Educazione digitale e ambientale:
riflessioni pedagogiche e spunti
didattici.

Relatore: Giorgio Capellani.
Partecipanti: docenti Scuola dell’infanzia e Scuola primaria.

Progetto: “Emergenza educativa e insegnamento. Riferimenti culturali e
strumenti operativi per la professionalita del docente del terzo millennio”.

Asolo, 13 Aprile 2023.



Agenda

 Infroduzione e obiettivi dell’'incontro.

 Basi anfropologiche e dinamiche di
apprendimento nelle varie eta.

 Fenomenologia del mondo digitale.

 Fenomenologia delle problematiche
ambientali.

 Spunti di riflessione sull'impostazione
della didafttica nei vari ambiti
relativamente al grado di sviluppo del
bambino /ragazzo.

 Indicazioni per il lavoro di gruppo.
* Restituzione dei lavori di gruppo
* Conclusione dei lavori.
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Come funziona il
nostro cervello

100 miliardi di neuroni.
Da 1000 a 100000 miliardi di sinapsi.

Potenzialita di 10000 nuovi neuroni al giorno
nell'ippocampo.

Dopo i 70 anni si possono perdere anche 100.000
neuroni al giorno.

«Pruning>: fenomeno critfico nell’adolescenza. i oot i Al
La mappa funzionale del cervello ¢ ottenuta tframite P "N Sumstemgler
fMRI, permette di associare aree fisiche del cervello associton area (Ul A ey i
a specifiche funzioni sensoriali, cognitive, L.
emozionali. 2 B R e,

: sy N T e : - __ ' Prefrontal
Le varie aree sono riconfigurabili tramite il seasation QN O T
fenomeno della neuroplasticita derivante N 7 e

dall’esperienze compiute.

e e B~ < Broca’s area
(production of

B | g speech)

Visual cortex
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Sviluppo nel tempo della corteccia prefrontale

» La corteccia prefrontale e sede

1[:>r|'nc'ipcnvle dellei vseg?lenﬁ Cervello i 5 anni  pre-adolceconziale  adoicree (e Cervello di 20 anni
unzioni esecutive: la

creazione di strategie, la
pianificazione, il controllo delle 0Davanti
emozioni, I'attenzione, la ¥
concentrazione, I'autocontrollo Sopm¢: L §
degli impulsi. e |

* Questo periodo e critico per le A -
funzioni di apprendimento: in  Pretre
€550 CO”GbOanO IG jallo: i di ] Blu/viola: parti di cervello
maturazione fisiologica e il o e rimanamerre HF T o
fenomeno del «pruning> con
gli stimoli e le esperienze
provenienti dal mondo estferno.
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Corteccia prefrontale dorso-laterale (funzioni esecutive)




Apprendimento framife
esperienza: un circolo virfuoso
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« | movimenti funzionali della mano creano profondi stimoli cerebrali.
« L’homunculus illustrato rappresenta dimensionalmente il coinvolgimento del

cervello nelle specifiche attivita del nostro corpo.

« Le aree del cervello stimolate nell’infanzia da movimenti di meccanica fine
della mano corrispondono alle stesse che in seguito diventeranno importanti

per I"'apprendimento della matematica.



CPF=La corteccia pre frontale controlla

DIPENDENZA

in modo pili 0 meno efficace la ricerca I Le vie delle dipendenze ‘

compulsiva del piacere, modulando sia
(3

AVT che BRS.

Centro della gratificazione
(Brain Reward System), rileva
la DOPAMINA e la traduce in
una sensazione piacevole di
grado variabile(dalla gioia
all’estasi). 5"
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AVT= area ventrale tegmentale del tronco
cerebrale che, per azione dello stimolo
adeguato, rilascia DOPAMINA.

Giorgio Capellani - all rights reserved

Un circolo vizioso: la
dinamica delle dipendenze e
collegata ad un
neurotfrasmettitore, la
dopamina, che, a seqguito di
uno specifico stimolo,
genera gratificazione e
sollecita la ripetizione
dell’esperienza stessa in
modo sempre piu
automatico; questo
meccanismo e comune a
varie tipologie di
dipendenza: da sostanze,
dal mondo digitale, dalla
pornografia, dal gioco
d’azzardo.



