senza dimenticare le risorse libere reperibili in Internet, i corsi Mooc di cui 

abbiamo parlato prima, o gli archivi che mettono a disposizone alcune case editrici, vedi 

ad esempio la Zanichelli che mette a disposizione dei docenti un archivio con 2500 video 

sulle varie discipline e una piattaforma denominata “Collezioni”che aggrega i materiali 

interni ed esterni (per es da YouTube)  da mettere a disposizione degli studenti. Merita 

menzione anche il Gruppo Spaggiari che mette a disposizione delle scuole che ne 

facciano richiesta un ambiente di apprendimento all‟interno di Classe Viva. 

 

Come si può notare ci sono  risorse sufficienti per poter sperimentare  soluzioni per la 

didattica a distanza, con metodologie e strumenti innovativi, nel periodo di interruzione 

delle lezioni in presenza legato all‟emergenza coronavirus. Ovviamente in un periodo 

diverso avremmo potuto progettare l‟attività in modalità  blended, almeno con un primo 

incontro in presenza per poter predisporre  i prerequisiti necessari (tecnici,  metodologici, 

strumentali, ecc.) per il percorso didattico da tenere a distanza.  
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In questa fase emergenziale, visti i tempi stretti, la progettazione deve essere fatta con 

molta attenzione, in quanto  in poco tempo bisogna organizzare delle attività formative 

che devono raggiungere i discenti di una classe non precedentemente strutturata e formata 

per questo tipo di didattica, quindi, prima di scegliere il modello di FAD da adottare, 

bisogna valutare il  target che si ha davanti, il tipo di competenze informatiche che 

possiede ed inoltre bisogna accertarsi se ci sono gli strumenti tecnologici di ricezione e 

ritorno, per evitare di lavorare a vuoto. 

 

Per gli studenti che non hanno discrete competenze informatiche, vuoi per l‟età o per il 

tipo di percorso scolastico intrapreso, o strumenti tecnologici idonei al tipo di attività, ci 

si potrebbe limitare ad assegnare dei compiti da svolgere,  attraverso il registro elettronico 

(o via E-mail o pubblicandoli in un‟area riservata del sito Web), da restituire entro un 

determinato tempo. Questo tipo di didattica può essere ricondotta alla FAD di II 

generazione o di III generazione attuata fuori dalle piattaforme per l‟e-learning. 

L‟interattività nel gruppo classe è inesistente in quanto il tipo di comunicazione 

docenti/studenti è unidirezionale uno/uno e uno/molti (vedi figura precedente). Con 

questa soluzione didattica, lo studente è da solo nel processo di elaborazione critica dei 

contenuti e l‟apprendimento è inteso come un processo individuale, pertanto la tipologia 

del lavoro assegnato dovrà tenere conto di questo tipo di contesto.  

 

Di contro, per gli studenti che possiedono i prerequisiti di cui sopra, si può attivare la 

FAD di III o IV generazione avvalendosi delle piattaforme per l‟e-learning, già in 

possesso, oppure attivando quelle messe a disposizone nel sito del Ministero o quelle 

offerte gratuitamente dalle aziende prima menzionate. In questo modo ci si può avvalere 

delle tecnologie informatiche  messe a disposizione dalla piattaforma per creare classi 

virtuali, videoconferenze, webinar, ecc. Questa soluzione metodologica, dal punto di vista 

dell‟efficacia si pone nello stesso piano della didattica in presenza in quanto è 

caratterizzata da una forte interattività del gruppo classe  poiché la comunicazione tra il 

docente e gli studenti è multidirezionale uno/molti, uno/uno, molti/molti ed inoltre ha il 

vantaggio che la lezione una volta registrata può essere riascoltata in modalità asincrona 

in qualsiasi momento grazie all‟indipendenza spazio/temporale. 

 

 

Dirigente Salvatore Amato 

amatos@isgalileiconegliano.gov.it 

  


