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Sintesi

La cittadinanza digitale si pud declinare come in-
sieme di diritti e di responsabilita, come identita
e come partecipazione. L'attuazione della legge
92/2019 continua la riflessione sulle modalita con
cui la scuola italiana pud preparare gli studenti a
diventare cittadini attivi e consapevoli in una so-
cieta democratica e caratterizzata da cambiamenti
sempre piu rapidi. Si rende necessaria una forma-
zione docente in grado di rispondere agli interro-
gativi educativi posti dalle trasformazioni al tempo
dell’onlife e basata sul’aggiornamento continuo,
anche in chiave digitale, al fine di permettere agli
studenti di diventare cittadini digitali: da consu-
matori passivi a consumatori critici € produttori
responsabili. In questa prospettiva, in questo con-
tributo si presenta il progetto sperimentale “Educa-
zione Civica Digitale. Un’ipotesi per la Scuola Pri-
maria”, ricerca-intervento che ha avuto I'obiettivo
di favorire I'acquisizione e I'esercizio di competen-
ze nel quadro della Cittadinanza Onlife.

Parole chiave: Cittadinanza onlife; MOOC;
Scuola Primaria; Cittadinanza Digitale; Formazione
Docenti.

Abstract

Digital citizenship can be declined as a set of
rights and responsibilities, as identity and as
participation. The implementation of Law 92/2019
continues the reflection on the ways in which the
[talian school can prepare students to become
active and aware citizens in a democratic society
characterized by increasingly rapid changes.
There is a need for teacher training capable of
answering the educational questions posed by
the transformations at the time of the onlife and
based on continuous updating, also in a digital
key, in order to enable students to become
digital citizens: from passive consumers to critical
consumers and responsible producers. With this
in mind, this paper presents the experimental
project “Digital Civic Education. A hypothesis
for Primary School,” a research-intervention
that had the research objective of fostering the
acquisition and exercise skills in the context of
Onlife Citizenship.

Keywords: Onlife Gitizenship; MOOCs; Primary
School; Digital Citizenship; Teacher Training.
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1. Tra staticita certificativa
e dinamicita real life: la
cittadinanza onlife

1.1. Competenze digitali: un

quadro eterogeneo

Al tempo della “societa onlife” e della
“platform society” (van Dijck et al., 2019)
SONo numerosi i corsi di formazione sulle
“‘competenze digitali” e sulla “scuola digi-
tale” (Pasta, 2021a), con tentativi in ambi-
to europeo di integrare le competenze e le
alfabetizzazioni digitali nei curricoli scolastici
(Livingstone et al., 2018).

Come nota il Rapporto Eurydice del 2019
su 43 sistemi educativi, gli Stati europei adot-
tano differenti framework teorici di riferimento,
sia riguardo a come intendere le “competenze
digitali” (quadro europeo del DigComp, o spe-
cifica definizione nazionale, o assenza di chiaro
riferimento), sia rispetto alla loro misurazione
(solo in 15 Paesi & prevista da prove nazionali
dedicate; I'ltalia non € tra questi), sia nell’ap-
proccio curricolare sia in quello interdisciplinare.

Se le definizioni sono eterogenee, altret-
tanto lo e la valutazione delle competenze
digitali (Bulger & Davison, 2018), come rileva
una recente review sulla sovrabbondanza di
approcci alla loro misurazione (Helsper et al.,
2021); la varieta &€ aumentata dal considerare
in modo non sempre coerente le attivita digi-
tali (“Faccio X online”, dove le abilita correlate
sono implicite ma non misurate), I'autoeffica-
cia digitale (“Sono abile in X online”) e le com-
petenze digitali intese come capacita autodi-

chiarate di svolgere compiti digitali specifici
(“So come fare X online”). Un’altra recente
systematic evidence review (Livingstone et
al., 2021) ha considerato 34 studi che utiliz-
zano metodi trasversali per esaminare I'asso-
ciazione delle competenze digitali con risultati
tangibili, secondo la classificazione di quattro
dimensioni comunemente usate in letteratu-
ra, 0ssia capacita tecniche e operative, di na-
vigazione ed elaborazione delle informazioni,
comunicative e di interazione (Helsper et al.,
2021; Van Dijk & Van Deursen, 2014); due
terzi riguardavano I'associazione con oppor-
tunita online o altri vantaggi, mentre un altro
terzo ha esaminato i rischi di pericoli online.
Al contrario, sono rare le ricerche che misu-
rano le competenze digitali in termini di capa-
cita di comunicazione e di creativita.

