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 Per la scuola dell’infanzia è opportuno sviluppare 
attività, per quanto possibile e in raccordo con le 
famiglie, costruite sul contatto “diretto” (se pure a 
distanza), tra docenti e bambini, anche solo mediante 
semplici messaggi vocali o video veicolati attraverso i 
docenti o i genitori rappresentanti di classe, ove non 
siano possibili altre modalità più efficaci. L’obiettivo, 
in particolare per i più piccoli, è quello di privilegiare 
la dimensione ludica e l’attenzione per la cura 
educativa precedentemente stabilite nelle sezioni. 

Nota Prot. n.388 del 17/03/2020 
Ministero dell’Istruzione 

Dipartimento per il sistema educativo di istruzione e di formazione 



 Per la scuola primaria (ma vale anche per i successivi gradi di 
istruzione), a seconda dell‘età, occorre ricercare un giusto 
equilibrio tra attività didattiche a distanza e momenti di 
pausa, in modo da evitare i rischi derivanti da un'eccessiva 
permanenza davanti agli schermi. La proposta delle attività 
deve consentire agli alunni di operare in autonomia, 
basandosi innanzitutto sulle proprie competenze e riducendo 
al massimo oneri o incombenze a carico delle famiglie 
(impegnate spesso, a loro volta, nel “lavoro agile”) nello 
svolgimento dei compiti assegnati. 

Nota Prot. n.388 del 17/03/2020 
Ministero dell’Istruzione 

Dipartimento per il sistema educativo di istruzione e di formazione 



 Per la scuola secondaria di primo e di secondo grado Il solo 
invio di materiali o la mera assegnazione di compiti, che non 
siano preceduti da una spiegazione relativa ai contenuti in 
argomento o che non prevedano un intervento successivo di 
chiarimento o restituzione da parte del docente, dovranno 
essere abbandonati, perché privi di elementi che possano 
sollecitare l’apprendimento. Il raccordo tra le proposte 
didattiche dei diversi docenti del Consiglio di Classe è 
necessario per evitare un peso eccessivo dell’impegno on 
line, magari alternando la partecipazione in tempo reale in 
aule virtuali con la fruizione autonoma in differita di 
contenuti per l’approfondimento e lo svolgimento di attività 
di studio.  Nota Prot. n.388 del 17/03/2020 

Ministero dell’Istruzione 
Dipartimento per il sistema educativo di istruzione e di formazione 



 In particolare negli istituti tecnici e professionali, 
caratterizzati da una didattica declinata tipicamente 
nella duplice dimensione della teoria e della pratica 
laboratoriale, ove non sia possibile l’uso di laboratori 
digitali per le simulazioni operative o altre formule, 
che pure diverse istituzioni scolastiche stanno 
promuovendo, il docente progetta – in questa fase – 
unità di apprendimento che veicolano contenuti 
teorici propedeutici, ossia da correlare in un secondo 
momento alle attività tecnico pratiche e laboratoriali 
di indirizzo. 

Nota Prot. n.388 del 17/03/2020 
Ministero dell’Istruzione 

Dipartimento per il sistema educativo di istruzione e di formazione 



• RIBALTAMENTO delle modalità di utilizzo degli 
spazi; 

• L’aula è lo spazio di attività collaborative e di 
confronto;  

• a casa si fruisce la lezione grazie a video e 
contenuti multimediali; 

• si tratta di invertire i due principali momenti 
dell'agire didattico, permettendo agli studenti 
di prepararsi su un determinato argomento a 
casa per poi effettuare compiti o esercitazioni 
in classe, sotto supervisione dell'insegnante. 

• RIBALTAMENTO delle modalità di utilizzo degli 
spazi; 

• LA CLASSE VIRTUALE è lo spazio di attività 
collaborative e di confronto;  

• a casa si fruisce la lezione grazie a video e 
contenuti multimediali; 

• si tratta di invertire i due principali momenti 
dell'agire didattico, permettendo agli studenti 
di prepararsi su un determinato argomento a 
casa per poi effettuare compiti o esercitazioni 
in CLASSE VIRTUALE, sotto supervisione 
dell'insegnante IN VIDEO CONFERENZA O 
CLASSE VIRTUALE CON LA CONDIVISIONE 
IMMEDIATA 

DAD FLIPPED-CLASSROOM 



• Si compone di due fasi principali: la prima 
inversione e la seconda inversione; 

• Nella prima inversione l'insegnante prepara in 
anticipo il materiale necessario allo studio a casa, 
quasi sempre si tratta di video ma possono essere 
anche podcast, risorse esterne, dispense ecc. lo 
studente quindi acquisisce il materiale a 
disposizione e si prepara, in modo autonomo, su 
un argomento mai affrontato prima.  

