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Attraverso questo libro, Maria Ranieri fornisce agli insegnanti non solo spunti teorici e operativi per 
implementare le competenze digitali in classe, ma anche e forse soprattutto dei punti di vista dai quali 
muovere verso una maggiore padronanza dell’educazione onlife. 
Il testo raccoglie e fa interagire i principali riferimenti teorici interdisciplinari con la 
Raccomandazione 2006/962/CE del Parlamento e del Consiglio Europeo, dove la competenza digitale 
è tra le otto competenze chiave da promuovere a partire dai primi anni d’istruzione. Troviamo, inoltre, 
un apparato di schede, di riferimenti video da consultare online e il vademecum Open Teacher 
costituito da applicativi open source. 
Il primo capitolo prende in esame il concetto di competenze digitale, illustrando gli sviluppi che 
hanno consentito una maggiore definizione di un concetto particolarmente complesso. I documenti 
discussi e chiamati in causa nel testo di Ranieri sono i fondamentali, ossia il DigComp (A framework 
for Developing and Understanding Digital Competence in Europe, 2013) e il DigCompEdu (European 
Framework for the Digital Competence of Educators, 2017). Il primo, diventato punto di riferimento 
per la Commissione Europea e per gli Stati membri in quanto fornisce le indicazioni necessarie alla 
pianificazione di ogni iniziativa per l’implementazione delle competenze digitali; il secondo, 
consente ai docenti di verificare il proprio livello di competenza pedagogica digitale e di svilupparla 
in maniera coordinata, ossia seguendo un modello di base. 
Particolare attenzione viene riposta alla questione relativa ai dati, ai vari stili di proliferazione attuali 
e alle possibilità che schiude la conoscenza di una rigorosa gestione e lettura di essi. Lettura, 
creazione, interpretazione, gestione e ragionamento critico sui dati costituiscono la data literacy, 
l’insieme delle abilità necessarie per poter trarre il massimo vantaggio in diversi campi della società 
contemporanea, dove le tecnologie digitali hanno oramai un ruolo significativo; tra queste discipline, 
evidentemente, troviamo l’educazione. Al docente spetta l’acquisizione di tali competenze e 
nondimeno spetta la testimonianza del metodo appreso, con i relativi vantaggi e svantaggi. In questo 
senso, nel testo, vengono altresì analizzate e illustrate due tecniche metacognitive per approcciarsi ai 
contenuti digitali. La prima tecnica, il think-aloud, prevede la verbalizzazione dei pensieri da parte 
dell’insegnante mentre legge il testo. L’utente commenta a voce alta ciò che sta comprendendo dalla 
lettura del testo, comunica le impressioni in merito ai contenuti ed eventuali considerazioni 
sull’esperienza di navigazione. Tra i vantaggi di questa tecnica, non ultimo segnaliamo il materiale 
per il campo dell’esperienza-utente, campo particolarmente ‘osservato’ negli ultimi tempi per il 
miglioramento dei layout delle interfacce e dello stile di veicolazione dei contenuti. La seconda 
tecnica, l’inquiry-based learning, basata sulla formulazione di ipotesi e la successiva verifica, 
affermatasi nei primi anni Sessanta sulla scia dei lavori di Dewey e Piaget, perfezionata dopo il 
Rapporto Rocard del 2007 della Commissione Europea. Qui gli alunni non sono più recettori di 
conoscenze, ma diventano protagonisti coinvolti nella formulazione di ipotesi, nel porre domande, 
effettuare esperimenti per accostarsi (o raggiungere) nuove informazioni, intuizioni, passioni. 
In stretta connessione con il secondo capitolo, nel terzo Ranieri propone una serie di riflessioni su 
temi cardine della pedagogia, quali la creatività, l’apprendimento e l’utilizzo delle tecnologie nel 
contesto scolastico. Il punto di vista dell’autrice ha delle peculiarità, tra queste l’attenzione rivolta 
alla necessità di imparare a stabilire quando e in che modo, le tecnologie, garantiscono uno stile 
educativo migliorativo, un rapporto con esse nella continua esplorazione del potenziale, legato alla 
mutevolezza delle circostanze socio-culturali. Questi strumenti, infatti, devono estendere le 
possibilità espressive dei docenti e degli studenti, fornendo nuovi ambienti nei quali conoscere meglio 
se stessi e gli altri, la propria personalità e nondimeno le somiglianze e le differenze con dei compagni 
di esperienza. A questo proposito, Ranieri individua nel digital storytelling una tecnica che, negli 
anni, è risultata essere molto efficace grazie alla combinazione di pratica narrativa ed esperienza di 
utilizzo di app/programmi digitali. Il digital storytelling, ma ad ampio raggio la maggior parte dei 



contenuti del web, si prestano alle operazioni di editabilità (che con una buona formula l’autrice 
chiama “uso e riuso dei contenuti digitali”). Questa possibilità, da un lato consente a docenti e studenti 
di lavorare su una mole molto grande di materiale disponibile – testi, immagini, video, ecc. -, 
dall’altro necessita di una guida (il docente) capace di fornire direzione e supporto, una rotta durante 
la navigazione online, e non ultima la progettazione di svariate esperienze di editabilità per far 
conoscere agli studenti numerosi gradienti di possibilità, arricchenti e critici, della manipolazione di 
contenuti.   