1.2. La prospettiva det Diritti e
quella della New Literacy

In questo quadro di eterogeneita, il fra-
mework teorico maggiormente condiviso &
la definizione contenuta nelle competenze
chiave per l'apprendimento permanente e
ripresa dall’European Digital Competence
Framework for Citizens - DigComp 2.1°, a
cui oltre la meta dei sistemi educativi europei
- ltalia compresa - fanno esplicito riferimen-
to (Ranieri, 2022). Le 5 aree del DigComp
- Competenze su informazioni e dati, Co-
municazione e collaborazione, Creazione di
contenuti digitali, Sicurezza, Risoluzione dei
problemi - costituiscono, infatti, iI quadro
concettuale per la costruzione di strumenti
operativi funzionali piu presente nei sistemi

3. https://publications.jrc.ec.europa.eu/repository/handle/JRC106281.
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educativi, anche se talvolta esse sono for-
mulate in maniera differente e in alcuni casi
con aggiunte di altre aree. La prima versione
del DigComp & del 2013, a cui sono seguiti
aggiornamenti (Carretero Gomez et al., 2017)
in particolare rispetto alla rilevanza della data
literacy, a seguito dell’esplosione dei big data
e del protagonismo delle logiche algoritmiche
(Eugeni, 2021); nel 2022 ¢ stato pubblicato il
DigComp 2.2 (Vuorikari et al., 2022).

In altre sedi (Rivoltella, 2020; Pasta, 2021Db)
si e, tuttavia, evidenziato come, al tempo del
web sociale e del nuovo ecosistema dell’in-
formazione (Floridi, 2020), il DigComp abbia
un forte limite nella natura statica con cui pen-
sa alle competenze digitali, illudendosi di ba-
sarne la valutazione su certificazioni, patentini
e checklist. Al contrario, la ricerca valutativa
nel campo della Media Literacy Education
ha dimostrato da tempo che le competenze
mediali hanno un’elevata specificita, e questa
consiste nel dover essere misurate in contesti
autentici: non & possibile sapere se la com-
petenza digitale sia posseduta se non riesco
in qualche modo a vederla all’opera di fronte
a una situazione-problema, in un contesto re-
ale (Pasta et al., 2021). Questo rappresenta
un’indubbia difficolta per qualsiasi approccio
certificativo che di solito si basa su informazioni
raccolte in contesti non autentici (la classe) e in
situazioni non real life. Le competenze digitali
non vanno piuttosto pensate come statiche,
bensi come dinamiche: questo significa che
si esplicano in un continuum di prestazione e
sono determinate da altre variabili soggettive e
di contesto (Potter & McDougall, 2019); inoltre
vanno soggette a continue modificazioni nel
tempo, per cui e forte il rischio che una com-
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petenza sembri essere posseduta oggi € non
sia rilevabile alcuni giorni dopo.

Ai due approcci si possono far corrispon-
dere due paradigmi interpretativi per la com-
petenza digitale. Il primo, definibile come la
prospettiva dei Diritti, si ritrova in precedenti in-
dagini europee sulle competenze digitali come
ICILS (2018) e DESI (2019) € integra appunto
il DigComp con documenti come la Strate-
gia dell’Unione Europea sui Diritti dell’Infanzia
(2021). Nella seconda prospettiva, quella della
New Literacy, si ritrova I'attenzione alla dina-
micita e alla transdisciplinarieta delle compe-
tenze e si sottolinea come un approccio seg-
mentato tradisca la “vocazione di cittadinanza”
della competenza digitale (Buckingham, 2020;
Pasta, 2021b). A livello teorico, Rivoltella
(2022) reinterpreta la competenza digitale sul-
le tre dimensioni della critica (le semantiche, i
significati, il senso sociale e culturale), dell’eti-
ca (i valori, le responsabilita, la cittadinanza) e
dell’estetica (i codici, i linguaggi, le narrazioni)
e sul concetto delle Dynamic Literacies (Potter
& McDougall, 2017).

1.3. Cittadinanza onlife

Coniugare queste due prospettive ha por-
tato il Centro di Ricerca sul’Educazione ai
Media, all'lnnovazione e alla Tecnologia (Cre-
mit) dell’Universita Cattolica a proporre due
nuovi scenari interpretativi per le ricerche e la
formazione degli insegnanti: passare dal co-
strutto di cittadinanza digitale a quello di “cit-
tadinanza onlife” (Pasta & Rivoltella, 2022a)
e, nel caso della sua privazione, da quello di
divario digitale a quello di “poverta educativa
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digitale” (Pasta & Rivoltella, 2022b).

