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“Il progetto “Benessere digitale” nasce dal la-
voro di ricerca di un gruppo di ricercatori di So-
ciologia e Scienze della Formazione dell’'Uni-
versita degli Studi di Milano - Bicocca. Il pro-
getto si é strutturato e consolidato grazie alla
partecipazione, e selezione finale, al bando In-
novation Project Grant del nostro Ateneo. An-
che con questa tipologia di attivita, Bicocca in-
tende favorire la valorizzazione delle attivita di
ricerca che vengono svolte all'interno dell’Ate-
neo, trasformandole in valore aggiunto per il
territorio.

Nel caso di “Benessere digitale”, il finanzia-
mento oftenuto da Bicocca é stato poi raddop-
piato da Fastweb, formalizzando cosi una col-
laborazione gia iniziata negli anni precedenti
sul tema della competenza digitale.

E’ molto importante softtolineare che questo
progetto ha dato origine ad un dialogo tra il no-
stro Ateneo e molte scuole del territorio, con cui
Si e instaurata una collaborazione feconda sia
per l'ideazione dei contenuti dell’intervento for-
mativo sia per l'organizzazione dell’esperi-
mento con cui esso é stato validato.

Siamo contenti di poter presentare, innanzitutto
a loro, i principali risultati di questo progetto.”

Danilo Porro
Prorettore alla valorizzazione della Ricerca,
Universita degli Studi di Milano - Bicocca
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“Dalla sua nascita Fastweb investe per la digi-
talizzazione dell’ltalia: non solo per la posa di
infrastrutture di connessione di ultima genera-
zione, ma anche per promuovere l'utilizzo di In-
ternet e le competenze digitali. Fastweb ¢ in-
fatti convinta che la digitalizzazione potra es-
sere un volano di sviluppo per ['ltalia.

Per preparare il futuro digitale dei giovani e
delle aziende, Fastweb ha lanciato un pro-
gramma di iniziative, tra queste Fastweb Digital
Academy, la nuova scuola per le professioni di-
gitali realizzata in collaborazione con Cariplo
Factory, e Digital IQ, il test elaborato con la col-
laborazione del Dipartimento di Sociologia e
Ricerca Sociale dell’Universita di Milano - Bi-
cocca.

Con la collaborazione al progetto di formazione
“‘Benessere Digitale”, Fastweb vuole suppor-
tare I'educazione ai media digitali nelle scuole
superiori. Una formazione che coinvolge gli in-
segnanti e che ha come obiettivo quello di ren-
dere gli studenti attori consapevoli delle poten-
zialita del digitale, e non solo puri fruitori di tec-
nologia.”

Anna Lo lacono
Responsabile Corporate Social Responsibility,
Fastweb Spa
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HIGHLIGHTS

Il progetto “Benessere digitale - scuole” ha
completato il primo esperimento randomiz-
zato in Italia sull’efficacia dell’educazione ai
media. L'impatto di un intervento organico di
media education & stato infatti testato in un
campione di classi selezionate casualmente,
confrontate con un campione di controllo.

La nascita del progetto

Le Indicazioni Nazionali e le Linee Guida mini-
steriali individuano nella competenza digitale
uno degli obiettivi di apprendimento trasversale
della scuola italiana, ma non esiste uno stan-
dard per il suo sviluppo né un modo per valu-
tarla in modo rigoroso.

Un team di sociologi, pedagogisti ed esperti di
valutazione dell’'Universita di Milano-Bicocca,
riuniti nel Centro di ricerca “Benessere Digi-
tale” (www.benesseredigitale.eu) ha vinto il
bando “Innovation Project Grant” dell’Univer-
sita di Milano-Bicocca, ottenendo un finanzia-
mento, poi raddoppiato da Fastweb S.p.A., per
sviluppare un pacchetto formativo di educa-
zione ai media digitali per docenti delle scuole
superiori e per testarne lefficacia sugli stu-
denti.

La filosofia del progetto & quella di superare la
logica degli interventi “spot” di esperti
esterni e offrire direttamente agli insegnanti le
competenze per interagire con i propri studenti
sui temi piu critici della vita digitale. In questo
senso la scuola diventa una palestra per lo svi-
luppo di un rapporto consapevole con i nuovi
media, del “benessere digitale” in ogni am-
bito della vita quotidiana.

Lo sviluppo del pacchetto formativo

Durante I'a.s. 2016/17, il team di ricerca, in-
sieme a un comitato di garanzia (steering
group) formato da esperti nazionali indipen-
denti e a insegnanti di 5 scuole secondarie di Il
grado, ha sviluppato un pacchetto formativo
per docenti del primo biennio da erogare in
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blended learning (formazione mista in pre-
senza e online). Il pacchetto formativo prevede
'erogazione di 4 moduli:

Gestione del tempo e dell'attenzione;

* Comunicazione e collaborazione;

* Ricerca e valutazione delle informazioni;

* Creazione e pubblicazione di contenuti digi-
tali.

| moduli ricalcano le aree principali del quadro
europeo per la cittadinanza digitale DigComp
2.1 (Carretero et al. 2017). Dopo ogni modulo
formativo, il pacchetto prevede che gli inse-
gnanti partecipanti effettuino in classe una
esperienza di consapevolezza mediale di
circa 3 ore. Al termine di ognuna di esse, la
classe viene invitata a trovare insieme una
buona abitudine digitale (habit), che cia-
scuno si impegna ad osservare da allora in
avanti quotidianamente dentro e fuori la scuola.
Durante le attivita del primo modulo, gli studenti
delle classi sperimentali sono stati invitati a
scaricare una app sul proprio smartphone
(RescueTime) per monitorare la quantita e la
qualita dell'uso del loro tempo digitale; nel se-
condo modulo hanno costruito insieme una ne-
tiquette di classe per i gruppi online; nel terzo
hanno identificato i criteri principali per valu-
tare le informazioni in Rete; nel quarto é stato
prodotto un “meme” attraverso un’analisi con-
sapevole dell’audience e dei registri comunica-
tivi.

Il progetto prevede anche il coinvolgimento
delle famiglie degli studenti con un video in-
troduttivo e incontri serali di sensibilizzazione.
Anche alcune delle attivita svolte in classe pre-
vedono l'instaurazione di un dialogo tra stu-
denti e genitori sulluso quotidiano dello
smartphone.

L’esperimento controllato

L’efficacia di questo intervento di formazione &
stato testato con un esperimento controllato
(randomized controlled ftrial) durante [a.s.
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2017/18 nelle seconde classi (15-16enni) di 18
scuole del Nord di Milano e della Brianza. Le
classi sono state divise casualmente in due
gruppi: classi trattate e classi di controllo, per
poi somministrare il pacchetto formativo solo ai
docenti del primo gruppo. In totale sono stati
coinvolti 3659 studenti di 171 classi.

Gli studenti di tutte le classi - trattate e controlli
- sono stati sottoposti a due rilevazioni: una
prima (novembre 2017) e una dopo l'intervento
(maggio 2018). L’'andamento delle classi nel
corso dell’anno € stato confrontato sulla base
di tre tipi di indicatori: abitudini d’'uso dei media
digitali, competenza digitale, benessere sog-
gettivo. L'impatto dell’intervento su tali indica-
tori & stato poi stimato utilizzando tecniche
statistiche di analisi controfattuale.

Come indicatore della competenza digitale, in
particolare, il team di Bicocca ha sviluppato un
test sulla base del know-how di un precedente
progetto (www.digitaliq.it) al quale Bicocca e
Fastweb hanno collaborato. Il test, che si com-
pone di item a risposta multipla contestualizzati
in situazioni realistiche sul web, & stato vali-
dato attraverso tecniche psicometriche e costi-
tuisce uno strumento di misurazione delle com-
petenze di cittadinanza digitale indicate dal fra-
mework europeo DigComp 2.1 (Information &
Literacy, Communication, Creation, Safety e
un’area trasversale di Problem Solving).

La partecipazione dei docenti alla formazione
e stata costante ed elevata: il 97% delle classi
partecipanti ha concluso tutte le attivita previste
da ognuno dei 4 moduli formativi. | questionari
post intervento rilevano un gradimento ele-
vato della formazione, giudicata positiva-
mente da piu del 90% dei partecipanti.

| risultati

| questionari compilati dagli studenti prima
dell’intervento mettono in luce un uso perva-
sivo dei media digitali nella vita quotidiana. OlI-
tre il 25% degli intervistati dichiara di fare
spesso uso dello smartphone durante la notte,
mentre il 35% di essi inizia ad usarlo appena
sveglio; il 50% ne fa un uso frequente durante
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lo svolgimento dei compiti e il 60% lo usa men-
tre impegnato in attivita ludiche di vario genere
(ad esempio, guardare un film). Si tratta di per-
centuali da non sottovalutare, ancor piu consi-
derando la relazione negativa che emerge in
letteratura tra la pervasivita dello smartphone e
il rendimento scolastico degli studenti (si veda
Gui e Gerosa 2018; Wentworth e Middleton
2016; Xu 2015).

Oltre ad un uso frequente dello smartphone in
momenti delicati, gli studenti manifestano an-
che un grado significativo di disagio derivante
dall’utilizzo che fanno di questo dispositivo.
Adottando una misura riconosciuta a livello in-
ternazionale, la Smartphone Addiction Scale
(SAS-A; Kwon et al. 2013), si stima che nel
campione il 29% dei soggetti pud essere clas-
sificato come a rischio di uso problematico
dello smartphone.

Le femmine appaiono piu colpite dei maschi
dall’'uso eccessivo dello smartphone: ne fanno
un utilizzo piu pervasivo in momenti rilevanti
della giornata e, al contempo, una quota mag-
giore di loro risulta a rischio di uso problematico
(32%). Questi risultati confermano precedenti
studi presenti in letteratura sul rapporto tra ge-
nere e media digitali (si veda Van Deursen et
al. 2015; Kwon et al. 2013).

Passando al test di competenza digitale, all’ini-
zio dell’anno gli studenti hanno risposto corret-
tamente al 62,5% delle domande previste (20
su 32). Tale percentuale diventa 66,1% nei li-
cei, 61,4% nei tecnici e 50,3% nei professio-
nali. Per cio che riguarda le caratteristiche indi-
viduali degli studenti, si osserva uno scarto ri-
dotto tra maschi (62,3%) e femmine (61,8%).
Inoltre, coloro che provengono da famiglie con
genitori meno istruiti (al massimo licenza me-
dia) completano correttamente il 59,1% del
test, mentre i figli di laureati raggiungono |l
63,7%.

L’area del test in cui gli studenti sono piu ca-
renti & Information & Literacy, con una media
di risposte corrette pari al 52,2% del totale.
Nelle aree di Creation e Safety le performance
salgono rispettivamente al 61,3% e al
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63,9%, mentre I'area di competenza in cui si ri-
scontrano i punteggi piu alti € Communication
(72,9%). Gli studenti appaiono quindi meno fer-
rati sul processo di selezione e validazione
delle informazioni mentre si trovano piu a loro
agio con la comunicazione su chat e social.
Come cambia questo quadro dopo l'inter-
vento? Gli studenti delle classi sperimentali, in
confronto a quelli delle classi di controllo, mi-
gliorano significativamente nei tre ambiti
considerati come indicatori di impatto della
sperimentazione.

* Per cido che riguarda le abitudini d’'uso
dello smartphone, si osserva una diminu-
zione significativa nell'indice di pervasivita
del device nella vita quotidiana. In secondo
luogo, si registra un calo nel rischio di uso
problematico di tale dispositivo. Ciod vale so-
prattutto per le femmine: grazie all’intervento
il numero di studentesse trattate a rischio di
uso problematico del device & sceso del
4,1% in piu rispetto ai controlli, portandosi al
22% del totale.

* Nel test di competenza digitale gli studenti
trattati migliorano la loro performance ri-
spondendo correttamente a 21,4 domande
(+0,4% rispetto ai controlli), anche se tale
aumento non risulta statisticamente signifi-
cativo. Considerando le aree singolarmente,
invece, si registra un aumento significativo
del campione nell’area Information & Lite-
racy (+ 2,0% rispetto ai controlli), che era
inizialmente I'area piu carente. Per il sotto-
campione delle femmine, inoltre, tutti gli au-
menti sono significativi: nel test generale
le studentesse trattate passano da 19,7 a
21,5 risposte corrette, con una crescita si-
gnificativa rispetto ai controlli. Tale risultato
e trainato in particolar modo dalle dimensioni
di contenuto di Information & Literacy
(+2,4%) e Safety (+1,8%).

