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Investire nel digital fabrication: 
le scuole che scelgono di dotarsi 
di stampanti 3D attraverso 
il Programma Operativo Nazionale1

Samuele Calzone*, Daniela Bagattini*
DOI: 10.30557/QW000011

Abstract

In this paper, we propose a framework for monitoring school projects 
based on the National Operational Programme (NOP) For School: Skills 
and Learning Environments. These schools intend to use 3D printers pur-
chased with ERDF funds in preschools. This study aims to identify the 
characteristics of these schools, through analysis of data relevant to the 
participation in the NOP.

Keywords: NOP; 3D printing; Alternative and Augmented Learning Envi-
ronment; Innovation;
Inclusion

* INDIRE, Istituto Nazionale Documentazione Innovazione e Ricerca Educativa.
Corresponding author: s.calzone@indire.it
1 Il presente lavoro è opera congiunta di Daniela Bagattini e Samuele Calzone. In 

sede di redazione, Bagattini ha curato i paragrafi 3, 4, 6; Calzone i paragrafi 1, 2, 5, 7.
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1. Introduzione

La possibilità di accedere a tecnologie digitali anche nell’ambiente 
educativo e la diffusione di tecnologie user friendly hanno contribuito 
a rinnovare l’attenzione verso approcci educativi che valorizzano la 
possibilità di progettare e realizzare anche in classe oggetti didattici, 
ponendo al centro dell’azione di progettazione lo studente stesso, non 
considerato fruitore passivo della tecnologia, ma esso stesso “creato-
re” (Pellerey, 2017).

Autori come Margaret Honey e David Kanter (2013) considerano, 
infatti, la relazione desing-make-play una metodologia di apprendi-
mento in grado di promuovere lo studio delle discipline STEM (scien-
za, tecnologia, ingegneria e matematica) poiché fondata sull’innato 
desiderio delle bambine e dei bambini di giocare, creare, esplorare 
che risulta alla base di un comportamento orientato alla scoperta. Il 
making è un fare scienza che coinvolge un “deep engagement with 
content, experimentation, exploration, problem-solving, collabora-
tion and learning to learn” (Honey & Kanter, 2013, p. 4).

In questo contesto la stampante 3D può rappresentare un interes-
sante artefatto cognitivo (Norman, 1995), utilizzabile già dalla scuola 
dell’infanzia, per gettare le fondamenta di un curricolo digitale da svi-
luppare fin dall’età prescolare. Secondo alcuni autori, tale strumento 
consente di costruire “un equilibrio armonico tra reale (manipolazio-
ne, movimento, ecc.) e, per così dire, ‘virtuale’ (uso di tablet e pc per 
disegnare, interagire con software, scattare fotografie e così via), con-
dizione fondamentale per un procedere corretto durante la crescita di 
ciascun alunno e il consolidamento delle risorse utili al perfeziona-
mento delle loro capacità e personalità” (Parola, 2017, p. 128). In par-
ticolare, l’impiego della stampante 3D come oggetto didattico può 
essere opportuno già nei primi anni di scolarizzazione, nella misura in 
cui offre alle bambine e ai bambini un’esperienza di costruzione e di 
utilizzo della tecnologia auto diretta in contrasto con una fruizione 
della tecnologia “passiva” (Eisenberg, 2013).

Oltre che in riferimento al quadro teorico qui brevemente tratteg-
giato, l’utilizzo della stampante 3D nelle scuole italiane ha ricevuto un 
impulso significativo anche da alcune azioni sviluppate a livello istitu-



Investire nel digital fabrication... / QWERTY 14, 1 (2019) 54-70

56

zionale, inserendosi in un processo di innovazione digitale ultradecen-
nale che trova il suo riconoscimento legislativo più recente nella Leg-
ge 107/2015 e nel Piano Nazionale Scuola Digitale (PNSD).

È attraverso questo documento che il Ministero dell’Istruzione, 
dell’Università e della Ricerca (MIUR), partendo dall’analisi critica de-
gli interventi realizzati negli anni precedenti la sua pubblicazione, ha 
promosso e sta attuando una strategia complessiva di innovazione della 
scuola, sia dal punto di vista infrastrutturale che di interventi didattici.