Nei capitoli seguenti, incontriamo approfondimenti e riflessioni dell’autrice in merito ai MOOC 
(Massive Online Open Courses), corsi pensati per essere erogati a distanza, che possono coinvolgere 
molti utenti, dove, oltre ai materiali tradizionali, è possibile frequentare corsi interattivi che 
coinvolgono e supportano le comunità di studenti e insegnanti; troviamo, inoltre, alcune precisazioni 
e suggestioni in merito all’Instructional Design e Learning Design. Ampio spazio, nel capitolo 
quinto, anche ai sistemi di valutazione, come l’e-portfolio, ossia un sistema di raccolta dei dati relativi 
l’apprendimento dello studente, la sua padronanza di specifiche competenze. Segnaliamo inoltre la 
presenza di utili riflessioni in merito alla valutazione tra pari, che ha come scopo principale lo 
sviluppo del pensiero critico dei ragazzi, impegnati nelle riflessioni che li condurranno a valutarsi a 
vicenda; quest’ultimo va evidentemente a sommarsi all’apprendimento collaborativo, elementi 
imprescindibili per lo sviluppo personale che si costituisce non solo del lavoro esegetico con se stessi, 
ma anche delle capacità di collaborare, affrontare compromessi, discutere del proprio e altrui operato, 
a livello interpersonale.  
Riportiamo, infine, alcune rilevazioni dell’autrice presentate nell’ultimo capitolo. Qui vengono 
affrontate due tematiche centrali nel dibattito educativo: l’accessibilità e la personalizzazione. Per 
quanto concerne la prima parola, si tratta di garantire l’accesso ai servizi senza discriminazioni, 
avendo già in fase di progettazione l’attenzione rivolta alla prevenzione, compensazione, 
monitoraggio, neutralizzazione delle limitazioni o restrizioni; la seconda parola, invece, indica 
l’adattamento che si richiede al dispositivo tecnologico per incontrare le esigenze del fruitore. Due 
approcci in questo secondo ambito, segnalati da Ranieri, sono l’Universal Design for Learning e 
Gamification. 
Il libro di Ranieri, oltre ad essere piacevole nella lettura, si presta molto bene come fonte 
chiarificatrice e ordinatrice per gli addetti ai lavori (e gli interessati). L’organizzazione dei capitoli 
facilita la comprensione e fornisce, in maniera decisamente bilanciata, il quadro teorico (nei suoi 
sviluppi dell’ultimo decennio) e le proposte operative per cominciare. In definitiva, un testo centrale 
per l’acquisizione di nuovi punti di vista, posture, modelli operativi nell’educazione.  
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Il tema dell’abitare continua ad essere centrale nelle politiche sociali: il problema sembra non 
risolversi nonostante l’avvio di numerosi progetti o percorsi innovativi. In Italia e in Europa sempre 
di più si condividono pratiche e saperi per cercare di co-costruire soluzioni efficaci. Quando si parla 
di “abitare” non ci si sofferma solo sul tema della mancanza di una casa, o come a volte più facilmente 
si intende, di un tetto. Non si tratta di trovare una soluzione per dormire ma di ampliare lo sguardo a 
tutte le fragilità abitative: da chi vive in strada a chi non ha una casa dove poter vivere, da chi abita 
in condizioni precarie a chi vive in una occupazione, da chi ha una fragilità economica che impedisce 
di sentire di avere una dimora stabile e garantita perché non riesce a sostenerne i costi a chi cerca una 
soluzione abitativa migliore di quella in cui si trova.  
Quali risposte è possibile mettere in campo per poter almeno iniziare a risolvere parte del problema? 
Come bisogna modificare, rinnovare o innovare le politiche di welfare per rilanciare la 