• Si arriva così alla seconda inversione, la parte più 
interessante del modello. L'insegnante potrà 
raccogliere i feedback degli studenti riguardo la 
visione del materiale a casa e successivamente 
proporre delle attività da svolgere in ottica 
learner-centered 

• Si compone di due fasi principali: la prima 
inversione e la seconda inversione; 

• Nella prima inversione l'insegnante prepara in 
anticipo il materiale necessario allo studio a 
casa. I contenuti sono multimediali e sono il 
risultato dell’integrazione di diversi media per 
agevolare la comprensione degli studenti e la 
personalizzazione in base alle caratteristiche 
di ognuno; un video deve essere breve, 
massimo 10-15 minuti, sia per un discorso di 
concentrazione sia per poter essere visto più 
volte senza troppo dispendio di tempo. lo 
studente quindi acquisisce il materiale a 
disposizione e si prepara, in modo autonomo, 
su un argomento mai affrontato prima.  

DAD FLIPPED-CLASSROOM 



• Problem-Based Learning 
In questo metodo l'insegnante pone un problema, 
concreto e reale, e lo studente è chiamato a 
risolverlo formulando ipotesi, raccogliendo 
materiale, ragionando in modo autonomo ma 
confrontandosi anche con gli altri. Il ruolo 
dell’insegnante è quello di un tutor che guida il 
processo di ragionamento. 

• Peer Instruction  
È un metodo di apprendimento interattivo tra pari, 
precursore della classe capovolta. In sintesi, si 
studia a casa l'argomento e in classe si verifica 
quanto appreso e si approfondisce, quasi sempre 
tramite discussioni e dibattiti tra gli studenti. Le 
lezioni in questo caso sono costituite da brevi 
presentazioni su dei concetti chiave, ognuna delle 
quali è seguita da un test sugli argomenti appena 
trattati. Gli studenti dovranno rispondere prima in 
maniera autonoma per poi confrontare le risposte 
con i compagni. Si passa al Concept Test successivo 
quando la maggioranza dei riscontri sarà ritenuta 
positiva. 

• Seconda inversione 
L'insegnante potrà raccogliere i feedback degli 
studenti riguardo la visione del materiale a 
casa e successivamente proporre delle attività 
da svolgere in ottica learner-centered; 
Le strategie metodologiche saranno: 

 
• Problem-Based Learning 

In questo metodo l'insegnante pone un 
problema, concreto e reale, e lo studente è 
chiamato a risolverlo formulando ipotesi, 
raccogliendo materiale, ragionando in modo 
autonomo ma confrontandosi anche con gli 
altri. Il ruolo dell’insegnante è quello di un 
tutor che guida il processo di ragionamento. 

 

DAD FLIPPED-CLASSROOM 



• Cooperative Learning  
Nel Cooperative Learning, o apprendimento 
cooperativo, gli studenti sono la fonte e la 
risorsa dell'apprendimento. Non è da 
confondere con il lavoro di gruppo che ha lo 
svantaggio di far prevalere le personalità più 
forti e carismatiche. In un gruppo cooperativo 
ognuno ha un ruolo ben preciso che lo rende 
indispensabile al raggiungimento dell'obiettivo 
finale.  

• Inquiry Based Learning 
È un metodo molto simile al PBL: si parte da un 
quesito reale, proposto dall'insegnante o dagli 
studenti stessi; seguirà poi una fase di ricerca e 
di indagine in cui ci si potrà avvalere di diverse 
risorse (ricerche in rete, interviste, sondaggi). 
La tecnologia ha un ruolo importante perché i 
risultati raggiunti dovranno essere archiviati, 
analizzati, esposti. 

• Cooperative Learning  
Nel Cooperative Learning, o apprendimento 
cooperativo, gli studenti sono la fonte e la 
risorsa dell'apprendimento. Non è da 
confondere con il lavoro di gruppo che ha lo 
svantaggio di far prevalere le personalità più 
forti e carismatiche. In un gruppo cooperativo 
ognuno ha un ruolo ben preciso che lo rende 
indispensabile al raggiungimento dell'obiettivo 
finale ( i ragazzi si organizzano in video-chat ) 

• Inquiry Based Learning 
È un metodo molto simile al PBL: si parte da un 
quesito reale, proposto dall'insegnante o dagli 
studenti stessi; seguirà poi una fase di ricerca e 
di indagine in cui ci si potrà avvalere di diverse 
risorse (ricerche in rete, interviste, sondaggi). 
La tecnologia ha un ruolo importante perché i 
risultati raggiunti dovranno essere archiviati, 
analizzati, esposti. 

