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Space Rush

Authors: Daniela Piliarvu1; Simone PescoNone

1 Liceo Statale Angelico Aprosio - Ventimiglia (IM)

Space Rush, un gioco da tavolo che trae ispirazione da alcune meccaniche di Citadels di Bruno
Faidutti, ha come tema l’esplorazione spaziale e la conquista dello spazio, simbolo di una compe-
tizione senza precedenti per la supremazia scientifica, tecnologica e ideologica tra le due super-
potenze, USA e URSS. Attraverso il gioco, si vuole far comprendere come, nel tempo, da tale rivalità
si sia passati alla cooperazione, all’apertura, al dialogo scientifico e alla condivisione di conoscenze
e come questo passaggio sia stato e continui ad essere fondamentale per il successo delle missioni
spaziali.

Il gioco è nato da una collaborazione tra studenti e docenti del Liceo “A. Aprosio”di Ventimiglia (IM)
partecipanti al progetto intitolato: “Dalla competizione alla collaborazione: SPACE RUSH”nell’ottica
del finanziamento Competenze STEM e multilinguistiche nelle scuole statali (D.M. 65/2023).
Lo scopo del gioco è il completamento di una missione spaziale; i giocatori devono costruire un lan-
ciatore composto da 5 moduli tra motori e booster e completare un equipaggio, formato da una nav-
icella e 2 astronauti. Inoltre, vi sono alcune meccaniche trivia per mettere alla prova le conoscenze
dei giocatori in ambito di storia dell’astronautica.
I disegni sono per la quasi totalità realizzati dagli studenti, ad eccezione delle carte personaggio re-
alizzati con software AI.
Gli obiettivi principali del gioco sono quelli di far conoscere il passaggio dalla competizione alla co-
operazione internazionale nello spazio, comprendere e interpretare concetti fondamentali dell’astro-
nautica, riconoscere il ruolo della scienza come strumento sia di competizione sia di collaborazione
tra nazioni, riflettere sul valore della condivisione delle conoscenze scientifiche.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

gioco di ruolo, gamification, astronautica, fisica

Poster / 18

EVAPORATION
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Author: Stefania Losi1

1 Liceo Scientifico Ulivi Parma

Si tratta di uno studio realizzato conmateriali e strumenti poveri riguardante il fenomeno dell’evaporazione.
I dati vengono raccolti in varie condizioni al contorno e analizzati utilizzando semplici strumenti
matematici. Mediante accurate elaborazioni si possono ottenere informazioni circa le proprietà
chimico-fisiche dell’acqua, sia macroscopiche che microscopiche.
L’attività è adatta per studenti di seconda o terza liceo, all’interno di un modulo interdisciplinare
che coinvolga matematica, fisica e chimica. Ha il pregio di essere di facile accessibilità e di essere
suscettibile di ulteriori approfondimenti cambiando opportunamente le condizioni esterne.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

