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Il lavoro si dipana ponendo, dapprima, 1’attenzione sulla proget-
tazione, alla luce del binomio competenze — formazione permanente.
Si parte dall’analisi della nuova “Raccomandazione del Consiglio
dell’Unione Europea” relativa alle competenze chiave per 1’ap-
prendimento permanente, emanata il 22 maggio 2018, per giungere
al senso della progettazione per competenze in ambito formativo,
aprendo una finestra anche sull’ambito scolastico. Prosegue soffer-
mandosi sulle tre figure co-protagoniste del processo: progettista,
committenza e utenza, dalla cui interazione responsabile prende vita
I’intervento progettuale che ne potrebbe determinare il successo.

Si esamina, inoltre, I’'importanza dell’analisi del contesto e della
situazione. Un progetto educativo, affinché possa essere concreta-
mente efficace ed efficiente, deve essere calato nella realta in cui €
agito. Vengono declinati i concetti di contesto e situazione, eviden-
ziandone gli aspetti piu rilevanti ai fini di una progettazione coerente
e rispondente ai bisogni educativi e formativi.

Uno spazio adeguato viene riservato ad una delle fasi piu calde ed
irte di insidie del progetto formativo: I’analisi dei problemi a cui si
connettono le risorse, materiali ed immateriali, che dovranno essere
sapientemente gestite dal progettista.

Ovviamente non mancano le riflessioni sul processo valutativo
che accompagna, orienta e determina la buona riuscita di ogni azione
progettuale per assicurare efficacia ed efficienza all’intervento stesso
al fine di assicurare la qualita dei progetti e favorire la crescita delle
organizzazioni e dei soggetti coinvolti.

L’idea sottesa alla realizzazione di questo volume ¢ stata quella
di costruire uno strumento snello e di facile fruizione ad uso degli
studenti e di tutti coloro che, per motivi professionali, si ritrovano a
dover progettare ma ne raccomando la lettura anche agli studiosi di
questo settore che ne possono trarre spunti utili per le loro riflessioni
ed elaborazioni.

Salerno 15 Gennaio 2019
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NOTA DELLAUTORE
all’edizione 2026

Quando nel 2019 ho dato alle stampe la prima edizione di que-
sto lavoro sulla progettazione educativa, il mondo era diverso.
Non radicalmente diverso — le questioni pedagogiche fondamentali
restano, fortunatamente, le stesse da Dewey in poi — ma diverso
abbastanza da rendere quel testo parzialmente inadeguato a descri-
vere la realta in cui oggi 1 docenti-progettisti si trovano quotidia-
namente a operare.

112020 ha portato la pandemia e, con essa, una accelerazione for-
zata verso modalita didattiche digitali che molti di noi non erano
pronti ad affrontare. Abbiamo improvvisato, sperimentato, sbaglia-
to, imparato. Quella che era stata fino ad allora un’opzione metodo-
logica — I’integrazione delle tecnologie digitali nell’insegnamento
— ¢ diventata improvvisamente necessitd. E quando I’emergenza ¢
rientrata, qualcosa era cambiato irreversibilmente: avevamo scoper-
to, nel bene e nel male, che il digitale non era piu un “extra” ma una
dimensione costitutiva dell’educare contemporaneo.

Nel frattempo, il Piano Nazionale di Ripresa e Resilienza ha de-
stinato risorse significative alla trasformazione digitale della scuola
italiana. Il Piano Scuola 4. 0 ha portato nelle nostre scuole investi-
menti finalizzati ad aule innovative, laboratori, tecnologie che solo
pochi anni fa erano privilegi di pochi istituti sperimentali. E improv-
visamente ci siamo trovati, noi docenti, a dover progettare non piu
con le tecnologie che ci capitavano ma per ambienti digitalmente
aumentati, flessibili, connessi.