DAD FLIPPED-CLASSROOM 



Quindi il “Ribaltamento”  ridefinisce i ruoli.  
 Lo studente ha un'autonomia può decidere come, 

dove, quando, ascoltare i video. Se non capisce un 
concetto può fermarsi, appuntare i dubbi, andare 
avanti e così via. 

 In classe può confrontarsi con gli altri studenti, 
appurare le proprie conoscenze e le eventuali 
lacune, mettere in pratica quanto imparato. 

 Lo studente diventa il protagonista principale del 
proprio sapere ed ha il pieno controllo dell'intero 
processo. 

 L'insegnante diventa un tutor, un facilitatore 
dell'apprendimento e un educatore a tutto tondo. 

 Ricopre diversi ruoli: da indicazioni allo studente, 
lo aiuta se ha difficoltà, lo stimola, costruisce per 
lui un'impalcatura metaforica da cui poi si dovrà 
emancipare. 

Quindi il “Ribaltamento”  ridefinisce i ruoli.  
 l’attività educativa è mediata dal computer e 

dalla connessione internet; 
 Lo studente in autonomia può decidere come, 

dove, quando, ascoltare i video. Se non capisce 
un concetto può fermarsi, appuntare i dubbi, 
andare avanti e così via. 

 Lo studente diventa il protagonista principale del 
proprio sapere ed ha il pieno controllo dell'intero 
processo. 

 il docente in aula virtuale o in web-conferenza 
decide quando intervenire per valutare, orientare 
e creare ulteriori occasioni educative per 
stimolare la riflessione e l’approfondimento; 

 L'insegnante diventa un tutor, un facilitatore 
dell'apprendimento e un educatore a tutto 
tondo. 

 Ricopre diversi ruoli: da indicazioni allo 
studente, lo aiuta se ha difficoltà, lo stimola, 
costruisce per lui un'impalcatura metaforica da 
cui poi si dovrà emancipare. 

DAD FLIPPED-CLASSROOM 



 Si realizza una didattica per competenze, come raccomandato 
dall'Unione Europea. 

 L'insegnante è a fianco dello studente nella fase più importante del 
processo di apprendimento: ovvero durante la rielaborazione dei 
contenuti (importante specialmente in presenza di alunni con BES), con 
classe virtuale e Web-conference. 

 Lo studente è responsabile del proprio personale processo di 
apprendimento.  

 Possibilità, per l'insegnante, di personalizzare le attività a seconda 
delle inclinazioni e delle conoscenze dello studente.  

 Lo studente apprende secondo il proprio ritmo.  



 Difficoltà di realizzazione in caso di mancata disponibilità di risorse 
tecnologiche, sia a casa che a scuola.  

 Maggior carico di lavoro per l'insegnante.  
 Lo studente potrebbe non guardare le video lezioni ed entrare in classe 

virtuale impreparato.  
 Scetticismo sull'efficacia del metodo, considerazione che 

l’apprendimento in modalità a distanza abbia un valore minore. 



 Autonomia di elaborazione - permette di selezionare i momenti per esprimersi 
e presentare le proprie idee; 

 Velocizzazione delle interazioni – il tutor (docente) può comunicare in tempi 
ridotti con più alunni dislocati ovunque…  

 Memoria del percorso didattico - in rete facilmente si possono conservare 
dialoghi e tracce delle interazioni, al contrario di quanto accade negli incontri 
in presenza; 

 Ampliamento delle risorse - i materiali hanno carattere dinamico, possono 
essere arricchiti, espansi mediante link, aggiornati, revisionati.  

 Flessibilità delle forme di cooperazione-collaborazione – si può lavorare a 
coppie, a piccoli gruppi, condividere altri momenti con gruppi più ampi; si 
possono utilizzare le FaQ o il web forum per apprendere da testimoni; 

 Utilizzazione dell’esperienza pregressa e delle competenze dei partecipanti –
Visibilità dei prodotti. 



Quindi la DaD è gratificare e valorizzare 
tutto ciò che l’alunno fa in autonomia a 
casa attraverso il monitoraggio del 
processo e dell’efficacia degli strumenti 
adottati. 





Il ruolo dell’Host (moderatore) 
 aprire la discussione 
 moderare gli interventi 
 chiudere la conferenza 
 inviare un resoconto via mail 
 Avviare la registrazione 

 

Il ruolo del partecipante 
 la puntualità 
 Mai usare il vivavoce del telefono 
 silenziare il microfono 
 Presentarsi 
 Interventi sintetici 
 Evitare distrazioni 
 Aiutarsi con gli appunti 
 Non fare commenti 



 Nell’ambito di tale  emergenza sono diverse  le piattaforme suggerite 

che possono essere utilizzate in campo didattico e non solo: 

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

Google Suite for Education 

Anche se non avete già attivato G Suite nella vostra classe, potete 
comunque utilizzare la maggior parte dei tool  usando i vostri 
indirizzi mail. 