* Infine, si registrano effetti positivi dell’inter-
vento anche su alcune componenti della
soddisfazione personale degli studenti,
in particolare per la qualita delle relazioni fa-
miliari e per il proprio aspetto fisico: la sod-

disfazione per le relazioni con i genitori au-
menta dell’1,7% rispetto ai controlli, mentre
quella per il proprio corpo aumenta
dell’'1,5%.

In sintesi, i risultati mostrano che: (1) esiste
un’urgenza educativa, soprattutto nelle aree
del sovrautilizzo dello smartphone e della ri-
cerca e valutazione delle informazioni on-
line; (2) il pacchetto formativo elaborato nel
progetto Benessere Digitale - scuole pro-
duce alcuni miglioramenti significativi nelle
aree piu critiche; (3) le femmine rispetto ai ma-
schi si mostrano piu colpite dal sovra-consumo
digitale e appaiono anche piu pronte ad acco-
gliere suggerimenti migliorativi: su di loro gl
effetti positivi dell’'intervento sono piu forti che
sui maschi; (4) 'educazione ai media offerta da
questo pacchetto formativo produce anche ri-
cadute indirette sul benessere soggettivo:
aumenta la soddisfazione degli studenti per le
relazioni familiari (probabilmente grazie allo
sforzo di coinvolgimento delle famiglie) e I'ac-
cettazione del proprio corpo (soprattutto per le
femmine e probabilmente grazie alla discus-
sione sull’identita digitale - modulo 2).

Gli sviluppi del progetto

Il team di ricerca intende continuare il lavoro in
questo campo. Nell’anno scolastico 2018/19, il
Centro di ricerca garantira un nuovo ciclo di
formazione per tutte le 18 scuole, in modo
che i docenti e le classi non trattate abbiano
anch’esse la possibilita di formarsi. In questo
ciclo nuovi dati qualitativi saranno raccolti, in
particolare per capire come aumentare I'im-
patto dell'intervento sugli studenti maschi.
Inoltre, la ricerca proseguira con analisi piu so-
fisticate: aggancio dei dati INVALSI delle
classi sperimentali e aggiornamento del test di
competenza digitale. | video e altri materiali
creati durante il progetto sono a disposizione
di tutti sul sito www.benesseredigitale.eu.

Il gruppo di ricerca presentera i risultati finali
del progetto al MIUR per proporre questo me-
todo come standard per lo sviluppo della con-
sapevolezza digitale nella scuola italiana.
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1. INTRODUZIONE

Marco Gui (Coordinatore del progetto)

Il progetto “Benessere digitale - scuole” &€ nato
con l'intento di costruire e testare I'efficacia di
un modello organico di educazione ai media
per la scuola italiana. In particolare, il progetto
si & focalizzato sullo sviluppo dell’educazione
ai media digitali nelle scuole secondarie di Il
grado. Il progetto é risultato vincitore nel 2016
del bando dell’'Universita Bicocca “Innovation
Project Grant” e successivamente & stato co-
finanziato da Fastweb S.p.A.

Sviluppare un uso consapevole dei media digi-
tali € oggi un obiettivo di crescente rilevanza
per la scuola italiana. Le Indicazioni nazionali
per il curricolo della scuola secondaria di primo
grado suggeriscono che lo studente in uscita
deve possedere buone competenze digitali e
deve saper usare consapevolmente le tecnolo-
gie della comunicazione. Anche le Indicazioni
Nazionali per i percorsi liceali e le Linee guida
per gli istituti tecnici e professionali spingono a
sviluppare un insieme articolato di conoscenze
e abilita digitali sia come supporto all’attivita di
studio che come sviluppo di cittadinanza in una
societa digitalizzata. Il Piano Nazionale per la
Formazione dei Docenti nel triennio 2016-2019
individua come una delle sue principali priorita
il rafforzamento della preparazione degli inse-
gnanti in materia di competenze digitali e nuovi
ambienti per 'apprendimento.

Inoltre, ricerche svolte nelle scuole secondarie
di Il grado italiane mostrano che le preoccupa-
zioni maggiori degli insegnanti rispetto all’'uso
dei media digitali dei propri studenti riguardano
l'uso eccessivo della rete e dei videogiochi,
'uso improprio dei social e la verifica dell’affi-
dabilita dei contenuti (Giusti et al. 2015; Gui e
Micheli, 2017). Tali problematiche faticano a
trovare interlocutori nella scuola e non sono af-
frontate dagli investimenti nel cosiddetto “uso
didattico della tecnologia”. qui non si tratta in-
fatti di usare le tecnologie per sviluppare com-
petenze o conoscenze disciplinari ma di svilup-
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pare un uso piu consapevole dei media lad-
dove le tecnologie vengono usate: dentro ma
soprattutto fuori da scuola.

Per fronteggiare la manifestazione talora emer-
genziale di queste problematiche e la man-
canza di risposte strutturate, finora le scuole si
sono attrezzate in modi diversi: chiamando de-
gli esperti esterni, chiedendo aiuto a istituzioni
(ad esempio la Polizia Postale) o associazioni,
agendo attraverso regolamenti interni e anche
buon senso. Questi tentativi hanno sicura-
mente risposto alle esigenze piu urgenti, ma
non hanno soddisfatto la necessita di un pro-
getto strutturale, sostenibile e integrato con la
didattica quotidiana per sviluppare educazione
ai media digitali. Inoltre, gli interventi spot non
affrontano il problema in una prospettiva di
lungo periodo: specialmente dopo la diffusione
degli smartphone, l'uso del digitale nella quoti-
dianita € sempre piu legato alla qualita della
vita e al benessere soggettivo, al di la di singoli
problemi contingenti. Un primo tentativo di ri-
sposta organica € stato rappresentato dalla
creazione da parte del MIUR del “Sillabo di
educazione civica digitale” nel 2017. Questa
iniziativa ribadisce che € urgente sviluppare
negli studenti spirito critico e responsabilita
nell'uso dei media digitali, per massimizzare le
potenzialita della tecnologia € minimizzare i
suoi effetti collaterali. Il Sillabo ha raccolto fi-
nora un insieme di materiali granulari inviati da
diversi centri di ricerca italiani, che tuttavia non
hanno la struttura di un curricolo né sono stati
sottoposti a valutazione di efficacia.

Partendo da questo quadro di esigenze, I'obiet-
tivo del progetto “Benessere digitale - scuole” &
quello di creare, validare e diffondere un mo-
dello di educazione ai media che sia integrato
all'interno delle ore di didattica dei docenti delle
diverse discipline. Il progetto non chiama in
causa esperti esterni, ma si fonda sulla forma-
zione dei docenti e sul loro coinvolgimento di-
retto e quotidiano nelleducazione ai media.
Non sitratta di una proposta di una ulteriore
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‘educazione”, tra le molte che la scuola offre.
Si vuole invece fornire un sostrato di cono-
scenze e competenze che stia alla base
dell’azione educativa del docente, del suo
modo di affrontare gli argomenti di studio ma
anche il rapporto con gli studenti, di aumentare
la capacita dei docenti di interloquire sui temi
critici del digitale con i propri studenti. Non si
tratta neppure di un intervento volto ad incre-
mentare o migliorare la qualita dell’uso della
tecnologia per la didattica, ma di una iniziativa
di sviluppo dell’'uso consapevole e responsa-
bile dei media. La filosofia generale di questo
progetto & quindi, da un lato, di superare la lo-
gica degli interventi “spot” e, dall’altro, di affron-
tare 'educazione all’'uso consapevole dei me-
dia come una risorsa per il “benessere digitale”
degli studenti.

Questo obiettivo viene perseguito attraverso la
creazione e somministrazione di un pacchetto
di formazione per i docenti. Agli insegnanti ven-
gono offerti: 1) un percorso organico di moduli
didattici; 2) dei materiali per lo sviluppo di atti-
vita didattiche in una piattaforma di riferimenti;
3) degli strumenti di rilevazione del livello di
competenza e consapevolezza digitale dei pro-
pri studenti.

Per “uso consapevole dei media” intendiamo,
sulla stessa linea del framework europeo Di-
gComp 2.1, la valutazione della bonta delle in-
formazioni e la gestione responsabile delle re-
lazioni online, la creazione di contenuti e della
sicurezza in rete, il problem solving e, non ul-
timo, cid che chiamiamo digital well-being, ov-
vero la capacita di non farsi travolgere
dall’odierna sovrabbondanza comunicativa.
Nel corso dell'anno accademico 2016/17 il
gruppo di lavoro di Bicocca, insieme a una rap-
presentanza di docenti e dirigenti e a esperti di
media education a livello nazionale, ha co-
struito il pacchetto formativo. Durante I'anno
accademico 2017/18, invece, il pacchetto &
stato testato in 18 scuole secondarie di |l grado
del Nord Milano e della Brianza. Il gruppo di ri-
cerca, seguendo le raccomandazioni dell’Unio-
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ne Europea sulla valutazione d’'impatto, ne ha
testato la validita con metodo sperimentale: un
campione di classi testate (sperimentali) &
stato seguito e confrontato con un campione di
classi non testate (di controllo).

Nella fase di coinvolgimento delle scuole, il
team di ricerca ha spesso dialogato con gl
“animatori digitali”, valorizzando cosi questa fi-
gura al di la del ruolo di referente dei problemi
di natura prettamente tecnica.

Per valutare I'impatto di questo progetto sono
state usate due rilevazioni, una all'inizio e una
alla fine dell'anno di sperimentazione. Le rile-
vazioni hanno riguardato sia le classi speri-
mentali sia quelle di controllo, e hanno misu-
rato diverse dimensioni: abitudini, atteggia-
menti, competenze digitali e benessere perso-
nale dei ragazzi e delle ragazze. In particolare,
il team di ricerca ha sviluppato un test di com-
petenza digitale, specificamente pensato per il
biennio delle secondarie di Il grado e basato su
una precedente esperienza di sviluppo di un
test per adulti con Fastweb (Digital IQ www.di-
gitalig.it). Come si vedra nel capitolo 3, il test
rappresenta il primo strumento in Italia per la
misurazione statisticamente rigorosa delle
competenze identificate dal framework euro-
peo DigComp 2.1.

| feedback da parte degli insegnanti e degli stu-
denti del campione sperimentale sono stati
estremamente positivi. Sulla base delle analisi
svolte sui dati rilevati, emerge un impatto molto
significativo della formazione sia sulla misura di
competenza digitale che su indicatori relativi
all’equilibrio  nelluso  quotidiano  dello
smartphone e di altre tecnologie, sia infine su
alcune dimensioni della soddisfazione com-
plessiva per la propria vita (si veda il cap. “Ri-
sultati”).

Questo report illustra il percorso del progetto,
mostrando i suoi primi frutti dopo che nel Giu-
gno del 2018 esso ha concluso la sua prima
fase sperimentale.
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2. IL MODELLO FORMATIVO

Progetto Benessere Digitale: Report di ricerca

Andrea Garavaglia (Supervisione scientifica Area Formazione)
Livia Petti (Progetto e sviluppo Area Formazione)

“‘Benessere digitale - Scuole” & un progetto di
formazione degli insegnanti del biennio della
scuola secondaria di secondo grado. Il modello
formativo & pensato per proporre attivita di me-
dia education in classe con gli studenti ed ¢ |l
frutto di un anno di lavoro congiunto (2016-17)
di una squadra interdipartimentale dell’Univer-
sita di Milano — Bicocca (Andrea Garavaglia e
Livia Petti, del Dipartimento di Scienze Umane
per la Formazione, Marco Gui e Marco Fasoli,
del Dipartimento di Sociologia e Ricerca So-
ciale), di docenti referenti di 5 scuole seconda-
rie di secondo grado e di un comitato scientifico
di garanzia (steering group) formato da esperti
di livello nazionale (Antonio Fini, Maria Ranieri,
Gabriella Taddeo, Gianluca Argentin, Alberto
Pellai, Simone Giusti).

I modello formativo mira ad introdurre i docenti
partecipanti ai temi principali della cittadinanza
digitale e dell’'uso dei nuovi media da parte dei
giovani e suggerisce delle “esperienze di con-
sapevolezza mediale” da proporre nelle classi.
Allo scopo di rendere il progetto sostenibile e
assicurare collaborazione tra insegnanti, la for-
mazione & stata rivolta a 2 docenti di ogni
classe sperimentale, scelti all'interno del consi-
glio di classe. Essa ¢& stata progettata per es-
sere erogata in blended-learning, utilizzando
un ambiente per I'apprendimento on line dedi-
cato.

