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Riassunto

L’insegnamento della Cultura Classica nella scuola secondaria affronta una
sfida crescente: la mancanza di interesse da parte degli studenti. La digitalizzazione
del patrimonio culturale ha aperto nuove opportunita per innovare la didattica della
Storia, offrendo esperienze piu immersive e significative. Il presente articolo propone
una revisione teorica del potenziale didattico delle risorse digitali offerte da musei e
siti patrimoniali nell’insegnamento della Cultura Classica. Vengono analizzate le
tendenze nell’innovazione educativa, casi concreti di digitalizzazione del patrimonio
e metodologie come la gamification e I’apprendimento basato su progetti. Infine, si
presenta una proposta teorica di applicazione in aula, evidenziandone vantaggi e limiti.
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Abstract

The teaching of Classical Culture in secondary education faces a growing challenge:
the lack of student interest. The digitization of cultural heritage has opened new
opportunities to innovate in teaching history, offering more immersive and meaningful
experiences. This article proposes a theoretical review of the didactic potential of digital
resources from museums and heritage sites in the teaching of Classical Culture. It
analyzes educational innovation trends, heritage digitization cases, and methodologies
such as gamification and project-based learning. Finally, a theoretical proposal for
classroom application is presented, highlighting its benefits and limitations.
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1. INTRODUZIONE

In un contesto in cui le metodologie tradizionali d’insegnamento
hanno perso efficacia di fronte ai nuovi modi di apprendere delle
generazioni digitali, I’insegnamento della Storia agli studenti della
scuola secondaria richiede creativita e innovazione. La scarsa motiva-
zione degli alunni nei confronti delle discipline umanistiche, unita alla
difficolta di concettualizzare fenomeni storici e culturali complessi,
impone di ripensare il ruolo del patrimonio e della tecnologia come
risorse pedagogiche.

In questo scenario, la digitalizzazione del patrimonio culturale si
configura come uno strumento dal grande potenziale per trasformare
la didattica della Storia. La pandemia da COVID-19 ha accelerato
il processo di digitalizzazione in numerosi musei e siti archeologici,
facilitando ’accesso a percorsi virtuali, banche dati interattive e pro-
getti di gamification (NEMO 2020). Questi strumenti possono essere
integrati in aula per promuovere un apprendimento attivo e significativo.

Il presente articolo propone un approccio didattico che valorizza
la digitalizzazione del patrimonio come mezzo per rivitalizzare I’in-
segnamento della Storia, avvicinandolo all’esperienza quotidiana degli
studenti attraverso strumenti digitali accessibili, coinvolgenti e inte-
rattivi.

2. STATO DELL’ARTE

La relazione tra innovazione educativa e insegnamento della Storia
¢ stata oggetto di crescente interesse negli ultimi anni, soprattutto per la
necessita di adattare la scuola all’ambiente digitale in cui si muovono
le nuove generazioni. Numerosi autori hanno evidenziato che le meto-
dologie tradizionali, incentrate sulla trasmissione unidirezionale dei
contenuti, risultano poco efficaci per suscitare I’interesse di studenti
abituati a interagire costantemente con schermi, immagini e narrazioni
multiple (Churchill 2017; Freire 2018).

L’applicazione delle Tecnologie dell’Informazione e della Comuni-
cazione (TIC) in aula ha permesso lo sviluppo di metodologie attive,
come I’apprendimento basato su progetti, la gamification o la flipped
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classroom, che promuovono una partecipazione piu attiva degli studenti
e favoriscono lo sviluppo di competenze chiave, come il pensiero
critico, la competenza digitale e la capacitd di imparare a imparare
(Muntaner Guasp et al. 2020). Nell’ambito delle Scienze Sociali, tali
metodologie si sono rivelate particolarmente efficaci per favorire una
comprensione piu profonda dei fenomeni storici e sociali, nonché una
maggiore valorizzazione del patrimonio culturale (Apaolaza-Llorente
& Echeberria Arquero 2019).

Parallelamente, il settore del patrimonio ha vissuto un rapido pro-
cesso di digitalizzazione, specialmente a seguito della pandemia da
COVID-19. Musei e istituzioni culturali hanno sviluppato numerose
risorse digitali, come visite virtuali, linee del tempo interattive, banche
dati aperte, attivita ludiche online e videogiochi educativi. Tali iniziative
non mirano solo ad avvicinarsi a nuovi pubblici, ma hanno aperto
possibilita concrete per 1’integrazione nella didattica formale. Progetti
come la Time Machine del Metropolitan Museum', il videogioco Father
and Son* del Museo Archeologico di Napoli o Describing Egypt® per-
mettono agli studenti di esplorare epoche passate in modo attivo, visivo
e ludico.

La combinazione tra innovazione pedagogica e patrimonio digitale
consente quindi di superare alcune delle tradizionali limitazioni dell’in-
segnamento della storia: la difficolta di concettualizzare il tempo
storico, la mancanza di connessione con la realta degli studenti o il
carattere astratto di alcuni contenuti. E in questo quadro che si inserisce
la proposta didattica presentata di seguito.

3. PROPOSTA DI INNOVAZIONE DIDATTICA

La proposta si colloca nell’ambito dell’insegnamento di Geografia e
Storia del primo anno della scuola secondaria e si concentra sullo studio
delle culture classiche, in particolare Grecia e Roma. L’innovazione
consiste in un’unita didattica articolata in sette sessioni da 55 minuti,
pensata per una scuola paritaria bilingue di Malaga, e strutturata in
tre blocchi tematici che corrispondono a tre dimensioni fondamentali
dell’essere umano: culturale, urbana e temporale.

