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La Biblioteca di Lavoro è stata un’opera editoriale unica e innovativa 
voluta e diretta da Mario Lodi, realizzata fra il 1971 e il 1979 da un 
gruppo di educatori composto da Fiorenzo Alfieri, Francesca Colom-
bo, Tullio De Mauro, Caterina Foschi Pini, Alberto Gianola, Angeli-
ca Gianola, Roberto Lanterio, Palmira Maccarini, Luciano Manzuoli, 
Gioacchino Maviglia e Francesco Tonucci.
L’idea nasceva come progetto didattico alternativo al libro di testo uni-
co. In un formato studiato attentamente per una indispensabile fun-
zionalità, 80 volumetti fra “Documenti”, “Letture” e “Guide”, oltre a 
68 schede, offrivano idee, spunti e strumenti operativi agli insegnanti, 
lasciando loro la più ampia libertà di scelta per operare secondo le 
esigenze della propria classe. 
Una vera e propria enciclopedia delle esperienze didattiche più signi-
ficative compiute in Italia. Un repertorio di consultazione dal quale 
insegnanti, genitori e ragazzi potevano prendere spunto per attuare, in 
qualsiasi situazione geografica e sociale, attività alternative alla scuo-
la trasmissiva attraverso una metodologia articolata in strumenti per 
concreti e organici interventi didattici.
Mario Lodi e i suoi collaboratori volevano aiutare insegnanti e famiglie 
a conoscere il bambino e il bambino a conoscere se stesso e gli altri.
Tutti vogliamo una scuola migliore, umana e scientificamente corret-
ta, che parta dall’esperienza del bambino per capire il mondo in cui 
viviamo. La Biblioteca di Lavoro aiutava a farlo.

Cosetta Lodi
Presidente della Casa delle Arti e del Gioco - Mario Lodi

http://www.casadelleartiedelgioco.it
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A tanti anni di distanza dall’esperienza della Biblioteca di Lavoro, è 
ancora vivo il desiderio di costruire una scuola migliore. Ma ancora 
oggi, e forse più di allora, è forte la resistenza della scuola trasmissiva, 
radicata nelle pratiche e nell’immaginario come “scuola normale”. 
L’INDIRE ha il compito di dare sostegno e visibilità alle ricerche degli 
insegnanti che cercano di “traghettare la didattica verso proposte, or-
ganizzazioni, ambienti di apprendimento che valorizzino l’autonomia 
e la responsabilità degli allievi e siano capaci di sviluppare conoscenze 
e abilità significative e competenze durevoli” (Indicazioni Nazionali. 
Nuovi scenari, 2017). 
Gli strumenti operativi della Biblioteca di Lavoro ideata da Lodi, in 
questo, erano molto efficaci. Con il loro linguaggio semplice e chiaro, 
la forma essenziale, la credibilità di un lavoro di ricerca profondamente 
radicato nelle pratiche e nell’esperienza viva dell’insegnamento, hanno 
contribuito al diffondersi di modi di fare scuola attiva, inclusiva, de-
mocratica. Più di tanti documenti programmatici, la documentazione 
e le tecniche didattiche raccolte in questa “enciclopedia” hanno offerto 
agli insegnanti strumenti per fare il cambiamento, per agire nella pra-
tica in modo coerente ad una visione di innovazione pedagogica. 
I Quaderni delle Piccole Scuole, suddivisi in “Storie”, Strumenti” e “Stu-
di”, rendono omaggio a questa esperienza che rappresenta un esempio 
per dar valore e seguito alla ricerca e alla sperimentazione educativa 
condotta nelle scuole.
Si ringraziano gli eredi di Mario Lodi per avere autorizzato l’utilizzo 
e la rielaborazione del materiale tratto dall’Opera Bilblioteca di Lavoro 
e Grandi & Associati che ha collaborato alla pubblicazione di questo 
volume. 

I ricercatori del gruppo INDIRE - Piccole Scuole
http://piccolescuole.indire.it
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1. Inventivi e creativi:  
 metodi innovativi  
 per l’esplorazione  
 e l’apprendimento 
 del mondo sociale

Le recenti riflessioni e sperimentazioni nell’ambito della didattica e 
della ricerca hanno messo in luce l’importanza non solo del coinvolgi-
mento attivo degli studenti e delle studentesse – che imparano meglio 
facendo e mettendosi in gioco in prima persona – ma anche dell’in-
tegrazione di strumenti che siano in grado di stimolare l’inventiva e 
la creatività. Particolare attenzione necessitano gli strumenti digitali, 
parte della vita quotidiana ma anche efficaci strumenti di conoscenza, 
che rappresentano una sfida pedagogica di cruciale importanza per 
riflettere sui futuri educativi.

Numerosi sono i vantaggi di questo approccio. Prima di tutto, gli 
studenti sono stimolati in relazione a una dimensione inventiva e cre-
ativa. Da un lato, è importante apprendere concetti, appropriarsene 
e metterli a frutto per leggere la realtà sociale. Dall’altro è altrettanto 
importante stimolare e valorizzare la dimensione inventiva, immagi-
nativa e creativa, la capacità di guardare il mondo con altri occhi, di 
pensare a soluzioni inedite, di interrogarsi su aspetti talvolta dati per 
scontati. Il racconto digitale è uno strumento per stimolare e valoriz-
zare inventività e creatività perché mette gli studenti nella condizione 
di elaborare una narrazione in risposta a una domanda generale e al 
tempo stesso specifica, di apprendere a utilizzare strumenti per nar-
rare e anche di riflettere sui diversi modi attraverso cui si può leggere 
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e analizzare il mondo sociale, nonché sulle diverse forme della narra-
zione. In questa direzione, il metodo del racconto digitale permette di 
coniugare la dimensione inventiva e creativa con una rigorosa pratica 
analitica. 

In secondo luogo, gli studenti sono stimolati nella dimensione 
del fare e della materialità. Costruire un racconto digitale – pensar-
lo, realizzarlo, mostrarlo – stimola una dimensione progettuale che si 
traduce in un prodotto concreto, che racchiude in sé le diverse fasi e 
le sintetizza. Allo stesso tempo, la concretezza del prodotto permette 
di andare oltre la dimensione ideativa e immaginativa, mentale, della 
creatività, esplorandone gli aspetti materiali, sensoriali e fisici. Inol-
tre, si tratta di uno spunto utile per riflettere sugli aspetti materiali, 
sensoriali e fisici anche del mondo digitale, talvolta immaginato come 
virtuale e in parte sfuggente. 

Infine, i metodi inventivi e creativi sono strumenti per esplorare 
le connessioni tra gli aspetti verbali e razionali dell’apprendimento, 
da un lato, e gli aspetti emotivi e materiali, dall’altro. In questo senso, 
consentono di mettere in luce la rilevanza di elementi talvolta dati per 
scontati, riconoscendo per esempio l’importanza della dimensione af-
fettiva, e di esplorare le intersezioni tra modi di comunicare e appren-
dere diversi da quelli verbali. 

Il racconto digitale è quindi uno strumento che si colloca in un 
quadro di sperimentazioni e di esplorazioni che mirano a rendere i 
contesti educativi capaci di rispondere alle esigenze poste dalle sfide 
delle società contemporanee e attivi promotori di innovazione.
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2. Il racconto digitale  
 come pratica

Il racconto digitale prevede la creazione di un breve video (2-5 
minuti) che assembla elementi diversi – voce narrante, musica, foto-
grafie, riprese di oggetti e ambienti – selezionati dal narratore per rac-
contarsi rispetto a un tema, un evento, una questione.

La tecnica prevede il coinvolgimento dei partecipanti in un lavoro 
laboratoriale (che può svilupparsi in un tempo variabile da alcune ore 
ad alcuni giorni) in cui a momenti di condivisione delle esperienze si 
associa l’apprendimento di alcune tecniche per creare brevi video-sto-
rie, attraverso l’uso e l’integrazione di diversi linguaggi di espressione 
e delle proprie parole e immagini[1]. 

Nato in ambito artistico, il racconto digitale come tecnica è stato 
codificato dallo StoryCenter1, grazie a cui si è affermato come forma di 
lavoro riconosciuta a livello internazionale, ed è stato progressivamen-
te utilizzato in diversi ambiti, tra cui mass media, progetti finalizzati 
al miglioramento delle condizioni sociali di soggetti marginalizzati, 
alla costruzione di contro-narrazioni o all’esplorazione delle memorie 
locali e di gruppo e la ricerca sociale[2]. In generale, uno degli elementi 
cruciali riguarda la partecipazione attiva dei soggetti e la collaborazio-
ne tra saperi che appartengono ad ambiti diversi, come quelli profes-
sionali, della ricerca sociale e relativi al contesto specifico.