La formazione si sviluppa in quattro moduli for-
mativi, che ricalcano le principali tematiche del
framework europeo per le competenze digitali
DigComp 2.1 (Digital Competence Framework
for Citizens), sviluppato dal Joint Research
Centre (JRC) della Commissione Europea
(Carretero et al. 2017) e nato con I'obiettivo di
offrire ai paesi membri uno strumento per iden-
tificare le principali aree di competenza digitale
e pianificare iniziative di istruzione e forma-
zione mirate al loro sviluppo fra i cittadini.
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La struttura della formazione riprende i conte-
nuti del DigiComp 2.1, con alcuni punti di atten-
zione particolare. Tra questi, la gestione del
tempo e dell’attenzione, presente nel fra-
mework come sotto-area di competenza (Digi-
tal well-being, nell’area Safety) é stata conside-
rata tema di importanza rilevante a cui € stato
dedicato l'intero primo modulo. Questa scelta &
stata effettuata per rispondere all’emergere del
problema delluso massivo dei device, che in
questa fascia d’eta assume una rilevanza par-
ticolare rispetto al tema generale della sicu-
rezza in rete.

Seguendo I'architettura del framework europeo
delle competenze digitali DigComp 2.1, i quat-
tro moduli e le tematiche sono state cosi strut-
turate come descritto in tabella 2.1.

Tab 2.1 - | moduli del pacchetto formativo e le loro
tematiche
Riferimento al

framework
DigComp 2.1

Modulo Tematiche

Consapevolezza del
tempo speso con i

Gestione del device digitali Safety
tempo e dell’at- . e dig . +
g (videogiochi, social .
tenzione Problem solving
network,

smartphone...)

Simulazione e ge-

Comunicazione
e
collaborazione

Ricerca e
valutazione
delle
informazioni

Creazione di
contenuti
digitali

FASTIJJEB

stione dei conflitti
nei social network,
identita digitale, re-
putazione online,
collaborazione on
line

Communication
and
collaboration
+

Problem solving

Ricerca delle infor-
magzioni, validita
delle fonti, gestione
della conoscenza

Information and
data literacy
+

Problem solving

Produzione e condi-
visione di contenuti,
autorialita, copyright

Digital Content
Creation
+

Problem solving

=
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Ogni modulo € diviso in una parte teorica e in
una parte applicativa e contiene precise indica-
zioni sulle attivita da svolgere in classe (lesson
plan) e sulla specifica consapevolezza mediale
da sviluppare. Al termine di ogni modulo do-
centi e studenti sono invitati a condividere una
buona pratica, da consolidare nella vita di
classe (habit).

Format della formazione dedicata agli inse-
gnanti

Il format della formazione degli insegnanti pre-
vede i seguenti step per ciascun modulo.

1) Studio preparatorio on line. Momento di stu-
dio individuale basato sull’uso di video e altre
risorse in autoformazione, con insight per pren-
dere coscienza della specifica competenza -
conoscenza base (tempo previsto: 45 minuti -
max 1 ora).

2) Partecipazione alla formazione in presenza.
Ripresa degli elementi di base, seguito dalla
spiegazione dellintervento tipo da svolgere
con gli studenti (proposta di un lesson plan con
strumenti e materiali) - (tempo previsto: 3 ore
in aula).

3) Approfondimenti on line. Studio in autofor-
mazione di materiali volti a progettare linter-
vento in classe (facoltativo - sulla base delle
necessita - timing previsto: max 3 ore).

4) Progettazione on line dell'intervento in
classe. In base alle singole esigenze, & possi-
bile modificare e declinare l'intervento propo-
sto, con possibilita di confronto con esperto on
demand (Skype o forum) (timing previsto: 2
ore).

5) Applicazione della “esperienza di consape-
volezza mediale” in classe. Implementazione
delle attivita in classe proposte per il modulo,
comprendenti un primo tempo di presentazione
e sensibilizzazione al tema, I'esperienza effet-
tuata in gruppi e un momento di debriefing fi-
nale (tempo previsto: 3 ore in aula per gli stu-
denti)

6) Istituzione dell’habit. Al termine dell’inter-
vento, come esito finale, la classe istituisce un
“habit” (buona abitudine) legato a cid che si &
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appreso nel modulo, da osservare da quel mo-
mento in poi (sempre o in alcune occasioni
specifiche condivise con gli studenti), nella vita
di classe. L'istituzione dell’habit, caratteristica
di questo progetto, completa e aumenta ['effi-
cacia a lungo termine dell’azione didattica. Le
esperienze di consapevolezza mediale, cosi
come lo sviluppo di qualsiasi competenza, de-
vono potersi non esaurire nelle 3 ore di attivita
in classe per produrre effetti significativi. Per
questo motivo la promozione dell’habit & fonda-
mentale, anche considerando che i tempi del
lavoro in aula sono limitati.

7) Auto-valutazione dell’intervento. Questiona-
rio post intervento per il docente, con segnala-
zioni e spunti legati agli esiti e al processo os-
servato.

I moduli del percorso formativo

Per comprendere pienamente il percorso didat-
tico strutturato, vengono proposte di seguito
delle brevi descrizioni dei moduli del percorso
formativo, con specifico focus sulle esperienze
di consapevolezza mediale e gli habit proposti.

Modulo 1 - Gestione del tempo e dell’atten-
zione (curato dal prof. Marco Gui)

Il modulo ha lo scopo di sviluppare consapevo-
lezza sull'uso del proprio smartphone e delle
relative app (giochi, social network, WhatsApp,
ecc.) attraverso I'analisi del consumo mediale
e una successiva riflessione. L’attivita che i do-
centi hanno proposto alla classe ¢ stata la se-
guente: gli studenti sono stati invitati a scari-
care I'applicativo RescueTime (o strumenti si-
mili), che registra in dettaglio tutte le attivita
svolte col proprio device e restituisce un report
in forma personale e privata. Dopo 7 giorni di
registrazione, e sulla base di questi dati quan-
titativi, gli studenti sono stati invitati a stendere
un “Piano di gestione dell'attenzione” con una
serie di intenti migliorativi del loro rapporto con
lo smartphone, successivamente discussi in
classe.

L’habit & consistito nel costante riferimento al
Piano di gestione dell’attenzione durante I'an-
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no, promuovendo nei ragazzi forme di autore-
golazione nell’'uso dei dispositivi mediali e mag-
giore autonomia e consapevolezza nella scelta
di utilizzare o non utilizzare i dispositivi e appli-
cazioni nei diversi momenti della giornata (es.
a scuola, a casa, durante i compiti, durante i
pasti...).

Naturalmente, attivita di questo tipo presup-
pongono un rapporto di co-costruzione di re-
gole tra docenti e studenti, facilitate dalla di-
scussione sull’'uso dei device digitali, sia consi-
derando il contesto scolastico, sia quello delle
relazioni familiari ed extra-familiari (si veda il
Box 1 per un approfondimento).

Modulo 2 - Comunicazione e collaborazione
(curato dalla dott.ssa Livia Petti)

Il modulo ha riguardato la gestione delle rela-
zioni e dei conflitti on-line, in particolar modo
focalizzandosi sulla comunicazione che av-
viene nelle applicazioni di mobile instant mes-
saging (MIM) attraverso la creazione collabora-
tiva di una netiquette del gruppo di classe on
line. In classe é stata proposta un’attivita par-
tendo da un lavoro di analisi di stralci comuni-
cativi avvenuti in gruppi WhatsApp al fine sia di
far ragionare i ragazzi sui problemi che pos-
sono emergere da comunicazioni poco etiche,
sia di proporre modalita di comunicazione al-
ternative per gestire situazioni spiacevoli.
Dopo l'analisi si € passati all’attivita di produ-
zione: i ragazzi hanno ragionato sulla rilevanza
di stabilire delle regole condivise nella comuni-
cazione on line e sono stati invitati a creare la
netiquette del loro gruppo on line di classe. La
costruzione delle regole & avvenuta avendo
come focus alcuni temi: i conflitti, I'ascolto reci-
proco, il rispetto delle singole identita, il rispetto
del tempo nostro e degli altri.

Il docente ha effettuato il debriefing giungendo
insieme ai ragazzi alla netiquette definitiva di
classe che é stata appesa in aula in forma di
cartellone.

L’habit di questo modulo & consistito nell’appli-
cazione della netiquette nelle interazioni on line
tra i membri della classe (attraverso il gruppo
WhatsApp di classe), favorendo la verifica e |l
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miglioramento in itinere del proprio agire comu-
nicativo.

Fig. 2.1 - Uno dei cartelloni prodotti come base per
I’habit del modulo 2
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Modulo 3 - Ricerca e valutazione delle infor-
mazioni (curato dal dott. Marco Fasoli)

Il modulo 3 ha riguardato il tema della ricerca
delle informazioni attraverso tecniche specifi-
che, la verifica della validita delle fonti e la ge-
stione della conoscenza. L’attivita € consistita
nel partire dalle conoscenze dei ragazzi in me-
rito alle tecniche di ricerca conosciute (uso de-
gli operatori booleani, modifica delle imposta-
zioni avanzate, ecc.) stabilendo un terreno co-
mune. In seguito & stata proposta alla classe,

FASTIIJEB %~ BENESSERE
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divisa in sottogruppi, una ricerca in rete su un
tema specifico dove i ragazzi sono stati chia-
mati a mettere in ordine di affidabilita i risultati
trovati. Il docente, durante il debriefing ha posto
in evidenza i criteri di selezione e validazione
trovati dai gruppi e chiedendo agli studenti di
spiegare come li hanno usati. L’insieme dei cri-
teri di selezione e validazione € andato a com-
porre il vademecum definitivo della classe, re-
datto in forma di cartellone e appeso in classe.

Fig. 2.2 - Uno dei vademecum prodotti dai ragazzi
per il modulo 3.
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L’habit & consistito nella ripresa del vademe-
cum in aula per valutare la natura e 'affidabilita
delle informazioni in occasione di ogni attivita
di ricerca on line.

Modulo 4 - Creazione di contenuti digitali
(curato dal prof. Andrea Garavaglia)

Il modulo ha riguardato l'autorialitd nel web,
nello specifico la produzione e pubblicazione
responsabile in rete e la promozione e condivi-
sione di contenuti, considerando gli obiettivi, il
target e i problemi di copyright.

L’attivita in aula si & basata inizialmente
sullanalisi di alcune produzioni diffuse in rete
negli ultimi anni sfruttando una griglia, fornita
dal docente, attraverso cui rilevare il senso
della comunicazione e i livelli di responsabilita.
In seguito & stato svolto un debriefing interme-
dio: sulla base delle note emerse & stata co-
struita una agevole check-list come riferimento
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per le progettazioni consapevoli dei prodotti di-
gitali.

Fig. 2.3 - Una delle check-list prodotte dai ragazzi
delle classi coinvolte per il modulo 4.

Ho-ben-chiaro-cosa-voglio-comunicare?x

Ho-ben-chiaro-a-chi-voglio-comunicare-il-mio-messaggio?}

Ho-usatoil-linguaggio-adatto-a-chi-leggera-il-mio-messaggio?}

La-mia-comunicazione-é-chiara?-Non-saro-frainteso?}t

Riuscird-ad-essere-interessante?-A-catturare-’attenzione?xt

Potrei-offendere-qualcuno?i

Mi-piace-cid-che-ho-creato?-Mi-fermerei-a-leggerlo-se-lo-vedessi-mentre-
navigo-in-rete?H

Iltesto-é-troppo-lungo-o-troppo-sintetico?x

Si-capisce-subito-di-cosa-parlo-o-devo-prima-leggere-buona-parte-del-testo?x

Suscita-le-emozioni-che-volevo-comunicare?+

Diverte?- - Fa-riflettere?- - Crea-indignazione?-....}t

Esteticamente-&-piacevole?- 1

E’-originale?-Non-&-banale?-

Ho-usatoiimmagini-o-frasi-riproducibili-senza-infrangere-il-copyright 23

Sonor-sicuro-che-non-mi-pentiré/vergognerd-di-quello-che'sto-per-pubblicare?-
Neanche-tra-qualche-anno?}

Nella seconda parte del modulo la classe &
stata divisa in gruppi e a ciascun gruppo ¢ stato
chiesto di creare un semplice prodotto da pub-
blicare on-line, considerando la check-list (ad
esempio realizzare una foto con un testo per
promuovere un atteggiamento positivo 0 un
evento).

