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•  Step	  1:	  l’ogge&o	  e	  proge&azione	  
•  Step	  2:	  la	  Peer&media	  educaEon	  
•  Step	  3:	  fasi	  della	  proge&azione	  P&M	  



TECNOLOGICO	  

ETICO	   COGNITIVO	  

Integrato	  

Esplorare ed affrontare in 
modo flessibile situazioni 

tecnologiche nuove 

Accesso, selezione e 
valutazione critica 
delle informazioni 

Comprendere il potenziale delle 
tecnologie di rete per la costruzione 

collaborativa della conoscenza 

Interagire con le TIC 
in modo responsabile 

Step	  1	  l’ogge&o:	  competenza	  digitale	  



Proge&are	  per	  competenze	  
Dimensioni	  della	  competenza	  
•  Ogge-va	  =	  aspe-	  osservabili,	  comportamenE	  e	  prestazioni	  
•  Sogge-va	  =	  risorse	  interne	  (componenE	  moEvazionali,	  

cogniEve,	  decisionali	  e	  di	  autoregolazione);	  sapere,	  saper	  fare,	  
saper	  essere	  

•  Intersogge-va	  =	  capacità	  di	  lavorare	  in	  team,	  abilità	  relazionali,	  
intelligenza	  sociale,	  riconoscibilità	  delle	  capacità	  del	  singolo	  
dentro	  l’organizzazione	  

Iter	  proge;uale	  

1.  parEre	  dai	  risultaE	  –valutazione	  

2.  analisi	  della	  competenza	  :	  dimensioni,	  criteri,	  indicatori,	  livelli	  e	  
descri&ori	  	  

3.  pianificazione	  delle	  azioni	  proge&ando	  a-vità,	  metodi,	  tempi,	  	  



Dimensioni(
(

Criteri( Indicatori( Livelli(e(descrittori(

Alfabetica( 1.(Conosce(le(regole(
(codici)(dei(linguaggi(
mediali((
(
(
(
(
2.(Conosce(e(usa(
dispositivi(
(
(
(
(
(
3.(Conosce(e(usa(
applicativi((

1.1(conosce(e(usa(le(
grammatiche(dei(diversi(
linguaggi((elementi(costitutivi)(
1.2(conosce(e(usa(la(sintassi(dei(
diversi(linguaggi((Regole(di(
composizione)(
(
2.1(conosce(e(interagisce(con(il(
quadro(d’uso((interfacce(
grafiche(e(interfacce(touch)(
2.2(conosce(il(quadro(di(
funzionamento(
((
(
3.1(cerca((conoscenza(e(uso(
principali(marketplace)(
3.2(installa((download(e(
aggiornamento)(
3.3(gestisce((creazione(profilo,(
salvataggio,(navigazione(e(
condivisione)(
3.4(programma((coding)(

INDIVUDUAZIONE(in(
relazione(alla(classe(
e(al(media(

(



Dimensioni( Criteri( Indicatori( Livelli(e(descrittori(
Critica( 1.(Cerca(e(valuta(

informazioni((
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
(
2.(legge/ascolta(e(
comprende(testi(
(
(
(
(
3.((Conosce(e(valuta((
gli(effetti(dei(testi(
nello(spazio(pubblico(
e(nello(spazio(privato(

1.1(conosce(e(usa(differenti(
strategie(di(ricerca((motore(di(
ricerca,(parto(da(indice(di(
risorse,(serendipity,(uso(
dell’esperto)(
1.2(usa(strumenti(digitali(a(
supporto(dell’attività(di(ricerca(
(raccolta(dati)(
1.3(distingue(le(informazioni(
1.4(riconosce(la(fonte(
1.5(valuta(le(informazioni(
attendibili(
(
2.1(riconosce(il(tema(
2.2(individua(le(informazioni(e(
la(loro(gerarchia(
2.3(riconosce(le(intenzioni(
dell’emittente(
(
3.1(conosce(e(valuta(effetti(
sociali(e(culturali(
3.2(Conosce(e(valuta(
conseguenze(relazionali(e(
psicologiche(
3.3(Conosce(e(valuta(le(ricadute(
di(tipo(ambientale(e(sanitario(