Le piattaforme  



     

Nella suite di strumenti di lavoro, troviamo Google Docs, utilissimo per 

creare, editare e  condividere testi singolarmente o in modalità 

collaborativa. Potete anche formattare il  testo, aggiungere link 

ipertestuali e creare grafici o tabelle. Google Slides permette  invece di 

creare diapositive e presentazioni, mentre Google Sheets serve per 

creare fogli di lavoro per raccogliere ed elaborare dati, oppure per 

creare grafici e tabelle. Google Forms è in fine un tool che permette di 

creare sondaggi e test 
  



     Gmail: è un servizio di email utile per gestire la 
corrispondenza, i contatti e tutte le comunicazioni 
scolastiche 

Google Drive : è uno spazio di archiviazione online che 
permette di dimenticare  chiavette USB e fotocopie. Qui 
potete archiviare e condividere tutto il vostro materiale 
scolastico 
Google Calendar: vi permette di creare calendari privati 
o condivisi con i colleghi e gli alunni, organizzare 
riunioni, prenotare sale comuni ed essere avvisati da 
promemoria  e notifiche poco prima degli appuntamenti 

Google Classroom consente invece di creare classi 
virtuali, distribuire compiti e test, dare e ricevere 
commenti su un’unica piattaforma 



     Google Sites : vi permette di creare facilmente pagine 
web, anche se non sapete  programmare o scrivere 
righe di codice  

Google Drawings: è utile per creare grafiche e 
immagini  

Google Hangouts : è un servizio che permette di 
comunicare tramitevideoconferenze o chat 



     

 
Google MyMaps  per creare e condividere mappe personalizzate; 
Google Earth per esplorare il mondo attraverso immagini aeree 
estremamente dettagliate e grazie a tour virtuali tematici; 
YouTube per cercare, visualizzare e condividere video oppure 
organizzare dirette streamin; 
Google Books per fare ricerche all’interno di una biblioteca 
sterminata di libri online; 
Google Scholar per fare ricerche all’interno di testi accademici; 
Tour Creator per creare o visualizzare tour in realtà virtuale; 

Oltre ai servizi principali, all’interno di G Suite for Education 
possono essere integrati alcuni strumenti aggiuntivi come: 
 

https://www.google.com/intl/it/maps/about/mymaps/
https://www.google.com/intl/it/maps/about/mymaps/
https://www.google.com/intl/it/maps/about/mymaps/
https://www.google.it/intl/it/earth/
https://www.google.it/intl/it/earth/
https://www.google.it/intl/it/earth/
https://www.google.it/intl/it/earth/
https://www.youtube.com/watch?v=1x6FkgzJcIg&feature=youtu.be
https://books.google.it/
https://books.google.it/
https://scholar.google.it/
https://scholar.google.it/
https://scholar.google.it/
https://scholar.google.it/
https://scholar.google.it/
https://arvr.google.com/tourcreator/
https://arvr.google.com/tourcreator/
https://arvr.google.com/tourcreator/
https://arvr.google.com/tourcreator/


     

Versione gratuita con strumenti per la 
didattica online, le videoconferenze, la 
creazione di classi virtuali e archivi di 
lezioni 

Office 365 Education A1 

piattaforma gratuita per portare la classe 
online e rendere la didattica più 
coinvolgente ed efficace (tutorial:   
https://youtu.be/dO5avyK9tIU ) 

WESCHOOL https://www.weschool.com/ 

https://youtu.be/dO5avyK9tIU
https://youtu.be/dO5avyK9tIU
https://youtu.be/dO5avyK9tIU
https://youtu.be/dO5avyK9tIU
https://youtu.be/dO5avyK9tIU
https://youtu.be/dO5avyK9tIU
https://youtu.be/dO5avyK9tIU
https://youtu.be/dO5avyK9tIU
https://youtu.be/dO5avyK9tIU
https://www.weschool.com/
https://www.weschool.com/


     Webex è un’applicazione professionale, 
rilasciata da Cisco, che permette di effettuare 
assemblee, riunioni, eventi e video training 
online organizzate virtualmente dalla stessa 
piattaforma. 

