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Sommario Valutare la competenza digitale nella scuola confrontandosi con la natura complessa di questo concetto in un’ottica
non certificativa può essere un modo per far emergere eventuali carenze cognitive e relazionali e per aprire una riflessione sulle
metodologie didattiche adottate. Il presente contributo raccoglie alcune considerazioni di sintesi emerse a seguito di un’ampia
sperimentazione, basata sull’applicazione di prove complesse in classi della scuola Secondaria secondo il modello Digital
Competence Assessment. L’esperienza ha attivato una comunità di ricerca, aperta a docenti e a ricercatori, allo scopo di
perfezionare percorsi didattici orientati alla competenza digitale.

PAROLE CHIAVE Competenza digitale, Authentic assessment, Prove situate, Scuola Secondaria.

Abstract Assessing digital competence in schools and its intrinsic complexities could be a way of revealing pupils’ cognitive or
social weaknesses and reflecting on teaching methodologies.  This paper gathers some final considerations from an extensive
enquiry carried out in secondary school that was based on the application of complex tests developed according to the Digital
Competence Assessment model. This experience has activated a research community open to teachers and researchers that is
dedicated to improving educational strategies for digital competence development.
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PREMESSA
A partire dall’anno scolastico 2010-11, la certifica-
zione delle competenze al termine del ciclo della
scuola Primaria, del ciclo della scuola Secondaria
di primo grado e del primo biennio della scuola Se-
condaria di secondo grado, è diventata un obbligo
di legge.1 Per questa ragione il Nucleo Territoriale
Lombardo dell’Agenzia Nazionale per lo Sviluppo
dell’Autonomia Scolastica (ex IRRE Lombardia) ha
proposto a scuole e a docenti un percorso di ricer-
ca e di formazione sul tema.
Intendere la competenza come costrutto comples-
so, dinamico, legato alle risorse interne del sogget-
to, esplicitabile solo nell’azione in rapporto ad un
contesto (Le Boterf, 2000; Pellerey, 2004), impli-
ca mettere il soggetto di fronte a situazioni proble-
matiche e significative analoghe a quelle reali. Una
forma di authentic assessment (Wiggins, 1993),
che tenga conto anche dei vincoli di sostenibilità
imposti dalla programmazione scolastica, è costi-
tuito da prove situate di durata contenuta.
A fronte dell’interesse riscosso, nell’anno scolastico
2011-12, il gruppo di ricerca ha proposto la speri-
mentazione di prove situate relative alla competen-
za digitale, articolate secondo il modello Digital
Competence Assessment, elaborato da Calvani, Fi-
ni e Ranieri (2009, 2011).

LA RICERCA
La ricerca si è proposta tre obiettivi principali:
• fornire alle scuole un supporto in ordine alle nor-

mative emanate e alle relative necessità didatti-
che emerse; 

• mettere a punto una versione ulteriormente vali-
data delle prove già pubblicate;

• iniziare a raccogliere dati sui livelli di competen-
za digitale degli studenti.

Alla sperimentazione hanno partecipato, in modo
volontario, docenti di tutti i livelli scolari della Lom-
bardia. In questo lavoro si presentano i risultati re-
lativi alla scuola Secondaria di primo grado (SPG) e
di secondo grado (SSG).

La Tabella 1 indica il numero delle classi e degli
studenti a cui le prove sono state somministrate.
Per ogni prova i docenti hanno raccolto, secondo
formati omogenei, le autovalutazioni degli studenti
e hanno compilato un diario di bordo composto da
domande chiuse e aperte.
L’obiettivo del diario era quello di raccogliere infor-
mazioni circa il contesto, la sostenibilità e la coe-
renza delle prove (Tabella 2), nonché proposte per
il miglioramento dell’esperienza. 

La somministrazione delle prove è avvenuta in lar-
ga misura senza essere inserita in uno specifico
percorso didattico e questa decontestualizzazione è
stata avvertita come una criticità. 

Scuola / Prova Esplorazione Inquiry Collaborazione Simulazione Partecipazione

Secondaria di 35 classi 38 classi 31 classi 15 classi 7 classi
primo grado 661 studenti 691 studenti 644 studenti 220 studenti 136 studenti

Secondaria di 6 classi 36 classi 14 classi 27 classi 33 classi
secondo grado 167 studenti 725 studenti 252 studenti 556 studenti 649 studenti

TOTALI 41 classi 74 classi 45 classi 41 classi 40 classi
828 studenti 1416 studenti 896 studenti 776 studenti 785 studenti

Tabella 1. Partecipanti alla sperimentazione. 