La check-list &€ stata condivisa con il resto della
classe (es. in uno spazio cloud o trascritta su
un cartellone) in modo da promuovere I'habit
consistente nell’utilizzo della check-list ogni
volta che vi & occasione di creare un contenuto
digitale.
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BOX 1 - La gestione del tempo e dell’attenzione (Modulo 1)

Marco Fasoli (Responsabile operativo della formazione 2018-19)

La “sovrabbondanza comunicativa permanente” (Johnson 2012; Gui 2014) a cui oggi siamo
ormai abituati ha portato con sé alcuni problemi di gestione delle nuove tecnologie. Negli ultimi
anni, infatti, molti utenti lamentano di trascorrere piu tempo nell’'uso dei loro smartphone e di-
spositivi di quanto loro stessi vorrebbero. | dati che abbiamo raccolto attraverso le due rilevazioni
confermano questo trend generale. In una sezione del questionario, i ragazzi dovevano indicare
con un punteggio da 1 a 6 quanto erano d’accordo con alcune affermazioni riguardo al loro
rapporto con i dispositivi. Durante la prima rilevazione, il 24% dei ragazzi ha dichiarato di essere
“abbastanza d’accordo” con la frase “provo a passare meno tempo su smartphone/PC/tablet ma
non ci riesco”, mentre quasi il 20% ha dichiarato di essere “molto” o “totalmente” d’accordo con
essa. Il sovra-utilizzo di tecnologie, talvolta, finisce per andare a scapito di altre attivita che noi
stessi riteniamo essere maggiormente significative. [l modulo 1 affronta questo e altri temi relativi
al rapporto tra tecnologie e benessere. L’obiettivo & aiutare i ragazzi ad individuare le strategie
cognitive e le soluzioni tecnologiche in grado di limitare il sovra-utilizzo dei loro dispositivi.

A questo scopo, in questo modulo si introduce I'utilizzo di una app per il monitoraggio del tempo
di utilizzo (Rescue Time per Android), una funzionalitd che € oggi inclusa di default anche da
iOS e che a breve sara implementata anche dalle nuove versioni di Android. Poter aver un
riscontro oggettivo del tempo online, infatti, dal punto di vista cognitivo permette di modificare
piu facilmente il proprio comportamento e di riallinearlo a quanto noi stessi desideriamo, diven-
tando piu facilmente consapevoli di quando il nostro uso del dispositivo diventa eccessivo. In
termini tecnici, questo tipo di soluzioni &€ chiamato “nudge” (Thaler e Sunstein 2009; Viale 2018)
e si e rivelato essere molto efficace in diversi ambiti comportamentali e decisionali.

Fig. B1.1 - Schermate di los e dell'app RescueTime (An-
droid) per il monitoraggio del tempo speso sullo smartphone
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Oltre all'uso di questo strumento, il modulo 1 mira a innescare una discussione di gruppo sulle
soluzioni migliori per limitare 'uso dello smartphone nei contesti piu delicati dal punto di vista
sociale e di apprendimento, come i pasti in famiglia, la notte, lo studio a casa. Il fatto di redigere
un cartellone che riassume le strategie di consumo consapevole dei media individuate dagli
stessi studenti, infine, ha anch’essa una valenza cognitiva e auto-educativa, in quanto il cartel-
lone & sempre visibile in classe e facilmente consultabile.
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3. LASTRUTTURA DELL’ESPERIMENTO

Tiziano Gerosa (Responsabile della valutazione d’impatto)

In linea con le piu recenti raccomandazioni eu-
ropee in chiave di valutazione delle compe-
tenze e delle politiche educative (Raccoman-
dazione del Consiglio dellUnione Europea
2018/C189/01), per valutare le ricadute del per-
corso formativo di Benessere Digitale sugli stu-
denti delle scuole coinvolte si € scelto di fare
ricorso ad una sperimentazione controllata con
clusterizzazione dei partecipanti a livello classe
(Clustered Randomized Controlled Trial, C-
RCT).

Per soddisfare le esigenze metodologiche ine-
renti 'approccio controfattuale adottato e, al
contempo, garantire un’offerta formativa ac-
cessibile a tutti gli insegnanti, l'intervento &
stato strutturato in due distinti momenti di ero-
gazione della formazione. In termini pratici, le
classi seconde di tutte le scuole aderenti sono
state casualmente suddivise in un gruppo di
trattamento e uno di controllo. | consigli di
classe del gruppo di trattamento sono poi stati
chiamati a scegliere collegialmente e in piena
autonomia i partecipanti al primo ciclo di forma-
zione sperimentale (a.s. 2017-2018), mentre

agli insegnanti del gruppo di controllo & stato
chiesto di attendere sino all’anno successivo
per prendere parte all’iniziativa (a.s. 2018-
2019).

Grazie a questa turnazione casuale delle
classi, che garantisce comunque l'opportunita
di partecipare alla formazione a tutti gli inse-
gnanti interessati operanti nelle scuole ade-
renti, & stato possibile valutare con un approc-
cio controfattuale rigoroso I'efficacia dell’inizia-
tiva. Di seguito vengono descritte le principali
fasi di ricerca previste dal progetto, riportate
sinteticamente in figura 3.1.

Arruolamento delle scuole

L’invito a prendere parte al progetto Benessere
Digitale é stato esteso a tutte le scuole secon-
darie di Il grado degli ambiti territoriali 23, 27 e
28 delle province di Milano e Monza-Brianza,
garantendo ad ognuno degli istituti presenti sul
territorio le medesime opportunita di parteci-
pare.

Fig. 3.1 - Le fasi di ricerca previste dal progetto Benessere Digitale
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Sono state contattate 42 scuole in tutto, utiliz-
zando una procedura di arruolamento in tre fasi
ideata per garantire una corretta informazione
dei dirigenti e degli insegnanti riguardo la strut-
tura, i contenuti, gli obiettivi e i vincoli di pro-
getto.

Le prime dichiarazioni di interesse dei dirigenti
scolastici sono state raccolte telefonicamente
nei mesi di marzo e aprile 2017, previo invio a
questi ultimi di un documento di presentazione
contenente dettagli sui promotori, i destinatari,
gli obiettivi e le indicazioni su come candidarsi
per la partecipazione.

Nei mesi successivi, il gruppo di ricerca ha pre-
sentato il progetto in tutte le scuole interessate
in occasione dei collegi docenti, al fine di discu-
tere con tutto il personale scolastico le oppor-
tunita legate alla partecipazione.

Nel mese di giugno, infine, & stato chiesto ai
dirigenti di compilare e controfirmare un patto
formativo teso a suggellare un accordo di col-
laborazione reciproco fra la scuola e il gruppo
di ricerca.

Al termine del processo di reclutamento 18
scuole su 42 hanno firmato il patto formativo,
con un tasso complessivo di adesione alla spe-
rimentazione del 43%. A ciascuno degli istituti
aderenti & stato chiesto di nominare un refe-
rente di progetto con il compito di facilitare la
comunicazione tra il gruppo di ricerca e gli in-
segnanti coinvolti, nonché di supportare i ricer-
catori nell’organizzazione delle attivita con-
nesse alla formazione e alla somministrazione
dei questionari agli studenti.

Randomizzazione delle classi

Nei mesi di luglio e agosto 2017 & stato chiesto
a tutte le scuole aderenti di comunicare al
gruppo di ricerca di Benessere Digitale gli indi-
rizzi di studio attivi e le sezioni delle classi se-
conde previste per I'a.s. 2017-2018, utili per la
costruzione dell’anagrafica classi. Queste in-
formazioni sono state poi sfruttate per pianifi-
care il processo di randomizzazione delle
classi partecipanti, in modo da garantire una
equidistribuzione di trattati e controlli fra i di-
versi indirizzi introdotti dalla riforma della

Progetto Benessere Digitale: Report di ricerca

scuola secondaria superiore (d.p.r. 87, 88 e 89
del 2010). Complessivamente, le scuole ade-
renti al progetto contavano 171 classi seconde,
le quali sono state suddivise per indirizzo in 5
macro-gruppi di riferimento:

* Liceo indirizzo scientifico;

* Liceo altri indirizzi (Classico, Artistico, Lin-
guistico, Scienze umane);

* |[stituto tecnico indirizzo economico;

* |[stituto tecnico indirizzo tecnologico;

* |[stituto professionale (Servizi, Industria e Ar-
tigianato).

Delle 18 scuole aderenti, 4 si contraddistin-
guono per la presenza di un singolo indirizzo di
studi, mentre le restanti propongono un’offerta
formativa pluri-indirizzo. Per garantire il coin-
volgimento diretto di tutti gli istituti coinvolti nel
primo ciclo di formazione e, allo stesso tempo,
garantire un’equa distribuzione delle classi af-
ferenti ad ognuno degli indirizzi di studio sopra
descritti tra i gruppi di trattamento, si & quindi
optato per un metodo di randomizzazione per
blocchi definiti dai macro-indirizzi presenti
all'interno di ognuna delle scuole aderenti.
Sono stati cosi individuati 31 blocchi di rando-
mizzazione intra-scuola e, in aggiunta, altri 2
blocchi inter-scuola per coprire anche gli indi-
rizzi di studio che contano una sola classe
all'interno del singolo istituto.

Le classi afferenti ai 33 blocchi sono state poi
assegnate in modo casuale ai gruppi dei trattati
e dei controlli utilizzando le seguenti propor-
zioni: estrazione di 1 classe trattata se il blocco
conta 6 classi 0 meno; estrazione di 2 classi
trattate se il blocco conta 7 classi o piu. Com-
plessivamente, sono state estratte 41 classi
trattate, ripartite fra i macro-indirizzi di studio
come indicato nella tabella 3.1.

Tra i mesi di settembre e ottobre 2017, i ricer-
catori del progetto Benessere Digitale hanno
fatto visita alle scuole aderenti per presentare
l'iniziativa, comunicare gli esiti del processo di
randomizzazione e descrivere le modalita di
partecipazione alla formazione agli insegnanti
delle classi seconde.
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Tab. 3.1 - Classi coinvolte nella sperimentazione
per indirizzo di studi e gruppo di trattamento

Indirizzo Trattati Controlli Totale

Liceo scientifico

Liceo altri indirizzi

Istituto tecnico

economico

Istituto tecnico
tecnologico

Istituto
Professionale

Totale

Per ognuna delle classi trattate, i consigli di
classe sono stati invitati a scegliere libera-
mente un numero massimo di 2 insegnanti da
coinvolgere nella formazione, suggerendo ai
singoli istituti di valorizzare il ruolo dei docenti
di lettere, degli animatori digitali e del team per
'innovazione, e garantendo che il monte ore
complessivo settimanale svolto dai soggetti
prescelti sulla singola classe fosse complessi-
vamente uguale o superiore a sette.

Rilevazione pre e post-intervento

La prima ondata di rilevazione sugli studenti di
tutte le classi seconde € stata organizzata nel
mese di novembre 2017, prima dellinizio della
formazione e senza che questi ultimi fossero a
conoscenza di essere stati inseriti nel gruppo
dei trattati o dei controlli. La seconda rileva-
zione, invece, € stata svolta nel mese di mag-
gio 2018, dopo il termine delle attivita previste
da Benessere Digitale. In entrambi i casi, il ma-
teriale di rilevazione é stato somministrato nei
laboratori multimediali delle scuole coinvolte
con metodo CAWI (Computer Assisted Web In-
terviewing), sempre in orario scolastico e sotto
la supervisione di osservatori esterni incaricati
e formati dal gruppo di ricerca dell’Universita di
Milano-Bicocca. In queste due occasioni €
stato chiesto agli studenti di completare:
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* un test di competenza digitale;

* un questionario studente sugli atteggia-
menti, i comportamenti e la raccolta di varia-
bili di sfondo.

L’impegno complessivo richiesto a ciascuno
dei partecipanti per rispondere al test e compi-
lare il questionario & stato fissato in 2 ore, com-
preso il tempo necessario per lo spostamento
delle classi nei laboratori informatici sede della
rilevazione.

Il test di competenza digitale € composto da 32
domande a risposta chiusa con 4 modalita di
risposta alternative fra cui scegliere, indirizzate
a cogliere il livello di conoscenza e abilita dei
partecipanti in quattro ambiti di contenuto della
competenza digitale: Information & Literacy;
Communication, Creation e Safety (si veda
“‘Box 2 - il test di competenza digitale Fastweb-
Bicocca”). Il tempo massimo per il completa-
mento della prova e stato fissato in 40 minuti.
Nel questionario gli studenti hanno risposto a
domande sulle loro abitudini d’'uso, sugli atteg-
giamenti verso i nuovi media, sulla loro espe-
rienza quotidiana a scuola e nel tempo libero e
sul grado di benessere personale e relazionale
percepito. Le domande sono state strutturate in
diverse batterie di item (in parte riprese dalla
letteratura pregressa e in parte sviluppate ex
novo dal gruppo di ricerca di Benessere Digi-
tale), per le quali sono state previste da 4 a 6
modalita di risposta a seconda del tema inda-
gato e dalle indicazioni preesistenti in tema di
misurazione dei costrutti oggetto di analisi.
L’unica eccezione é rappresentata dalle misure
di benessere personale e relazionale, definite
da domande single-item a 10 modalita di rispo-
sta.