Le 9 «Intelligenze>» (Goleman - Gardner)

Linguistica
Logico-Matematica
Spaziale
Corporeo-Cinestefica
Musicale
Interpersonale
Intrapersonale i

cinestesia

N a 1' ura ' i S'l' iCG corporea interpersonale esistenziale
Esistenziale Ogni intelligenza necessita di
specifiche dinamiche di sviluppo
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e le motivazioni delle
persone




La feoria dello
sviluppo
cognifivo
secondo Jean
Piaget
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Eta Fasi

Descrizione

Il bambino comprende il mondo dal punto di
vista dei suoi sensi e delle sue azioni motorie. |l
gioco appeso sopra la sua culla & come lo sente
al tatto quando lo afferra, come appare quan-
do lo guarda, & il gusto che ha quando lo mette

in bocca.

A 18-24 mesi, il bambino & in grado di utiliz-
zare i simboli per rappresentarsi mentalmente
gli oggetti e inizia ad accettare la prospettiva
altrui, a classificare gli oggetti, e a usare una
logica semplice.

La logica fa un grande balzo in avanti con lo
sviluppo delle nuove potenti operazioni mentali,
come le addizioni, le sottrazioni e le inclusioni
di classi. Il bambino & ancora legato a espe-
rienze specifiche, ma & in grado di fare mani-
polazioni sia reali che immaginarie.

0-2 Sensomotorio
2-6 Preoperatorio
7—12 Operatorio
concreto
12 e oltre Operatorio
formale
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Il bambino diventa capace di manipolare sia le
idee che gli eventi o gli oggetti. Pué immagina-
re e pensare cose che non ha mai visto o che
non sono ancora accadute, pud organizzare
idee o oggetti in modo sistematico e pensare in

modo deduttivo.



Il vero senso dell’educare: dall’Antropologia alla
Didattica

| Settennio Il Settennio Il Settennio
Corporeita Fisico Eterico Astrale
Processo Metabolico Ritmico Neurosensoriale
Sfera Volere Sentire Pensare
Stato di coscienza Sonno Sogno Veglia
Dimensione Morale Sociale, Artistica Mondo reale
Percezione Propria interiorita Mondo esterno Interiorita altrui
Sensi Vita Calore Udito
Movimento Gusto Linguaggio
Equilibrio Odorato Pensiero
Tatto Vista lo
Qualita per apprendere | Movimento Parola Pensiero
Imitazione Autorita Competenza
Ambiente Arte, Immagine Tecnica

«| giovani non sono vasi da riempire, ma fiaccole da accendere>
(Plutarco 46 - 127 d.c.)



Basi antropologiche e dinamiche di
apprendimento : considerazioni riassunfive

» Tramite le neuroscienze abbiamo a disposizione ampi studi scientifici ed apparati
sperimentali (FMRI) sul sistema nervoso, sul suo sviluppo e la sua evoluzione.

Lo sviluppo del cervello manifesta gli effetti delle esperienze compiute dal
soggetto e del proprio corredo genetico.

 Le esperienze e gli stimoli devono essere commisurati all’eta e al grado di
sviluppo; Il potenziale che non utilizziamo viene perduto («pruning>).

« Come altri organi anche il cervello ha un suo sviluppo fisiologico nel fempo che
richiede diverse fipologie di stimoli.

« L'uomo manifesta diverse «<intelligenze>» che necessitano di essere sviluppate
organicamente con opportuni stimoli differenziati a seconda dell’eta.

 Gli stimoli digitali nel bambino non sono necessari per il suo corretto sviluppo e
pPOSSONO provocare danni.



Fenomenologia del mondo digitale:
pervasive computing.
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Dati relativi all’utilizzo dei dispositivi digitali

(bambini dai 3 ai 4 anni, UK, fonte ofcom.org.uk anno 2018)

* 1% possiede uno smart phone personale.

* 96% qguarda la televisione per 14h alla
seffimana.

* 36% gioca con videogiochi per 6h30m
alla settimana.

* 52% naviga sul web per 9h alla
seffimana.

« 45% utilizza you fube.
* 1% ha un profilo social personale.




Mutazione antfropologica?

Stiamo delegando alle tecnologie digitali molte funzioni
umane:

« Memoria accumulata nei dispositivi e nel cloud.
 Senso dell’orientamento delegato ai GPS.

* Sensi di base sostituiti da sensori digitali.
 Capacita di calcolo delegate alle calcolatrici.

« Movimento assegnafo ai roboft.