Uno degli strumenti per l’attuazione degli indirizzi del PNSD è il 
Programma Operativo Nazionale PON 2014-2020 “Per la Scuola: 
competenze e ambienti per l’apprendimento”, che consente di inve-
stire nelle nuove tecnologie a supporto della didattica e rappresenta il 
punto di osservazione da cui si sviluppa questo lavoro, che intende 
fornire una fotografia delle scuole che hanno utilizzato tali fondi per 
promuovere pratiche didattiche innovative che coinvolgono anche la 
scuola dell’infanzia.

2. Il PON Per la scuola a sostegno dell’innovazione

Per rispondere alle sfide imposte da una nuova economia globale 
fondata sulla conoscenza, in accordo con le indicazioni dell’Unione 
Europea per le quali “il livello di benessere dipende dalla qualità dei 
suoi sistemi di istruzione e formazione” (Lupoli, 2012, p. 12), la poli-
tica educativa italiana ha promosso negli anni 2008-2015 azioni di si-
stema volte a favorire l’adozione di strumenti digitali (come ad es. le 
Lavagne Interattive Multimediali nell’anno 2008/2009) e la creazione 
di classi e scuole 2.0: non più la classe nel laboratorio, ma il laborato-
rio in classe. Questi interventi rappresentano il tentativo di adeguare 
le competenze degli studenti e degli adulti alle esigenze di un mercato 
del lavoro in continuo cambiamento e fortemente orientato alla tecno-
logia digitale: per questo motivo, fin dagli anni ’90, le indicazioni eu-
ropee invitano i cittadini europei a impegnarsi “in un processo di ap-
prendimento permanente perché sarà necessario che tutti gli individui 
[si dotino] di strumenti pedagogici di base proprio come fanno con la 
televisione” (Lupoli, 2012, p. 13).
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Accanto a queste iniziative per l’uso del digitale nella scuola, ripe-
tute negli anni e rafforzate dalla diffusione di Poli Formativi e di Cen-
tri Scolastici per il Digitale (CSD), nel 2015 la riforma della “Buona 
Scuola” (legge n. 107/2015) ha promosso l’adozione di un Piano Na-
zionale per la Scuola Digitale che, in sinergia con la programmazione 
europea e regionale, consente di “sviluppare e di migliorare le compe-
tenze digitali degli studenti e di rendere la tecnologia digitale uno 
strumento didattico di costruzione delle competenze in generale” 
(Legge 107/2015, art. 1 comma d 56).

A supporto del PNSD e per sostenere con più efficacia le iniziati-
ve previste dalla riforma, è stato utilizzato il PON 2014-2020 “Per la 
Scuola: competenze ed ambienti per l’apprendimento” che rappre-
senta un piano di interventi per il settennio 2014-2020 in coerenza con 
il Pilastro VI Migliorare l’alfabetizzazione digitale, le competenze e l’in-
clusione dell’Agenda Digitale Europea e con gli obiettivi di Europa 
2020. Il Programma, che prevede l’integrazione del Fondo Sociale 
Europeo (FSE) e del Fondo Europeo di Sviluppo Regionale (FESR) 
per promuovere uno sviluppo fondato sulla conoscenza e l’innovazio-
ne, interviene principalmente sull’adeguamento delle competenze di 
giovani e adulti, sul contrasto alla dispersione scolastica e più in gene-
rale sul miglioramento della qualità del sistema di istruzione naziona-
le, ponendo attenzione agli ambienti di apprendimento, alle dotazioni 
tecnologiche delle scuole e alle metodologie innovative che contem-
plano l’uso delle ICT nella didattica. La strategia del Programma in-
coraggia la partecipazione delle scuole (beneficiari) e degli studenti, 
dei docenti e, più in generale, della popolazione adulta (destinatari) 
attraverso la pubblicazione di Avvisi su specifici temi strategici di in-
teresse nazionale: ad esempio, in questo lavoro prenderemo in esame 
l’Avviso pubblico n. 12810 del 2015 rivolto alle Istituzioni Scolastiche 
statali per la realizzazione di ambienti digitali, rivolto a tutte le scuole 
del territorio nazionale per migliorare le dotazioni tecnologiche riferi-
te agli ambienti digitali. Partecipando a questo Avviso, le scuole ave-
vano l’opportunità di scegliere dispositivi tecnologici, tra cui la stam-
pante 3D, in coerenza con la propria pratica didattica: la scuola 
poteva costruire il proprio setting tecnologico in autonomia, a partire 
da alcuni suggerimenti sul tipo di configurazioni possibili.
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In particolare, i modelli di ambienti didattici indicati dall’Avviso 
hanno promosso la realizzazione di tre2 configurazioni laboratoriali, 
così definite:
• spazi alternativi per l’apprendimento, ambienti in genere più gran-