Web application per organizzare le attività in 
team di lavoro sempre più orientati allo smart 
working 

TRELLO  https://trello.com/ 

https://trello.com/


 Nell’ambito di tale  formazione sono diversi  i programmi suggeriti che 
possono essere scaricati dalla rete con semplici passaggi e utilizzati in 
campo didattico   e non solo:  

 

 Creare slide e presentazioni 
efficaci 

Creare mappe concettuali 
 

Prezi  Coggle 

Prezi video Mindmap 

Powtoon Registrare il proprio schermo  

Canva Adobe spark 

Creare video accattivanti  Screencast-o-matic 

Biteable Open Broadcaster Software 

Edpuzzle Vlc 

https://prezi.com/it/
https://prezi.com/it/
https://coggle.it/
https://prezi.com/video/
https://prezi.com/video/
https://prezi.com/video/
https://app.mindmapmaker.org/#m:new
https://www.powtoon.com/home/?locale=en
https://www.canva.com/it_it/
https://spark.adobe.com/it-IT/
https://spark.adobe.com/it-IT/
https://screencast-o-matic.com/
https://screencast-o-matic.com/
https://screencast-o-matic.com/
https://screencast-o-matic.com/
https://screencast-o-matic.com/
https://biteable.com/
https://obsproject.com/
https://obsproject.com/
https://obsproject.com/
https://obsproject.com/
https://biteable.com/
https://www.videolan.org/vlc/index.it.html


  Nell’ambito di tale  formazione sono diversi  i programmi suggeriti che 

possono essere scaricati dalla rete con semplici passaggi e utilizzati in 
campo didattico   e non solo:  

 
Creare mappe concettuali 
 

Aurasma 

Padlet 

Kahoot 

Code 

scratch 

Edmodo  

https://www.aurasma.com/
https://padlet.com/
https://kahoot.com/
https://code.org/
https://scratch.mit.edu/
https://new.edmodo.com/?go2url=/home


Prezi: (tutorial) 
 è un strumento che permette di creare presentazioni originali e di 

grande effetto, Prezi permette di disporre gli elementi che 
desideriamo mostrare (immagini, testi, video…) in un unico grande 
spazio, come fosse la tela di un quadro, e di creare una presentazione 
dinamica, inquadrando di volta in volta i concetti che vogliamo 

focalizzare, e che risulterà molto più efficace e di impatto. E’ un tool 

online per creare presentazioni animate con testo, immagini e video, 
così da realizzare delle slide più dinamiche e interessanti. Prezi 
permette di creare presentazioni direttamente online, aggiungendo 
effetti di zoom, movimenti automatici della camera da presa, effetti 
audio o una voce di accompagnamento. 

Creare slide e presentazioni efficaci 
 

https://www.youtube.com/watch?v=0g3T_sZY0nA


Prezi: 
 Perché usare Prezi:  
 versione base gratuita  
 dopo un po’ di apprendistato, si possono ottenere effetti pregevoli 
 disponibile su Play Store a App Store per vedere i tuoi Prezi  
 

Prezi video: (tutorial) 
 Si tratta della versione di Prezi dedicata alla realizzazione dei video. 

Per rendere la tua lezione  alternativa, puoi registrare dei brevi video 
in cui introduci nuove tematiche o rispondi alle domande dei tuoi 
studenti da remoto. Mentre parli, sullo schermo compariranno 
animazioni con  foto e scritte che renderanno più efficaci la tua 
presentazione, catturando l’attenzione dei tuoi  studenti. 

Creare slide e presentazioni efficaci 
 

https://www.youtube.com/watch?v=lkvQVwIOskc


Powtoon: (tutorial) 
 permette di creare video e presentazioni con uno stile particolarmente 

cartoonesco e giocoso; in fase di montaggio puoi scegliere tutte le 
animazioni da aggiungere e decidere se creare una tradizionale 
presentazione a slide o un video vero e proprio. 

 

Canva: (tutorial) 
  è un tool per creare in maniera semplice e veloce infografiche 

riepilogative degli argomenti che hai spiegato in classe nei 
giorni scorsi, per facilitare il ripasso dei tuoi studenti. Permette 
di creare anche collage, presentazioni, calendari e molto altro 
grazie a template personalizzabili. 

Creare slide e presentazioni efficaci 
 

https://www.youtube.com/watch?v=Q-xH4umWgUM
https://www.youtube.com/watch?v=T5c_UKks1Fw


Powtoon: (tutorial) 
 permette di creare video e presentazioni con uno stile particolarmente 

cartoonesco e giocoso; in fase di montaggio puoi scegliere tutte le 
animazioni da aggiungere e decidere se creare una tradizionale 
presentazione a slide o un video vero e proprio. 