Quest’ultimo e stato altrove indagato (Ma-
rangi et al., 2022; 2023), mentre il primo, col-
legandosi al dibattito pit avanzato degli ultimi
anni sulla “scuola digitale” (Pasta, 2021a),
afferma che la Media Education non & piu
un aspetto del lavoro educativo 0 una parte
di una disciplina, ma, con la migrazione dei
media nelle nostre vite, si assiste al graduale
spostamento dell’educazione ai media e alle
tecnologie verso I’educazione tout court, con
la conseguente riconfigurazione dell’educa-
zione alla cittadinanza digitale come parte
costituente dell’educazione alla cittadinanza.
O di “Cittadinanza Onlife” (Pasta & Rivoltella,
2022a), citando la fortunata definizione di Lu-
ciano Floridi (2017) per superare il “paradig-
ma geografico”, con i due mondi (“virtuale” e
“reale”) che procederebbero paralleli e senza
incontrarsi, e per sottolineare piuttosto, con il
termine “onlife”, come il web non sia un luogo
altro rispetto al reale, ma vada inteso come
realta aumentata, segnata da proprie spe-
cificita e soprattutto da piene continuita tra
offline e online. In questo senso, anche per la
scuola, i media sociali e digitali si configurano
come oggetto e spazio dell'intervento (onli-
fe) da un lato di prevenzione e contrasto dei
rischi delle pratiche dei piu giovani €, dall’al-
tro, di promozione dell’attivismo (onlife) come
forma di partecipazione di persone capaci di
soggettivita consapevole (Pasta, 2023).

Si pud quindi affermare che, da un lato,
nel post-digitale (Eugeni, 2015) I'educazio-
ne alla cittadinanza non & piu pensata come
passaggio alla “vita sullo schermo” (Turkle,
1997), poiché, superando la scansione tra
cio che viene fatto online e offline e ridecli-

nandosi onlife, non va intesa come “una”
delle cittadinanze, ma come dimensione in-
terna all’unica cittadinanza di cui i soggetti
sono portatori. Dall’altro lato, il contempora-
neo protagonismo delle piattaforme, dei dati
(Cobo & Rivas, 2023) e delle logiche algorit-
miche (Panciroli & Rivoltella, 2023) comporta
un ampliamento del concetto di cittadinanza
digitale includendo nuovi diritti: all’accessibi-
lita, all'identita e al domicilio digitale, alla tra-
sparenza digitale (Elliott, 2021).

A livello italiano, interventi formativi sulla
cittadinanza onlife sono inscrivibili nel Curri-
culum di Educazione Civica Digitale (MIUR,
2018) e nella legge 92/2019 sull’Introduzione
dell’insegnamento scolastico dell’educazio-
ne civica, che prevede la Cittadinanza digi-
tale come uno dei tre pilastri su cui costruire
le 33 ore trasversali del nuovo insegnamen-
to, insieme alla Costituzione e allo Sviluppo
sostenibile (MI, 2020). Cosi la cittadinanza &
promossa dall’educazione allo spirito critico e
alla responsabilita, intesa come consapevo-
lezza delle conseguenze delle proprie azioni
digitali (Pasta, 2018; 2021b), direzioni decli-
nate - come si & detto - secondo le dimensio-
ni della critica, dell’etica e dell’estetica.

Il sillabo del 2018 propone di costruire
“strategie positive” che consentano agli stu-
denti di «appropriarsi dei media digitali, pas-
sando da consumatori passivi a consumatori
critici e produttori responsabili di contenu-
ti e nuove architetture» (MIUR, 2018, p. 5).
Questo documento ¢é stato alla base del pro-
getto sperimentale “Educazione Civica Digi-
tale. Un’ipotesi per la Scuola Primaria” (a.s.
2021-22), che i Centri di ricerca OssCom e
Cremit dell’Universita Cattolica, su incarico
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del Comitato regionale per le comunicazioni
(Corecom) della Lombardia, hanno realizza-
to in dieci scuole primarie delle province di
Milano, Varese, Monza Brianza, Como, Lodi,
Brescia e Sondrio coinvolgendo un totale di
232 docenti*.