Nella parte introduttiva del questionario €& stato
chiesto agli studenti di rispondere alle singole
domande scegliendo liberamente le opzioni ri-
tenute personalmente piu opportune, esplici-
tando loro che non esistono risposte giuste o
sbagliate e che non sarebbero stati valutati in
alcun modo per il lavoro svolto. Il tempo mas-
simo previsto per la compilazione del questio-
nario & stato fissato a 50 minuti, e tutti i dati
raccolti sono stati amministrati garantendo
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I'anonimato dei partecipanti e nel pieno rispetto
della normativa vigente in tema di privacy al
momento dell'indagine (d.l. 196/2003).
Complessivamente, le informazioni ottenute
dal questionario hanno permesso al gruppo di
ricerca di identificare due principali gruppi di
variabili dipendenti che, insieme al test di com-
petenza digitale, sono state utilizzate per la va-
lutazione di impatto delliniziativa: pervasivia e
rischio di uso problematico; benessere perso-
nale e relazionale.

Pervasivita e rischio di uso problematico dello
smartphone. Per quantificare il grado di perva-
sivita dello smartphone nella vita quotidiana
degli studenti e il loro rischio di uso problema-
tico di tale dispositivo, vengono utilizzate due
scale validate nella letteratura pregressa: la
Smartphone Pervasiveness Scale (SPS-A) e la
Smartphone Addiction Scale (SAS-A). La
prima € stata ripresa da un precedente studio
su studenti italiani della secondaria di |l grado
(Gerosa e Gui 2018) e misura la frequenza di
utilizzo del dispositivo in momenti salienti della
giornata. L’indice risultante sintetizza le perce-
zioni degli intervistati circa I'uso di tale disposi-
tivo a cena in famiglia, in compagnia degli
amici, durante lo svolgimento dei compiti, a
scuola durante la lezione, di notte, la mattina
appena svegli, durante la visione di un film o
uno show televisivo. La scala risultante ha va-
lenza negativa, quindi ottenere un punteggio
piu alto si associa ad un utilizzo piu pervasivo
dello smartphone.

Il rischio di un vero e proprio uso problematico
dello smartphone, al di la della sua pervasivita,
viene invece misurato attraverso la scala SPS-
A (Kwon et al. 2013). Si tratta di un indice defi-
nito da una batteria di 10 item in gran parte de-
rivati dalla letteratura pregressa sulla cosid-
detta Internet addiction (Lortie e Guitton 2013;
Cheever et al. 2018), focalizzati sulle perce-
zioni dell’intervistato circa i problemi derivanti
dalluso dello smartphone e i loro effetti sulla
vita di tutti i giorni. La misura che se ne estrae
non sintetizza quindi I'insorgere di una patolo-
gia grave, ma semplicemente quantifica le ma-
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nifestazioni di disagio nell’utilizzo di questo di-
spositivo che hanno caratteristiche simili a
quelle di altre dipendenze patologiche ricono-
sciute in ambito internazionale (come, ad
esempio, per il gioco d’azzardo).

Pur mantenendo lo stesso numero di quesiti
della versione originale, la batteria di item &
stata rivista e adattata al contesto italiano e alla
fascia di eta del campione oggetto di analisi.
Vengono indagati sintomi manifesti di difficolta
nel gestire I'astinenza dal proprio dispositivo,
come averlo sempre in mente in ogni momento
della giornata e non essere in grado di allonta-
narvisi se non incorrendo in stati d’animo di
grande di irritabilita e nervosismo. si quantifica
poi la pressione ad essere presenti online per-
cepita dagli intervistati, sondando le paure e la
sensazione di solitudine derivanti dall’assenza
di connessione ad internet e ai social, I'esi-
genza di tenere sotto controllo tutto cid che ac-
cade in rete e di essere sempre reperibile. Inol-
tre, si raccolgono le percezioni degli intervistati
circa gli effetti negativi prodotti dall’uso dello
smartphone sulla propria esperienza di vita
quotidiana, come ad esempio sulla produttivita
nello studio, sulle relazioni interpersonali o
sulla qualita del sonno. Come per la misura di
pervasivita, la scala risultante di uso problema-
tico ha valenza negativa, quindi ottenere un
punteggio piu alto implica I'insorgere di un pro-
blema piu marcato.

Benessere personale e relazionale. Si utiliz-
zano misure di tipo single-item a 10 modalita di
risposta (1 “per nulla soddisfatto” e 10 “del tutto
soddisfatto) per I'autovalutazione del grado di
soddisfazione rispetto ad aspetti rilevanti nella
vita quotidiana, come il proprio aspetto fisico e
i rapporti con i familiari (Huebner e Gilman
2002).

La dimensionalita e validita fattoriale dei co-
strutti derivati da batterie di item sono state te-
state attraverso le tecniche di analisi fattoriale
esplorativa (EFA) e confermativa (CFA), men-
tre la loro affidabilita interna e invarianza di mi-
sura fra i gruppi di trattati e controlli sono state
valutate rispettivamente attraverso il test
dell’alpha di Cronbach e le tecniche di analisi
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multi-gruppo dei modelli di equazioni strutturali
(Multi-Group Mean And Covariance Structure
analysis — MG-MACS).

Per facilitare l'interpretazione degli effetti pro-
dotti dall’intervento sulle variabili dipendenti di
interesse, il campo di variazione del test di
competenza digitale, delle sue sotto-dimen-
sioni, e di tutti gli indici estratti dal questionario
e stato normalizzato, riportandolo a valori da O
a 100.

In aggiunta, per l'indice di uso problematico
dello smartphone & stata identificata una soglia
di rischio relativo. Partendo dalle linee guida of-
ferte dalla ricerca pregressa sul tema (Kwon et
al. 2013), viene cosi definito “a rischio uso pro-
blematico” il rispondente di che ottiene un pun-
teggio uguale o superiore a 31 se di genere
maschile e di 33 se di genere femminile.

Oltre all'insieme di variabili dipendenti utilizzate
per le stime di impatto della formazione, le due
ondate di rilevazione sugli studenti hanno per-
messo di raccogliere diverse informazioni di
sfondo sugli studenti, tra cui il loro genere, la
loro etd, il loro status migratorio (nativi, immi-
grati di | e Il generazione) e le loro origini sociali
approssimate dal titolo di studio piu alto fra
quelli ottenuti da entrambi i genitori (per appro-
fondimenti si veda la rassegna Buchmann del
2002).

Questo pacchetto di informazioni aggiuntive &
stato utilizzato per confrontare la distribuzione
pre-intervento dei punteggi nel test di compe-
tenza digitale e degli indici di uso problematico
dei nuovi media e, in secondo luogo, per I'ana-
lisi di eterogeneita degli effetti della formazione
su soggetti con differenti caratteristiche.

Il fine ultimo di tali analisi € quello di identificare
le categorie di studenti inizialmente dotate di
minori “risorse digitali” e che, al contempo, po-
trebbero aver tratto maggiori benefici dalla par-
tecipazione al progetto Benessere Digitale.

Erogazione della formazione

Gli insegnanti selezionati all’interno dei consigli
delle classi trattate hanno preso parte alla for-
mazione — nelle modalita descritte nel capitolo
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2 — nel corso dell’a.s. 2017-2018. Gli altri, in-
vece, hanno dovuto attendere sino all’inizio
dell’'a.s. 2018-2019.

Per gli insegnanti delle classi trattate, le lezioni
in presenza con degli esperti di media educa-
tion si sono svolte parallelamente in tre poli di
formazione dislocati in modo strategico sul ter-
ritorio in cui hanno sede le 18 scuole aderenti,
al fine di offrire a tutti i partecipanti la possibilita
di scegliere il luogo piu facilmente raggiungibile
e incentivare la frequenza anche dei soggetti
con minori possibilita di spostamento.

Fig. 3.2 - Calendario delle attivita di progetto peri 4
moduli formativi

Modulo Modulo Modulo Modulo
1 2 3 4

Dicembre

Gennaio
Febbraio

Marzo

Aprile

Maggio

| 4 moduli formativi sono stati affrontati con ca-
denza variabile, mensile o bimestrale, tenendo
conto delle variazioni nei carichi di lavoro pre-
visti per gli insegnanti nel corso dell’anno (ad
esempio, gli scrutini di fine quadrimestre a gen-
naio 2018) e dei periodi di festivita presenti
allinterno del calendario scolastico. L’obiettivo
ultimo e stato quello di garantire a tutti i parte-
cipanti 'opportunita di sfruttare appieno i tempi
dedicati all’autoformazione e alla pianificazione
delle attivita integrative da svolgere in classe.
La figura 3.2 mostra il calendario delle lezioni e
delle scadenze fissate per la consegna dei ma-
teriali prodotti in classe per i 4 moduli formativi.
Al termine di ognuno dei moduli, inoltre, agli in-
segnanti € stato richiesto di accedere alla piat-
taforma online del corso e rispondere ad un
questionario focalizzato sulla raccolta di giudizi
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personali sulle attivita svolte e commenti utili formazione. In aggiunta, nell’'ultimo dei questio-
all'individuazione di punti deboli sui quali inter- nari somministrati agli insegnanti & stata inse-
venire per migliorare la qualita dei futuri cicli di rita una sezione dedicata alla valutazione del

percorso formativo nel suo insieme.

Box 2 - Il test di competenza digitale Fastweb-Bicocca

A differenza di altri strumenti di misurazione del grado di alfabetizzazione digitale, indirizzati a
cogliere il bagaglio di competenze tecnico-operative a disposizione del rispondente, il test Fa-
stweb-Bicocca si concentra sulla quantificazione del suo grado di consapevolezza nella frui-
zione e produzione di informazione, nella comunicazione e nella gestione della propria identita
online. Il test & stato sviluppato dal gruppo di ricerca di Benessere Digitale partendo dalle linee
guida del framework europeo DigComp 2.1. Tali linee guida sono state rilette in funzione delle
particolari esigenze e risorse a disposizione degli adolescenti oggetto di indagine, portando
all'individuazione di quattro ambiti di contenuto della competenza digitale:

* Information & Literacy;
* Communication;

* Creation;

» Safety.

L’ambito Information & Literacy intende misurare le competenze necessarie all’efficace ricerca,
selezione, valutazione, comprensione e catalogazione delle informazioni presenti nel web.
Communication si concentra invece sulle competenze necessarie alla corretta comunicazione,
condivisione di risorse e ad una efficace gestione dei rapporti sociali in ambienti digitali. Crea-
tion riguarda la creazione e rielaborazione di contenuti nel web (testi, immagini, video, ecc.).
Safety, infine, raccoglie le competenze necessarie alla corretta gestione della sovrabbondanza
comunicativo-informativa e alla protezione da possibili minacce alla privacy, al mantenimento
dell'integrita dei propri dispositivi, alla gestione della propria identita online, alla sicurezza eco-
nomica e alla dignita personale nel web (cyberbullismo e troll).

La struttura del test € stata definita da un team di esperti di Bicocca sulla base di precedenti
progetti di ricerca (Gui e Argentin 2011; Pagani et al. 2013) e del know-how derivante dalla
collaborazione con Fastweb Spa per la costruzione del test Digital IQ (www.digitaliq.it). La
metodologia di rilevazione delle competenze prevede item a risposta multipla basati su stimoli
un esempio di domanda simile a quelle realmente utilizzate.

A seguito di una prima analisi qualitativa di validita del contenuto dei quesiti formulati, svolta
considerando il loro grado di attinenza al framework europeo DigComp 2.0 e la loro adegua-
tezza nei confronti della fascia d’eta della popolazione target dell’intervento, la prova & stata
pre-testata su 125 studenti al decimo grado di istruzione delle scuole secondarie di Il grado
aderenti al progetto Benessere Digitale (maggio 2017, anno scolastico precedente a quello
della sperimentazione). In base ai dati raccolti, gli item sono stati analizzati utilizzando le tec-
niche della teoria classica dei test (TCT) e dell’item response theory (IRT).

Si & quindi provveduto a revisionare e riformulare le domande piu problematiche per accrescere
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il potere discriminante dello strumento e garantire che i punteggi ottenuti dagli studenti riflet-
tessero in modo adeguato i loro livelli di abilita.

Fig. B2.1 — Esempio di domanda simile a quelle utilizzate nel test

Talvolta su Facebook compaiono dei "post consigliati” come quello nel ri-
quadro rosso della schermata sottostante. Secondo te di cosa si tratta?