Secondaria di Secondaria di
primo grado secondo grado

Contestualizzazione della prova
Inserita nel percorso didattico 17,5% 18,1%
Proposta come attività a sé stante 82,5% 81,9%

Rispetto dei tempi di somministrazione
Sì 95,8% 91,4%
No 4,2% 8,6%

Rispetto dei tempi di lavoro degli studenti
Sì 88,4% 85,1%
No 11,6% 14,9%

Rispetto dei tempi di autovalutazione
Sì 87,1% 85,1%
No 12,9% 14,9%

Valutazione di coerenza rispetto alla finalità dichiarata
Alta 94,7% 90,2%
Bassa 5,3% 9,8%

Discussione successiva in classe
Sì 66,7% 53,6%
No 33,3% 46,4%

Tabella 2. Dati estratti dai diari di bordo.

1 DPR 122/09 e DM 9/10.



I tempi, in genere, sono stati giudicati adeguati, an-
che se alcuni docenti osservano che una gestione
più elastica permetterebbe di ottenere risultati più
accurati e uno svolgimento più rilassato della prova. 
A larga maggioranza le prove sono state giudicate
coerenti con le finalità dichiarate.
Infine, la tabella riporta un dato interessante sullo
svolgimento della ricerca: in oltre metà delle classi,
al termine della prova è stata attivata una discus-
sione e ciò ha permesso di raccogliere opinioni sia
dagli insegnanti che dagli studenti.
Dai commenti sono emersi, relativamente a tutte le
prove, inaspettati problemi di comprensione delle
consegne, con conseguente richiesta da parte di di-
versi docenti di usare forme di comunicazione più
snelle.
Le prove erano tutte di tipo autovalutativo: gli stu-
denti dovevano assegnarsi un punteggio attraverso
una rubrica, confrontando il proprio risultato con i
criteri di riferimento previsti. Gli studenti sono ap-
parsi in difficoltà, incerti sull’adeguatezza dei propri
risultati rispetto al modello (soprattutto nel caso di
domande aperte) e in alcuni casi tentati dal correg-
gere a posteriori le risposte per avvicinarle a quanto
auspicato (cheating). Ciò dimostra che questa mo-
dalità valutativa resta estranea agli studenti, anche
se essi si dichiarano interessati e coinvolti, mentre
per gli insegnanti la ricerca ha rappresentato un’in-
teressante occasione per testarne l’applicabilità.

ANALISI DEI RISULTATI
La prova Esplorazione consiste nel comprendere
l’interfaccia di un ambiente software non conosciu-
to: dopo un adeguato tempo di esplorazione libera,
gli studenti devono scrivere su una scheda qual è la
funzione corrispondente ai comandi indicati (Figu-
ra 1). In media gli studenti rispondono corretta-
mente al 68% delle domande. Il test viene percepi-
to come facile, ma in realtà soltanto il 13% svolge
un compito perfetto, mentre il 7% non dà nessuna
risposta esatta. La prova ha sollecitato l’idea di po-
ter attivare un intero percorso didattico (non circo-
scritto alla competenza digitale) all’insegna del-
l’esplorazione, quindi della sfida e della scoperta.
La prova Inquiry propone la lettura di alcuni sem-
plici siti su una questione storica controversa e
chiede di comprendere le tesi, di giudicarne l’affi-
dabilità e di motivare le proprie risposte (Figura 2).
Soltanto il 32% degli studenti della Secondaria di
primo grado e il 69% di quella di secondo grado in-
dividuano tutte le tesi proposte (il 5% nemmeno
una tesi). Inoltre, considerato il compito nella sua
interezza, gli studenti riescono mediamente a svol-
gerne il 15% nella Secondaria di primo grado e il
28% in quella di secondo grado. Questa prova, che
ha permesso di rilevare nelle classi consistenti la-
cune circa concetti di ipotesi, fonte, affidabilità, è
stata la più applicata e la più apprezzata dagli inse-
gnanti, consapevoli della necessità di sviluppare
negli studenti senso critico, aspetto che va al di là
della competenza digitale in senso stretto, espan-
dendosi in quello di cittadinanza digitale.
La prova Simulazione chiede di costruire un mo-
dello per prevedere la dinamica di una popolazione
in funzione del tasso di crescita assegnato e di al-
cuni fattori esterni (epidemie, carestie, stagioni fa-
vorevoli). La complessità del modello dipende dal
grado di scuola, ma è comunque richiesta la cono-
scenza dell’uso di un foglio di calcolo e di concetti
come migrazione, percentuale, tasso di crescita.
Questa prova è risultata la più difficile: meno del
15% degli studenti realizza un modello sufficiente-
mente valido e tra i motivi, forse, una scarsa con-
suetudine a «pensare per modelli». La tradizione
dei mind tool (Papert, 1980; Jonassen, 2009) pa-
re non essere stata ancora recepita a sufficienza e,
anche laddove le regole del foglio elettronico sono
ben note, non sembra chiaro agli studenti come es-
so possa divenire un potente strumento per formu-
lare e verificare ipotesi.
La prova Collaborazione richiede la stesura di un te-
sto collaborativo con il supporto di un wordproces-
sor, dedicando 10’ alla produzione di idee, 10’ a re-
visioni e 10’ a indicazioni da lasciare ad altri per
perfezionare il lavoro (Figura 3). Nel 60% delle cop-
pie formate, gli studenti producono più di 3 idee a
testa, ma soltanto il 60% delle idee sviluppate vie-
ne rielaborato. La prova è stata ritenuta semplice
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Figura 1. Scheda di risposta della prova Esplorazione.
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dagli studenti, i quali tuttavia hanno sottovalutato le
fasi di revisione e di commento, dedicando più tem-
po all’inserimento di nuove idee e dimostrando di
avere una visione statica del testo. Nonostante una
lunga tradizione pedagogica (Degl’Innocenti e Ferra-
ris, 1988), sembra che non vi sia sufficiente consa-
pevolezza delle implicazioni metacognitive offerte
dalla natura dinamica di strumenti software che
possono farsi utensili metariflessivi e collaborativi.
La prova Partecipazione chiede di valutare alcuni
interventi in un social network, rilevando le inade-
guatezze (conflittualità, non rispetto della privacy,
scarsa responsabilità), spiegandone i motivi ed
esplicitando regole di comportamento (Figura 4).
La prova, svolta prevalentemente nella Secondaria
di II grado, ha suscitato molte reazioni sia da parte
dei docenti sia da parte degli studenti, che si sono
sentiti particolarmente coinvolti. Essi rilevano il
65% dei comportamenti inadeguati, ma in larga
parte sembrano adottare strumentalmente la pro-
spettiva attesa dal somministratore: il 38% dei mo-
tivi dell’inadeguatezza dichiarata, infatti, non viene
ravvisato. Secondo molti lo scenario è già edulcora-
to e gli interventi non andrebbero stigmatizzati così
severamente. Appare quindi difficile, anche se fon-
damentale, far acquisire quella consapevolezza eti-
ca e quel senso di responsabilità che lo stare in re-
te implica (Jenkins, 2009; Cullen, 2007).