di delle aule per accogliere attività diversificate, più classi, gruppi 
di classi (verticali, aperti, ecc.), in plenaria, per piccoli gruppi, 
ecc., con arredi e tecnologie per la fruizione individuale e collet-
tiva che permettano la rimodulazione continua degli spazi in coe-
renza con l’attività didattica prescelta; uno spazio simile può esse-
re finalizzato anche alla formazione dei docenti interna alla 
scuola o sul territorio;

• laboratori mobili, dispositivi e strumenti mobili (per varie discipli-
ne, esperienze laboratoriali, scientifiche, umanistiche, linguisti-
che, digitali e non) in carrelli e box mobili, a disposizione di tutta 
la scuola, che possono trasformare un’aula “normale” in uno spa-
zio multimediale e di interazione; l’aula si trasforma così in uno 
spazio in grado di proporre una varietà di configurazioni: dai mo-
delli più tradizionali al lavoro in gruppi;

• aule “aumentate” dalla tecnologia, un numero congruo di aule 
tradizionali arricchite con dotazioni per la fruizione collettiva 
e individuale del web e di contenuti, per l’interazione di aggre-
gazioni diverse in gruppi di apprendimento, in collegamento 
wired o wireless, per una integrazione quotidiana del digitale 
nella didattica.

Si tratta, in coerenza con le altre azioni del MIUR a sostegno 
dell’innovazione nella scuola, di indirizzare gli istituti scolastici ver-
so un nuovo tipo di laboratorio, concepito non più come un ambien-
te diviso dalla classe (e considerato un “contenitore di tecnologia”), 
ma come uno spazio vissuto dagli studenti come un luogo per la 
creatività, integrato nella pratica didattica quotidiana. La tecnolo-

2 Le istituzioni scolastiche potevano scegliere una o più delle configurazioni elen-
cate, a cui si aggiungeva la possibilità di inserire un modulo denominato Postazioni 
informatiche e per l’accesso dell’utenza e del personale (o delle segreterie) ai dati ed ai 
servizi digitali della scuola, la cui finalità era quella di fornire strumenti per percorrere 
la strada dell’amministrazione digitale. L’importo complessivo a disposizione delle 
scuole andava dai 22.000 ai 26.000 euro, in funzione del numero di studenti.
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gia, in una didattica personalizzata, deve coinvolgere tutti gli stu-
denti, rendere l’apprendimento più accessibile (si parla a questo 
proposito di “tecnologia inclusiva”), aiutare, anche attraverso la fab-
bricazione digitale (digital fabrication), a “progettare” e “costruire” 
soluzioni per problemi reali (in questo caso si parla di learning by 
doing, tinkering, rapid prototyping). Inoltre, come afferma Blikstein, 
“digital fabrication and ‘making’ could be a new and major chapter 
in this process of bringing powerful ideas, literacies, and expressive 
tools to children. Today, the range of accepted disciplinary knowle-
dge has expanded to include not only programming, but also engi-
neering and design” (Blikstein, 2013, p. 2).