evaporazione, acqua, legame, interdisciplinarietà, poveri

Sessione Talk martedì / 19

La Ludoteca del Registro .it: un progetto di educazione digitale

Author: Giorgia Bassi1

Co-author: Beatrice Lami 1

1 IIT-CNR

La Ludoteca del Registro .it (IIT-CNR) opera nel campo della cultura digitale dal 2011, promuovendo
l’uso consapevole della Rete attraverso laboratori nelle classi di tutti gli ordini e gradi.
In ambito formativo, oggi prevale l’idea di una “didattica per competenze”, ovvero l’insieme delle
conoscenze, abilità e attitudini applicabili a uno specifico contesto. Per quanto riguarda le compe-
tenze digitali dei cittadini, il riferimento teorico è il framework europeo DigComp (oggi giunto alla
versione 3.0), che individua queste cinque aree di interesse: alfabetizzazione dei dati, comunicazione
e collaborazione, creazione di contenuti digitali, sicurezza, problem solving.
Inserita all’interno di questa cornice teorica, l’attività della Ludoteca copre, in parte, l’area delle com-
petenze legate all’alfabetizzazione dei dati (come navigare e gestire le informazioni online) e della
sicurezza. Per insegnare a bambini/e e ragazzi/e, futuri/e cittadini/e digitali, come muoversi all’in-
terno del cyberspazio, evitando i rischi, la Ludoteca propone da anni percorsi formativi dedicati alla
conoscenza dei rischi ma anche all’acquisizione di un “saper fare”o abilità con cui riconoscerli e con-
trastarli, sviluppando un’attitudine alla prevenzione, propria della cosiddetta “igiene informatica”.
L’impegno nell’ambito della cybersecurity education ha alla base la ferma convinzione che per agire
sull’anello debole della sicurezza dei sistemi informatici, ovvero l’utente, sia necessario intervenire
con campagne di sensibilizzazione ma anche con programmi formativi, già a partire dalle scuole pri-
marie e secondarie di primo grado. Per diffondere le competenze digitali e, in particolare, le buone
pratiche di sicurezza informatica in modo coinvolgente per gli alunni delle primarie e secondarie
di primo grado, si è cercato di lavorare molto sugli strumenti didattici, optando per soluzioni che
aumentassero il più possibile il livello di interazione e che fossero facilmente utilizzabili in autono-
mia dai docenti. Da qui la scelta di adottare strumenti e metodologie di “game base learning”, con
attività e giochi di gruppo da svolgere in classe con il supporto di risorse didattiche specifiche. Tra
queste il videogioco “Nabbovaldo e il ricatto dal cyberspazio”, e le guide correlate per gli alunni e
per i docenti, ma anche giochi “unplugged” come il Cifrario di Cesare, carte da gioco, Cruciverba e
Memory. Al momento è in preparazione un nuovo board game di ambientazione fantasy, dedicato
ai protocolli di sicurezza e intitolato “Nel mezzo dei Maghi”. Il testing sarà avviato nei prossimi mesi
in collaborazione con due scuole toscane.

Destinatari principali:
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Docenti

Parole Chiave:

educazione digitale, sicurezza informatica, game base learning, cultura digitale

Poster / 20

Dall’Euro al Telescopio: Il Codice degli Appalti come strumento
di legalità e motore della Ricerca Scientifica. Un modulo di Edu-
cazione Civica per le Scuole.
Author: Antonio Semola1

1 Struttura Stabile Sede Centrale INAF

Il Public Engagement della ricerca non può prescindere dal racconto di come essa venga resa possibile.
Il contributo intende presentare un percorso di Educazione Civica rivolto alle scuole secondarie,
focalizzato sul ‘dietro le quinte’ amministrativo dei grandi progetti INAF. Attraverso l’analisi del
ciclo degli acquisti e degli appalti pubblici, gli studenti vengono guidati nella comprensione del valore
della trasparenza e della legalità nell’uso dei fondi collettivi. L’intervento valorizza la sinergia tra
la struttura amministrativa e quella scientifica, proponendo una visione della carriera negli Enti di
Ricerca che includa profili giuridico-gestionali come pilastri fondamentali del progresso scientifico
nazionale.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Sessione Talk martedì / 21

Conoscere, e riconoscere, per scegliere
Authors: Erasmo Coccoluto1; Maria Rosa Valente1; Pier Francesco Moretti2

1 Istituto di Istruzione Secondaria Superiore “Giovanni Caboto”
2 Consiglio Nazionale delle Ricerche

Le nuove generazioni sono chiamate ad affrontare sfide globali in un contesto scientifico e sociale la
cui dinamica è legata alla complessità dei sistemi coinvolti, e alla conseguente incertezza della loro
evoluzione. Le future professionalità non dovranno più essere basate su competenze di “problem
solving”ma di “problem setting”.
L’Istituto di Istruzione Secondaria Superiore “Giovanni Caboto”di Gaeta, da oltre un decennio, ha
intrapreso un percorso formativo col Consiglio Nazionale delle Ricerche per promuovere riflessioni
sugli aspetti fondamentali del legame tra passato e futuro, tra elementi teorici e sperimentali, tra
scienza e politica.
In particolare, il “sistema”mare è costituito da una diversità di aspetti interconnessi, che vanno dalla
normativa all’economia, dall’uso di nuove tecnologie all’impatto sul territorio. Ricercatori, docenti
e studenti, hanno sviluppato attività didattiche legate ai processi decisionali, al rumore acustico
sottomarino e all’analisi degli inquinanti ambientali, nell’ottica di sperimentare e gestire strumen-
tazione all’avanguardia, riconoscere proprietà emergenti dell’ecosistema marino attraverso lo studio
delle singole componenti, e soprattutto a maturare la consapevolezza nelle scelte. La collaborazione
ha inoltre permesso un continuo scambio di professionalità e strumentazione tra il Nautico e il CNR,
nonchè la realizzazione di progettualità comuni finanziate a livello nazionale.
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Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