INDIVUDUAZIONE(in(
relazione(alla(classe(
e(al(media(

(



Dimensioni( Criteri( Indicatori( Livelli(e(descrittori(
Espressiva( 1.(Progetta(testi(

multimediali(
(creativo)(
(
(
(
2.(Produce(testi(
multimediali(
(creativo)(
(
(
3.(Interagire(in(forma(
mediata(con(altri(
soggetti((relazionale)(
(

• analizza(bisogni,(
individua(
obiettivi(

• pianifica(azioni(
• accosta(linguaggi(

verbali,(iconici,(
sonori(

(
2.1(Applica(le(regole(dei(
linguaggi(
2.2(organizza(e(sviluppa(
artefatti(
(
3.1(comunica(
3.2(condivide(
3.3(collabora(

INDIVUDUAZIONE(in(
relazione(alla(classe(
e(al(media(

(



Step	  2	  Il	  metodo:	  la	  Peer&Media	  
educaEon	  
Formare	  i	  peer	  al	  metodo	  e	  al	  tema	  per	  
supportare	  la	  realizzazione	  di	  proge-	  di	  
prevenzione	  educaEva	  



Perché	  i	  Peer?	  Modello	  leggero	  
	  
•  l’uElizzo	  quali	  peer	  educator	  di	  risorse	  non	  professionali	  

•  i	  peer	  accedono	  a	  tale	  ruolo	  per	  libera	  scelta	  

•  i	  peer	  uElizzano	  un	  codice	  comunicaEvo	  naturale	  (codice	  affe-vo	  dei	  
fratelli)	  

•  formazione	  teorica	  "leggera"	  dei	  peer:	  	  16-‐20	  ore	  incentrate	  in	  
prevalenza	  sulle	  competenze	  comunicaEve	  e	  sulla	  conduzione	  dei	  gruppi	  

	  
•  formazione	  che	  si	  arricchisce	  e	  approfondisce	  nella	  esperienza	  reiterata	  

sul	  campo	  e	  colle-vamente	  condivisa	  (comunità	  della	  praEca)	  

•  supporto	  verEcale	  di	  una	  rete	  territoriale	  di	  adulE	  che	  agisce	  in	  modo	  
palese	  garantendo	  sul	  piano	  isEtuzionale	  e	  organizzaEvo	  la	  realizzazione	  
degli	  intervenE	  

•  formazione	  degli	  adulE	  di	  riferimento	  (es.	  insegnanE)	  che	  mantengono	  e	  
rinforzano	  il	  loro	  ruolo	  partecipando	  a-vamene	  al	  proge&o	  

•  gli	  operatori	  dei	  servizi	  territoriali	  agiscono	  in	  modo	  indire&o	  formando	  e	  
riqualificando	  gli	  adulE	  prossimali	  (es.	  insegnanE)	  	  



Step	  2	  Il	  metodo:	  la	  Peer&Media	  
educaEon	  
Proge3are:	  proge&azione	  per	  problemi	  
(individuazione	  comportamento	  problemaEco)	  
Azione:	  	  
1.  Far	  emergere	  
2.  Smonta	  (educare	  alla	  le&ura/analisi)	  –	  

Rimonta	  (educare	  all’autorialità,	  produzione)	  
3.  Pubblicare	  e	  Rileggere	  
Prodo3o:	  visibilità	  +	  campagna	  



Analisi	  dei	  consumi:	  
quesEonario	  sulla	  dieta	  mediale	  

•  La	  risorsa	  cremit	  
•  La	  fotografia	  
	  	  

Durante	  la	  se=mana,	  per	  quanto	  tempo	  
usi	  gli	  schermi?	  Ricerca	  Slang	  2017	  
	  

!