Questo Avviso PON, insieme agli Atelier creativi3, è il primo dei 
quattro interventi dell’azione 7 del Piano Nazionale Scuola Digitale, 
attraverso il quale “le scuole potranno dotarsi di spazi innovativi e 
modulari dove sviluppare il punto d’incontro tra manualità, artigia-
nato, creatività e tecnologie. In questa visione, le tecnologie hanno 
un ruolo abilitante ma non esclusivo: come una sorta di ‘tappeto 
digitale’ in cui, però, la fantasia e il fare si incontrano, coniugando 
tradizione e futuro, recuperando pratiche e innovandole. Scenari di-
dattici costruiti attorno a robotica ed elettronica educativa, logica e 
pensiero computazionale, artefatti manuali e digitali, serious play e 
storytelling troveranno la loro sede naturale in questi spazi in un’ot-
tica di costruzione di apprendimenti trasversali” (Piano Nazionale 
Scuola Digitale, p. 50).

Obiettivo di questo lavoro è monitorare in quale proporzione gli 
istituti comprensivi che hanno partecipato all’Avviso hanno scelto di 
coinvolgere anche le scuole dell’infanzia in progetti che prevedono 
l’acquisto e l’utilizzo delle stampanti 3D e delinearne il profilo.

3 Gli atelier creativi sono stati finanziati attraverso l’Avviso pubblico per la realiz-
zazione da parte delle istituzioni scolastiche ed educative statali di atelier creativi e per 
le competenze chiave nell’ambito del Piano Nazionale Scuola Digitale (PNSD) - D.M. n. 
157 del 11 marzo 2016. Obiettivo dell’avviso è “riportare al centro la didattica labo-
ratoriale, come punto d’incontro essenziale tra sapere e saper fare, tra lo studente e il 
suo territorio di riferimento. I laboratori devono essere ripensati come luoghi di inno-
vazione e creatività”.
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3.   Strumenti di indagine: i set di dati inseriti dalle scuole 
per gestire i progetti e le survey online

Per partecipare all’Avviso n. 12810, le scuole hanno sottoposto la 
propria candidatura inserendo un progetto operativo nel sistema di 
gestione GPU 2014-2020 che, a titolarità dell’Autorità di Gestione 
(MIUR) del PON Per la Scuola, è stato progettato e sviluppato da 
INDIRE. Questo sistema contiene due macroclassi di dati: quelli inse-
riti dalle scuole per adempiere alle procedure di candidatura e, in se-
guito, di gestione e documentazione delle dotazioni tecnologiche ac-
quistate e le risposte ai questionari sottoposti al Dirigente Scolastico.

Nel primo caso, pur trattandosi di dati rilevati per altro scopo, da 
essi è possibile ricavare elementi utili per analizzare comportamenti e 
scelte delle scuole: il sistema GPU ha permesso infatti di raccogliere, 
ai fini della rendicontazione dei 5.670 progetti realizzati, numerose 
informazioni, in particolare sulle forniture acquistate, su plessi e classi 
coinvolte, sulle finalità stesse del progetto. Per quanto riguarda in par-
ticolare gli acquisti effettuati, i dati consentono di avere un dettaglio 
relativo a un elenco di 66 voci di costo, inclusa la stampante 3D, tra 
cui la scuola poteva orientarsi per comporre la propria configurazione 
tecnologica innovativa.

A questi dati si aggiungono quelli relativi a due questionari rivolti 
al Dirigente Scolastico: il primo, obbligatorio, compilato entro il 31 
maggio 2017, al termine della fase degli acquisti di forniture, permette 
di tracciare un quadro previsionale sulle intenzioni degli istituti ri-
spetto all’utilizzo degli ambienti innovativi che si preparavano a crea-
re, insieme a una valutazione sul livello di formazione del personale 
scolastico sui temi dell’innovazione; il secondo, facoltativo, compilato 
da 1.578 scuole dopo un anno dalla chiusura dal progetto, consente di 
avere informazioni riguardo all’effettivo uso nella didattica quotidiana 
delle tecnologie acquistate grazie ai finanziamenti PON.