E poi ¢ arrivata I’intelligenza artificiale generativa. ChatGPT ha
fatto irruzione nelle nostre classi — e nelle nostre vite — nel novembre
2022, ponendo domande radicali che nessun manuale di progettazione
educativa pre-2023 poteva affrontare adeguatamente. Cosa significa
insegnare a scrivere quando un algoritmo puo produrre testi sofisticati
in secondi? Come valutare competenze quando ¢ difficile distinguere
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lavori autentici da quelli generati dall’AI? E soprattutto: quale ruolo
hanno ancora gli insegnanti in un’era di intelligenze artificiali?

Di fronte a questi cambiamenti, ho sentito che la mia responsa-
bilita come studiosa di progettazione educativa era duplice: da un
lato, non lasciarmi travolgere dall’entusiasmo tecnologico acritico
che spesso accompagna le “rivoluzioni digitali”; dall’altro, non ar-
roccarmi in una difesa conservatrice dell’esistente che ignori le tra-
sformazioni reali in atto. Serviva un approccio equilibrato, pedago-
gicamente fondato ma tecnologicamente consapevole.

Questa edizione 2026 nasce da questa tensione fertile. Ho mante-
nuto intatto il cuore della riflessione del 2019: la progettazione edu-
cativa resta arte situata che richiede analisi del contesto, definizione
di obiettivi, mobilitazione di risorse, valutazione rigorosa. I princi-
pi di partecipazione, trasparenza, sostenibilita, flessibilita non sono
cambiati. Ma ho riscritto quasi interamente il testo per integrare la
dimensione digitale non come appendice ma come elemento costitu-
tivo di ogni capitolo.

Cosi, accanto alle metodologie di progettazione consolidate
(GOPP, obiettivi SMART, rubriche valutative), trovate ora riflessio-
ni su learning analytics, adaptive learning, realta virtuale, maker-
space. Accanto ai tradizionali criteri di efficacia ed efficienza, tro-
vate considerazioni sulla sostenibilita ambientale delle infrastrutture
digitali. E ho dedicato un intero capitolo — il sesto —a Scuola 4. 0 e
intelligenza artificiale, temi che nel 2019 erano appena accennati e
oggi sono centrali.

Ma la novita piu significativa, forse, ¢ il capitolo finale sui casi
di studio. Nella prima edizione mi ero concentrata sulla teoria, fi-
dando che 1 docenti sapessero autonomamente tradurla in pratica.
L’esperienza di questi anni — nelle mie classi al liceo, nei percorsi
di formazione con colleghi, nelle consulenze progettuali — mi ha in-
segnato che serve anche qualcosa di piu concreto. Servono esempi
dettagliati, rubriche pronte, checklist operative, template adattabili.
Non per applicarli meccanicamente ma come punti di partenza per
la propria creativita progettuale situata. Il capitolo nono ¢ il mio ten-
tativo di costruire questo ponte tra teoria e pratica, e include anche
progettazioni concrete realizzate nelle mie Apple class, dove ho po-
tuto sperimentare direttamente I’integrazione dell’ecosistema Apple
nella didattica quotidiana.
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Una precisazione importante: questo libro parla di digitale ma
non ¢ un libro di “didattica digitale” in senso stretto. Non troverete
tutorial su come usare questo o quel software — quelli invecchia-
no rapidamente ed ¢ piu efficiente reperirli online. Troverete invece
una riflessione pedagogica sull’ecosistema digitale contemporaneo:
come progettare educazione di qualita in contesti dove il digitale ¢
pervasivo, quali opportunita cogliere, quali rischi evitare, quali do-
mande etiche porsi.

Il mio approccio alle tecnologie educative, maturato in questi
anni, si potrebbe riassumere cosi: né tecno-entusiasmo acritico né
tecno-scetticismo preconcetto, ma discernimento pedagogico. Le
tecnologie non sono né salvifiche né demoniache: sono strumenti
potenti che amplificano le scelte educative che facciamo. Scelte sag-
ge, etiche, pedagogicamente fondate producono educazione miglio-
re con le tecnologie. Scelte superficiali, guidate da mode o interessi
commerciali, producono solo rumore digitale.