» Capacita logico — analitiche e di scelta attribuite
all'intelligenza artificiale.

 Emozioni e capacita sociali surrogate nei social media.
« Capacita di giocare impoverita nei videogiochi.
 Sessualita avvilita nella pornografia on - line.




Studio Blikk 2017 (Germania)

e Target bambini sopra i 6 anni con almeno 30 minuti di ufilizzo
media digitali al giorno

» Deficit di concentrazione e Iperattivita (ADHD)

* Diminuzione capacita di attenzione

* Problemi di organizzazione del linguaggio
 Diminuzione della capacita di memaorizzazione

* Focus sul processo e la velocita e non sui conftenuti

 Incapacita di giocare per lungo fempo in modo autonomo
* Obesita



SULL'IMPATTO DEL DIGITALE SUGLI STUDENTI, CON
PARTICOLARE RIFERIMENTO Al PROCESSI DI APPRENDIMENTO

« Ci sono i danni fisici: miopia, obesita, ipertensione, disturbi muscolo-scheletrici, diabete. E ci sono i
danni psicologici: dipendenza, alienazione, depressione, irascibilita, aggressivita, insonnia,
insoddisfazione, diminuzione dell’empatia. Ma a preoccupare di piu e la progressiva perdita di facolta
mentali essenziali, le facolta che per millenni hanno rappresentato quella che sommariamente
chiamiamo infelligenza: la capacita di concentrazione, la memoria, lo spirito critico, I'adattabilita, la
capacita dialettica...Sono gli effetti che I'uso, che nella maggior parte dei casi non puo che degenerare in
abuso, di smartphone e videogiochi produce sui piu giovani. Niente di diverso dalla cocaina. Stesse,
identiche, implicazioni chimiche, neurologiche, biologiche e psicologiche.

* Non si traftta di dichiarare guerra alla modernita, ma semplicemente di governare e regolamentare quel
mondo virtuale nel quale, secondo le ultime stime, i piu giovani trascorrono dalle quattro alle sei ore al
giorno. Si trattadi evitare che si realizzi fino in fondo quella «dittatura perfetta>» vaticinata da Aldous
Huxley quando la televisione doveva ancora entfrare in futte le case e lo smartphone aveva la
concretezza di un’astrazione fantascientifica: «Una prigione senza muri in cui i prigionieri non sognano
di evadere. Un sistema di schiavitu nel quale, grazie al consumismo e al divertimento, glis chiavi amano
la loro schiavitu>. Giovani schiavi resi drogati e decerebrati: gli studenti italiani. | nostri figli, i nostri
nipoti. In una parola, il nostro futuro.

« DOCUMENTO APPROVATO DALLA 7 COMMISSIONE PERMANENTE (Istruzione pubblica, beni
culturali) nella seduta del 9 giugno 2021



Quale scuola vogliamo?

« Il CNR e il MIUR promuovono la formazione del pensiero computazionale e delle discipline STEAM
(acronimo di Science Technology Engineering Art Mathematics) fino dalla scuola primaria.

« Piano Scuola 4.0 (14 Giugno 2022): 2,1 miliardi di euro per la trasformazione di 100mila classi in
«ambienti di apprendimento innovativi> (next generation classroom, next generation lab).

 PNRR, Programma «5Scuvola digitfale 2022-2026>, composto da quattro interventi:
- Migrazione al cloud: finalizzato a realizzare la migrazione dei servizi/applicazioni delle Istituzioni
scolastiche verso infrastrutture e soluzioni cloud qualificate.
- Siti web: finalizzato a migliorare la fruibilita dei servizi digitali offerti a famiglie, alunni e
personale scolastico dalle Scuole, migliorando I'accessibilita, la funzionalita e la navigabilita dei
siti web, tramite I'adeguamento ad un modello standard.
- PagoPA e app 10: finalizzato ad accelerare I"'adozione di pagoPA, la piattaforma digitale per i
pagamenti verso le Pubbliche Amministrazioni, e di app 10 quale principale punto di contatto fra
Enti e cittadini per la fruizione dei servizi pubblici digitali.
- SPID e CIE: finalizzato a promuovere |'adozione dell identita digitale (Sistema Pubblico di
Identita Digitale, SPID e Carta d’ldentita Elettronica, CIE), consenfendo I'accesso ai servizi digitali
erogati dalle Istitfuzioni scolastiche atfraverso SPID e CIE.