 

Canva: (tutorial) 
  è un tool per creare in maniera semplice e veloce infografiche 

riepilogative degli argomenti che hai spiegato in classe nei 
giorni scorsi, per facilitare il ripasso dei tuoi studenti. Permette 
di creare anche collage, presentazioni, calendari e molto altro 
grazie a template personalizzabili. 

Creare slide e presentazioni efficaci 
 

https://www.youtube.com/watch?v=Q-xH4umWgUM
https://www.youtube.com/watch?v=T5c_UKks1Fw


Biteable: (tutorial) 
Permette di creare video didattici in maniera facile e veloce.  
Presentazioni brevi e coinvolgenti per gli studenti (ottimo per la 

flipped classroom). 
 

Edpuzzle (tutorial) 
 permette di creare video didattici partendo da video propri o 

disponibili in rete. Edpuzzle consente di modificare la 
lunghezza di un video, di inserire note audio o 
sostituire    interamente l’audio di un video. Permette inoltre di 
inserire quiz e commenti, che compariranno durante la visione, 
così da testare l’attenzione degli studenti 

Creare video accattivanti 

https://www.youtube.com/watch?v=hjOUfEESMwk
https://www.youtube.com/watch?v=2QCMy3Nm_hA


Coggle: (tutorial) 

Puoi utilizzare facilmente Coogle per creare una mappa 
concettuale e condividerla con i tuoi studenti. Funziona in linea 
nel browser: non c'è niente da scaricare o installare. Sia che 
prendere appunti, brainstorming, pianificazione, o fare 
qualcosa di incredibilmente creativo, è super semplice per 
visualizzare le vostre idee. Condividere con il maggior numero 
di amici o colleghi come ti piace. Le modifiche apportate 
verranno visualizzati istantaneamente nel loro browser, 
ovunque si trovino nel mondo. Tutte le mappe 
mentali Coggle possono essere scaricate in formato PDF. 

 

Creare mappe concettuali 

https://www.youtube.com/watch?v=acAyYDwIubY


Mindmap (tutorial) 

   
è un tool online che permette di creare mappe anche molto 

complesse e articolate, mettendo a disposizione un piano di 
lavoro potenzialmente infinito. Una volta creata una mappa è 
possibile condividerla facilmente con i propri studenti 

Creare mappe concettuali 

https://www.youtube.com/watch?v=sMpeE5Dnso0


Adobe spark: (tutorial) 

 Potrai realizzare un video di presentazione di un argomento, in cui riassumi 
quali sono i concetti principali che i tuoi studenti devono conoscere. Puoi 
anche usare Adobe Spark per fare realizzare dei video ai tuoi studenti in 
cui riassumono un argomento che hanno studiato   autonomamente a 
casa o che hai spiegato  in classe nei giorni prima della chiusura delle 
scuole. In questo modo svolgeranno un’attività di ripasso alternativa.  

Screencast-o-matic: (tutorial) 
    Si avvia il programma dalla pagina web e poi seleziona come sorgente 

della registrazione il tuo video; nello stesso menu puoi scegliere anche 
le dimensioni della registrazione (lo schermo intero o una porzione di 
esso) e la fonte dell’audio. Al termine della registrazione potrai scegliere 
se aggiungere una colonna sonora, dei sottotitoli al video o mostrare i 
movimenti del mouse (è un tool molto utile ad esempio per illustrare 
grafici e fare tutorial)   

 

Creare video registrare schermo 

https://www.youtube.com/watch?v=vXL7QjUAx6Y
https://www.youtube.com/watch?v=J6EeETzimh4


Open Broadcaster Software (tutorial)  
la soluzione per registrazioni professionali (ma sempre gratuite) perché 

il programma permette di impostare una notevole serie di parametri 
ed opzioni. Al primo avvio del programma, puoi far impostare al 
programma tutti i parametri per la  registrazione dello schermo. Prima 
di registrare, accedi al menu Impostazioni e seleziona mp4  o mov 
come formato in cui salvare il tuo video.  

 

Vlc è gratuito e riproduce tutto 

Creare video registrare schermo 

https://www.youtube.com/watch?v=qR8zXBbpCDo


      Aurasma ( tutorial )è un’applicazione per smartphnone e tablet (iOS e 
Android) che permette di accedere, tramite la fotocamera, ad una serie di 
video, suoni, immagini e modelli 3D in realtà aumentata. 