[1] Giorgi A., Pizzolati M., 
Vacchelli E. (2021), Metodi 
Creativi per la Ricerca Sociale. 
Bologna: Il Mulino

1. https://www.storycenter.org/
history

[2] Meadows D., Kidd J. (2009), 
“Capture Wales” The BBC Digital 
Storytelling Project, in Hartley J., 
McWilliam K. (a cura di), Story 
circle: Digital storytelling around 
the world, 91-117; Dunford M., 
Jenkins T. (2017), Digital Story-
telling. Form and Content, Pal-
grave Macmillan, London; de 
Jager A., Fogarty A., Tewson A., 
Lenette C., Boydell K.M. (2017), 
Digital Storytelling in Research: 
A Systematic Review. The Quali-
tative Report, 22(10), 2548-2582. 
Pizzolati M. (2021), Creativi e 
collaborativi. Racconto digitale, 
teatro partecipativo e collage 
come metodi per lo studio delle 
esperienze biografiche di migra-
zione, Polis, 3, pp. 467-480.
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[3] Lambert J., Hessler B. (2018), 
Digital Storytelling: Capturing 

Lives, Creating Community 
(5a ed.). New York, Abingdon: 

Routledge.

Nel prosieguo del testo, illustriamo come il racconto digitale può 
essere usato per esplorare domande di tipo diverso (sezione 3), spie-
ghiamo quali sono le sue fasi nella pratica (sezione 4), discutiamo qua-
li sono le dimensioni etiche di cui tenere conto e, più in generale, le sue 
implicazioni in termini di media literacy (sezione 5). 

Nel testo cerchiamo di utilizzare quanto più possibile un linguag-
gio neutrale, inclusivo e non binario dal punto di vista di genere. 
Quando non risulta possibile utilizziamo il maschile inclusivo, pur 
consapevoli delle sue implicazioni. Adottiamo uno stile di esposizione 
che favorisce l’applicazione del metodo, ma inseriamo comunque in 
nota alcuni minimi riferimenti bibliografici.

  

Suggerimenti

Rifarsi alle indicazioni e ai consigli forniti dallo StoryCenter, sulla 
base di venticinque anni di esperienza di pratica e di insegna-
mento del metodo, permette di fare realizzare, a chi partecipa, 
storie digitali[3] a) su eventi che vengono messi a fuoco e condivisi 
durante il laboratorio, b) raccontate in prima persona, c) costru-
ite tramite il susseguirsi di scene, d) che privilegiano le fotografie 
rispetto alle immagini in movimento, per dare il massimo rilievo 
alla narrazione, e) corredate di una colonna sonora, f) brevi e re-
alizzate con tecniche intuitive, g) frutto di un processo in cui sono 
garantite autonomia nelle modalità di espressione e controllo sul-
la disseminazione. 
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3. Obiettivi e potenzialità  
 di un laboratorio 
 di racconto digitale 

I racconti digitali possono essere raggruppati in tre categorie: le 
storie personali, i racconti che riguardano eventi storici e le narrazioni 
informative, spesso usate in ambito giornalistico e di marketing per 
attivare connessioni emotive con l’audience e sintetizzare, in una storia 
con cui ci si può relazionare, alcune informazioni che si vogliono tra-
smettere. In questo quaderno, ci concentriamo sulle storie personali[4]. 

Il racconto digitale è, principalmente, uno strumento di auto-narra-
zione e proprio in questo risiedono le sue potenzialità. Innanzitutto, rac-
contarsi è un modo di confrontarsi con se stessi, di esplorarsi e di mettere 
ordine nei propri pensieri. Allo stesso tempo, raccontarsi è un modo di 
“possedere” la propria storia, di prendere parola; si tratta di un aspetto 
importante, soprattutto per quei soggetti, come le persone giovani, che di 
solito sono invece raccontati da altri (dai mass media, per esempio). 

Inoltre, all’interno di contesti, come quello scolastico, in cui si è 
conosciuti soprattutto a partire da un ruolo, per esempio quello di stu-
dente, raccontarsi è un modo di mostrare altri aspetti della propria 
identità, mostrandosi a figura intera, per così dire. 

Un esempio in questa direzione è un laboratorio con studenti 
universitari a cui abbiamo chiesto di preparare un racconto digitale 
a tema “la storia del mio rapporto con gli animali”: la condivisione 
di esperienze quotidiane e affettive diverse da quelle connesse al fre-
quentare l’università ha permesso a chi ha preso parte al laboratorio di 
conoscersi meglio e di creare un clima di collaborazione.

Grazie alla potenza narrativa, raccontare una storia personale è 
anche un modo di suscitare interesse ed empatia in chi ascolta. In que-

[4] Cersosimo C. (2020), Digital 
Storytelling, in P. Atkinson, 
S. Delamont, A. Cernat, J.W. 
Sakshaug e R.A. Williams (a 
cura di), Sage Research Methods 
Foundations, London: SAGE 
Publications Ltd.
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2. https://www.voicestoendfgmc.
org/ 

3. https://www.patientvoices.
org.uk/

4. https://www.bbc.co.uk/wales/
audiovideo/sites/galleries/pages/

capturewales.shtml

[5] LaMarre A., Rice C. (2016]), 
Embodying Critical and 

Corporeal Methodology: Digital 
Storytelling with Young Women 

in Eating Disorder Recovery, 
Forum: Qualitative Social 

Research, 17(2).

sto senso, i racconti digitali sono un ottimo strumento per sollevare 
attenzione intorno a temi, luoghi o soggetti poco conosciuti attraver-
so l’attivazione di una connessione emotiva tra narratori e audience. 
Con questa finalità sono spesso utilizzati da associazioni, ONG e or-
ganizzazioni internazionali di cooperazione. Più in generale, le storie 
individuali possono essere intese come frammenti di un mosaico di 
narrazione collettiva intorno a vicende, luoghi, temi e questioni. La 
connessione tra biografie individuali e contesto sociale, così come la 
raccolta di esperienze personali intorno a un evento, un luogo, una per-
sona importante, un’esperienza o un tema, rendono il racconto digitale 
un ottimo strumento anche per la ricerca sociale, nella misura in cui è 
possibile esplorare aspetti diversi di uno stesso fenomeno o processo. 

Come strumento di ricerca e di attivazione di un percorso di au-
to-riflessione, il racconto digitale può essere approcciato da due pro-
spettive. 

Racconti digitali per esplorare temi     
e luoghi poco conosciuti 
• Il progetto Voices to end FGM/C2 raccoglie  

racconti digitali intorno alla mutilazione  
genitale femminile

• Il progetto Patient Voices3 raccoglie storie di pazienti e opera-
tori sanitari intorno a questioni legate a cura e malattia.

• Il progetto della BBC Capturing Wales4 raccoglie racconti digi-
tali di persone gallesi di diverse età, genere e condizione sociale. 

• Un progetto intorno ai disturbi alimentari che ha coinvolto 
giovani donne nell'auto-narrazione della propria esperienza. 
L’analisi comparata dei racconti ha permesso di approfondire 
gli stereotipi diffusi intorno a questo tema e di esplorare gli ef-
fetti dei processi di stigmatizzazione su chi ne soffre[5].
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3.1 Io nel mondo 
La prima prospettiva pone attenzione all’io, cioè all’identità indi-

viduale e a come questa si posiziona rispetto al contesto e alle identità 
collettive.

Io nel mondo

All’interno di questa prospettiva, la raccolta di racconti digitali 
può avere come obiettivo quello di esplorare storie “esemplari”, cioè 
narrazioni individuali che nel loro dipanarsi illustrano una condizio-
ne comune. Si tratta, in questo senso, di cercare le connessioni tra la 
biografia individuale e il contesto collettivo.

Per esempio, come una storia di migrazione individuale permette 
di mettere in luce gli elementi che caratterizzano il processo migrato-
rio? Come il racconto di un’esperienza di perdita di una persona cara 
mette in evidenza meccanismi tipici della gestione del lutto? Come la 
narrazione delle vacanze di Natale o di Hanukkah, o del periodo del 
Ramadan, mostrano le abitudini familiari e le ritualità religiose? In 
questa direzione, una prima modalità di utilizzo del racconto digitale è 
quella di concentrare l’attenzione su temi, esperienze e storie che per-
mettano di esemplificare e illustrare processi, esperienze e meccanismi 
“tipici”, riconducendo il particolare al generale.

Un esempio interessante è offerto da un progetto intorno ai distur-
bi alimentari che ha coinvolto giovani donne nell’auto-narrazione del-
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la propria esperienza. L’analisi comparata dei racconti ha permesso di 
approfondire gli stereotipi diffusi intorno a questo tema e di esplorare 
gli effetti dei processi di stigmatizzazione su chi ne soffre[5]. 

Oppure, la raccolta di racconti digitali può essere finalizzata alla 
ricerca di storie anomale, eccezionali, diverse da quelle comuni o, più 
semplicemente, può mirare a evidenziare gli aspetti che differenziano 
le persone, invece che quelli che le accomunano. In questo senso, invece 
che ricondurre il particolare al generale si tratta di cercare la particolarità 
rispetto a ciò che è generale. Per esempio, come la vita quotidiana di una 
giovane atleta professionista che studia all’università è diversa da quella 
delle sue colleghe? Come vivono i figli di personaggi famosi? Gli obietti-
vi, in questo caso, possono essere diversi. Si può trattare per esempio di 
esplorare storie che raccontano esperienze uniche, che gettano luce su 
qualcosa che non si conosce, distante, diverso. Oppure, le storie possono 
essere utilizzate per mettere in evidenza, per differenza, le caratteristiche 
comuni alle altre storie, caratteristiche che talvolta sono date per sconta-
te e, per questo, invisibili. Oppure ancora, si possono cercare all’interno 
di storie simili quegli elementi che le distinguono dalle altre. 