Rapporto PISA 2018

Frequency of computer use at school and digital reading skills
OECD average relationship, after accounting for the socio-economic status
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digitali e aumentfo di competenze matematiche e di inferpretazione di
testi, anazi............
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Educazione ai media non é solo digitale

media e una locuzione mutuata dalla lingua latina, plurale di medium, traducibile
con mezzo di comunicazione nel contesto della frasmissione dei messaggi.

| mezzi di comunicazione attuali sono: stampa, telefono, radio, fotografia e arti
visive, cinema, televisione, intfernef, metaverso.

Il contenuto e cio che voglio comunicare.

La diffusione di internet ha radicalmente cambiafto lo scenario dei mezzi di
comunicazione (nuovi media).

Al di la del cambiamento del «medium> i contenuti hanno sempre le stesse
forme: testo scritto, immagini fisse o in movimento, suoni; |'avvento del
metaverso ne rappresenta una ulteriore evoluzione.

«il medium e il messaggio>» Marshall McLuhan

Una educazione ai media deve essere completa e strutturata con affenzione
specifica ai contenuti (pensare), alla forma (sentire) ed ai mezzi (volere).



Fenomenologia digitale: considerazioni
riassuntive

» Le tecnologie digitali sono un fenomeno pervasivo, sia qualitativo, sia
quantitativo, nella nostfra vita quotfidiana, sociale, ludica e lavorativa.

» Le tecnologie digitali modificano la dimensione percettiva,
rappresentativa, temporale della realta a prescindere del confenuto.

 La pandemia ne ha accelerato la diffusione e la rilevanza.
« Stiamo assistendo ad una mutazione anfropologica.

» Questo seftore esprime una grande concenfrazione di ricchezza in
termini di capitalizzazione aziendale e di ricchezza personale
promuovendo forti influenze culturali, sociali e politiche.

» | bambini sono esposti in modo massiccio ad un ampio uso delle
tfecnologie digitali.



Fenomenologia delle problematiche
ambientali:

 Inqguinamento atmosferico.
 Perdita di biodiversita.

« Sfruttamento degli animali e delle risorse |
agricole. :

e Sostanze chimiche.

« Cambiamenti climatici. Fe €03 S

- Ambiente, alimentazione e salute. a0

 Sfruttamento del suolo e impoverimento e
delle risorse naturali.

- Inquinamento acustico. %

 Inguinamento idrico. fg.‘ o

e Esaurimento dello strato di ozono.
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Implicazioni economico/sociali

L

EET SRR RS

66

MATERIE PRIME

PROGETTAZIONE

ECONOMIA LINEARE

‘a PRODUZIONE,
RIFABBRICAZIONE

RICICLAGGIO

ECONOMIA CIRCOLARE

RISORSE PRODUZIONE CONSUMO ED RIFIUTI
NATURALI UTILIZZO

RIFIUTI
RESIDUI
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Disuguaglianze economiche

SEl UOMINI DETENGONO
UNA RICCHEZZA PARI A

QUELLA DELLA META PIU
IN BASSO NEL MONDO.

......

Mappa mondiale del coefficiente di Gini che misura la

. . g . . . q:
diseguaglianza nella distribuzione del reddito. | paesi a Us
coefficiente di Gini piu basso (colore chiaro) sono i ' . _8;8
paesi dove il reddito é distribuito piu equamente. Al t b NE

contrario, quelli a coefficiente di Gini piu elevato sono
quelli dove la diseguaglianza nella distribuzione del

redditfo e maggiore.
17/04/2023 Giorgio Capellani — all rights reserved 22



Con quali ambienti interagiamo?

« Ambiente domestico
 Ambiente scolastico
« Ambiente citftadino
 La nosfra nazione
 [| mondo

 [| cosmo

E” importante acquisire una coscienza ambientale ampia!
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Fenomenologia delle problematiche
ambientali: considerazioni riassuntive

» L'emergenza ambientale non puo essere sottovalutata e riguarda
tutto il mondo senza distinzioni nazionali, sociali ed economiche.

 La salute, in particolar modo quella dei bambini, € esposta a notevoli
rischi.

« | bambini sono comunqgue esposti ad un ampio bombardamento
mediatico/intellettuale.

 Le problematiche ambientali sono sperimentabili in vari ambiti con
un crescente livello di complessita.