Complessità, Processi decisionali, Tecnologia

Sessione Talk martedì / 22

Esperienze di un gioco di ruolo sulla formazione di gruppi di ricerca
in classi di licei
Author: Anna Curir1

1 INAF

Questo contributo vuole descrivere alcune esperienze di giochi di ruolo realizzati in classi di liceo
classico e scientifico per simulare l’attività di un gruppo di ricerca e far emergere eventuali stereotipi
di genere.
Ai ragazzi chiediamo di dividere la classe in due gruppi di ricerca focalizzati su due progetti scientifici
(il progetto verrà definito nelle sue linee generali in modo che i ragazzi possano immedesimarsi e
sarà scelto tra temi di ricerca astrofisica e fisica sperimentale attuali). I gruppi devono essere formati
e organizzati dai ragazzi stessi secondo questa struttura: persona che dirige e coordina il gruppo,
persona che ha ruolo di segreteria scientifica, persone che propongono e strutturano la soluzione
del problema, persone che eseguono i calcoli e producono i risultati teorici, persone che eseguono
gli esperimenti in laboratorio, persona che tiene i tempi dell’esecuzione e che acquista gli strumenti
e i materiali necessari. Nei gruppi ragazze e ragazzi devono essere egualmente distribuiti.

Formati i gruppi, segue la discussione (chi sono i leader, chi i segretari, come si organizzano le ragazze
etc⋯. )
• Analisi della struttura dei gruppi in termini di genere
• Discussione sulle caratteristiche personali che la persona deve possedere per ognuno dei ruoli
• Come si conciliano queste caratteristiche con i due generi maschile e femminile?

Infine ognuno dei due gruppi presenterà il proprio progetto ad un ideale comitato per ottenere i
finanziamenti.
Lo scopo de gioco è : sperimentare l’esperienza di vivere un gruppo di ricerca, discutere sui prob-
lemi eventuali legati a stereotipi di genere connessi ai ruoli nel gruppo, capire l’importanza della
collaborazione all’interno del gruppo.

CHIEDIAMO AI RAGAZZI UN PRODOTTO CHE DOCUMENTI QUESTO LAVORO.
Ad esempio un poster, da esporre in sedi opportune. Una data interessante può essere l’11 febbraio,
la Giornata internazionale delle donne e delle ragazze nella scienza

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Gioco di ruolo, progetto scientifico, stereotipi di genere

Sessione Talk martedì / 23

PEA: La piattaforma di educazione alimentare del CREA
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Authors: Laura Gennaro1; Pamela ManziNone