L’obiettivo della ricerca-intervento é sta-
to testare nella progettazione didattica della
scuola primaria il framework teorico proposto
dal sillabo ministeriale del 2018; proprio per
I'impostazione sinora descritta, iI cambia-
mento prefissato consisteva in una declina-
zione della competenza digitale non in termini
tecnici e statici, ma dinamici e coerenti con
la New Literacy. Per questo, I'iniziale gruppo
di lavoro, costituito da ricercatori e formatori
universitari, & stato allargato ai maestri-corsi-
sti, condividendo gli obiettivi e le mete comu-
ni. Lintervento collegato, descritto nel pros-
simo paragrafo, é stato progettato secondo
queste istanze (Cunningham, 1976).

2. 1l progetto

2.1. L'impianto di progettazione

Limpianto progettuale si € configurato
come un’attivita di intervento formativo sup-
portato dall’attivita di ricerca. La componente
di intervento ha avuto per oggetto la forma-
zione degli insegnanti di Scuola Primaria in
merito all'insegnamento curricolare di cittadi-
nanza digitale; la componente di ricerca ha
avuto una duplice funzione: innanzitutto, rac-
cogliere dati ed evidenze inerenti il vissuto le-
gato all’esperienza online dei diversi attori del
processo formativo (studenti, docenti, geni-
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tori) e i bisogni formativi, anche attraverso il
coinvolgimento degli insegnanti che hanno
agito come ricercatori “in loco”; in secondo
luogo, monitorare I'andamento dell’azione
formativa e valutarne gli esiti.

II coinvolgimento attivo dei docenti, for-
mati nel ruolo di ricercatori “sul campo”, &
stato adottato al fine di rilevare: il grado delle
diverse competenze digitali pertinenti all’am-
bito della cittadinanza digitale (competenze
strumentali, informative, sociali, creative), a
disposizione di studenti e insegnanti, e il peso
delle variabili socio-demografiche piu rilevanti
nella distribuzione di tali competenze e nella
creazione di eventuali divide digitali.

Il progetto ha erogato una formazione gra-
tuita di 30 ore in modalita blended (Graham,
2006), una parte online e una parte in pre-
senza. Nello specifico, 10 ore di formazione
sono avvenute tramite un MOOC (Massive
Open Online Course) (DeBoer et al., 2014)
pilota® articolato in cinque moduli, corrispon-
denti con le aree del Curriculum di Educazio-
ne Civica Digitale del MIUR (2018) e declinate
per la Scuola Primaria:

e |nternet e il cambiamento in corso: il cam-
biamento originato dalla convergenza tra
tecnologie digitali e connettivita porta a
indagare Internet, metafora culturale per
la rivoluzione comunicativa, informazio-
nale ma anche economica e sociale in
COrso.

e [Fducazione ai media: la dimensione indi-
viduale e sociale di ognuno viene indaga-
ta a partire dai cambiamenti originati dalle
tecnologie digitali. Quest’area affronta i ri-
schi e propone alcuni rilanci legati a una
societa iper-mediatizzata, suggerendo

4. Con la direzione scientifica di Piermarco Aroldi e Pier Cesare Rivoltella.

5. Essendo uno studio pilota, il MOOC e stato dedicato e aperto esclusivamente ai docenti delle scuole selezionate.
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strategie possibili da adottare per svilup-
pare le competenze sociali adatte a rilan-
ciare esperienze comportamentali positi-
ve e costruttive attraverso le tecnologie.

e Fducazione allinformazione (Information
literacy): selezionare le fonti nel web so-
ciale prevede di sviluppare le competen-
ze necessarie alla ricerca, alla raccolta,
al’utilizzo e alla conservazione di infor-
mazioni. Riconoscere le fake news, saper
selezionare le fonti, valutare se e quando
pPOSSONO essere utilizzate in base al diritto
d’autore esige un esercizio di approfondi-
mento circa la provenienza, la qualita, la
completezza e la credibilita delle stesse.

e Quantificazione e computazione, dati
e intelligenza artificiale: per riflettere sui
dati abbiamo bisogno di avere accesso
a competenze dinamiche e flessibili, che
prevedono una scientificita di analisi e
una ricerca di intercorrelazioni di significa-
ti. Ad oggi, risulta essere chiave promuo-
vere un approccio alla realta che indaghi
algoritmi e intelligenza artificiale.

e Cultura e creativita digitale: il pensiero
creativo si esercita anche in rete, é in-
teressante provare a immaginare e spe-
rimentare prospettive di espressione
divergente nel web considerando sia le
potenzialita di questo processo sia pos-
sibili conseguenze.