       Cos’è la realtà aumentata? 
      Con realtà aumentata si intende una serie di informazioni applicate 

“sopra” alla realtà che possiamo vedere coi nostri occhi, come un video 
promozionale.  Con Aurasma puoi incoraggiare l’apprendimento 
indipendente, poichè ti permette di aggiungere al tuo ‘channel’ immagini 
e video creati dai tuoi studenti. In questo modo potresti far creare dei 
video di dimostrazioni scientifiche ai tuoi alunni e usare i diagrammi delle 
stesse dimostrazioni sui tuoi libri di testo come ‘triggers’. Potresti usare 
immagini di personaggi storici come ‘triggers’ che fanno partire video dei 
tuoi studenti che impersonificano questi personaggi e parlano delle loro 
azioni. Potresti avere un messaggio del Preside ogni volta che il logo della 
tua scuola viene visionato su Aurasma. Anche i corridoi della scuola 
potrebbero prendere vita con il lavoro dei tuoi studenti che fa partire 
video creati da loro per spiegare quello che hanno imparato in classe. 
 

https://www.youtube.com/watch?v=0phJsQ8nGKM


    Padlet ( tutorial ) Carta per il web” oppure “muro virtuale”: due 
definizioni che ben si addicono a Padlet, un’app per pc, tablet e 
smart_phone che necessita solo di una semplice e veloce registrazione 
per essere utilizzata.  

   Padlet è una bacheca virtuale,  funziona con un semplice drag & drop; 
è uno strumento utilissimo nella didattica,  perché permette di inserire 
documenti,  immagini,  appunti, video, etc.. offre la possibilità di 
creare spazi organizzati in cui presentare temi e problemi disciplinari 
o multidisciplinari e aggregare informazioni dal web su temi specifici. 
Un utile strumento per l'insegnamento e l'apprendimento. La versione 
base permette di creare solo 3 bacheche, ma se sfruttate bene 

poterebbero anche essere troppe.  

https://www.youtube.com/watch?v=GSWo1M--1Aw


Registrazione e accesso 

Creazione bacheca e impostazione 

Caricare un file 

Allegare un link 

Ricerca con google 

Registra il tuo schermo 

Spostare post 

Inserire un disegno a mano libera 

Video e audio 
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            Kahoot! ( tutorial ) è una piattaforma gratuita per creare in modo semplice e divertente questionari, test, 
quiz e verifiche da proporre agli alunni sia in presenza con LIM e Tablet che online. Progettata per essere 
accessibile alle aule e con qualsiasi dispositivo mobile, è un valido supporto nei casi non si abbia un 
laboratorio di informatica a disposizione e si possa far uso dei dispositivi mobili degli alunni con la tecnica 
comunemente definita BYOD  I quiz con Kahoot! possono essere creati da chiunque, per qualsiasi 
argomento e per gli studenti di tutte le età e possono essere riprodotti utilizzando qualsiasi dispositivo, 
desktop o portatile con un browser web. Fra i principali vantaggi è quello di attrarre e divertire gli studenti 
per farli partecipare attivamente con un metodo di lavoro condiviso coerente con il nuovo mondo del lavoro. 
Kahoot! viene in genere utilizzato per la didattica Blended Flipped Classroom (Didattica Capovolta), 
nella  valutazione formativa, per monitorare i progressi di ogni studente verso obiettivi di apprendimento, 
identificare i punti di forza e di debolezza, e individuare i settori in cui gli studenti potrebbero trarre 
vantaggio da un approfondimento con l’insegnante e colmare eventuali lacune per quel soggetto. Kahoot! è 
anche utile per introdurre nuovi argomenti e far apprendere nuovi concetti, come esercitazione prima degli 
esami, organizzare sfide con altre classi e volendo tutto il mondo, raccogliere opinioni di indagini, 
raccogliere idee, facilitare la discussione, o anche solo per far un’attività divertente in classe che spezzi la 
routine e possa coinvolgere tutti. La maggior parte degli utenti Kahoot! sono studenti e insegnanti della 
Scuola, ma diverse realtà ne fanno uso nell’Università, nelle formazione post-laurea e nelle imprese per la 
formazione del personale. 

https://www.youtube.com/watch?v=WMM4cFYq0C4
https://www.informaweb.it/it/tag/byod
https://www.informaweb.it/it/browser


     Tutti hanno il diritto ad apprendere. Questo è il “precetto filosofico” su 
cui si fonda il lavoro di Code.org, organizzazione no-profit statunitense 
che si occupa di promuovere l’insegnamento e l’apprendimento dei 
maggiori linguaggi di programmazione. Al centro del progetto c’è 
l’omonimo sito web, dove vengono raccolte risorse, strumenti, corsi 
online e tutorial per favorire la diffusione dell’informatica. In altre 
parole? Per imparare a programmare. Il sito web nasce quindi con 
l’obiettivo di sponsorizzare l’inserimento della programmazione 
informatica all’interno dei programmi scolastici. È diviso sostanzialmente 
in due macro-sezioni: una prima dedicata agli insegnati e una seconda 
agli studenti. Grazie alle pagine a loro dedicate, gli insegnanti possono 
richiedere l’aiuto di Code.org per portare la programmazione all’interno 
delle loro scuole, mentre gli studenti possono ricevere i primi rudimenti di 
programmazione direttamente dalle pagine del sito attraverso corsi online 
e tutorial. 