Un esempio in questa direzione è un progetto che ha esplorato le 
esperienze di volontariato in associazioni con finalità diverse (come 
il supporto anziani, l’animazione per bambini e la mediazione inter-
culturale), mettendo in luce le similitudini nei meccanismi di parteci-
pazione e nelle motivazioni, al di là delle specificità legate ai contesti. 

3.2 Noi e gli altri
Una seconda prospettiva per l’approccio alle storie personali nar-

rate con i racconti digitali è quella di porre l’attenzione sull’identità 
collettiva, invece che su quella individuale, esplorando così il “noi”. 
Si tratta in questo caso di porre attenzione al contesto del racconto 
digitale, coinvolgendo persone di una stessa comunità, di uno stesso 
gruppo o di una stessa cultura. 
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Noi e gli altri

All’interno di questa prospettiva, la raccolta di racconti digitali 
può mirare innanzitutto all’esplorazione della cultura di un gruppo – 
simboli, credenze collettive, norme sociali, valori condivisi –, della sua 
storia, ma anche di altri elementi, come le speranze e gli immaginari 
relativi al futuro di una collettività.

In questo caso i racconti digitali sono uno stimolo per riflettere sul 
“chi siamo” e sulle dimensioni del senso di appartenenza a un gruppo.

Per esempio, un laboratorio con persone anziane della comunità 
locale può essere finalizzato alla realizzazione di racconti digitali che 
permettano di analizzare la memoria sociale (cioè le pratiche e le co-
noscenze un tempo condivise e ora scomparse), quella comune (gli 
eventi condivisi che hanno segnato la storia della comunità, le perso-
ne, gli episodi), e quella ufficiale (come la comunità celebra ufficial-
mente e pubblicamente il proprio passato). 
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6. https://www.storycenter.
org/storycenter-blog//giant-

expectations
Le dieci storie sono visibili qui: 

https://www.storycentre.ca/
giants-thunder-bay

Oppure, la raccolta di storie personali può essere finalizzata a riflet-
tere sull’unicità del gruppo, sui suoi confini, sulle differenze rispetto ad 
altri gruppi e contesti. In chiave interculturale, per esempio, i racconti 
digitali prodotti da studenti Erasmus+ spesso concentrano l’attenzione 
su quegli elementi culturali che emergono come diversi e distanti ri-
spetto alle proprie abitudini e, in quanto tali, suscitano curiosità. 

Racconti digitali per esplorare              
l’identità e l’appartenenza 
a un gruppo 
Un esempio in questa direzione è rappresentato 
dal progetto Giant Expectation6, realizzato 
con persone anziane canadesi dai 58 ai 98 anni, sul tema del loro 
invecchiamento nel territorio in cui abitano, anche con il fine di 
sensibilizzare la comunità rispetto ai bisogni della popolazione 
anziana.
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SCHEDA 1 - USARE IL RACCONTO DIGITALE

Approccio Obiettivi formativi  
e di ricerca Esempio di stimolo

Storie 
esemplari

Gli studenti apprendono  
a mettere in relazione la storia  
(o la propria storia) con  
il contesto sociale complessivo.
Analizzare fenomeni, processi, 
meccanismi.

- Prima che io nascessi: 
la storia dei miei 
genitori

- Un incontro che mi 
ha cambiato 

Storie 
insolite

Gli studenti apprendono 
a identificare gli elementi 
differenzianti rispetto al contesto 
sociale complessivo.
Analizzare i fattori  
che intervengono nel determinare 
le differenze.

- La vita a scuola  
e la vita in vacanza

- Le mie passioni 
musicali

Comunità  
e gruppo

Gli studenti apprendono a 
identificare gli elementi di 
identificazione di un gruppo.
Analizzare la cultura (norme, 
valori, simboli, credenze), 
la memoria e la storia, 
l’appartenenza.

- La mia squadra  
di pallavolo/calcio/
basket

- La festa del mio paese

Confini Gli studenti apprendono  
a identificare gli elementi  
che differenziano i gruppi.
Analizzare i confini di gruppo  
e come vengono stabiliti.

- Io e i miei amici
- Quando si diventa 

adulti?
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4. Realizzare un racconto  
 digitale: fasi e tempi

La tecnica del racconto digitale si presta molto bene ad essere 
adattata rispetto ai contesti tematici, geografici, sociali e demografici 
in cui viene proposta. In questo testo illustriamo modalità di procede-
re che si ispirano anche a nostre esperienze e alle specificità dell’uso 
del racconto digitale nei contesti educativi.

Normalmente, i laboratori di racconto digitale si sviluppano in tre 
fasi: la prima fase consiste in un’introduzione al laboratorio, al tema 
di lavoro e allo strumento, nonché nella preparazione della storia da 
raccontare; la seconda fase consiste nella realizzazione concreta del 
racconto digitale; la terza fase è il momento della proiezione e visio-
ne condivisa dei racconti dei partecipanti. La durata delle diverse fasi 
è modulabile a seconda delle necessità organizzative e alle caratteri-
stiche del contesto: in alcuni casi il laboratorio può durare tre giorni 
completi, in altri casi svilupparsi nel corso di una giornata o di un fine 
settimana, in altri ancora può essere scomposto in tappe con sessioni 
multiple di breve durata. Si suggerisce in ogni caso di prevedere alme-
no due ore per ogni sessione. Se possibile, è consigliabile lavorare con 
gruppi non troppo numerosi (indicativamente da 4 a 10 partecipanti) 
o pensare a soluzioni per la gestione di gruppi più grandi (ad esempio 
lavorare in sottogruppi oppure moltiplicare le sessioni di lavoro per 
permettere a tutte e a tutti di partecipare pienamente). La durata ideale 
delle storie è mediamente di tre minuti, ma questa indicazione non 
deve essere vincolante per i partecipanti. 
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4.1 Prima dell’attività: preparare 
il laboratorio

Innanzitutto, si tratta di stabilire le co-
ordinate del laboratorio: tempi, durata 
delle sessioni, partecipanti e modalità 
di svolgimento. Per un’attività di labo-
ratorio digitale svolta in ambito scola-
stico, per esempio, si tratta di scegliere 
se concentrare le attività in un arco di 
tempo ristretto (tre giorni-una setti-

mana), oppure se sviluppare il laboratorio nell’arco di un periodo più 
lungo (per esempio con incontri settimanali o quindicinali) o, ancora, 
se integrare il laboratorio all’interno del normale orario di lezione. A 
seconda della scelta, sarà poi necessario definire la durata delle sessio-
ni, in modo da organizzare la ripartizione delle attività. In relazione ai 
partecipanti, sebbene normalmente ciascuno realizzi il proprio raccon-
to digitale, la flessibilità dello strumento rende possibili adattamenti e 
aggiustamenti: in caso di necessità organizzative, si può prevedere di 
realizzare i racconti in piccoli gruppi (di due o tre persone al massimo). 

Rispetto alle modalità di svolgimento, è importante affrontare in 
anticipo alcune questioni: se tutte le fasi si svolgeranno all’interno dello 
stesso spazio oppure se la realizzazione delle storie prevede anche attivi-
tà al di fuori della scuola (per esempio interviste ai parenti); se coinvol-
gere nelle attività una figura di facilitazione con specifiche competenze 
tecniche oppure con funzione di tutor e, in caso affermativo, se la fa-
cilitazione è prevista per l’intera durata del laboratorio oppure solo in 
alcune fasi; quali strumenti tecnologici utilizzare. In relazione a quest’ul-
timo aspetto, chi conduce il laboratorio si troverà a dover decidere se 
utilizzare o meno gli smartphone degli studenti e delle studentesse (nel 
caso in cui li avessero). Utilizzarli potrebbe facilitare chi partecipa, nella 
misura in cui molte app gratuite offrono servizi di montaggio. Tuttavia, i 
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e le docenti potrebbero avere poco controllo sul tipo di utilizzo dei video 
nonché sulla loro diffusione. Suggeriamo due strade: siglare un patto 
d’aula con chi partecipa, che si impegnerà a non diffondere il video pro-
dotto senza l’esplicito consenso del conduttore del laboratorio, oppure 
utilizzare strumenti alternativi, come i tablet. 

Il luogo dove si svolge il laboratorio deve essere abbastanza am-
pio per permettere di lavorare in autonomia, nonché dotato di prese 
elettriche per computer, tablet e smartphone che verranno usati nella 
seconda fase. Se si prevede di concentrare le fasi in un’unica giornata, 
è importante che il luogo scelto sia dotato di videoproiettore, di fogli e 
materiale per scrivere, e che ai partecipanti venga richiesto in anticipo 
di selezionare e portare con sé foto e oggetti personali relativi al tema 
del racconto digitale che verranno poi incorporati nel racconto. 