Il corsista ha avuto la possibilita di acce-
dere in modalita asincrona all’interno della
piattaforma di LMS (Learning Management
System) di Ateneo BlackBoard ai moduli pre-
senti, solo al completamento di un modulo e
superamento del relativo test finale si accede
al successivo. Ciascun modulo contiene:

¢ videolezioni registrate da docenti dell’Uni-
versita Cattolica su tematiche correlate
alle aree del Curriculum di Educazione
Civica Digitale (2018);

e agpprofondimenti teorici (consigli di let-
tura...);

e schede operative-didattiche contenenti
proposte di rilancio e progettazioni spen-
dibili in contesti scolastici e/o di appren-
dimento;

e risorse online con link ad applicativi €/0
siti web selezionati;

e forum di discussione per promuovere il
confronto e la discussione all'interno dei
gruppi di lavoro;

e test finale posto al termine di ogni modu-
lo per verificare le specifiche competenze
acquisite.

Sono state previste, inoltre, 6 ore di attivita
laboratoriale in presenza condotte da esperte
formatrici dell’Universita Cattolica, suddivise
all’interno di tre incontri d’aula presso gli isti-
tuti scolastici aderenti.

2.2. Le Attwita Pratiche Guidate

Lo spazio di sperimentazione laboratoriale
ha previsto I'ingaggio dei docenti in due At-
tivita Pratiche Guidate (APG), che hanno ri-
chiesto la progettazione in piccolo gruppo di
interventi didattici basati sui principi del com-
pito autentico, al fine di sviluppare e promuo-
vere negli studenti competenze digitali.

In particolare, la prima APG ha proposto
un approfondimento operativo in merito al
cercare, all’analizzare e all’utilizzare corret-
tamente l'informazione in un contesto di-
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dattico, quale quello della Scuola Primaria,
legandosi alla cornice teorica dell’educazio-
ne all’informazione per rispondere a come
affrontare I'information literacy sia attraverso
lo sviluppo delle competenze necessarie alla
ricerca, raccolta, utilizzo e conservazione di
informazioni sia attraverso la comprensione
delle dinamiche legate al profondo cambia-
mento in atto nell’ecosistema della produzio-
ne e distribuzione dell’informazione.

La seconda APG, invece, ha desiderato
indagare uno “stare in rete” inteso come atto
culturale (Rivoltella, 2020), collegandosi alla
cornice teorica dell’educazione alla creati-
vita digitale per indagare come sia possibile
sviluppare la connessione tra cittadinanza e
creativita digitale e promuovere una maggio-
re consapevolezza riguardo alle potenzialita
e alle conseguenze dell’essere produttori
di contenuti, applicazioni e servizi al tempo
dell’onlife.

Tra un momento di incontro e il successi-
vo, gli insegnanti-corsisti sono stati suppor-
tati da un costante monitoraggio da parte
delle formatrici nella stesura delle APG per un
totale di 14 ore svolte da remoto.

La scelta di adottare la declinazione della
competenza digitale secondo le dimensioni
critica, etica ed estetica (Valgolio, 2021; Ri-
voltella, 2022) ¢ stata mossa a partire dalla
volonta di rendere i docenti consapevoli del
ruolo delle competenze digitali nell’educazio-
ne alla cittadinanza. Cid impone un corretto
uso di neologismi e del lessico specifico, per
contribuire a un impiego critico e respon-
sabile delle risorse digitali a scuola. Se, da
una parte, rendere accessibili attraverso In-
ternet i servizi e le opportunita destinate ai
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cittadini & compito tanto delle Amministra-
zioni Pubbliche quanto dei diversi attori so-
ciali, privati e del terzo settore, acquisire ed
esercitare responsabilmente la propria citta-
dinanza digitale costituisce un compito for-
mativo per ciascuno; costituisce soprattutto
una responsabilita educativa per le Istituzioni
deputate alla formazione dei cittadini, quali
I'lstituzione Scolastica, al fine di garantire il
benessere degli stessi.

2.3. Documentazione e

soctalizzazione del progetto

In vista della conclusione e della socializ-
zazione del progetto, i formatori hanno rea-
lizzato un museo didattico virtuale (Garbui &
Pelizzari, 2022) per ciascuna realta scolasti-
ca accessibile allinterno di un wall di Padlet
connesso al QR Code sottostante (Fig. 1).