http://www.code.org/
http://www.code.org/
http://www.code.org/


        Cos'è Scratch? ( tutorial ) Un software gratuito fondato su un linguaggio di 
programmazione a blocchi che consente a chiunque ne faccia uso di realizzare 
contenuti digitali interattivi come storie, animazioni, giochi e, perché no, prodotti. Si 
parla comunemente di giovani come nativi digitali,  poiché usufruiscono 
apparentemente con scioltezza delle tecnologie digitali. Sanno, infatti, inviare SMS, 
giocare online, navigare in Internet ovvero sono solo semplici fruitori, sanno “leggere” le 
tecnologie, ma non le sanno “scrivere”. Per questo motivo diventa importante insegnare 
le basi della programmazione con il computer in maniera divertente e creativa, in modo 
da accrescere una maggiore coscienza e consapevolezza riguardo le tecnologie digitali. 
Programmare permette di sviluppare il pensiero logico, il pensiero computazionale e 
algoritmico, apprendendo delle strategie per il problem-solving che si ripercuotono 
anche nelle altre discipline.    
Scratch è, inoltre, un social network protetto, dove poter condividere i propri progetti, 
collaborare, apprezzare e remixare i progetti degli altri utenti. 
Gli studenti immaginano cosa voler creare e, senza prestare troppa attenzione alla 
sintassi dei linguaggi di programmazione tradizionali, creano, sperimentando, nuove 
possibilità.   
Quando i progetti vengono inseriti nel sito web di Scratch essi ricevono commenti, 
feedback, nuove idee e soluzioni dagli altri membri della comunità di Scratch, 
portandoli a riflettere sulla loro esperienza. Inoltre, quando entrano in un progetto di 
un altro utente essi immaginano nuovi modi di risolverlo, estendendolo e remixandolo. 
 

https://www.youtube.com/watch?v=zdTPyfZ7hKU


     In Italia, tra le linee guida del progetto del governo sulla «Buona Scuola» 
è citata anche l’«educazione al pensiero computazionale e al coding. 

      Concetto chiave è il «pensiero computazionale»: Significa pensare in 
maniera algoritmica ovvero trovare una soluzione e svilupparla. Il coding 
dà agli adolescenti una forma mentis che permetterà loro di affrontare 
problemi complessi quando saranno più grandi. 

     Insomma imparare a programmare apre la mente. Per questo si può 
cominciare già in tenera età. Quando i bambini si avvicinano al coding, 
diventano soggetti attivi della tecnologia. I risultati sono immediati. In 
poco più di un’ora si può creare un piccolo videogioco, funzionante: «Li 
rendiamo produttori di tecnologia. E i ragazzi via via maturano anche una 
presa di coscienza. Quando lavorano per il loro videogame vogliono che 
sia difficile. “Altrimenti chi lo usa si annoia”, dicono. Iniziano a vedere le 
cose da una prospettiva diversa».  



     Edmodo è una piattaforma di e-learning, ideata nel 2008 da due 
responsabili informatici del distretto scolastico di Chicago, fornisce un 
ambiente operativo sicuro e semplice da utilizzare, dove studenti e 
professori  possono continuare a cooperare anche al di fuori 
dell'ambiente scolastico e in orari differenti rispetto a quelli previsti 
dal calendario ministeriale. Su Edmodo i professori possono assegnare 
compiti e fornire spiegazioni, inviare schemi esplicativi e segnalare 
articoli di approfondimento relativi agli argomenti  spiegati in classe. 
Da parte loro, gli studenti possono collaborare tra di loro in gruppi-
studio, chiedere chiarimenti ai compagni di classe e ai professori e 
segnalare materiali. Il tutto su una piattaforma,  identica o quasi a 
Facebook. 



   Gli studenti di oggi sono “nativi digitali”: venuti 
al mondo insieme alle Nuove Tecnologie e cresciuti a 
base di “dieta mediale”. La scuola che li educa si è 
attivata per non interrompere un servizio sancito dalla 
costituzione: 

«l’Istruzione»  
 

«Io resto a casa per me e per gli altri ma continuo a diffondere cultura» 

     