1 CREA-Centro di ricerca Alimenti e Nutrizione, Roma

La transizione verso modelli alimentari sostenibili e la prevalenza di eccesso di peso tra i bambini e i
ragazzi italiani richiedono interventi di food policy per migliorare le abitudini alimentari. Tra questi,
gli interventi di educazione alimentare nelle scuole sono una leva strategica per formare e orientare
scelte alimentari e stili di vita già dall’età evolutiva.
In quest’ambito, il CREA sviluppa da anni programmi di educazione alimentare scolastici, a partire
da formazione docenti e fino a incontri ludiformi con le classi.
Il “Progetto CREA/MASAF per le scuole”nasce per proporre ai/alle docenti (inizialmente della scuola
dell’obbligo) conoscenze di base e strumenti didattici per parlare con le classi di alimentazione sana e
sostenibile, adattati per età e divisi per argomenti. Si tratta di una piattaforma per docenti registrati -
con relativa app - , che permette di accedere a livelli progressivi di informazioni, attività e materiali.
L’informazione di base ai/alle docenti viene fornita tramite schede caricate in piattaforma. Ogni
scheda contiene anche almeno una attività da svolgere in classe, almeno una per casa (per arrivare
alle famiglie e/o ai pari), e relativi allegati e approfondimenti anche cross-curricolari. Per la scuola
Primaria, livello e attività sono più semplici e giocosi; per le età successive, i contenuti si fanno
più complessi: climate change, Space Food, agricoltura/zootecnia di precisione, genetica/genomica,
sprechi, etichette, e molti altri, sempre con focus su sostenibilità e biodiversità. Anche le schede
indirizzate a docenti di classi superiori vengono dotate di approfondimenti, slide per le lezioni e
proposte di attività da svolgere in classe o a casa. Sarà possibile anche segnalare argomenti mancanti
e richiederli.
Il CREA, grazie alla sua naturamultidisciplinare, ha tutte le competenze per trattare questi argomenti
e tradurli in una forma divulgativa e accessibile ai diversi livelli scolastici.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

educazione alimentare; sostenibilità; agricoltura; alimentazione

Sessione Talk martedì / 24

Il Modello di Public Engagement dei Laboratori Nazionali dell’
INFN con il Sistema Scolastico
Authors: Alessia Giampaoli1; Andrea Gozzelino2; Danilo Domenici3; Diana Carbone2; Giovanni Luca Guardo2;
Luisa Pegoraro2; Roberta Antolini2; Rosalia Paola Camilla Di Mauro2

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare - LNGS
2 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
3 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare - LNF

I quattro Laboratori Nazionali dell’Istituto Nazionale di Fisica Nucleare, Frascati, Gran Sasso, Leg-
naro e Sud, da molti anni presentano un’ampia e strutturata offerta di attività di Public Engagement
rivolta alle scuole di ogni ordine e grado. Le iniziative locali evidenziano una strategia comune
basata sui capisaldi dell’esperienza diretta nelle infrastrutture della scienza e dell’interazione con il
personale di ricerca.
Il pilastro fondamentale del dialogo con le scuole è costituito dalle visite guidate, che ogni anno
portano circa 9000 studenti a diretto contatto con acceleratori di particelle, sale sperimentali, labo-
ratori tecnologici e con il personale che anima queste tecnologie. Questo approccio partecipativo è
potenziato dalla presenza di Visitor Centre, percorsi museali didattici e dall’uso di strumenti digitali
avanzati, tra cui Virtual Tour in 3D e visori VR per rendere accessibili siti come i laboratori sotter-
ranei e sottomarini.
Parallelamente, i Laboratori condividono l’impegno nell’alta formazione e nell’orientamento attraverso
stage e programmi di Formazione Scuola Lavoro. Questi percorsi offrono agli studenti l’opportunità
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di vivere la quotidianità della ricerca, attraverso esperimenti hands-on o partecipando direttamente
ai turni in sala controllo accanto ai ricercatori. L’offerta è completata da una ricca attività
di seminari, sia in presenza che online, e da corsi di aggiornamento specifici per i docenti sulle fron-
tiere della fisica moderna.
Un ulteriore punto di convergenza è l’organizzazione di grandi eventi di apertura, quali Open Days e
la Notte Europea dei Ricercatori, in cui i Laboratori mobilitano centinaia di ricercatori per accogliere
un pubblico vastissimo con dimostrazioni interattive e spettacoli scientifici.
In conclusione, il modello dei Laboratori Nazionali dell’INFN dimostra come l’apertura delle strut-
ture di ricerca sia vitale per trasformare questi centri di ricerca in poli di riferimento culturale e
formativo in stretta connessione con i territori locali e per ispirare le nuove generazioni verso le
professioni STEM.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

open day, visitor centre, formazione, orientamento, territorio

Sessione Talk martedì / 25

La fisica per Under-14: il pendolo come strumento versatile per
portare la storia della fisica in classe
Author: Valentina Penza1