Fascia 
Quando 
vado a 
scuola 

Quando NON 
vado a scuola 

Mattina  
entro 8.30 
 

 Tv – 12% 
 Smartphone – 
66 % 
 Nessuno -20% 

Tv – 9% 
 Smartphone – 
27% 
 Nessuno 59% 

8.30-13.00  Tv – 21% 
 Smartphone – 
51% 
 Tablet+ Pc - 11 % 
Consolle 
videogiochi – 5% 
Nessuno 11% 

Primo 
pomeriggio 
(ore 13.00-
17.00) 

 Tv – 21% 
 Smartphone – 
49% 
 Tablet+ Pc -18 
% 
 Consolle 
videogiochi – 5 
% 
 Nessuno 6% 

Tv – 17% 
 Smartphone – 
46% 
 Tablet+ Pc - 16 % 
 Consolle 
videogiochi – 9% 
 Nessuno 10% 

Tardo 
pomeriggio 
(ore 17.00-
20.30) 

Tv –18% 
 Smartphone – 
47% 
 Tablet+ Pc -20 
% 
 Consolle 
videogiochi – 
7% 

Tv –18% 
 Smartphone – 
46% 
 Tablet+ Pc - 17% 
 Consolle 
videogiochi – 9% 
Nessuno 10% 

Prima 
serata (ore 
20.30-
22.30) 

Tv – 36% 
 Smartphone – 
42% 
 Tablet+ Pc -14 

Tv – 31% 
 Smartphone – 
41% 
 Tablet+ Pc - 16% 

% 
 Consolle 
videogiochi – 
4% 
 Nessuno 4% 

 Consolle 
videogiochi – 6% 
 Nessuno 7% 

Tarda 
serata (ore 
22.30-
24.00) 

Tv – 19% 
 Smartphone – 
39% 
 Tablet+ Pc -
8,5% 
 Consolle 
videogiochi – 
2,7% 
Nessuno 30% 

Tv –22% 
 Smartphone – 
44% 
 Tablet+ Pc - 13% 
 Consolle 
videogiochi – 6% 
 Nessuno 15% 

Notte (dopo 
le ore 24.00) 

 TV 3%  
 Smartphone – 
16% 
 Nessuno 78% 
 

Tv –5% 
 Smartphone – 
34% 
 Tablet+ Pc - 8% 
 Nessuno 50% 

 

	  Solitamente	  quali	  schermi	  uHlizzi?	  
	  Ricerca	  Slang	  2017	  



Hanno	  stabilito	  delle	  regole	  sul	  
tuo	  uHlizzo	  dei	  disposiHvi	  
tecnologici	  





Step	  2	  Il	  metodo:	  la	  Peer&Media	  
educaEon	  
Proge3are:	  proge&azione	  per	  problemi	  
(individuazione	  comportamento	  problemaEco)	  
Azione:	  	  
1.  Far	  emergere	  
2.  Smonta	  (educare	  alla	  le&ura/analisi)	  –	  

Rimonta	  (educare	  all’autorialità,	  produzione)	  
3.  Pubblicare	  e	  Rileggere	  
Prodo3o:	  visibilità	  +	  campagna	  



Step	  2	  Il	  metodo:	  la	  Peer&Media	  
educaEon	  
Proge3are:	  proge&azione	  per	  problemi	  
(individuazione	  comportamento	  problemaEco)	  
Azione:	  	  
1.  Far	  emergere	  
2.  Smonta	  (educare	  alla	  le&ura/analisi)	  –	  

Rimonta	  (educare	  all’autorialità,	  produzione)	  
3.  Pubblicare	  e	  Rileggere	  
Prodo3o:	  visibilità	  +	  campagna	  



Prodo-	  :	  Mix	  di	  linguaggi	  
	  
	  	  

Tema	   Target	   Linguaggi
o	  

Prodo;o	  

Cyberbullying	   Medie	   Video	   h&ps://www.youtube.com/watch?
v=w_UMPZOKFw4	  
	  

Cyberbulyling	   Medie	   Rap	   h&ps://soundcloud.com/
industria_scenica/leone-‐da-‐tasEera	  
	  

SexEng	   Superiori	   Video	   www.imageme.it	  	  

SexEng	   Superiori	   Rap	   www.imageme.it	  
h&ps://www.youtube.com/watch?
v=w_UMPZOKFw4	  

Cyberbullyng	   Triennio	  
superiore	  

MOOC	   Corso	  SLANG	  
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Per approfondire 



•  www.cremit.it 
•  www.imageme.it progetto sulla prevenzione al sexting 
h&ps://www.facebook.com/proge&oImageME	  
•  www.peer-‐educaEon.it	  
•  h&p://www.educazionedigitale.net/	  
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Risorse 