Fig. 1 - QR Code Padlet del progetto.
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I museo didattico virtuale in oggetto é sta-
to creato grazie all’utilizzo di Artsteps (Gar-
bui, 2022), un software web-based rilasciato
da Dataverse Ltd che consente agli utenti di
creare musei virtuali, anche di carattere di-
dattico, in grado di stimolare, intrattenere e
sfidare il visitatore-attore con tecnologie VR
(Virtual Reality). In Artsteps il patrimonio cul-
turale si rivela in relazione agli ambienti che lo
raccolgono, lo conservano, lo espongono e
lo comunicano. Secondo questa prospettiva
I’'ambiente digitale acquisisce una particolare
rilevanza nel momento in cui rappresenta un
contesto privilegiato di manipolazione e spe-
rimentazione (Panciroli & Macauda, 2019):
le competenze digitali dei docenti si meta-
riflettono all’interno del percorso stesso. In
un primo momento sono state alimentate e
sviluppate, mentre in un secondo sono state
documentate e infine sono state riviste e ana-
lizzate criticamente alla luce dell’esperienza
svolta prima di essere disseminate. Esito di
questa esperienza & la repository creata gra-
zie al lavoro dei docenti-partecipanti, che tra-
mite il Padlet & aperta, accessibile e permette
la condivisione di pratiche replicabili in altre
scuole primarie, anche all’esterno del proget-
to.

Adottando una prospettiva sistemica dei
media, possiamo affermare che l'arte e il pa-
trimonio culturale si pongono in una stretta
compenetrazione di significati per far fronte
alla sfida della complessita: sta alle realta for-
mative e al contesto sociale cogliere questa
opportunita e immaginare altri scenari di spe-
rimentazione creativi ed originali.

3. Strumenti e risultati della
ricerca

L'impianto di ricerca & stato guidato da
due obiettivi: il primo relativo alle progetta-
zioni didattiche, in particolare chiedendosi
quale impatto potesse avere il framework
MLE su di esse e come questo potesse
andare a integrarsi con I'Educazione Civica
Digitale; il secondo relativo alla percezione
dei corsisti circa la formazione ricevuta, sia
in termini di soddisfazione che in termini di
ricaduta professionale. Il corso e il progetto
hanno, quindi, previsto un impianto di ricer-
ca basato su un’analisi Grounded Theory
(Strauss & Corbin, 1997) delle progettazioni
create dai corsisti (per un totale di 49) e la
somministrazione di un questionario finale
online. 'analisi svolta ¢ stata di tipo de-
scrittivo.

| corsisti che hanno concluso il progetto
sono stati 196 su 238 partecipanti iniziali,
di cui il 6% uomini e il 94% donne. Tra que-
sti, il 67% aveva tra i 40 e i 60 anni e solo |l
33% aveva un’eta sotto i 40 anni. Inoltre, il
52% del campione dichiara di insegnare da
almeno 10 anni.

Infine, alla domanda “Aveva gia frequen-
tato un corso di aggiornamento o forma-
zione sull’'uso del digitale in classe?”, come
si rileva dal grafico, la risposta € stata che
quasi la meta di loro (45%) non aveva mai
frequentato un corso su queste tematiche
(Fig. 2).
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Si, pili di uno

Si, solo uno dopo
febbraio 2020
(emergenza
sanitaria)

Si, solo uno prima
del febbraio 2020
(emergenza
sanitaria)

No

0%

50%

Fig. 2 - Frequenza corso aggiornamento sul digitale.

3.1. Analisi delle progettazioni
svolte

La domanda di ricerca che ha guida-
to lindagine sulle progettazioni didattiche &
stata la seguente: come il framework MLE si
puod integrare all’Educazione Civica Digitale?
E possibile che esso sia trasversale rispetto
alle discipline? Per le progettazioni, i gruppi
di docenti avevano la possibilita di scegliere
in autonomia la classe di Scuola Primaria a

cui riferirsi. Come viene mostrato nel grafico
(Fig. 3), le progettazioni hanno coperto tutte le
cingue classi, con una percentuale omogenea
per le classi dalla prima alla quarta (tra il 15%
e il 19%) e una scelta piu elevata per la clas-
se quinta (29,3%). Questo ¢ in parte dovuto al
fatto che si sente molto pit spesso 'esigenza
di formare i bambini al tema del digitale quan-
do sono gia in possesso di device propri e
quando hanno gia iniziato ad approcciarsi a
un consumo mediale privato (Rivoltella, 2016).

quinte

quarte
19,0%

\

prime
19,0%

seconde

Fig. 3 - Classi di applicazione dei progetti.
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Per quanto riguarda la scelta delle discipline
da inserire nella progettazione insieme al’Edu-
cazione Civica Digitale (Fig. 4), I'opzione mag-
giore é ricaduta proprio sulla materia di tecno-
logia (28%) e di italiano (19,8%), risultato che
possiamo leggere alla luce del decennale di-
battito tra logica disciplinare e trasversale tanto
dell’educazione civica quanto dell’educazione
digitale (Pasta, 2022). Decisamente minoritarie,
invece, le scelte della lingua straniera (2,4%) e
di musica (4%).