CONCLUSIONI
Circoscrivere operativamente il concetto di compe-
tenza digitale, declinandolo in forme coerenti rispet-
to ai percorsi formativi, costituisce un problema di
grande rilevanza per la ricerca. Gli insegnanti talvol-
ta confondono l’acquisizione di competenza digita-
le con l’impiego di tecnologie nel corso degli ap-
prendimenti scolastici; occorre invece individuare e
rendere riproducibili esperienze paradigmatiche se-
condo le quali caratterizzare l’expertise, mettendo
alla prova i processi cognitivi sottesi.
In ordine alle finalità che la sperimentazione si pro-
poneva, sono emerse interessanti indicazioni:
• l’alto coinvolgimento di docenti registrato mostra

l’utilità percepita di strumenti di valutazione che
aiutino ad indirizzare la progettazione per com-
petenze. Si è dato vita ad una Open Research
Community, interessata allo sviluppo di forme di
valutazione, in particolare della competenza digi-
tale, e all’identificazione di percorsi formativi ef-
ficaci;  

• le prove raggiungono un ragionevole punto di in-
contro tra significatività e sostenibilità; utilizzan-
do le indicazioni accumulate, ne è stata resa di-
sponibile una nuova versione ulteriormente per-
fezionata. I test colgono elementi di criticità, che,
pur emersi dal versante della competenza digita-
le, hanno implicazioni trasversali in altri contesti
e interessano tutta la metodologia didattica;

Figura 2. Scheda di risposta della prova Inquiry.

Figura 3. Scheda di risposta della prova Collaborazione.

Figura 4. Scheda di risposta della prova Partecipazione.



• gli studenti mostrano carenze nella comprensio-
ne linguistica e scarsa familiarità con la pratica
dell’autovalutazione, che comporta l’interpreta-
zione di un modello e l’accettazione di gradi re-
lativi di adeguatezza, fattori basilari dell’appren-
dimento efficace (Hattie, 2009). Soprattutto, si
registrano ricorrenti criticità nella dimensione
metacognitiva e negli aspetti di riflessività sui
processi attivati e sulle scelte compiute.

I risultati vanno nella stessa direzione rispetto a
quanto segnalato da altre fonti (OECD, 2011), con-
traddicendo la mitologia sui nativi digitali: le nuo-

ve generazioni manifestano difficoltà quando dal li-
vello dell’applicazione di skill tecnologiche passano
ad un livello superiore di coinvolgimento di proces-
si cognitivi (Bennett, Maton e Kervin, 2008; Mar-
garyan, Littlejohn, 2008; Ranieri, 2011; Calvani,
Fini e Ranieri, 2011; Gui, 2012; Rivoltella, 2012).
È importante che la comunità docente si appropri
criticamente di strumenti che, anche travalicando il
concetto di competenza digitale, siano in grado di
portare alla luce precisi punti d’intervento, di sug-
gerire finalità educative e di costituire un supporto
nella costruzione di nuovi percorsi formativi.
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