Grazie a tale set di dati possiamo tracciare un profilo delle scuole 
che hanno scelto di dotarsi di una stampante 3D e di utilizzarla nella 
scuola dell’infanzia.

In particolare, per le finalità di questo lavoro, sono stati analizzati 
i dati relativi al tipo di interventi scelti e alle forniture acquistate dalle 
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3.732 scuole del I ciclo che hanno partecipato all’Avviso, con focus 
relativo ai 33 istituti che hanno utilizzato i fondi FESR per acquistare 
stampanti 3D e scelto di coinvolgere le sedi dell’infanzia. Per 15 di 
questi sono presenti anche i dati relativi al questionario facoltativo.

4.  Avere una stampante 3D: una scelta ancora poco frequente

La partecipazione delle scuole all’Avviso n. 12810 è stata molto 
alta: 7.426 scuole del territorio nazionale (oltre l’85% delle scuole be-
neficiarie4) hanno inoltrato la propria candidatura5.

Le risorse a disposizione hanno permesso il finanziamento di tutti 
i progetti valutati positivamente delle regioni in transizione6 e di quel-
le in ritardo di sviluppo, mentre per le regioni con uno sviluppo avan-
zato inizialmente è stato possibile autorizzare il 67,7% dei progetti, a 
cui si sono aggiunte circa 800 scuole finanziate nel 2017, a seguito di 
uno scorrimento di graduatoria.

I dati sulle forniture acquistate mostrano come la maggior parte 
delle scuole del I ciclo abbia scelto di dotarsi di pc laptop (scelti dal 
74,3%) e lavagne multimediali (64,6%), che, insieme ai pc desktop, 
rappresentano le tre tipologie di acquisto più frequenti. Seguono arre-
di mobili e modulari (40,6%) e tablet (34,8%). Su 3.732 scuole del I 
ciclo che hanno partecipato all’Avviso n. 12810, solo 142 hanno acqui-
stato la stampante 3D: una percentuale del 3,8%. Per le scuole del II 
ciclo, invece, il dato sale al 9%.

4 Sono scuole beneficiarie tutti gli istituti scolastici statali del I e II ciclo delle 
regioni italiane, a esclusione di Val d’Aosta e Trentino Alto Adige.

5 Il ciclo di progetto prevede l’inoltro della propria candidatura, la gestione e la 
documentazione delle attività realizzate: tutte queste azioni avvengono nel sistema 
GPU 2014-2020.

6 In linea con le regole stabilite dalla Commissione europea per il periodo di 
Programmazione 2014 -2020, le regioni italiane sono state suddivise in tre categorie: 
Regioni meno sviluppate (Basilicata, Calabria, Campania, Puglia e Sicilia); Regioni in 
transizione (Abruzzo, Molise e Sardegna); Regioni più sviluppate (Emilia Romagna, 
Friuli Venezia Giulia, Lazio, Liguria, Lombardia, Marche, Piemonte, Toscana, Tren-
tino Alto Adige, Val d’Aosta, Veneto). Gli interventi del PON sono finanziati su tutto 
il territorio nazionale, con un diverso grado di intensità sulla base delle risorse dispo-
nibili e in funzione dei fabbisogni locali legati ai contesti di riferimento.
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Di queste scuole, 33, cioè meno di un quarto7, hanno dichiarato 
l’intenzione di coinvolgere nell’utilizzo delle forniture acquistate i 
plessi di istruzione prescolare (Fig. 1), dato che si inserisce in una 
tendenza generale: complessivamente (contando cioè tutte gli istituti 
del I ciclo che hanno ricevuto finanziamenti) solo il 26,8% dei plessi 
di scuola dell’infanzia sono stati indicati come destinatari delle confi-
gurazioni tecnologiche acquistate.0

Figura 1. Scuole che hanno acquistato la stampante 3D con l’Avviso 12810/2015 
e hanno dichiarato di utilizzarla o meno nelle scuole dell’infanzia

Attraverso la raccolta dei dati presenti nel sistema GPU 2014-2020, 
è possibile notare che 29 scuole su 33 hanno scelto di acquistare la stam-
pante già in fase di candidatura, mentre in 4 casi l’idea di dotarsi di una 
stampante 3D è maturata nel corso del tempo: non presente al momen-
to dell’inoltro della candidatura, la stampante è stata inserita nella fase 
attuativa del progetto, nel momento in cui gli istituti hanno avuto la 
possibilità di variare gli asset richiesti in funzione sia delle eventuali 
economie, che dell’adozione di precisi modelli didattici.