Analizzando la scelta progettuale circa le
aree tematiche del’Educazione Civica Digita-

le si pud osservare come la scelta sia molto
omogenea (Fig. 5), rimanendo per tutte e tre
(cittadinanza digitale, sviluppo sostenibile, Co-
stituzione) tra il 30% e il 36%. Questo dato &
sicuramente di buon auspicio per I'implemen-
tazione delle 33 ore nel curricolo scolastico: ri-
manendo ben considerate tutte e tre le aree e
possibile augurarsi che esse siano integrate tra-
sversalmente nelle classi e negli insegnamenti,
ricordando la necessita di inserire le tre aree
nella cornice della cittadinanza onlife e quindi di
vederle come complementari tra di loro.

Italiano

Arte e immagine

Tecnologia

Musica

Religione

Storia

Inglese

Matematica

Geografia

Scienze

0,00% 10,00%

28,10%

20,00% 30,00%

Fig. 4 - Discipline implicate nelle progettazioni.

Cittadinanza digitale
30,6%

Sosteniblita nell'ed. civica
32,7%

Costituzione nell'ed. civ...

Fig. 5 - Aree Educazione Civica Digitali implicate nelle progettazioni.
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Rispetto al framework della Media Litera-
cy Education (Fig. 6), le progettazioni si po-
sizionano in modo omogeneo tra I'area criti-
ca (39,6%) e quella etica (37,6%), mentre &
minore il posizionamento sull’area estetica
(22,8%), che sicuramente & considerata piu
complessa sia da docenti che da studenti
(Koltay, 2011).

3.2. Questionario finale

Il questionario finale ¢ stato erogato per 3
settimane tramite link online, inviato ai cor-
sisti tramite mail e lasciato anche all’interno
della piattaforma del MOOC.

La domanda di ricerca che ha guidato la
costruzione del questionario & stata la se-
guente: Quali sono in punti di forza e i punti
di debolezza del progetto creato? Quali sono
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le attenzioni da mantenere per replicarlo, vi-
sta I'importanza della tematica?

Il 75% dei corsisti dichiara di aver ap-
prezzato totalmente il corso, posizionan-
dosi su una scala Likert (dall’1 al 5) tra il
4 e il 5. Provando ad approfondire gli ele-
menti maggiormente apprezzati del corso
(Fig. 7), emerge sicuramente la potenzia-
lita dei materiali creati e lasciati a dispo-
sizione in piattaforma (19,2%), i moduli
didattici in asincrono (12,4%), I'unione tra
formazione asincrona e formazione in pre-
senza (12,6%) e il supporto e gli stimoli
del tutor (11,6%). Di minor apprezzamen-
to il sistema dei badge creato all’interno
di Blackboard (0,79%), il timing dei mate-
riali e il loro rilascio sequenziale (5,2%) e
I’autonomia di progresso e di gestione del
MOOC (5,8%).

estetica
22,8%

etica
37,6%

critica

Fig. 6 - Aree Media Literacy Education implicate nelle progettazioni.
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i moduli didattici in asincrono

gli incontri di formazione in sincrono
I'unione tra formazione asincrona e
sincrona

i materiali forniti e le riflessioni
proposte

il timing dei materiali a rilascio
sequenziale, che mi ha aiutato a ma...

il sistema dei bollini, che mi ha
motivato/spronato

la possibilita di ottenere I'attestato
finale

gli stimoli e il supporto del tutor

le APG proposte, che mi sono
sembrate interessanti per la riflessio...
il fatto di essere autonomo nel
percorso di fruizione dei materialiin...
la diversita di spunti forniti dagli
esperti

potermi confrontare con i colleghi con
cui entrare in relazione

la proposta formativa ha rispettato il
mio stile di apprendimento

0,00% 5,00%

10,00% 15,00% 20,00%|

Fig. 7 - Elementi del corso pit apprezzati.