SPONSORIZZATA ¥ Crea unnseczione

ang

PIG TWITTER COM

Mi place - Commenta - Canduid - @faviozanonato on Twtter

')
| e—

Post consighato

DOr Ceré e i place questa Pagna
Sponsonzzata - &

Sta utkzzando # lempo a tuo tavore? Guarda i nuovo Video del Dr Ceréd

1 1atuaggi det vip, ecco quell i brutix: foto
togolt

1 TATUAGO! pi bt de VIP in una Gallery
ceformore

() Sono delle pubblicita mostrate a tutti gli utenti

() Sono delle pagine consigliate da alcuni dei tuoi amici

() Sono delle pubblicita personalizzate in base a informazioni su di te

() Sono dei contenuti segnalati dalla piattaforma in base alle tue amicizie

La versione finale del test, formata da 32 item (tab. B2.1), & stata somministrata agli studenti
delle classi sperimentali del progetto Benessere Digitale nella prima ondata di rilevazione di
Novembre 2017, dimostrando di possedere buone proprieta psicometriche. Per procedere alla
stima dei punteggi si € reso necessario verificare la tenuta degli assunti di unidimensionalita,
indipendenza locale e invarianza del test fra gruppi di studenti (DeMars 2010; Embretson e
Reise 2000).

Tab. B2.1 — Item del test di competenza digitale per ambiti di
contenuto e competenza

Ambiti di competenza
Ambiti di contenuto
Conoscenza Abilita | Totale

Information & Literacy

Communication

Creation

Safety

Totale

| risultati dell’analisi di validita del costrutto generale, realizzata con la tecnica dell’analisi fatto-
riale confermativa (CFA) e il metodo di stima WLSMV per variabili dicotomiche (Muthén et al.
1997), confermano la bonta di adattamento del modello monofattoriale ai dati (RMSEA = 0.021;
CFI=0.939; TLI = 0.935) e I'assenza di covarianze degne di nota fra i residui dei 32 item che
lo compongono.
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Il costrutto dimostra di possedere un sufficiente grado affidabilita interna (coefficiente KR-20 =
0,740), e la sua unidimensionalita & stata comprovata attraverso la stima di un modello bi-
fattoriale definito da una dimensione generale e, parallelamente, dalle quattro dimensioni re-
lative agli ambiti di contenuto. Dall’analisi emerge che oltre il 76% della varianza comune tra
gli item e spiegata dal costrutto generale di competenza digitale, mentre le 4 aree di contenuto
ne assorbono solamente quote minoritarie (tra il 5% e I'8%).

Infine, Iinvarianza di misura del test € stata valutata su gruppi di studenti distinti per tipo di
trattamento, genere, status migratorio e origine sociale, utilizzando la tecnica di Multi-Group
Mean and Covariance structure analysis (MG-MAC). Le analisi multigruppo hanno confermato
la presenza di un sufficiente grado di invarianza del test per ognuna delle caratteristiche dei
rispondenti prese in considerazione.

Data la presenza di una quota minoritaria di varianza spiegata unicamente dai costrutti inerenti
i 4 ambiti di contenuto, a cui si somma l'interesse di ricerca verso la stima di impatto dell’inizia-
tiva anche sulle diverse aree di competenza digitale, le analisi di validita, dimensionalita, indi-
pendenza locale e invarianza sopra descritte sono state condotte anche per ognuna delle aree
di contenuto del test, ottenendo risultati altrettanto soddisfacenti.
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4. | RISULTATI
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Tiziano Gerosa (Responsabile della valutazione d’impatto)

In questa sezione del report vengono presen-
tati i principali risultati del progetto Benessere
Digitale. In primo luogo, si descrive I'implemen-
tazione del percorso formativo nelle classi trat-
tate, dando spazio all’analisi del grado di par-
tecipazione e coinvolgimento degli insegnanti,
nonché ai loro giudizi sulla qualita dell’espe-
rienza vissuta. Dopodiché, viene dato piu am-
pio spazio alla valutazione di impatto dell'inter-
vento, attraverso una analisi degli effetti da
esso prodotti sulle abitudini e le percezioni
d'uso dello smartphone degli studenti, sulle
loro competenze digitali e, infine, sul loro livello
di benessere personale e relazionale.

| risultati sugli insegnanti

Il primo ciclo di formazione previsto dal pro-
getto & stato erogato tra i mesi di dicembre
2017 e aprile 2018 in tutte le classi trattate delle
18 scuole aderenti. Complessivamente, sono
state coinvolte 41 classi seconde (grado 10) e
78 insegnanti. Questi ultimi hanno preso parte
all'iniziativa su base volontaria, a seguito di una
consultazione con tutti i colleghi dei rispettivi
consigli di classe estratti per la formazione.

In 37 delle 41 classi trattate hanno deciso di
iscriversi alla formazione due insegnanti per
consiglio di classe. Questa scelta é stata forte-
mente incentivata dal gruppo di ricerca in sede
di presentazione del progetto, al fine di scon-
giurare l'insorgere di problemi nella gestione
dei tempi e dei carichi di lavoro e, al contempo,
di accrescere le opportunita di interazione quo-
tidiana tra insegnanti trattati e studenti nel
corso dell’anno scolastico.

La figura 4.1 mostra che piu del 60% dei parte-
cipanti insegna italiano o matematica nelle
classi oggetto di analisi, due materie contraddi-
stinte da un monte ore settimanale media-
mente piu alto rispetto a quello di altre disci-
pline curricolari (dalle 99 alle 165 ore annuali a
seconda del tipo di scuola e dell’'indirizzo con-
siderato). Il resto dei trattati si divide in modo
relativamente omogeneo fra linsegnamento
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delle lingue straniere e delle materie scientifi-
che, tecnico-informatiche e umanistiche (dal
7% all'11%), mentre solo il 3% afferisce ad al-
tre discipline.

Fig. 4.1 - Distribuzione degli insegnanti formati per
materia

Italiano, storia e geografia

Matematica e scienze

Chimicaffisica

Discipline techinche/informatiche

Lingue straniere

scienze umane/sociali

Altro

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

Una volta formalizzata la loro adesione, gli in-
segnanti sono stati invitati ad accedere alla
piattaforma di progetto, a prendere visione del
materiale formativo, a partecipare agli incontri
di formazione in presenza e a realizzare le atti-
vita didattiche con gli studenti entro i termini
prefissati.

L’intero processo di erogazione della forma-
zione e implementazione delle attivita nelle
classi trattate & stato costantemente monito-
rato dal gruppo di ricerca. Per ognuno dei quat-
tro moduli formativi, si & tenuta traccia delle
presenze degli insegnanti agli incontri di forma-
zione. Inoltre, al termine di ogni esperienza la-
boratoriale realizzata nelle classi, gli insegnanti
sono stati invitati a compilare un questionario
di riepilogo sull’attivita svolta e sui materiali
prodotti con gli studenti.

Incrociando le informazioni sulle presenze con
quelle raccolte attraverso i questionari, € stato
possibile calcolare la quota di insegnanti che
ha completato con successo I'intero percorso
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formativo e, parallelamente, il grado di esposi-
zione degli studenti agli stimoli previsti dalla
formazione. Complessivamente, '89% degli in-
segnanti ha svolto tutte le attivita richieste per
ciascun modulo. Inoltre, se consideriamo che
in 9 classi su 10 questi ultimi hanno scelto di
lavorare in coppia o alternandosi per organiz-
zare e realizzare le esperienze laboratoriali con
gli studenti, possiamo concludere che oltre il
98% delle classi € stato coinvolto in tutte le at-
tivita previste dal progetto. Solamente una
delle classi trattate non ha concluso lintero
percorso formativo, portando comunque a ter-
mine con successo i primi due moduli della for-
mazione.

Oltre che per il calcolo dei tassi di partecipa-
zione e la verifica delle attivita svolte, i questio-
nari destinati agli insegnanti sono stati svilup-
pati per raccogliere informazioni dettagliate
sulla loro esperienza con gli studenti e i loro
giudizi sulladeguatezza del pacchetto forma-
tivo. Per cid che riguarda I'implementazione
delle attivita, circa 3 insegnanti su 4 dichiarano
che la maggior parte degli studenti ha dimo-
strato interesse e coinvolgimento per i temi trat-
tati e le attivita svolte. Si tratta di un risultato
senza dubbio incoraggiante, che evidenzia
pero la presenza di realta minoritarie in cui le
tematiche inerenti 'uso consapevole dei dispo-
sitivi e dei media digitali hanno avuto meno
presa sugli studenti. Occorre pero precisare
che, ad eccezione di un’unica classe in cui gli
studenti hanno dimostrato scarso interesse per
tutte le attivita svolte nel corso dell’anno, si
tratta di un fenomeno sporadico, che ha riguar-
dato uno o, al massimo, due dei moduli della
formazione.

Per cio che riguarda, invece, i pareri degli inse-
gnanti sulla formazione, ognuno dei quattro
moduli affrontati nel corso dell’anno é stato va-
lutato come sostanzialmente adeguato da piu
del 90% dei partecipanti.

Anche il grado di soddisfazione espresso nei
confronti dell’intero percorso formativo restitui-
sce risultati che vanno in tale direzione: su una
scalada 1 a 10, dove 1 corrisponde a “per nulla
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soddisfatto” e 10 a “del tutto soddisfatto”, gli in-
segnanti raggiungono un punteggio medio di
7,2 (DS=1,2).

Fig. 4.2 - Distribuzione degli insegnanti sulla scala
di soddisfazione generale verso il progetto

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40% 45% 50%

La figura 4.2 mostra la distribuzione dei giudizi
lungo la scala, evidenziando quanto solamente
una quota ridotta degli intervistati, pari all'8%
circa, abbia dato “un voto al di sotto della suffi-
cienza”. Si tratta in buona parte di coloro che
operano nelle classi in cui & stato percepito un
minor interesse e una piu ridotta partecipa-
zione degli studenti.

Oltre all’analisi dei giudizi sintetici degli inse-
gnanti sulla formazione, sono state approfon-
dite le maggiori criticita da loro riscontrate du-
rante l'intero percorso svolto. Le piu frequenti
riguardano: i) le poche ore a disposizione in
classe per terminare le attivita di ogni modulo e
ii) i tempi troppo serrati tra un modulo e I'altro.
Da un lato, infatti, gli insegnanti hanno lamen-
tato che il lavoro in classe spesso sconfinava
rispetto alle 3 ore previste per modulo, sia per-
ché la discussione spesso era difficilmente
contenibile nei tempi, sia perché alcune attivita
(specie quella della realizzazione del cartel-
lone) finivano per prendere piu tempo del pre-
visto. Dall’altro lato, la sperimentazione ha ri-
chiesto di contenere i quattro moduli all’'interno
di un solo anno scolastico. Questo ha compor-
tato il susseguirsi veloce dei moduli: la forma-
zione in aula, le attivita in classe e la compila-
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zione dei feedback in piattaforma si alterna-
vano in modo troppo veloce a giudizio degli in-
segnanti. Si tratta di istanze di cui tenere conto
per i futuri cicli di formazione (si vedano le con-
clusioni del report).

L’impatto sugli studenti

Oltre allanalisi dell'intero processo di eroga-
zione del pacchetto formativo visto dagli occhi
degli insegnanti, il progetto Benessere Digitale
ha previsto la realizzazione di due ondate di ri-
levazione sugli studenti di tutte le 171 classi se-
conde delle scuole partecipanti. All'inizio
dell’a.s. 2017-2018, le classi coinvolte nel pro-
getto contavano un numero complessivo di
3.659 studenti iscritti. || processo di randomiz-
zazione ha portato ad una loro suddivisione in
due gruppi formati da 874 studenti trattati e
2.785 controlli (tab. 4.1).

La prima ondata di rilevazione & stata svolta il
mese precedente I'inizio della formazione per i
docenti (novembre 2017) e ha raggiunto un
tasso di risposta complessivo del 92%. | casi
mancanti sono stati in gran parte imputabili alle
assenze fatte registrare dagli studenti nei giorni
previsti per la rilevazione e per gli eventuali re-
cuperi. Una quota piu esigua di studenti, su ri-
chiesta delle singole scuole e/o delle famiglie,
non ha partecipato a causa di gravi patologie o
deficit di apprendimento.