  

Scenari

I materiali personali dei partecipanti e le dotazioni tecnologiche 
a disposizione saranno aspetti cruciali per la buona riuscita del 
laboratorio. Anche se è stato chiesto esplicitamente a tutti di por-
tare con sé oggetti e immagini sul tema del laboratorio, occorre 
ad esempio pensare a cosa fare se, per ragioni diverse, non tutti i 
partecipanti lo faranno: una possibile soluzione è quella di preve-
dere un po’ di tempo in più (e mettere a disposizione il materiale 
occorrente) per fare disegnare, fotografare, confezionare ai parte-
cipanti i materiali utili per l’illustrazione della storia. Per superare 
possibili momenti di difficoltà, o se si rendesse necessario riorga-
nizzare i tempi, può rendersi utile permettere (o incoraggiare) i 
partecipanti a lavorare in coppie o piccoli gruppi, per alcune fasi 
del laboratorio, in modo che si possano supportare a vicenda.
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SCHEDA 2 - CHECKLIST 

Qual è il periodo del laboratorio? Inserire le date

In quante sessioni si terrà? Numero e durata di ciascuna

Contenuto e obiettivi delle singole 
sessioni

Programmazione

Spazi del laboratorio Dove - e sempre lo stesso spazio?

Coinvolgimento di un facilitatore? Chi e per quante/quali sessioni

Partecipanti Singoli, gruppi, coppie…

Quali strumenti e quali software Sono già disponibili?

SCHEDA 3 - CONTINGENCY PLAN

Rischi Possibili soluzioni

Programmazione: Una o più sessio-
ni devono essere annullate per cause 
di forza maggiore

Rimodulare le sessioni, oppure pro-
grammare altri incontri

Tecnologia: Gli strumenti previ-
sti non sono disponibili, i software 
previsti non sono più disponibili, il 
download delle app è troppo lento

Prepararsi a dover utilizzare altri 
strumenti (smartphone), scaricare 
in anticipo i software sugli strumenti 
scelti

Relazioni: Uno o più partecipanti 
saltano una delle sessioni

Valutare se programmare un piccolo 
incontro dedicato, se stimolare un 
lavoro autonomo, se farli lavorare in 
gruppo con altri compagni
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Il laboratorio può essere realizzato anche a distanza tenendo pre-
sente alcuni adattamenti e accorgimenti.

SCHEDA 4 - REALIZZARE UN LABORATORIO  
A DISTANZA

Specificità Adattamenti e accorgimenti

Occorre seguire e supportare il la-
voro di partecipanti che si trovano 
in posti diversi.

Ogni sottogruppo dovrà essere se-
guito da un conduttore oppure da un 
facilitatore appositamente istruito e 
formato.

Entrano in gioco e in primo piano 
anche altri aspetti tecnologici.

Assicurarsi di non dare per scontata 
la disponibilità di un device, la capa-
cità di usare la piattaforma scelta, una 
connessione sufficientemente veloce.

Il tempo trascorso davanti allo 
schermo richiede uno sforzo di-
verso da quello passato a lavorare 
in un luogo fisico.

Creare sottogruppi di circa 6 - massi-
mo 8 partecipanti, in modo da limi-
tare il tempo di alcuni passaggi del 
processo.

I partecipanti si possono sentire 
a disagio a chiedere di ripetere le 
indicazioni o ad ammettere di non 
avere capito cosa fare.

Preparare istruzioni scritte, eventual-
mente da inviare in anticipo ai parte-
cipanti o da copiare nella chatroom.

Creare una situazione di condi-
visione in cui tutti si trovano a 
proprio agio può essere più com-
plicato.

Evitare che i partecipanti lascino la 
telecamera spenta durante la condi-
visione delle storie e altri momenti di 
scambio.

Registrare il laboratorio attraverso 
le funzionalità offerte dalle piatta-
forme risulta più semplice rispetto 
a quando si lavora in presenza.

Assicurarsi che i partecipanti sappia-
no in anticipo che si farà la registra-
zione e valutare se sia meglio evitare 
di registrare alcuni momenti del labo-
ratorio.
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4.2 Fase uno: preparare la storia

Introduzione
Nei primi minuti dell’at-
tività, anche se i parte-
cipanti al laboratorio 
si conoscono già, per-
ché sono compagni di 
classe o frequentano lo 
stesso istituto, è impor-
tante creare un breve 

momento iniziale di benvenuto, a cui può seguire una presentazione 
sintetica del programma di lavoro, per macro-fasi, e delle regole (per 
esempio: quali spazi si potranno o non potranno occupare, si potrà 
o non potrà uscire, si potrà lavorare all’esterno della sala in cui ci si 
trova, tono della voce, condivisione immagini/video). 

Chi conduce il laboratorio deve essere capace, quanto più possi-
bile, di creare un contesto incoraggiante e di supporto, infondendo ai 
partecipanti la fiducia di essere in grado di raccontare, scrivere e creare 
una storia. A questo fine, si suggerisce di proiettare alcuni video di 
esempio, per illustrare ai partecipanti cosa ci si aspetta da loro. Duran-
te un laboratorio condotto in uno spazio occupato in cui la proiezione 
risultava difficoltosa, abbiamo optato per creare uno spazio apposito 
(notebook e cuffie su un tavolino) in cui, liberamente durante le at-
tività, i partecipanti potessero guardare alcuni esempi. Per evitare il 
rischio di standardizzazione, è opportuno mostrare più di un video, 
quanto più possibile diversi tra loro. 

Il momento introduttivo del laboratorio è anche funzionale a svi-
luppare un ragionamento intorno alle tecnologie da usare per realizza-
re il racconto digitale. Innanzitutto, è importante assicurarsi che i par-
tecipanti sappiano utilizzare gli strumenti tecnologici che sono stati 
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scelti. In secondo luogo, si tratta di mettere a fuoco le differenze tra la 
creazione di un racconto digitale e altre forme di video auto-prodotto, 
come i reel di Instagram e i video per TikTok. Infine, è opportuno 
avviare una riflessione collettiva intorno alle implicazioni – in termini 
di privacy, prima di tutto – dell’uso della tecnologia.

Infine, il momento introduttivo servirà al conduttore del labora-
torio per spiegare le finalità e la domanda generale che dovrà guidare i 
racconti digitali. Sarà importante suggerire a chi partecipa di riflettere 
su un evento, un’esperienza, un episodio, oppure un luogo, che possa-
no servire da “ancoraggio” per la storia. 

Durante un laboratorio condotto online in lingua inglese con par-
tecipanti che vedevamo per la prima volta, abbiamo chiesto a ciascuno 
di presentarsi rispondendo alla domanda “se fossi un animale quale 
sarei e perché?” Per tracciare un filo conduttore con questo momen-
to, al termine del secondo incontro che si è tenuto il giorno seguente, 
abbiamo inviato a ciascun partecipante uno sticker digitale creato da 
un’immagine dell’animale scelto per rappresentarsi.

  
Scenari

Può capitare che la domanda generale proposta per sollecitare le 
storie non riesca a far emergere ricordi ed esperienze individuali, 
ma piuttosto riflessioni più ampie e generiche. In questi casi di-
venta necessario proporre ai partecipanti ulteriori spunti di rifles-
sione, più circoscritti e specifici, ad esempio “pensa a un episodio 
positivo e a uno negativo che ti sono accaduti nel corso del mese 
precedente”.
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Il cerchio delle storie e lo storyboard
A questo punto, i par-
tecipanti sono invitati 
a riflettere per qualche 
minuto sulla storia 
che vogliono condi-
videre (è utile fornire 
qualche materiale per 
appuntare parole chia-
ve). Poi, in uno spazio 

opportunamente allestito in modo da sedersi in circolo, i partecipanti 
sono invitati a raccontarla, condividendola con il resto del gruppo. 

Chi conduce il laboratorio dovrà decidere se scegliere l’ordine in 
cui far raccontare le storie secondo una logica che gli sembra impor-
tante – ma comunque lasciando ai partecipanti un margine per fare 
diversamente – oppure se stabilirlo insieme ai presenti o, ancora, se 
lasciare che siano i partecipanti a offrirsi spontaneamente di volta in 
volta a prendere il turno di parola. In ogni caso, è importante che tutti 
i partecipanti abbiamo a disposizione lo stesso tempo per raccontare la 
propria storia e la stessa attenzione da parte del conduttore e degli altri 
partecipanti. In genere, ogni racconto dura dai 10 ai 30 minuti, ma nel 
caso di gruppi numerosi è opportuno cercare di limitare il racconto a 
10-15 minuti, e magari prevedere un piccolo break. 

È importante che chi conduce il laboratorio sia consapevole che 
l’ascolto di una storia ha un impatto sul modo in cui gli altri parte-
cipanti racconteranno la propria. Soprattutto se il tema è sensibile, è 
probabile che dopo un racconto legato a vicende tristi sia necessario 
creare un breve momento di stacco prima dell’intervento successivo. 
È essenziale guidare questa attività in modo tale da rendere il cerchio 
delle storie uno spazio sicuro, in cui le persone che partecipano possa-
no condividere le proprie esperienze senza timore di essere giudicate 
o prese in giro. Al termine di ogni racconto, il conduttore ringrazia chi 
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ha raccontato la storia e, se è il caso, fa un breve commento a quanto è 
stato condiviso. È possibile che i racconti sollevino emozioni intense. 
Per questo motivo, è importante che chi conduce il laboratorio preve-
da un momento condiviso di riflessione comune e una rituale chiusura 
del cerchio (per esempio invitando i partecipanti a stringersi la mano).