Spunti per una didattica digitale:
Scuola dell’infanzia

* Non e necessaria alcuna attivita digitale, anzi vanno assolutfamente
evitate sia a scuola che a casa!

 L'educazione ai media inizia con il racconfo orale: raccontare fiabe!
 Attivita manuali, stimoli tattili con materiali naturali.

« Movimenti di meccanica fine per le mani.

 Gioco libero.

» E" necessario coinvolgere i genitori in questo processo.



Spunti per una didattica ambientale:
Scuola dell’infanzia

« Ambiente curato, accogliente, bello.
 Imifazione, imitazione, imitazione!

 Piccoli compiti quotidiani a casa e a scuola.
 Cura dell’alimentazione.

 Cura dei materiali con cui si viene a contfatto, in
parficolar modo i vestiti ed i giocattoli.

e Attivita in natura.
 Contatto con animali.

» E" necessario coinvolgere i genitori in questo
Processo.
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../Video download/Bambini puliscono la scuola e fanno riciclaggio_ dal Giappone una lezione di civiltà.mp4

Spunti per una didattica digitale:
Scuola primaria

 Non e necessaria alcuna attivita digitale! Attenzione alla televisione!

 L'educazione ai media prosegue con il contatto con i libri e la scritftura
che deve essere praticata con vari strumenti comunqgue collegati al
movimento della mano e non alla tastiera o ad uno schermo.

 L'educazione all'immagine framite opere artistiche plastico pittoriche:
stimolare il senso della bellezza.

* Arte, arte, arte!
* Sviluppare la sensorialita framite stimoli reali e percezioni vere.
* E" necessario coinvolgere i genitori in questo processo.



Spunti per una didattica ambientale:
Scuola primaria

« E' fondamentale non trasmettere angoscia per il futuro.

- E' importante utilizzare un linguaggio e degli stimoli educativi
adeqguati allo stato di coscienza del bambino.

« Preparare il pane, rudimenti di cucina, educazione alimentare.
 Curare un orfo, attivita e osservazione della nafura.

* Prendersi cura degli animali.

« Semplici aftivita sociali come tener pulito un giardino pubblico.
« Effettuare la raccolta differenziata in classe.

» E" necessario coinvolgere i genitori in questo processo.



Gruppo (indicare il numero)

Partecipanti: indicare nome e cognome partecipanti

Ciclo d’istruzione: indicare a quale ciclo si fa riferimento
Istituto di appartenenza: indicare nome Istituto
Argomento: educazione digitale ed educazione ambientale.
Luogo e Data: IC Asolo gg Aprile 2023
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Istruzioni per la compilazione

e Ciascuna domanda vuole costituire lo spunto per l'inizio del lavoro corale.

* Provate a sintetizzare i punti chiave per ciascun punto per poi argomentarli durante la
restituzione.

* |ndividuate tra i membri del gruppo una persona che presentera le vostre riflessioni.

* Preparate, prima dell’incontro, una traccia di lavoro individuale con proprie riflessioni
sul tema che, integrata dai contributi del relatore, vi servira per la restituzione.

* Preparate delle domande per il relatore da porre alla fine della sua presentazione.
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Traccia per la restituzione educazione digitale

* (Quale obiettivo ci proponiamo di raggiungere?:

e Quali strumenti abbiamo scelto di utilizzare?:

 Come vogliamo introdurre I'argomento nel nostro piano di studi?:

 Chieil responsabile del progetto all’interno del nostro istituto?:

* (Quali sono le criticita che evidenziamo?:

* Dicosa abbiamo bisogno per realizzare il nostro piano?:

* Che tempi ci diamo per la realizzazione del progetto?:

e Come vogliamo comunicare questa iniziativa alla nostra comunita
scolastica?:

A\ | 1 ¢ o
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Traccia per la restituzione educazione ambientale

* (Quale obiettivo ci proponiamo di raggiungere?:

e Quali strumenti abbiamo scelto di utilizzare?:

 Come vogliamo introdurre I'argomento nel nostro piano di studi?:

 Chieil responsabile del progetto all’interno del nostro istituto?:

* (Quali sono le criticita che evidenziamo?:

* Dicosa abbiamo bisogno per realizzare il nostro piano?:

* Che tempi ci diamo per la realizzazione del progetto?:

e Come vogliamo comunicare questa iniziativa alla nostra comunita
scolastica?:

A\ | 1 ¢ o
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