7 Si tratta di 33 istituti presenti nell’anno scolastico 2015-2016. A seguito del ra-
zionamento della rete scolastica, nell’anno scolastico 2017-2018 gli istituti sono stati 
32, in quanto uno è confluito in un’altra scuola, che aveva anch’essa acquistato una 
stampante 3D. Per esigenze di sintesi, nei grafici e nelle tabelle successive, questi 33 
istituti saranno denominati “Scuole infanzia 3D”.
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I 33 istituti scolastici sono situati sia nelle aree a sviluppo avanzato 
(Piemonte, Emilia Romagna, Toscana, Umbria, Marche), sia nelle aree a 
ritardo di sviluppo (Campania, Basilicata, Puglia, Calabria, Sicilia), men-
tre nessuna scuola delle regioni in transizione ha utilizzato i fondi PON 
FESR per lavorare con la stampante 3D nella scuola dell’infanzia (Fig. 2). 
Le scuole che hanno acquistato più stampanti 3D si trovano nella provin-
cia di Napoli (4), e nelle province di Firenze (3) e Salerno (3). Si eviden-
ziano, quindi, seppur in una configurazione a macchia di leopardo, alcuni 
territori in cui più scuole hanno effettuato scelte di acquisto simili.

Figura 2. Numero di istituti scolastici del I ciclo che hanno acquistato una 
stampante 3D con i finanziamenti dell’Avviso n. 12810, dichiarando di utiliz-
zarla nei plessi di scuole dell’infanzia, e percentuale per regione
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Le stampanti 3D sono inserite nelle tre configurazioni preceden-
temente descritte e riportate in Tabella 1; gli istituti hanno acquistato 
le stampanti 3D collocandole in particolare negli spazi alternativi per 
l’apprendimento (14), e in numero leggermente inferiore all’interno 
del modulo “laboratori mobili” (12), prevedendo dunque la possibili-
tà di spostare la stampante e le altre forniture acquistate, per poter 
trasformare ogni tipo di ambiente in un laboratorio multimediale.

Tabella 1. Tipo di configurazioni scelte dalle scuole. Valori assoluti

Tipo di configurazione Numero di scuole

Spazi alternativi per l’apprendimento 14

Laboratori mobili 12

Aule “aumentate” dalla tecnologia 7

Totale complessivo 33

La decisione di utilizzare la stampante 3D in spazi configurati come 
“ad alta tecnologia”, ma anche utilizzando arredi mobili, capaci di trasfor-
mare lo spazio tradizionale dell’aula, trova conferma nel set di forniture 
acquistato da queste scuole. Nell’ampia gamma di tecnologie previste 
dall’Avviso, questi istituti si sono orientati verso strumenti che si caratte-
rizzano per la loro natura sperimentale: tavoli interattivi, scanner 3D, ma-
teriali per robotica e coding con più frequenza rispetto alla media nazio-
nale relativa al I ciclo (Tab. 2). La stampante 3D appare, dunque, inserita 
in configurazioni ad alta tecnologia, delineando per queste scuole scelte di 
acquisto coerenti con un’idea innovativa e creativa della didattica.