Ascoltare le storie degli altri, e ricevere feedback e commenti sulla 
propria, permette ai partecipanti di svilupparla e aggiustarla, per ren-
derla efficace e comprensibile a tutti, e anche per incorporare eventuali 
nuovi spunti e riflessioni. 

A questo punto, i partecipanti sono invitati a lavorare da soli per 
trasformare la vicenda che hanno condiviso in un racconto digitale, 
pensando a come integrare parole, immagini e suoni. Va chiarito loro 
che la scrittura della storia è una fase del processo, non è un prodot-
to in sé. In questo senso, si può anche scrivere un elenco puntato, o 
procedere per parole chiave, o con una mappa mentale. Può essere 
utile fornire un’indicazione su un numero indicativo di righe o parole. 
È importante adattare questa fase alle competenze che i partecipanti 
hanno, vista la loro età, nella scrittura.

La durata dell’attività può essere adattata alle diverse esigenze, ma 
è importante lasciare sufficiente tempo perché ciascuno possa riflet-
tere e lavorare con calma, non meno di 30 minuti. Se l’attività viene 
svolta in piccoli gruppi, allora è utile assegnare più tempo, non troppo, 
però, per evitare dispersione.

Si può considerare l’opportunità di fondere il momento della scrit-
tura della storia con quello di preparazione di uno storyboard, che 
facilita i partecipanti nella decisione di quali elementi visuali e sonori 
usare per corredare il proprio racconto. 

Lo storyboard, quindi, è un importante strumento per la messa a 
punto della storia. È possibile progettare la storia digitale scrivendo note 
a margine del proprio testo, in cui si indicano immagini e suoni. Tutta-
via, noi consigliamo di proporre un vero e proprio schema, da mettere 
a disposizione in pagine di formato A4 oppure in cartoncini più grandi.
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Esempi di modello per la realizzazione 
dello Storyboard
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In genere, i racconti digitali più basilari prevedono un voiceover, 
in cui il partecipante legge ad alta voce la sua storia, innestato su un 
video costituito da riprese di oggetti e immagini corredate da un ac-
compagnamento musicale. Alcuni racconti digitali, più complessi, in-
troducono anche altri elementi, come spezzoni video, brevi interviste, 
riprese in esterna e attivazione di paesaggi sonori. 

Se gli studenti in classe decidono di usare tracce musicali già esi-
stenti occorre discutere insieme il tema del diritto d’autore. Una buona 
soluzione è consigliare la ricerca della musica più adatta tra le tracce 
rilasciate con licenze Creative Commons (attraverso i motori di ricerca 
si possono facilmente trovare numerose banche dati). Se il tempo de-
dicato al laboratorio e le competenze dei partecipanti sono sufficienti 
si può comporre la breve colonna sonora della storia digitale (esistono 
vari programmi di composizione musicale gratuiti, cercando attraverso 
un motore di ricerca si potrà scegliere il più adatto e preferito). 

La durata della fase di storyboard è variabile e adattabile alle di-
verse esigenze, si tratta tuttavia di un momento molto importante. La 
definizione dello storyboard chiude simbolicamente la prima fase di 
lavoro. È importante quindi che i partecipanti siano soddisfatti e ab-
biano avuto il tempo di esplorare le diverse possibilità di realizzazione. 

Figura 1 - Lavorare allo storyboard 
Fonte: archivio personale delle autrici
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Il cerchio delle storie è un momento delicato e diverse sono le cose 
che possono “andare storte”. A partire dalle nostre esperienze di ri-
cerca, i rischi sono principalmente legati a tre dimensioni: emozioni, 
pertinenza, tempi. Dal punto di vista emotivo, i partecipanti possono 
esprimere insicurezza rispetto alla capacità di scrittura e alla condivi-
sione con gli altri partecipanti. Potrebbe anche succedere che i com-
menti ricevuti nel momento della condivisione suscitino dispiacere o 
rabbia. Dal punto di vista della pertinenza, può accadere che i parteci-
panti scrivano storie che solo tangenzialmente riguardano lo stimolo 
proposto. In termini di durata, talvolta accade che il racconto sia trop-
po lungo per essere efficacemente tradotto nei tempi di un racconto 
digitale e i partecipanti se ne accorgono solo al momento della realiz-
zazione, leggendo ad alta voce il loro testo. Si tratta quindi di essere 
preparati e di gestire le tensioni e le difficoltà che possono sorgere.

  
Scenari

È importante considerare come gestire gli spazi a disposizione 
per il laboratorio e gli arredi che contengono, per fare in modo 
che tutti si sentano a proprio agio durante la condivisione delle 
storie. In alcune situazioni, può essere auspicabile coinvolgere 
anche i partecipanti nell’allestimento: come è meglio posizionare 
tavoli e sedie? È importare creare angoli più riservati in cui cia-
scuno può lavorare da solo? Dove mettere a disposizione qualche 
rinfresco? L’ideale sarebbe avere a disposizione almeno due aule/
spazi, per poter offrire la possibilità ai partecipanti di consultarsi 
e confrontarsi costantemente con il conduttore/facilitatore e, co-
munque, anche un’area in cui lavorare tranquillamente alle fasi 
successive della creazione dei racconti digitali.
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4.3 Fase due: realizzare il racconto 
digitale

Preparati gli storyboard, si dovrà pas-
sare alla realizzazione e al montaggio 
dei video, che in genere durano tra i 2 
e i 5 minuti. In questa fase è probabile 
che i partecipanti chiedano il permes-
so di modificare e aggiungere elementi 
rispetto a quanto inserito nello story-
board: è importante ricordare che il 

contenuto dello storyboard è una guida, non un vincolo, e che durante 
il montaggio è normale e permesso aggiungere o modificare dettagli e 
scene. Infatti, anche se dopo aver preparato lo storyboard il racconto 
può sembrare completo di ogni dettaglio, iniziando a montare la storia 
digitale la prospettiva cambia e si inizia a vedere il racconto anche con 
gli occhi di uno spettatore. 

Durante la realizzazione, i partecipanti innanzitutto realizzano le 
riprese necessarie, per esempio, inquadrando un oggetto o un’imma-
gine legati alla narrazione, inquadrando se stessi o spazi e paesaggi. In 
secondo luogo, registrano la propria voce e scelgono l’accompagna-
mento musicale. Infine, selezionano (e, se necessario, digitalizzano) 
eventuali immagini o fotografie che vogliono inserire non come ripre-
sa ma come elemento statico. A questo punto, si tratta di inserire tutti 
questi elementi nel software che si è scelto di utilizzare e di regolarne 
il montaggio: la figura 2 mostra l’interfaccia del software OpenShot, 
che è un’applicazione desktop molto semplice da usare e open sour-
ce. Nell’immagine si vedono in basso le diverse tracce, che includo-
no gli elementi da inserire del racconto digitale (in questo caso due 
immagini, un testo parlato, e l’mp3 di una canzone). In alto a destra 
si vede l’anteprima del video, che può essere attivata per controllare 
l’effetto strada facendo. In alto a sinistra sono disponibili diversi ef-
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fetti visivi che possono essere applicati alle immagini e al video, per 
esempio come elementi di transizione. Inoltre, nella colonna a sinistra 
sono visibili le proprietà audio delle singole tracce, che possono essere 
modificate, per esempio alzando o abbassando il volume, mentre nella 
colonna di destra c’è uno spazio per le didascalie. 

Figura 2 - Screenshot dell’interfaccia dell’applicazione gratuita Openshot
Fonte: archivio personale delle autrici

Un’altra applicazione molto diffusa è CapCut, che ha sia la versione 
smartphone sia quella desktop (la versione base è gratuita). Una volta 
inseriti tutti i materiali, si tratta di montarli: che tipo di transizione in-
serire tra l’uno e l’altro, per esempio una dissolvenza? La musica viene 
inserita lungo tutto il racconto o solo in alcuni punti? E a volume alto 
o come sottofondo? Voglio inserire un testo scritto o elementi come 
frecce, punti esclamativi, poligoni oppure mantenere la parte visuale 
solo visuale? Gli eventuali volti devono essere riconoscibili oppure no? 
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[6]  Lambert J. (a cura di) (2007), 
Digital Storytelling Cookbook, 

Berkeley, Calif., Center for 
Digital Storytelling, https://wrd.

as.uky.edu/sites/default/files/
cookbook.pdf   

Secondo Joe Lambert[6], per realizzare un racconto digitale efficace 
bisogna tenere conto di 7 elementi:
1. il punto di vista, che dovrebbe essere in prima persona;
2. la struttura, che dovrebbe essere semplice e lineare;
3. il contenuto emotivo, che aiuta l’ascoltatore a empatizzare;
4. la voce che racconta, aggiustando il racconto intorno alle sue ca-

ratteristiche;
5. la colonna sonora, che deve accompagnare il racconto;
6. l’economia della narrazione, che deve contenere tutti gli elementi 

necessari a comprendere la storia ed essere facile da seguire;
7. il ritmo.