Questa riscrittura ¢ stata possibile grazie a molteplici contributi.
Ringrazio innanzitutto i miei studenti del Liceo Scientifico “Antonio
Gallotta” di Eboli, che continuano ad essere i miei primi maestri: le
loro domande spiazzanti, la loro naturalezza nel navigare mondi ibri-
di fisico-digitali, la loro capacita di smascherare le incoerenze degli
adulti mi mantengono intellettualmente onesta. Ringrazio 1 colleghi
con cui ho condiviso percorsi di formazione e sperimentazione in
questi anni: le comunita di pratica sono palestre preziose di appren-
dimento professionale.

Un ringraziamento particolare e sentito va al mio Dirigente sco-
lastico, la dottoressa Anna Gina Mupo, che con la sua visione lun-
gimirante e la sua capacita di credere nelle potenzialita di ciascun
docente mi ha accompagnata in un percorso di trasformazione pro-
fessionale che non avrei mai immaginato. Quando mi ha proposto di
intraprendere il percorso Apple Teacher, devo confessarlo, ero scet-
tica. Provengo da una formazione umanistica classica, ho dedicato
la vita allo studio di Dante e dei poeti latini, e I’idea di dovermi
confrontare con un ecosistema tecnologico cosi strutturato mi sem-
brava lontana dalla mia identita professionale. Ma la sua fiducia, il
suo incoraggiamento paziente, la sua capacita di vedere possibilita
dove io vedevo solo ostacoli, mi hanno spinta a superare le resisten-
ze iniziali. Oggi sono un’entusiasta Apple Teacher, e ho scoperto che
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I’ecosistema Apple non ¢ in contraddizione con la mia passione per
le humanae litterae — anzi, puo amplificarle, arricchirle, renderle piu
accessibili e coinvolgenti per i miei studenti del XXI secolo. Quella
che sembrava una scommessa azzardata si ¢ rivelata un’opportunita
straordinaria di crescita professionale e di rinnovamento didattico.

Insieme a lei, ringrazio con sincera gratitudine Giacomo Giuliani,
nostro referente Apple, la cui competenza tecnica si unisce a una
rara capacita pedagogica di accompagnare 1 docenti — anche quelli
inizialmente piu refrattari come me — nella scoperta delle potenzia-
lita educative delle tecnologie Apple. Il suo supporto costante, la
sua disponibilita a risolvere dubbi e difficolta, la sua passione nel
mostrare come gli strumenti digitali possano servire obiettivi didat-
tici ambiziosi sono stati determinanti nel mio percorso. Senza questi
due professionisti visionari, questo libro non avrebbe la prospettiva
sull’ecosistema Apple che oggi lo caratterizza, e i0 non avrei vissuto
quella trasformazione da scettica a convinta sostenitrice dell’inte-
grazione tecnologica consapevole che racconto in queste pagine.

Ringrazio il Professor Achille Maria Notti, che ha creduto in que-
sto progetto fin dall’inizio e ha accettato di mantenere la sua prefa-
zione anche in questa edizione profondamente rinnovata.

Infine, una nota personale. Scrivere di educazione nell’era digitale
mentre si ¢ immersi quotidianamente nella pratica dell’insegnamento
ha qualcosa di vertiginoso: la realta corre piu veloce della riflessio-
ne, e quando hai finito di scrivere di una tecnologia emergente, ne ¢
gia emersa un’altra. Ho accettato questa precarieta: questo libro non
vuole essere I'ultima parola ma un contributo a una conversazione
collettiva in corso. Una conversazione urgente, perché le decisioni
che prendiamo oggi su come progettare 1’educazione nell’ecosiste-
ma digitale plasmeranno le vite di intere generazioni.

Spero che queste pagine possano essere utili a chi, come me, vive
quotidianamente la sfida appassionante e faticosa di educare nella
complessita contemporanea. Spero possano offrire qualche strumento
concettuale e operativo, qualche domanda fertile, qualche prospettiva
inedita. Ma soprattutto spero possano alimentare quella passione pe-
dagogica che, sola, puo trasformare le tecnologie da feticci o minacce
in alleate di un’educazione piu giusta, piu inclusiva, pit umana.

Annamaria Petolicchio
Salerno, gennaio 2026
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