L’attenzione verso modelli pedagogici orientati all’utilizzo delle 
tecnologie nella pratica didattica quotidiana è testimoniata anche 
dall’alta partecipazione di queste scuole a due Avvisi che concorrono 
al raggiungimento degli obiettivi del Piano Nazionale Scuola Digitale: 
l’Avviso n. 5403/2016 Avviso pubblico per la realizzazione da parte del-
le istituzioni scolastiche ed educative statali di atelier creativi e per le 
competenze chiave nell’ambito del Piano Nazionale Scuola Digitale 
(PNSD) e l’Avviso n. 2669/17 per la realizzazione di progetti Per lo 
sviluppo del pensiero computazionale, della creatività digitale e delle 
competenze di cittadinanza digitale, a supporto dell’offerta formativa.
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Tabella 2. Forniture acquistate con l’Avviso 12810/2015. Voci per cui è più 
significativa la differenza percentuale tra le scelte delle Scuole infanzia 3D e 
la media nazionale del I ciclo. Percentuale di scuole che hanno acquistato la 
voce in oggetto

Strumenti Scuole infanzia 3D Scuole del I ciclo 
(media nazionale)

Tavoli interattivi 21% 2,9%

Automi programmabili semoventi assemblabili 
o preassemblati wireless

18% 1,6%

Materiale per robotica e coding 18% 3,5%

Automi programmabili con bottoni di comando 15% 1,6%

Microscopi USB 15% 3%

Scanner 3D 9% 1%

Tavoletta grafica anche wireless 9% 1,7%

Altri dispositivi programmabili e/o semoventi 6% 0,8%

Maxismartphone 3% 0,1%

Dispositivi lettori e-reader 3% 0,6%

5. Scuole come luogo di sperimentazione

L’interesse verso la didattica laboratoriale, in cui lo spazio è 
quello del saper fare e dell’innovazione a servizio della promozione 
della creatività, è confermata anche da alcuni dati relativi al questio-
nario compilato dai Dirigenti Scolastici delle scuole che hanno ac-
quistato stampanti 3D per l’infanzia: da questi dati emergono alcuni 
tratti caratteristici rispetto a quelli complessivamente rilevati a livel-
lo nazionale.

Il livello di innovazione della didattica percepito è, infatti, più 
elevato di quello dichiarato complessivamente dai Dirigenti Scola-
stici delle scuole del I ciclo: dovendo posizionarsi tra due afferma-
zioni contrapposte, ovvero il progetto permette di implementare e 
rafforzare percorsi di innovazione già in corso e il progetto per-
mette di iniziare un percorso di innovazione della didattica, il 
30,3% dei Dirigenti si situa vicino alla prima affermazione, dato 
che nella media nazionale del I ciclo scende al 23,3% (Tab. 3).
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Tabella 3. Rapporto tra il progetto Ambienti digitali e il livello di innovazio-
ne didattica della scuola – Scuole infanzia 3D e Scuole del I ciclo che hanno 
partecipato all’Avviso n. 12810 – valori percentuali

Scuole infanzia 3D Scuole del I ciclo 
(media nazionale)

Il progetto permette di implementare e rafforzare 
percorsi di innovazione già in corso

30,3% 23,3%

Posizioni intermedie 36,4% 37,6%
Il progetto permette di iniziare un percorso di 
innovazione della didattica

33,3% 39,1%

Nel 57,6 % degli istituti comprensivi coinvolti in pratiche didatti-
che innovative, coding, pensiero computazionale e programmazione 
sono parte integrante della didattica curriculare, con una differenza 
significativa rispetto alla media nazionale (Fig. 3).

Figura 3. Percentuale d’uso del coding/pensiero computazionale/program-
mazione per Scuole infanzia 3D e Scuole del I ciclo che hanno partecipato 
all’Avviso n. 12810/2015
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6. L’utilizzo della stampante 3D

Le scuole che hanno partecipato all’Avviso n. 12810 hanno avuto 
la possibilità di raccontare la loro esperienza attraverso un questio-
nario somministrato dopo un anno scolastico di attività didattica 
utilizzando le configurazioni acquistate. Il questionario era su base 
volontaria: delle scuole coinvolte, 15 hanno colto l’occasione di que-
sto monitoraggio per raccontare la loro esperienza, una percentuale 
più elevata di quella registrata a livello nazionale per le scuole del I 
ciclo. Complessivamente il questionario è stato compilato da 1.113 
scuole su 3.732.