La fase di realizzazione del racconto digitale è quella che richiede 
più tempo. I partecipanti lavorano in sostanziale autonomia, pur in 
presenza del conduttore. Per questo motivo, lo spazio in cui si svolge 
il laboratorio deve essere ampio, in modo che i partecipanti non si 
disturbino reciprocamente. A seconda della loro età, è anche possibile 
prevedere di distribuirli in spazi tra loro diversi, così che possano lavo-
rare in maniera indipendente. È tuttavia importante che il conduttore 
sia raggiungibile soprattutto nel momento del montaggio, per fornire 
aiuto nell’utilizzo dei software, ove necessario. 
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4.4 Fase tre: condividere con il gruppo
La terza fase è quella della 
proiezione per una visione 
collettiva dei racconti digitali 
realizzati dai partecipanti. 

La fase di condivisione 
all’interno del gruppo è il 
momento in cui si validano, 

valorizzano e celebrano i risultati di un percorso che è, allo stesso tem-
po, individuale e collettivo. Sarà importante quindi, per chi condu-
ce, commentare ogni video, offrire feedback ed evidenziare elementi 
di specifico interesse. Si tratta di un momento in cui si combinano 
aspettative e riconoscimento reciproco. Inoltre, talvolta, chi realizza i 

  
Scenari

Può succedere che le registrazioni presentino qualche problema 
audio, soprattutto se si tratta di suoni, voci e rumori registrati con 
riprese in esterna. Si suggerisce, se possibile, di prevedere stru-
menti adatti (anche solo uno per classe, da condividere). Talvolta, 
è possibile a posteriori pulire e ripristinare la qualità del suono 
attraverso software specifici. Nel caso in cui non sia possibile, si 
suggerisce di eliminare l’audio delle riprese e di aggiungere una 
registrazione a posteriori. Può trattarsi di un ulteriore spunto di 
riflessione sia in termini di apprendimento di strumenti, impa-
rando anche, per esempio, a riprodurre suoni oppure ad aggiun-
gerli da siti specializzati come Freesound o Free Sounds Library, 
sia in termini di contenuti da condividere.
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racconti digitali esprime il desiderio di commentare i video o di offrire 
spiegazioni - si suggerisce di lasciare il tempo per farlo e di eventual-
mente incoraggiare un applauso di riconoscimento al termine della 
proiezione di ciascun racconto. Al termine delle proiezioni è impor-
tante, ancora una volta, celebrare il gruppo, i singoli partecipanti e i 
risultati, individuali e collettivi, conseguiti.

A seconda di quanto è stato deciso inizialmente da chi conduce e 
concordato con chi partecipa, al momento della proiezione collettiva 
possono seguire altri momenti di condivisione dei risultati del labo-
ratorio, anche in relazione alle sue finalità. Per esempio, si può orga-
nizzare una mostra temporanea mettendo a disposizione i video su 
diversi schermi, oppure renderli accessibili tramite un sito web creato 
appositamente. Nel caso di istituti scolastici, per esempio, si potrebbe 
inoltre creare un archivio digitale accessibile e condiviso tra diversi 
istituti, per costruire una narrazione collettiva e plurale. Ancora, si 
possono montare i diversi racconti digitali in un video complessivo 
che restituisca diversi aspetti di un discorso che è, a un tempo, indivi-
duale e collettivo. Se si decide di perseguire quest’ultima strada, sarà 
importante che ciascun racconto digitale abbia, nel racconto comples-
sivo, lo stesso tempo dei altri. La condivisione esterna al gruppo è un 
momento delicato, perché si modifica l’audience immaginata duran-
te la realizzazione del video (cioè i partecipanti del gruppo), che si 
amplia a figure diverse. Quindi è importante verificare nuovamente 
la disponibilità dei singoli partecipanti e del gruppo alla condivisione 
dei racconti digitali. Condividere i racconti digitali creati all’interno di 
un laboratorio specifico può avere diverse finalità. Innanzitutto, può 
essere un momento per validare e valorizzare il lavoro dei partecipanti 
e per mostrare i risultati di un lavoro collettivo e di ricerca. In secondo 
luogo, soprattutto se il tema concerne la comunità locale, la visione 
può essere finalizzata a stimolare un dibattito più ampio e complessivo 
in merito ad alcune questioni condivise. Ancora, può essere un modo 
per sollevare attenzione rispetto a temi e questioni di più ampio respi-
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ro. In contesti, come quello scolastico, in cui i partecipanti e il condut-
tore hanno altri momenti di incontro, sarà estremamente interessante 
discutere collettivamente degli elementi emersi nei dibattiti seguiti alle 
proiezioni collettive dei racconti digitali.

4.5 Guida alla lettura dei racconti 
digitali

Il momento di analisi dei racconti digi-
tali dipende dall’organizzazione e dalle 
modalità del laboratorio. Si suggerisce 
di separare il momento della proiezione 
collettiva da quello dell’analisi condivisa, 
che potrà essere svolta successivamente, 
questo perché è importante dedicare alla 
celebrazione il tempo necessario.

  

Suggerimenti

Per creare un archivio delle storie digitali è consigliabile organiz-
zare i video secondo una classificazione che rispecchi le specifi-
cità dei contenuti, ad esempio suddivisa in Identità, Comunità, 
Relazioni, Famiglia, o altri. Oppure, si possono ancorare a una 
mappa e geolocalizzarli. Ogni racconto digitale va corredato di 
titolo, nome del narratore (o dicitura “anonimo”) e breve didasca-
lia (di una cinquantina di parole) che illustri il contenuto. Se non 
si dispone di un sito internet, si può utilizzare una piattaforma 
online (ve ne sono varie che offrono un account gratuito). 
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A seconda degli obiettivi del laboratorio, i racconti digitali saran-
no analizzati attraverso una delle prospettive evidenziate nella sezione 
2: le storie personali come illustrative di fenomeni collettivi, come len-
ti per osservare le diversità, come parte delle storie di gruppo, come 
messa a fuoco dei confini del gruppo o della comunità.

Gli elementi da considerare per l’analisi sono quelli non verbali e 
verbali (nonché la loro combinazione). Dal punto di vista visuale, sarà 
interessante concentrare l’attenzione su cosa viene mostrato, persone, 
oggetti, spazi, immagini e di che tipo. A seconda del tema specifico 
che interessa l’analisi, ci si può chiedere per esempio se gli spazi sono 
interni o esterni, il genere delle persone mostrate, se sono giovani o 
adulte, se hanno tutte la stessa origine. Allo stesso modo, grazie alla 
comparazione tra i diversi racconti digitali, sarà interessante mettere 
a fuoco che cosa non viene mostrato. Anche l’analisi degli elementi 
a corredo della narrazione può essere interessante, per esempio po-
nendo attenzione al tipo di sonorità – musicali o meno – adottate. In 
termini verbali, si può porre attenzione al contenuto del racconto, al 
tono emotivo della narrazione, a quello che viene detto e (come nel 
caso del visuale) non detto. Infine, può essere interessante esplorare 
la relazione tra elementi verbali e non verbali, per esempio chieden-
dosi se sono coerenti tra loro o se mostrano elementi tra loro diversi 
e persino contraddittori, come può essere il caso di una storia di lutto 
accompagnata da un’immagine dai colori accesi e da una musica mol-
to allegra e coinvolgente.

Il momento dell’analisi condivisa può essere organizzato in vari 
modi. Innanzitutto, si può prevedere di consegnare ai partecipanti una 
scheda con alcune domande relative ai diversi elementi (verbali, non 
verbali, interazione tra i due) della narrazione a cui rispondere pen-
sando al proprio video, a tutti gli altri, oppure a un racconto digitale 
nello specifico, per esempio si può chiedere a ciascun partecipante di 
rispondere alle domande in relazione al racconto digitale di un altro 
partecipante (cfr.  Scheda 5).
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In questo caso, occorre mettere a disposizione di ciascun parteci-
pante i racconti digitali degli altri, per poterli rivedere con calma alla 
velocità scelta, fermando il video quando desiderato. In alternativa, 
questa parte può essere guidata dall’insegnante che chiede ai parteci-
panti di rispondere a una serie di domande, discutendo insieme oppu-
re elaborando una riflessione scritta. 

Un secondo passaggio è quello di raccogliere tutte le risposte e 
metterle a confronto tra loro, cercando gli elementi comuni e racco-
gliendo tutti gli spunti, in modo da arricchire quanto più possibile 
l’analisi. Si tratterà poi, per l’insegnante, di mettere a sistema i diversi 
elementi di analisi, condividendo con i partecipanti i risultati, general-
mente in un momento successivo, in modo da avere il tempo di farlo. 
La condivisione dei risultati attiva un momento di discussione con i 
partecipanti che possono suggerire ulteriori elementi e aggiustare la 
lettura complessiva e condivisa dei racconti digitali. 

Anche l’analisi complessiva e collettiva dei risultati può essere 
condivisa all’esterno del gruppo di lavoro, se si ritiene che i risultati 
possano essere un ulteriore elemento di stimolo per la collettività (o, 
in generale, l’audience). 

