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una persona curiosa

docente di lettere e di sostegno

formatrice 

Per saperne di più

vittoriaparadisi.it

Mi presento…  in poche parole



Frutto dei miei ultimi dodici anni

di lavoro, nasce con l’intento di

fornire indicazioni di lavoro e

attività applicabili subito in

classe e/o personalizzabili.

SfidanteSfidante



La mia esperienza con il digitale… 
una “conversione” forzata

2012: coordinatrice di una

classe digitale sperimentale

con metodo Byod 

Tablet… questi sconosciuti

Panico! 

presso l’Ic “Leopardi” 
di Saltara (PU)

diretto da un Dirigente
“illuminato”,
Paolo Oliveri



3 step 

1’ Formazione su aspetti tecnici

2’ Sostituzione di parte del cartaceo con
il digitale



3’ Presa di consapevolezza: il grande rischio dell’introduzione
del digitale a scuola è quello di fare “cose vecchie”

(lezione frontale, didattica
trasmissiva) con “strumenti
nuovi”. 
Necessità di impostare il
lavoro in modo diverso, 
non solo con le classi digitali



Tramite formazione/
aggiornamento continuo

Per imitazione 

Per tentativi ed errori 

Facendo squadra con alunne/i 

Formazione e sperimentazione di metodologie didattiche
innovative, di siti, di app, di ambienti di apprendimento…

Peer education, cooperative, gamification,

classe capovolta, debate, eas, digital

storytelling, scrittura creativa, jigsaw, ...   

Classi virtuali, repository, siti per

creazione di presentazioni, video,

manifesti, quiz online, …



S c u o l a  a  u n  b i v i o ,  i e r i  c o m e  o g g i

Fortezza Bastiani

o 

Finestra aperta?



Possibilità per tutti

non solo di fruire

ma anche 

di immettere

contenuti sul web 

L’intelligenza

artificiale 

R i v o l u z i o n i  e p o c a l i  



O g n i  d o c e n t e  d e v e

Farsi carico della necessità, in un

contesto sociale in forte e rapido

mutamento, di una scuola che sappia

cambiare altrettanto velocemente

per accompagnare i ragazzi verso

strade sempre meno definite e

prevedibili.  



“La cultura è 
quanto rimane in noi 

dopo che abbiamo
dimenticato 
tutto quello 

che avevamo imparato”

(Gaetano Salvemini)

Competenza: comprovata

capacità di utilizzare conoscenze,

abilità e capacità personali,

sociali e/o metodologiche, in

situazioni di lavoro o di studio e

nello sviluppo professionale e

personale. 

(RACCOMANDAZIONE DEL

PARLAMENTO EUROPEO E DEL

CONSIGLIO

del 23 aprile 2008)



Dopo “l’abbuffata”, la selezione!

Classe capovolta

Didattica per competenze

Gamification

Compiti autentici

Uso mirato delle

tecnologie



selezione dei contenuti  

riduzione della lezione frontale

(anche grazie all’anticipazione dei

contenuti tramite la classe

capovolta)

lavoro in classe su indicazioni

precise fornite tramite ambienti di

apprendimento virtuali

Il mio modo di lavorare si basa su 



elementi di

sfida/gamification 

svolgimento di compiti

autentici creativi 

continua autovalutazione

e riflessione

metacognitiva



Obiettivi: 1. costruire fiducia e rispetto

Docente: Né amico né giudice 

(non giustifica / non è indifferente)

Propone attività stimolanti, creative e impegnative 

selezionando gli strumenti in modo non dogmatico 

e rigido ma aperto e critico 

Incoraggia lo svolgimento delle consegne in

autonomia, insegna agli alunni ad autovalutarsi 

proponendo prospettive di miglioramento



apprendimento attivo e partecipato, anche

attraverso la gamification 

compito autentico: studentesse e studenti

non ripetono quanto appreso ma lo

rielaborano per creare un prodotto nuovo e

originale

autovalutazione: studenti e studentesse

partecipano al lavoro di correzione, di

autovalutazione, di individuazione delle

prospettive di miglioramento

Obiettivi: 2. lo studente attivo 



Obiettivi: 3. lo studente competente  

Autonomia e responsabilità

Attività che rendano gli

studenti consapevoli,

protagonisti e capaci di

autovalutarsi e orientare il

proprio apprendimento

Non formare dei 

“bravi esecutori” 

ma persone critiche 

e umanamente solide

La vera valutazione è quella
che apre, non quella che chiude



Il contenuto del
libro
una sezione
introduttiva 
una sezione operativa

Giochi ed escape
game 
Mani in pasta 

un’appendice finale,
La cassetta degli
attrezzi



Con relativi 

obiettivi

punti di forza 

contesto di utilizzo

istruzioni 

griglia di valutazione

“Giochi ed escape game”
attività incentrate sulla gamification, utili

per i docenti che vogliono somministrare ai

propri alunni giochi didattici, escape game e

diverse tipologie di sfide personalizzabili

3 giochi da tablet

9 escape game

6 attività analogiche



Con relativi 
obiettivi
suggerimenti per svolgere il
percorso didattico antecedente
al compito autentico 
consegna da fornire ad alunne e
alunni 
checklist di autovalutazione
per alunne e alunni
griglia di valutazione per il
docente 

“Mani in pasta”
contenente 

15 compiti autentici:

videopoesie, infografiche,

percorsi emotivi virtuali,

lapbook, mostre virtuali,

 libri e riviste digitali, ... 



Per ogni gioco 

e per ogni compito

autentico è presente il link

al modello già pronto e al

modello modificabile





MOF

MODELLO ORGANIZZATIVO FINLANDESE

SCUOLA CAPOFILA

OMNICOMPRENSIVO “DELLA ROVERE” 

DI URBANIA



Grazie perGrazie per
l’attenzionel’attenzione

www.vittoriapa
radisi.itwww.vittoriapa
radisi.it