Tab 4.1 - Numerosita campionaria e tassi di rispo-
sta per gruppi di trattamento

Trattati Controlli Totale
Popola- 874 2.785 3.659
zZione
Rilevazione 789 2.572 3.361
Pre int. (90,3) (92,4) (91,9)
Rilevazione 773 2.516 3.289
Post int. (88,4) (90,3) (89,9)
Base dati 695 2.302 2.997
Pre-Post (79,5) (82,7) (81,9)

La seconda rilevazione ha avuto luogo nel
mese successivo alla conclusione del percorso
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formativo (maggio 2018), e ha ottenendo un
tasso di risposta complessivo del 90%. Il lieve
calo registrato rispetto alla prima ondata (2%)
puo essere imputato in parte ai fenomeni di ri-
tiro e abbandono scolastico che hanno avuto
luogo nel corso dell’anno e, in parte, ad un’am-
plificazione del fenomeno dell’assenteismo ti-
pico delle fasi finali dell'anno scolastico.

| dati raccolti in entrambe le ondate di rileva-
zione sono stati agganciati sfruttando un co-
dice alfanumerico assegnato agli studenti e co-
municatoci da loro stessi durante la compila-
zione di entrambi i questionari. La base dati
complessiva, che raccoglie i giudizi pre e post
intervento degli intervistati, conta 2.997 parte-
cipanti, per un tasso di risposta complessivo
pari al'82% rispetto al totale degli studenti
iscritti all’inizio dell’anno.

Confrontando i numeri riguardanti gli studenti
delle classi trattate e di controllo, si osserva un
calo dei tassi di risposta leggermente piu alto
per le prime, che tocca i 3 punti percentuali
nell'ultima fase di costruzione della base dati
longitudinale pre-post. Ciononostante,
dall'analisi di valutazione del bilanciamento fra
trattati e controlli nel campione pre-post &
emersa una sostanziale equidistribuzione delle
principali caratteristiche socio-demografiche
tra i rispondenti afferenti ai due gruppi, cosi
come dei punteggi da loro ottenuti sugli out-
come misurati nella rilevazione pre intervento.
Tali risultati danno conferma della presenza di
una sostanziale sovrapponibilita statistica fra i
due gruppi di riferimento per tutte le loro carat-
teristiche osservabili, dando prova della tenuta
del processo di randomizzazione e rafforzando
ulteriormente l'attendibilita delle stime di im-
patto descritte nel prosieguo del capitolo.

Le stime di impatto sono realizzate attraverso
modelli di regressione Ordinary Least Square
(OLS) con controlli per i 33 blocchi di randomiz-
zazione e per la variabile dipendente misurata
pre intervento. Inoltre, & stato tenuto conto
della clusterizzazione degli errori standard
delle stime a livello classe.
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La pervasivita nella vita quotidiana e il ri-
schio di uso problematico dello smart-
phone

All'inizio dell'a.s. 2017-2018, una fetta consi-
stente degli studenti delle 18 scuole parteci-
panti ha mostrato chiari segnali di un utilizzo
pervasivo dello smartphone in momenti salienti
della giornata. Dai dati estratti dalla prima rile-
vazione pre intervento € emerso che oltre il
25% degli intervistati dichiara di fare spesso
uso dello smartphone durante la notte, mentre
il 35% di essi deve averlo sempre a disposi-
zione la mattina appena sveglio. Anche I'espe-
rienza scolastica appare fortemente influen-
zata da tale dispositivo: la meta rispondenti ne
fa un uso frequente durante lo svolgimento dei
compiti, mentre circa 1 su 3 lo utilizza spesso
anche in classe senza il permesso dell’inse-
gnante. Infine, quest’ultimo invade prepotente-
mente le dimensioni dei rapporti interpersonali
e dello svago, con il 60% degli intervistati che
lo utilizza spesso in compagnia degli amici o
mentre svolge attivita ludiche di vario genere
(ad esempio, guardare un film).

L’indice di pervasivita dello smartphone sinte-
tizza I'insieme dei fenomeni sopra descritti in
un’unica misura validata attraverso tecniche
psicometriche e normalizzata per avere valori
compresi tra 0 (assenza di pervasivita) a 100
(estrema pervasivita). Nella rilevazione pre in-
tervento, gli studenti fanno registrare un pun-
teggio medio sull'indice pari a 49.

Questo primo risultato evidenzia quanto l'uso
frequente dello smartphone in momenti rile-
vanti della giornata sia un fenomeno larga-
mente diffuso tra i partecipanti e da non sotto-
valutare, soprattutto considerando le sue pos-
sibili ripercussioni negative sui bioritmi (Lemola
et al. 2015; Pecor et al. 2016) la qualita delle
relazioni interpersonali (Rotondi et al. 2017), la
produttivita e il rendimento scolastico (Gui e
Gerosa 2018; Xu 2015).

Osservando la distribuzione dell'indice in fun-
zione delle principali caratteristiche sociode-
mografiche degli studenti (Fig. 4.3), si nota che
le figure piu esposte ad un uso eccessivo dello
smartphone sono le ragazze (50,3) e i soggetti
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dotati di minori risorse culturali familiari (52,7).
A livello scolastico, invece, si tratta di un pro-
blema che riguarda soprattutto gli Istituti pro-
fessionali e, in misura minore, i tecnici, che si
posizionano rispettivamente su una media di
54,8 e 51,7 punti. Tali risultati sono in linea con
la letteratura pregressa sul tema (vedi Kwon et
al. 2013).

Fig 4.3 - La pervasivita dello smartphone per tipo di
scuola, status migratorio, origine sociale e genere
degli studenti. Punteggio medio, intervalli di confi-
denza e percentili
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Passando all’analisi di impatto, la figura 4.4
mostra gli effetti prodotti dalla formazione
sull’indice di pervasivita dello smartphone nella
vita quotidiana degli studenti. La retta di colore
blu rappresenta la variazione osservata nella
frequenza d’uso dei trattati tra l'inizio e la fine
dellanno scolastico, mentre quella di colore
rosso si concentra sugli studenti appartenenti
al gruppo di controllo. In caso di convergenza
nei trend fatti registrare dai gruppi nel tempo
(crescita o riduzione di entrambi), la presenza
di differenze percepibili nell’inclinazione delle
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due rette rimanda ad un effetto del trattamento
sulla misura di interesse. In particolare, una
maggiore ampiezza dell’angolo di inclinazione
della retta dei trattati rispetto all’asse delle
ascisse ¢ indice di un effetto dell'intervento.

Fig. 4.4 - Stima di impatto dell’intervento sulla per-
vasivita dello smartphone. Confronto fra trattati e
controlli nel corso dell’anno
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Osservando il grafico si puo notare che i gruppi
di trattamento e controllo partono da livelli di
pervasivita dichiarata molto simili, che tendono
poi a differenziarsi nel corso del tempo. Lo
scarto iniziale fra i due & pari a 0,7 punti per-
centuali e non risulta essere statisticamente si-
gnificativo. Con il passaggio alla rilevazione
post intervento gli studenti del gruppo di con-
trollo riducono in modo marginale la frequenza
d’uso dello smartphone, dando origine ad una
dinamica spontanea che possiamo supporre: i)
si verifichi per tutti a prescindere dal coinvolgi-
mento 0 meno nelle attivita previste dalla for-
magzione; ii) sia imputabile, almeno in parte, a
fenomeni di contaminazione non controllabili
fra classi trattate e di controllo (ad esempio,
peer education tra studenti amici iscritti in
classi diverse). Gli studenti trattati, invece, ve-
dono una riduzione piu marcata nel corso
dell’anno: al netto della dinamica spontanea ri-
levata sul gruppo di controllo (linea blu tratteg-
giata), si stima che l'intervento abbia prodotto
una riduzione significativa di 2,5 punti sull’in-
dice di pervasivita dichiarata.

Possiamo quindi concludere che la partecipa-
zione degli studenti alle attivita previste dalla
formazione ha portato ad una riduzione signifi-
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cativa del loro utilizzo dello smartphone in mo-
menti socialmente e fisiologicamente impor-
tanti della giornata. Infine, da ulteriori analisi di
eterogeneita degli effetti su sottogruppi speci-
fici di partecipanti, emerge che tale riduzione si
e rilevata piu consistente per alcune delle cate-
gorie di studenti inizialmente piu esposte al
problema della pervasivita, come le femmine e
gli studenti degli Istituti tecnici. Per le studen-
tesse, l'intervento ha ridotto la pervasivita dello
smartphone di 3,0 punti (-4,6% di soggetti a ri-
schio), mentre negli istituti tecnici si osserva un
calo di 3,6 punti (-7,7% di soggetti a rischio).
Oltre a confermare la presenza di una diffusa
pervasivita dello smartphone nella vita quoti-
diana, la rilevazione pre intervento sugli stu-
denti ha permesso di sondare le loro percezioni
riguardo i maggiori problemi derivanti dal suo
utilizzo. Ad esempio, Il 20% degli intervistati &
concorde nell’affermare che quando non ha
con sé lo smartphone € impaziente, faciimente
irritabile e tende a sentirsi solo ed inutile. Inol-
tre, il 40% del campione riscontra problemi a
concentrarsi nello studio a causa dell’'uso che
fa di questo dispositivo e, per lo stesso motivo,
viene spesso ripreso da amici e conoscenti nei
momenti di socialita.

L’indice complessivo di uso problematico dello
smartphone sintetizza 10 item di questo tipo in
una unica misura validata e normalizzata su
una scala da 0 (uso non problematico) a 100
(uso estremamente problematico). A questo in-
dice viene associata una soglia di rischio rela-
tivo, al di sopra della quale I'intervistato viene
giudicato a rischio effettivo di uso problematico
dello smartphone (Kwon et al. 2013).

Il punteggio medio ottenuto dagli studenti
sullindice é pari a 33,3 e circa il 30,0% degli
intervistati risulta essere concretamente a ri-
schio di uso problematico. Come mostrato in
fig. 4.5, i soggetti piu esposti ad un uso proble-
matico sono le ragazze, che ottengono un pun-
teggio medio pari a 36,3 (+6,3 rispetto ai coe-
tanei maschi). Per cid che riguarda il tipo di
scuola frequentato, i licei e i tecnici vedono una
minore diffusione di tale problematica (rispetti-
vamente 31,6 e 34,5), mentre il professionale
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rimane il contesto piu difficile, con un punteggio
medio di 37,4 (+5,8 punti).

Fig 4.5 — L’uso problematico dello smartphone per
tipo di scuola, status migratorio, origine sociale e
genere degli studenti. Punteggio medio, intervalli di
confidenza e percentili
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Guardando allandamento dell'indice nel

tempo, si osserva la presenza di una riduzione
comune a tutti gli studenti nel corso dell’anno
(fig. 4.6). Anche in questo caso, possiamo im-
putare il calo registrato ad una dinamica spon-
tanea indipendente dalla formazione e/o all’in-
sorgere di forme di contaminazione fra classi
trattate e di controllo non controllabili nel corso
dell’esperimento. Ad ogni modo, a questo an-
damento al ribasso comune a entrambi i gruppi
si somma un ulteriore calo nel punteggio finale
ottenuto dagli studenti trattati (linea blu), impu-
tabile unicamente alla loro esposizione ai con-
tenuti della formazione. Si tratta di un effetto
statisticamente significativo di -1,2 punti sulla
scala di uso problematico dello smartphone, in-
dice dell’efficacia dell'intervento sugli studenti
trattati.
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Fig. 4.6 - Stima di impatto dellintervento sull’'uso
problematico dello smartphone. Confronto fra trat-
tati e controlli nel corso dell’anno
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Come per la pervasivita dello smartphone nella
vita quotidiana, troviamo un impatto piu deciso
dell'intervento per le femmine. Le studentesse
trattate, infatti, fanno registrare una riduzione di
oltre 2,3 punti al netto del gruppo di controllo, a
cui si associa una contrazione della quota di
soggetti al di sopra della soglia di rischio rela-
tivo pari al 4,1%.

Stante il piu elevato livello di uso problematico
rilevato sulle studentesse nella prima rileva-
zione, I'impatto del nostro intervento pud es-
sere quindi interpretato come una compensa-
zione dello svantaggio di genere nella gestione
del dispositivo.

La competenza digitale

La figura 4.7 mostra la distribuzione dei pun-
teggi ottenuti dagli studenti nel test di compe-
tenza digitale pre intervento. Considerando che
il campo di variazione di quest’ultimo & stato ri-
condotto ad una scala da 0 a 100, i risultati
dell’analisi possono essere letti in termini di
percentuale di risposte esatte sul totale. | par-
tecipanti, in media, hanno risposto corretta-
mente al 62,5% delle domande previste dal test
(20 su 32).

Da una prima analisi sui dati disaggregati per
tipo di scuola, emerge che gli studenti dotati di
maggiori competenze digitali sono quelli dei Li-
cei, con una percentuale di risposte corrette
pari al 66,1%.
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Fig 4.7 - La competenza digitale per tipo di scuola,
status migratorio, origine sociale e genere degli stu-
denti. Punteggio medio, intervalli di confidenza e
percentili
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Gli alunni degli Istituti tecnici si posizionano su-
bito al di sotto (-4,7%), mentre gli Istituti profes-
sionali maturano uno svantaggio piu severo,
con uno scarto negativo del 15,8%. Risultatiin
linea con i precedenti si trovano anche per gli
indici inerenti le quattro dimensioni di compe-
tenza sottostanti il test generale.