SCHEDA 5 - GUIDA ALLA LETTURA

Elementi Domande Obiettivi

Verbale Quali sono i temi raccontati? 
Quali i fuochi di attenzione?

A seconda 
dell’approccio: 
evidenziare elementi 
comuni, evidenziare 
elementi differenti, 
evidenziare la cultura 
di gruppo, evidenziare i 
confini del gruppo.

Non 
verbale

Cosa mostra il racconto? Cosa 
non mostra? Quali persone, 
oggetti, luoghi, immagini?

Interazione La parte visuale e verbale-sonora 
del racconto sono tra loro 
coerenti?
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Approfondimento

Proponiamo alcuni spunti per la lettura dei racconti digitali pen-
sando a un progetto dedicato a esplorare le esperienze di volon-
tariato di studenti e studentesse. In prima istanza è importante 
concentrare l’attenzione su un’analisi tematica delle storie digi-
tali, elencando temi ed emozioni sollevati (per esempio la sod-
disfazione personale e/o la frustrazione, il dispendio di tempo e 
la conciliazione con gli impegni scolastici, le riflessioni politiche 
o religiose). Questo permette di mettere in evidenza le categorie 
generali della narrazione intorno al volontariato e di confron-
tarle con quelle diffuse nel discorso pubblico e mediatico (per 
esempio, i racconti degli studenti sono simili a quelli che siamo 
abituati a sentire? Siamo abituati a sentire storie di volontariato 
“negative”?).
In secondo luogo, ci si può concentrare sullo stile narrativo e sui 
fuochi di attenzione, per esempio: il racconto è concentrato su 
un incontro con una persona speciale o un episodio particolare, 
oppure si tratta di una narrazione più generale sul volontariato 
come pratica sociale? Il tono generale è serio e appassionato op-
pure leggero e allegro? Il racconto è costruito con l’obiettivo di 
scardinare stereotipi e/o di mostrare la quotidianità del volonta-
riato? Poi si può analizzare la dimensione visuale — la sequenza 
di immagini e riprese, gli elementi di comunicazione non verbale 
(in particolare il linguaggio sonoro). 
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4.6 Un esempio di racconto digitale
Le immagini raccontano il possibile esito di un racconto digitale 

che potrebbe esplorare le esperienze di studenti e studentesse che fre-
quentano istituti scolastici in piccoli paesi. Per esempio, il racconto 
potrebbe cominciare con Gregorio che spiega, davanti alla videocame-
ra, la sua routine quotidiana e che scuola frequenta, per poi mostrare 
immagini del percorso per andare a scuola e le persone e i luoghi che 
incontra durante il percorso. Le immagini potrebbero essere corredate 
da suoni reali, oppure dalla voce di Gregorio che spiega di cosa si trat-
ta, oppure ancora dalla musica che Gregorio ascolta negli auricolari 
mentre va a scuola. Le immagini potrebbero poi mostrare gli ambienti 
della scuola e i compagni di Gregorio, accompagnati dai suoni della 
classe. Infine, il racconto potrebbe mostrare il rientro da scuola con la 
voce di Gregorio che racconta com’è vivere una scuola in un piccolo 
paese in cui si conoscono tutti.

Ciak 1: come inizia la mia giornata
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4.7 Limiti e punti di forza
Nel caso in cui a condurre il laboratorio sia l’insegnante degli 

alunni e studenti che partecipano, si dovrà porre la massima atten-
zione affinché questa relazione, al contempo gerarchica e familiare, 
non rappresenti un punto debole, ad esempio frenando i bambini e i 
ragazzi nella condivisione del racconto, o facendogli temere di essere 
valutati nella capacità di scrivere o usare la tecnologia necessaria al 
montaggio della storia digitale.

Allo stesso tempo, questa conoscenza può rappresentare un punto 
di forza: l’insegnante è nella condizione ideale per intuire stati d’ani-
mo, ragioni di eventuali piccoli conflitti all’interno del gruppo e neces-
sità di supporto e intervenire (o meno). 

Un punto di forza importante dei racconti digitali, come spiegato 
nella sezione 2, riguarda la potenza del raccontarsi e del raccontare 
una storia personale. Tuttavia, questo può anche rappresentare un li-
mite in relazione alla capacità di astrazione; sarà importante, in questo 
senso, che chi conduce il laboratorio promuova una discussione intor-
no a questo aspetto. 

Da un punto di vista pratico, realizzare un racconto digitale ha 
il vantaggio di stimolare il coinvolgimento dei partecipanti in prima 
persona rispetto a temi e questioni di studio e di ricerca e di attivare 
forme di conoscenza relative al contesto sociale vicino e lontano. Inol-
tre, permette una riflessione sull’utilizzo degli strumenti digitali – sulle 
loro implicazioni etiche e pratiche (cfr. sezione 4) – particolarmente 
importante nel caso di partecipanti più giovani, che hanno già una 
certa familiarità con tali strumenti. 

Proprio tale familiarità può costituire anche una debolezza: infatti, 
i partecipanti potrebbero attivare, nel momento dell’ideazione e del-
la realizzazione del racconto digitale, automatismi legati alla produ-
zione audio-visuale, per esempio pensando che un racconto digitale 
sia come produrre un video per TikTok. Anche in questo caso sarà 
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importante che chi conduce il laboratorio discuta delle similitudini e 
delle differenze tra il raccontarsi attraverso il racconto digitale e altri 
strumenti (cfr. sezione 4). 

I racconti digitali, inoltre, richiedono ai partecipanti di mettersi 
in gioco anche sul piano emotivo. Da un lato, questo è uno stimolo 
importante per interessarli all’attività e per esplorare forme di analisi 
della realtà che includano anche la dimensione emozionale, nonché 
per rafforzare i legami interni al gruppo attraverso la condivisione. 
Dall’altro, si tratta di una richiesta certamente impegnativa – starà al 
conduttore del laboratorio, in questo senso, definire il tono del raccon-
to e chiarire che la scelta rispetto a cosa e a quanto condividere resta 
sempre nelle mani di chi produce il racconto. 

Infine, creare un racconto digitale richiede un certo tempo: a se-
conda delle situazioni, questo può essere un limite, per quanto la tec-
nica sia abbastanza flessibile, da questo punto di vista.
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Suggerimenti

Un esercizio di racconto digitale: cosa farò da grande
L’obiettivo di questo esercizio è di ragionare intorno alle aspet-
tative di futuro e agli immaginari culturali legati alle professioni 
(approccio: io esemplare). 
1. Pensa a cosa vorresti fare da grande: quale professione ti im-

magini che farai? Perché ti attrae proprio quella e quale sarà 
il percorso per arrivarci? Vivrai qui o andrai a vivere altrove 
(e dove)? 

2. Ora elenca una serie di oggetti, fotografie, canzoni connessi 
alla professione che immagini e al luogo dove vivrai.

3. Confrontando le storie con quelle dei tuoi compagni nel cer-
chio delle storie sono emersi spunti interessanti per precisare 
la tua? Usa un modello di storyboard per delineare il tuo rac-
conto e prova a realizzarlo. 

4. Analisi condivisa: 
a. Quali sono le professioni che emergono dai racconti? Ce ne 

sono alcune più diffuse di altre? E che tipo di professioni 
non sono state citate? 

b. Quali sono gli elementi associati alle diverse professioni? 
Come possiamo definire l’immaginario che dai racconti 
digitali emerge rispetto alle diverse professioni? (Es. inse-
gnanti eroici e appassionati? Avvocati ricchi e spietati?) 
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5. Etica e Media literacy

L’esperienza del laboratorio digitale sarà pienamente riuscita non 
solamente se tutti i partecipanti completeranno la loro storia audiovi-
suale, essendo soddisfatti, ma quando si sarà riusciti a mantenere un 
contesto relazionale protetto e adeguato per tutti mantenendo in equi-
librio varie dimensioni, sia nel corso del processo che in relazione alla 
condivisione delle storie digitali in altri ambienti e con altre persone.

Un laboratorio di racconto digitale rappresenta un’occasione im-
portante per riflettere sulle modalità e sulle implicazioni del comporre 
e comunicare un messaggio, sulle specificità dei livelli visuale e sonoro 
di questo prodotto, come mostrato nella scheda 6.

LINEE GUIDA ESSENZIALI

Elementi Domande

Durante il laboratorio: l’esperienza 
dei partecipanti
• assicurarsi che ogni partecipante 

se la senta di raccontare una sto-
ria in relazione al tema scelto;

• aiutare ciascuno a scegliere il 
tono più opportuno e i materiali 
più appropriati per costruire la 
storia;

• spiegare l’importanza del man-
tenere riservate le informazioni 
che emergono durante i momenti 
di condivisione;

• adattare il contesto e le indica-
zioni in modo che nessuno sia (o 
possa sentirsi) escluso;

• prevedere momenti dedicati alla 
discussione su come sono andate 
le cose.