Questi dati permettono di riflettere circa
impianto progettuale proposto, tra cui la
positivita del sistema dei singoli moduli, con
'uso della spiegazione video teorica con
schede di approfondimento piu pratiche e
con test di autovalutazione per ogni modulo
e I'implementazione di formazioni in presenza
con scopo di mentoring e tutoring alla pro-
gettazione didattica e il conseguente moni-
toraggio delle progettazioni delle insegnanti
in modalita sincrona e asincrona costante e
puntuale da parte del formatore (Rivoltella,
2021). Da rilanciare I'idea di come aiutare il

corsista a gestire in modo piu funzionale il ti-
ming dell’apprendimento e la relativa autono-
mia che il corso ha previsto.

In conclusione, alla domanda “Quanto &
stato utile il corso proposto in termini di ricadu-
te nella sua professionalita docente?”, i parte-
cipanti rispondono in modo molto positivo nel
70% dei casi, posizionando sulla scala Likert
trail 4 e il 5 e confermando cosi la positivita
dell’obiettivo di creare un corso che superi la
tradizionale distinzione tra teoria e pratica e che
passi attraverso esempi e buone pratiche di
progettazione didattica (Fig. 8).

5 = completamente...
30,9%

Fig. 8 - Ricadute sulla professionalita.
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4. Conclusioni

In conclusione, possiamo rileggere il pro-
getto sperimentale “Educazione Civica Digi-
tale. Un’ipotesi per la Scuola Primaria”, che
Si € analizzato nel secondo e terzo paragrafo
di questo articolo, alla luce del pit ampio di-
pattito sulla declinazione delle competenze
digitali richiamato nel primo paragrafo.

Nel tradurre la cittadinanza in un siste-
ma di competenze, il rischio di un approccio
troppo rigido e statico basato sul DigComp &
quello di ridurre il suo sviluppo a un insieme di
caselle da spuntare. Dietro questa soluzione
opera un assunto neofunzionalista che con-
cepisce il ruolo dell’educazione in termini di
adattamento sociale: costruire la cittadinanza
al tempo del digitale significherebbe, allora,
promuovere lo sviluppo di quelle competenze
che rendono possibile vivere e produrre all’in-
terno di una societa caratterizzata dal prota-
gonismo del digitale. Correlato a tale assunto
vi sarebbe un approccio al’educazione di-
gitale in termini “soluzionisti”, ovvero come
una sorta di profilattico culturale in grado di
neutralizzare gli effetti negativi dei media per
il semplice fatto di essere sviluppata nel sog-
getto (Buckingham, 2017).

Nel progetto presentato si € cercato di
non cadere in questa logica neofunzionalista
e soluzionista, concentrandosi non su com-
petenze da trasferire, ma piuttosto sui loro
usi concreti all'interno dei singoli contesti di-
dattici. In coerenza con questo obiettivo, la
proposta & stata, da un lato, quella di una for-
mazione basata sul superamento della con-
trapposizione tra teorici e pratici, che talvolta
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rischia invece di caratterizzare la formazione
universitaria in ambito scolastico (Pasta &
Rivoltella, 2022a), e sul’accompagnamento
alle progettazioni didattiche per costruire una
repository comune di attivita realizzate dai
docenti-corsisti. Dall’altro lato, la prospetti-
va richiamata si & concretizzata nella scelta,
come framework di riferimento, della cittadi-
nanza onlife, intesa come il ripensamento del
digitale a scuola attorno all’educazione allo
spirito critico e alla responsabilita. L'educa-
zione allo spirito critico, in cui riconosciamo le
tre matrici concettuali della coscientizzazione
freiriana, della teoria critica francofortese e
della semiotica dei media francese, € I'eredita
piu classica della Media Education (Rivoltel-
la, 2017) e ricorda che I'apprendimento non
& semplicemente una questione di accesso
alle informazioni; rimane molto valida anche
nell’attuale web sociale, ad esempio rispetto
alle fake news 0 ai messaggi di odio conte-
nuti nei prodotti di cui fruiamo. Tuttavia, con
I'autorialita dei nuovi media, € al contempo
necessario educare alla responsabilita, inte-
sa come consapevolezza delle conseguenze
delle proprie azioni, il produttore culturale che
ciascun utente e diventato. Il web sociale, in-
fatti, & caratterizzato dalla confusione dei ruoli
del fruitore e del produttore, fino al supera-
mento della loro distinzione nella figura degli
“spettautori” (Aroldi, 2016; Pasta, 2023). |l
ruolo della formazione e della progettazione
risulta allora il fondamento, teorico e pratico,
per portare le nuove generazioni a essere
cittadini, capaci di stare in una societa onlife
esercitando attivismo civico.
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