Figura 4. Numero di studenti coinvolti nell’uso delle tecnologie

Per 11 Dirigenti il progetto ha avuto l’impatto maggiormente po-
sitivo sull’innovazione della didattica, mentre per 4 sul tema dell’in-
clusione. Relativamente a questo aspetto, 12 sono gli istituti che riten-
gono che il progetto sia stato un input per un’innovazione didattica 
che ha avuto come conseguenza una maggior inclusione delle alunne 
e degli alunni, e 11 quelli in cui si è osservata una maggior propensio-
ne al lavoro di gruppo.
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Le opinioni fornite rispetto all’utilizzo delle forniture acquistate 
sono molto positive: in 14 casi esse hanno modificato in maniera signi-
ficativa il modo di fare didattica, anche grazie a una progettazione 
condivisa tra i docenti (13 casi su 15).

In 10 casi su 15 l’utilizzo delle tecnologie ha riguardato la maggior 
parte delle bambine e dei bambini (Fig. 4), delineando una scelta 
complessiva dell’istituto verso l’utilizzo delle tecnologie nella pratica 
didattica quotidiana, non limitata ad alcune classi.

7. Conclusioni

La fabbricazione digitale rappresenta un’occasione per coinvolge-
re “praticamente quasi tutte le funzioni cognitive superiori (pianifica-
zione, memoria, problem solving, presa di decisione, simulazione men-
tale, ecc.) e, quando il maker si confronta o lavora in un gruppo, anche 
quelle socio-cognitive” (Miglino, 2017, p. 9). Sono, però, ancora po-
che le scuole del I ciclo che investono in queste tecnologie, in partico-
lare le scuole dell’infanzia. L’analisi svolta mostra come le scuole che 
scelgono di coinvolgere nell’innovazione tecnologica anche le scuole 
dell’infanzia siano situate in territori tra loro eterogenei e ciò che le 
accomuna sia un’attenzione alla didattica laboratoriale che emerge 
dall’esame di più elementi: il tipo di forniture acquistate con l’Avviso 
n. 12810/15, che vedono la stampante 3D inserita in un set di acquisti 
coerenti, finalizzati a creare asset tecnologici innovativi; il livello di 
innovazione percepito e dichiarato dai Dirigenti Scolastici rispetto 
alla propria istituzione scolastica, maggiore di quello registrato nelle 
scuole del I ciclo a livello nazionale; l’elevata partecipazione alle azio-
ni del Piano Nazionale Scuola Digitale. Si tratta dunque di scuole che, 
partendo già da una vocazione “tecnologica”, effettuano scelte coe-
renti con essa, aderendo alle opportunità di investire in tecnologia e in 
formazione per gli studenti sull’utilizzo della stessa.

Le riflessioni prodotte dai Dirigenti Scolastici dopo un anno di 
utilizzo delle configurazioni acquistate confermano la profilatura de-
scritta: a differenza della maggior parte delle scuole che hanno rispo-
sto al questionario, gli istituti che hanno coinvolto anche i plessi 
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dell’infanzia nell’utilizzo dei setting tecnologici di cui fa parte anche la 
stampante 3D si caratterizzano per un utilizzo intensivo della tecnolo-
gia nella pratica quotidiana, con una forte condivisione dei progetti 
con tutto il personale docente.

In quest’ottica, infatti, il PON può rappresentare un’importante 
occasione di crescita per rendere gli studenti fruitori critici di tecnolo-
gia, per educare a una cittadinanza digitale attiva e consapevole.

Le esperienze di utilizzo di asset tecnologici attraverso i finanzia-
menti del Programma possono essere occasione di sperimentare didat-
tica innovativa già in età prescolare. Sarà interessante monitorare lo 
sviluppo delle attività realizzate da queste scuole innovative, anche in 
relazione alle scelte in materia di formazione docenti e di implementa-
zione di interventi di cittadinanza digitale, finanziati dallo stesso Pro-
gramma, che permettono di rafforzare le competenze tecnologiche di 
alunne e alunni, oltre alla possibilità di coinvolgere attori del territorio, 
rendendo la scuola parte integrante della comunità di riferimento.
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