Dopo il laboratorio: la (eventuale) 
condivisione della storia digitale
• non dare per scontato il consen-

so dei partecipanti per ogni even-
tuale diffusione e coinvolgerli di 
volta in volta;

• considerare attentamente l’ap-
propriatezza dell’audience (me-
glio piccoli gruppi) e prepararla;

• preparare i partecipanti all’even-
tualità che possano essere fatte 
critiche, ancorché costruttive, al 
loro racconto digitale.
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5.1 Riflettere sul prodotto  
e sul processo

È auspicabile che chi conduce il laboratorio preveda l’occasione di 
riflettere anche sul prodotto mediale che ne è il frutto, a meno che questo 
non sia sconsigliabile per ragioni specifiche, preparando qualche spunto 
di discussione da fare in gruppo (se possibile) o da suggerire come lavo-
ro individuale. Inoltre, si possono stimolare osservazioni sull’esperienza 
complessiva di partecipazione al laboratorio attraverso quesiti specifici.

5.2 Alfabetizzazione mediale
Infine, è possibile prevedere una riflessione in termini di alfabe-

tizzazione mediale, riferita a diversi temi. Un primo tema riguarda 
l’auto-narrazione e quali sono le implicazioni del raccontarsi attraver-
so strumenti diversi. L’atto del raccontarsi è generalmente una pratica 
con cui i partecipanti hanno familiarità: ciascuno di noi si racconta, in 
modi e forme diverse. Inoltre, è probabile che chi partecipa abbia fami-
liarità con l’espressione “digital storytelling”, che in genere fa riferimen-

SCHEDA 7 - DOMANDE PER STIMOLARE 
LA DISCUSSIONE
Prodotto Processo

Quale elemento del racconto è quel-
lo che comunica più efficacemente 
l’esperienza raccontata?

Come è stata creato il giusto ritmo?

Musiche/suoni diversi da quelli uti-
lizzati sarebbero più adatti?

La storia può essere compresa in 
modo diverso da persone di età di-
verse o di culture diverse? 

Come mi sento mentre gli altri guar-
dano la mia storia?

Come mi sento mentre guardo le 
storie degli altri?

Dopo che le altre persone hanno 
guardato la mia storia ho cambiato 
idea sul far vedere il mio racconto 
digitale al di fuori del laboratorio?
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sociale. Trento: Erikson.

[8] Frisina A. (2011), Prendere la 
parola a partire dalle immagini. 
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drimestrale” 3, pp. 433-456.
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Il Mulino.

to all’applicare la forma narrativa a dati e temi per renderli più attrattivi 
e memorabili per l’audience – come accade nell’ambito del marketing.

Il racconto digitale presenta alcuni aspetti comuni e intrecci con 
altre modalità, tecniche e approcci di formazione, partecipazione e 
ricerca che, provenendo da tradizioni diverse, facilitano il racconto 
biografico, privilegiando e bilanciando in diversa misura i modi di 
espressione. Ad esempio, il racconto digitale presenta alcune similitu-
dini con il photovoice[7], una tecnica che consiste nel chiedere ai parte-
cipanti di produrre un certo numero di fotografie intorno a un tema 
comune. Entrambe le tecniche presentano un legame con la prospetti-
va dell’educazione popolare, che offre alle persone strumenti e oppor-
tunità per documentare la propria esperienza al fine di promuovere un 
cambiamento sociale[8]. Un’altra tecnica affine è quella del video dia-
rio[9], che consiste nel chiedere ai partecipanti di produrre brevi video, 
in genere a cadenza regolare, lungo un periodo di tempo concordato. 
Alcuni aspetti di questa tecnica sono simili a quelli del racconto digi-
tale, in particolare l’attivazione della multimedialità, mentre altri sono 
diversi, dato che il video diario concentra l’attenzione sul farsi degli 
eventi, anziché su una loro ricostruzione diacronica, e prevede un la-
voro individuale anziché collaborativo. Usare tecniche diverse implica 
anche modi diversi di raccontarsi: un video diario, per esempio, attiva 
una riflessione più intima e personale rispetto a un racconto digitale. 
Allo stesso modo, raccontarsi attraverso immagini statiche prive di 
altri elementi (come il racconto verbale o la musica) attiva una narra-
zione più astratta e simbolica. 

Il racconto digitale e la tecnica video: domande 
per la discussione in aula

Non solo la tecnica utilizzata, ma anche le finalità e l’ambiente del-
la narrazione influenzano i modi in cui ci si racconta. Nelle società 
contemporanee, le piattaforme social sono un ambiente multimediale 
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molto frequentato, all’interno del quale circolano diverse forme di au-
to-narrazione, che includono la condivisione di elementi diversi, per 
esempio pensieri, ricordi, immagini, video o brani musicali. Anche se 
gli strumenti sono gli stessi, l’audience dei social media è potenzial-
mente molto più ampia e molto meno controllata di quella di un labo-
ratorio che adotta forme di racconto biografico. Inoltre, raccontarsi sui 
social è un modo di presentarsi che spesso implica una certa forma di 
controllo rispetto all’immagine di sé che si vuole che gli altri vedano, 
pur all’interno di una cornice narrativa generale che promuove l’au-
tenticità: si pensi a un social come BeReal, che incoraggia chi lo usa 
a mostrarsi senza filtri. Posto che raccontarsi implica sempre qualche 
forma di filtro e aggiustamento, il grado di controllo rispetto a cosa 
mostrare è molto diverso, a seconda dello strumento utilizzato.

Da questo punto di vista, il racconto digitale può essere utilizza-
to come uno spunto per promuovere una discussione intorno all’au-
to-narrazione e alla sua condivisione, attraverso tecniche diverse.
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Raccontarsi e raccontare: il vero, il falso 
e gli strumenti digitali

Un secondo tema riguarda il processo di creazione di una storia. 
Smartphone, tablet e videocamere permettono di catturare la realtà 
sociale che ci circonda attraverso immagini, riprese e registrazioni di 
suoni e voci. Applicazioni come quelle segnalate permettono poi di 
modificare immagini, riprese e registrazioni, aggiungendo effetti so-
nori e visivi e commenti musicali. Di recente, la diffusione di applica-
zioni gratuite che si basano sull’Intelligenza Artificiale ha reso acces-

SCHEDA 8 - DOMANDE STIMOLO 
PER LA DISCUSSIONE
I social media promuovono una re-
lazione duplice con l’autenticità del 
mostrarsi: da un lato la valorizzano, 
dall’altro permettono un elevato gra-
do di controllo rispetto al come e a 
cosa mostrare di sé. 

• Che differenza ho trovato tra il 
raccontarmi in un video sui so-
cial e attraverso il racconto digi-
tale?

• Quali sono le differenze?
• Cosa vuol dire essere “autentici” 

in un video sui social e in un rac-
conto digitale? 

Raccontarsi in breve tempo, attra-
verso una fotografia, un video, una 
frase, da un lato vincola le possibi-
lità di esprimersi, dall’altro spinge a 
sintetizzare e a concentrare in pochi 
elementi simbolici il proprio mes-
saggio.

• Come cambia il mio modo di 
raccontarmi in queste due for-
me?

• Mostro le stesse cose con lo stes-
so livello di importanza? 

Raccontarsi attraverso pochi ele-
menti simbolici può spingere a uti-
lizzare codici comunicativi che siano 
ampiamente riconoscibili e quindi 
rafforzare gli stereotipi rispetto al 
modo di raccontare alcuni aspetti di 
sé e del mondo.

• Quali elementi sonori e visuali 
utilizzo, per esempio, per raccon-
tare lo sport, la gioia, la famiglia?

• Che cosa mostrano e che cosa 
non mostrano?

• Come potrei raccontare le stesse 
cose usando elementi sonori e 
visuali diversi da quelli dati per 
scontati?
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sibile la creazione di testi, immagini e video talvolta indistinguibili da 
quelle reali - come mostrano i recenti esempi di deep fake che hanno 
coinvolto noti politici e personaggi famosi, ma anche le notizie false 
diffuse attraverso social media come TikTok sulle guerre in corso. 

In relazione a ciò, il laboratorio di realizzazione di racconti digitali 
può essere anche uno spunto per riflettere collettivamente intorno alle 
implicazioni dell’uso delle tecnologie e a come cambia il rapporto tra 
vero, falso e verosimile. 

SCHEDA 9 - DOMANDE STIMOLO PER LA 
DISCUSSIONE
Se pure i deep fake e, più in generale, le immagini e i video generati dall’AI 
non sono reali, spesso sono reali i loro effetti: le persone, infatti, ci credono e 
reagiscono ad esse come se fossero vere. 
• Qual è la responsabilità dei creators nei confronti dell’audience? 

In alcuni contesti la consapevolezza nei confronti della possibilità di 
creazione di immagini e video fake è tale che le persone potrebbero essere 
portate a reagire con scetticismo di fronte a qualunque prodotto audio-
visuale. 
• Quali sono quindi le potenziali implicazioni di queste tecnologie?

• Pensando alle riflessioni sviluppate in relazione alle due domande 
precedenti, possiamo ragionare intorno al rapporto tra vero, falso e 
verosimile?

• L’app o il software che abbiamo utilizzato per creare la storia ci ha anche 
vincolati rispetto a quello che volevamo trasmettere? 
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