Entrando nel merito delle caratteristiche pro-
prie degli studenti oggetto di analisi, i maschi
ottengono un punteggio medio leggermente piu
alto delle femmine (+0,4%). Si tratta comunque
di una variazione piuttosto moderata, non suf-
ficiente per far pensare all’emergere di partico-
lari divari di genere. Anche passando all’analisi
delle sotto-dimensioni del costrutto, le ragazze
ottengono sempre punteggi moderatamente
piu bassi dei coetanei.

Piu marcato € lo svantaggio sofferto dagli stu-
denti di origine immigrata e da coloro che go-
dono di minori risorse culturali familiari. Il diva-
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rio nei punteggi € stimato in -4,6 punti percen-
tuali sullindice generale per chi ha i genitori
con al massimo la licenza media (rispetto ai
laureati) e nel 3,5% in meno per gli immigrati di
| e Il generazione (rispetto ai nativi). Anche in
questo caso, si osservano risultati molto simili
per i diversi aree di contenuto del test.

Fig. 4.8 - Stima di impatto dell’intervento nell’area
Information & Literacy del test di competenza digi-
tale. Confronto fra trattati e controlli nel corso
dell’anno
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Con il passaggio alla seconda ondata di rileva-
zione, entrambi i gruppi di trattamento fanno re-
gistrare un miglioramento. Questo risultato ge-
nerale & stato sicuramente influenzato dal fatto
che gli studenti, essendo gia stati socializzati ai
contenuti e al metodo di somministrazione del
test nella prima ondata di rilevazione, hanno ri-
scontrato meno difficolta durante la seconda.
Si registra comunque uno scarto a favore dei
trattati, che si distinguono per un livello di ap-
prendimento leggermente piu alto rispetto ai
coetanei delle classi di controllo. L'effetto sti-
mato sull’intero test & perd moderato, pari ad
un aumento dello 0,4% nel numero di risposte
corrette, e non raggiunge un sufficiente grado
di significativita statistica.

E sulla dimensione di Information & Literacy
che si osserva invece un chiaro effetto positivo
dell'intervento, con un aumento del numero di
risposte esatte dei trattati pari al 2% (fig. 4.8).
Passando all’analisi di eterogeneita degli effetti
dell'intervento per genere, si nota che le stu-
dentesse trattate, al netto della dinamica spon-
tanea delle coetanee appartenenti al gruppo di
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controllo, fanno registrare una crescita signifi-
cativa nella percentuale di risposte corrette al
test generale pari all'1,3%. Questo aumento &
trainato in modo particolare dalle loro perfor-
mance nelle due dimensioni di competenza di
Information & Literacy e Security, dove il loro
punteggio cresce in modo significativo rispetti-
vamente del 2,4% e dell’1,8%.

Infine, pur trovando ulteriori conferme dei trend
di leggero miglioramento emersi dalle analisi
precedenti, non si rilevano differenze statistica-
mente significative nei progressi fatti registrare
dagli studenti trattati appartenenti alle altre sot-
tocategorie oggetto di analisi (status migratorio
e risorse culturali familiari).

Benessere personale e relazionale

L’ultimo gruppo di indici su cui viene stimato
limpatto del progetto Benessere Digitale mi-
sura il livello di soddisfazione dei partecipanti
verso il proprio aspetto fisico e le relazioni fa-
miliari. A dispetto degli indici utilizzati in prece-
denza, focalizzati sul rapporto diretto tra stu-
dente e media digitali, queste misure sono im-
piegate per valutare se all’acquisizione di un
maggiore bagaglio di competenze e consape-
volezza nella gestione dei media pud far se-
guito una crescita del benessere in ambiti indi-
rettamente influenzati da questi ultimi.
L’interesse per la dimensione dell’aspetto fisico
deriva dal focus posto nel corso delle attivita
formative sulle questioni inerenti la gestione
dell'identita online. In particolare, nel modulo 2
sono stati proposti esempi reali di profili social
potenzialmente problematici e si € cercato di
decostruire gli stereotipi con cui ragazze e ra-
gazzi cercano di rendersi socialmente deside-
rabili attraverso 'immagine che danno di sé at-
traverso i media.

Per cid che riguarda le relazioni familiari, in-
vece, la formazione ha previsto I'estensione
delle attivita di auto-monitoraggio dell’'uso dello
smartphone e gestione del tempo online anche
allinterno della famiglia, coinvolgendo i genitori
in incontri serali di sensibilizzazione e invitando
gli studenti a interagire maggiormente con que-
sti ultimi sui temi trattati in classe.

Progetto Benessere Digitale: Report di ricerca

Fig. 4.9 - Stime di impatto dell’intervento sulla sod-
disfazione per la propria immagine. Confronto fra
trattati e controlli nel corso dell’anno
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Per valutare se, nel complesso, l'intervento &
stato in grado di incidere anche sul benessere
degli studenti, € stato chiesto loro di esprimere
il loro grado di soddisfazione verso la propria
immagine e verso le relazioni familiari su scale
in seguito normalizzate da 0 (per nulla soddi-
sfatto) a 100 (completamente soddisfatto).
Nella rilevazione pre intervento, gli studenti
esprimono un valore medio di soddisfazione
per la propria immagine pari a 57,3, mentre sal-
gono a 78,2 per cid che riguarda le relazioni
con i propri familiari (fig. 4.9 e fig. 4.10).

Fig. 4.10 - Stime di impatto dell’intervento sulla sod-
disfazione per le relazioni familiari. Confronto fra
trattati e controlli nel corso dell’anno
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Gli studenti trattati si attestano su valori legger-
mente piu alti dei controlli, ma lo scarto fra i due
gruppi non risulta comunque statisticamente si-
gnificativo. Con il passaggio alla seconda rile-
vazione, invece, i valori medi restano sostan-
zialmente invariati per il gruppo di controllo,
mentre si registra un netto miglioramento dei
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giudizi degli studenti trattati su entrambe le
scale. Per ci0 che riguarda la soddisfazione
verso la propria immagine, I'effetto positivo del
trattamento si traduce in un aumento di 1,5
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punti sulla scala complessiva. Similmente, la
soddisfazione dei trattati verso le relazioni con
i familiari cresce significativamente di 1,7 punti
percentuali.
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5. CONCLUSIONI E PROSPETTIVE FUTURE

Marco Gui (Coordinatore del progetto)

La ricerca che abbiamo presentato qui rappre-
senta il primo tentativo in Italia di sottoporre a
sperimentazione controllata un intervento di
sviluppo dell’'uso consapevole dei media. Gra-
zie a finanziamenti dell'universita Bicocca e di
Fastweb spa, & stato possibile sviluppare e te-
stare un percorso formativo per docenti che
propone delle attivita in classe di uso consape-
vole dei media e delle conseguenti abitudini vir-
tuose che restano patrimonio della classe da
quel momento in poi. La sperimentazione ha
prodotto risultati positivi. In primo luogo si regi-
stra un aumento della competenza digitale,
sebbene esso risulti statisticamente significa-
tivo solo per il sottocampione delle femmine,
che appare quello che ha fatto maggiore tesoro
di questo progetto. Inoltre, si registra un miglio-
ramento significativo nell’area Information & Li-
teracy. In terzo luogo, si registrano dei cambia-
menti molto importanti nelle abitudini d'uso dei
media: i ragazzi riducono la pervasivita dello
smartphone nella propria vita quotidiana, dimi-
nuisce il sovrautilizzo dei media e di disagio re-
lativo alla rete. Infine, emergono anche degli in-
teressanti risultati ad un livello ancora piu indi-
retto che ha che fare con la soddisfazione di
vita e alcune dimensioni specifiche degli indici
di felicita.

In generale, le studentesse rispetto agli stu-
denti accusano maggiormente i problemi rela-
tivi al sovrautilizzo dello smartphone ma regi-
strano anche i maggiori miglioramenti in se-
guito all’intervento!

Questi risultati confermano che lo sviluppo di
un uso piu consapevole dei media porta bene-
fici a molteplici livelli, sia a quelli “hard” della
competenza digitale - soprattutto per cio che ri-
guarda la ricerca e la gestione delle informa-
zioni - sia a quelli piu “soft” del benessere nella
quotidianita digitale. In sintesi, la strada che
questo progetto tratteggia per il futuro dell'edu-
cazione ai media & quella di una scuola che
conferma il suo ruolo di scoperta e discussione
critica sul mondo, e che per questo si sporca le
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mani con le tematiche che costituiscono il
mondo dei ragazzi e anche degli adulti. Un
feedback importante arrivato dai docenti, che
conferma l'impianto generale di questo pro-
getto, € che l'educazione ad un uso consape-
vole dei media non deve essere confinata in al-
cune ore specifiche oppure diventare una ulte-
riore “educazione” che si aggiunge a tutte le al-
tre che in questo periodo stanno entrando nella
scuola. Un uso consapevole dei media € lo
strumento base per affrontare qualsiasi di-
scorso, qualsiasi disciplina che oggi non pud
fare a meno di un confronto con la rete. Ecco
che, come ci ha fatto giustamente notare una
docente partecipante, il tema delle fake news
non puo essere ignorato quando si affrontano
argomenti come la donazione di Costantino, il
cosiddetto “protocollo dei saggi di Sion” o altri
grandi falsi della storia. In questo senso, cio di
cui hanno bisogno i ragazzi in classe non é
tanto quello di avere docenti che usano perfet-
tamente le tecnologie e le applicazioni piu
avanzate quanto quello di trovare interlocutori
con cui riflettere criticamente su cid che essi vi-
vono in Rete. Questo conferma la bonta di un
approccio alla media education che sia trasver-
sale alle discipline (Mastermann 2003).

Ecco perché le attivita che il progetto e il mo-
dello formativo propone in prospettiva non
vanno confinate nelle tre ore che la sperimen-
tazione ha dedicato a ciascun modulo ma
vanno esplose e declinate all'interno della quo-
tidianita didattica. In questo senso questo pac-
chetto formativo mira ad essere una risorsa a
disposizione di tutti gli insegnanti, molto o poco
familiarizzati con le tecnologie digitali, che mi-
rino a confrontarsi con i propri studenti sulle
grandi questioni della rete: la reputazione digi-
tale, la privacy, il benessere in un panorama di
sovrastimolazione, gli interessi economici pre-
senti in rete, il confronto democratico attra-
verso i media. In un panorama in cui la lettera-
tura evidenzia un “impatto zero” degli investi-
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menti in tecnologie didattiche sui livelli di ap-
prendimento (Gui et al. 2018; Argentin & Ge-
rosa 2017; Checchi et al. 2015), questa ricerca
mostra che si puo ottenere un impatto signifi-
cativo con azioni mirate di educazione ai media
sulle competenze trasversali.

Durante I'anno scolastico 2018-19 il gruppo di
ricerca garantira alle 18 scuole partecipanti un
altro anno di formazione gratuita, per coprire le
classi selezionate come controlli nell’anno pre-
cedente. In questo ciclo verranno raccolti dati
qualitativi aggiuntivi, soprattutto con lo scopo di
capire meglio perché l'intervento ha avuto ef-
fetto piu sulle femmine che sui maschi e per
aumentare I'impatto su questi ultimi.

Inoltre, il team inviera a diverse riviste scientifi-
che internazionali i risultati descrittivi e di im-
patto che la ricerca ha prodotto. Per percorrere
nuove linee di analisi, i ricercatori richiede-
ranno a INVALSI l'aggancio con i dati delle
prove SNV, come gia previsto dall’accordo con
le scuole partecipanti. Inoltre, si prevede di ag-
giornare il test di competenza digitale per farne
una risorsa offerta al sistema scolastico ita-
liano. Infatti, nellambito del primo ciclo di for-
mazione del progetto Benessere Digitale, gli
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esiti del test sono stati utilizzati unicamente
come variabile dipendente per la valutazione di
impatto dell’iniziativa. Nel secondo ciclo di for-
mazione e in prospettiva, invece, il gruppo di
ricerca intende rendendolo fruibile a tutte le
scuole partecipanti come strumento per la mi-
surazione delle competenze di cittadinanza di-
gitale degli studenti.

| ricercatori sono anche impegnati a rendere
fruibili da tutti i video e gli altri materiali creati
durante il progetto, attraverso la pubblicazione
sul sul sito www.benesseredigitale.eu.

Infine, il gruppo di ricerca presentera i risultati
finali del progetto al MIUR per proporre questa
esperienza come base per la costruzione di
uno standard per lo sviluppo della consapevo-
lezza digitale nella scuola italiana.
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