! https://archived.metmuseum.org/art/online-features/metkids/time-machine.
2 http://www.fatherandsongame.com/.
3 https://describingegypt.com/.
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Ogni blocco combina 1’'uso di fonti patrimoniali digitali —visite
virtuali, banche dati museali, risorse di Google Arts & Culture*, mappe
concettuali, ecc.— con metodologie attive come il lavoro cooperativo,
I’apprendimento per scoperta, I’indagine guidata e la riflessione critica.
Le attivita sono adattate ai diversi ritmi di apprendimento e promuovono
sia la competenza digitale che la consapevolezza e le espressioni
culturali.

3.1. Blocco 1: Essere umano, essere culturale

Si parte da un riferimento locale e attuale: la Settimana Santa di
Malaga, perriflettere sull’arte come espressione religiosa e patrimoniale.
A partire da cio, si propone uno studio comparativo delle divinita
greco-romane attraverso fonti iconografiche del British Museum, e
si crea una linea del tempo dell’arte greca utilizzando la piattaforma
Sutori’, basandosi sulle risorse del MET. Questa fase promuove
I’alfabetizzazione visiva, la ricerca in fonti affidabili e 1’espressione
orale e digitale.

3.2. Blocco 2: Essere umano, essere urbano

Questo blocco approfondisce 1’organizzazione della citta antica
in confronto con quella contemporanea. Dopo 1’analisi di video della
Malaga attuale, gli studenti esplorano una ricostruzione virtuale della
Roma imperiale e completano un diagramma di Venn con LucidChart®
per stabilire parallelismi. Infine, realizzano mappe concettuali sull’arte
urbana romana utilizzando informazioni tratte dai siti web del Museo
Nazionale di Arte Romana di Mérida’, dei Musei Capitolini® e di Google
Arts & Culture.

3.3. Blocco 3: Essere umano, essere temporale

Qui si lavora sul concetto di eredita culturale: cosa ci resta oggi
del mondo greco-romano? Attraverso una ricerca a gruppi, gli studenti

4 https://artsandculture.google.com.

5 https://www.sutori.com/es.

¢ https://www.lucidchart.com/pages/es.

7 https://www.cultura.gob.es/mnromano/home.html.
8 https://www.museicapitolini.org/.
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esplorano ambiti comelapolitica, I’arte, lascienza o lalingua, elaborando
una jamboard® collettiva con i risultati. L attivita si conclude con una
riflessione di gruppo in cui si sintetizzano gli apprendimenti dell’intera
unita.

Nel suo complesso, la proposta ¢ coerente con i principi della
LOMLOE in merito alla competenza digitale, al pensiero critico e alla
valorizzazione del patrimonio, ed ¢ stata progettata tenendo conto della
diversita, favorendo la collaborazione tra studenti con profili e stili di
apprendimento differenti.

4, DISCUSSIONE, PROSPETTIVE FUTURE E CONCLUSIONI

L’attuazione di questa proposta ha evidenziato il potenziale del
patrimonio digitale come motore di innovazione educativa. L’uso di
risorse tecnologiche provenienti da musei e istituzioni culturali non
solo rende piu dinamico 1’insegnamento della Storia, ma contribuisce
a un’esperienza di apprendimento piu partecipativa, significativa e
radicata nel contesto vitale degli studenti.

Tuttavia, 1’applicazione delle TIC come strumento di innovazione
non puo essere intesa come un fine in sé. Nell’ambito delle nuove ge-
nerazioni —spesso descritte come “Google Kids”— ¢ essenziale che
I’uso della tecnologia sia accompagnato da proposte pedagogiche
che promuovano 1’apprendimento autonomo, la riflessione critica e il
coinvolgimento emotivo nei confronti dei contenuti. Solo in questo
modo ¢ possibile migliorare non solo il rendimento scolastico, ma anche
la motivazione, I’autostima e la capacita di agire in modo responsabile e
creativo nel mondo attuale.

Inoltre, sebbene la pandemia da COVID-19 abbia accelerato la di-
gitalizzazione di molte collezioni patrimoniali, in Spagna persistono
importanti carenze. Molti musei e siti patrimoniali non dispongono di
risorse digitali adeguate alle esigenze scolastiche e, quando presenti,
SONo spesso concepite piu per la visita in presenza che per 1’integrazione
curricolare. Questo scarto tra gli obiettivi del sistema educativo e quelli
delle istituzioni patrimoniali limita I’utilizzo del patrimonio come

® Jamboard ¢ una lavagna digitale interattiva sviluppata da Google, che permette
a piu utenti di collaborare in tempo reale scrivendo, disegnando e inserendo contenuti
multimediali su uno spazio condiviso, sia da un dispositivo fisico sia online.
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risorsa formativa. E quindi urgente promuovere sinergie tra scuole e
musei attraverso collaborazioni specifiche, che consentano di progettare
risorse digitali significative, allineate con i contenuti scolastici e adattate
alla realta degli studenti.

In definitiva, il processo di digitalizzazione del patrimonio rappre-
senta un’opportunita eccezionale per rivalutare I’insegnamento della
Cultura Classica. Attraverso strumenti come le visite virtuali, la ga-
mification o I’apprendimento basato su progetti, ¢ possibile arricchire
I’esperienza educativa, promuovere competenze chiave e avvicinare gli
studenti all’eredita del passato da una prospettiva viva, critica e attuale.
Con il continuo avanzare della tecnologia, sara fondamentale con-
tinuare a ricercare, condividere esperienze e costruire ponti tra il mondo
educativo e quello patrimoniale per sfruttarne appieno il potenziale
pedagogico.
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