Co-author: Francesco Berrilli 2

1 I.C. Gigi Proietti - Roma; Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
2 ROMA2

L’introduzione di concetti propri della fisica nella scuola primaria e nella scuola secondaria di primo
grado presenta criticità ben note, riconducibili sia alla limitata disponibilità di strumenti matematici
da parte degli studenti, sia alla frequente carenza di spazi che ad attrezzature laboratoriali assenti o
inadeguate. A ciò si aggiunge, non di rado, un’impostazione manualistica degli argomenti da parte
dei libri di testo, che ne riduce l’efficacia didattica e il potenziale coinvolgimento anche dei docenti
stessi.
In tale contesto, il pendolo si configura come uno strumento didattico particolarmente efficace e
versatile. Esso è facilmente realizzabile, anche individualmente, con materiali di uso comune, è uti-
lizzabile in contesti operativi minimi e senza la necessità di strumentazioni complesse. Dal punto
di vista concettuale, consente di affrontare tematiche fondamentali della fisica con un livello di for-
malizzazione matematica accessibile agli studenti dei primi anni della scuola secondaria di primo
grado; al contempo, si presta anche a un approccio qualitativo, volto a evidenziare le relazioni tra le
grandezze fisiche coinvolte e la (in)dipendenza dei fenomeni dalle variabili del sistema.
Ulteriore elemento di rilevanza è rappresentato dalla possibilità di sviluppare percorsi interdisci-
plinari, nei quali la fisica viene proposta anche attraverso la sua evoluzione storica. Il riferimento
al contributo di Galileo Galilei e agli sviluppi successivi consente infatti di integrare l’approccio
sperimentale con una dimensione narrativa, riconducibile a pratiche di story-telling didattico, par-
ticolarmente efficaci anche in contesti di apprendimento con studenti di età inferiore o con bisogni
educativi speciali.

Destinatari principali:

Scuola secondaria di I grado

Parole Chiave:

Fisica under-14 pendolo multidisciplinarietà story-telling
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Poster / 26

Spice Space: la scienza è un gioco da ragazzi (e da grandi)!
Author: Maria Di Nezza1

Co-authors: Lili Cafarella 1; Isabella Munda 1

1 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia

L’Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia promuove da diversi anni la cultura scientifica e le
tematiche STEM anche attraverso una linea di ricerca dedicata ai Serious Games, con l’obiettivo di
favorire l’interazione tra mondo della ricerca e scuola. In questo contesto nasce “Spice Space“, un
gioco da tavolo inclusivo (progettato anche per studenti BES e DSA) che unisce il legame tra Terra
e Spazio tramite dati satellitarie e strategia.
Il prototipo è stato interamente progettato e realizzato dalle ricercatrici in ogni aspetto, che hanno
curato sia la progettazione scientifica e testuale sia quella creativa e grafica. Rivolto principalmente
alla scuola secondaria di secondo grado, il gioco è stato testato per un anno in cinque eventi di pub-
lic engagement (tra cui NSE Expoforum, Festival della Scienza e Notte dei Ricercatori - SHARPER)
raggiungendo quasi mille partecipanti.
Durante le sessioni di gioco sono stati condotti play-test e questionari di valutazione rivolti a gio-
catori, studenti e docenti. Al termine di ogni partita sono state valutate l’efficacia didattica, la cali-
brazione dei contenuti, la dinamica di gioco e il grado di coinvolgimento oltre la qualità del dialogo
diretto tra pubblico e le ricercatrici.
I risultati evidenziano un elevato gradimento e un significativo incremento delle conoscenze tra gli
studenti. I feedback raccolti hanno inoltre permesso una revisione del regolamento dal punto di vista
della giocabilità basata sui diversi target coinvolti (dalla secondaria di primo grado all’università).
Il riscontro positivo da parte dei docenti e studenti conferma il valore dei giochi scientifici come
strumenti efficaci di public engagement e di apprendimento attivo, aprendo la strada allo sviluppo
della versione definitiva del gioco in formato digitale e cartaceo.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Serious Games; STEM; Inclusività; Public Engagement; Dati Satellitari

Sessione Talk martedì / 27

Avvicinare alla scienza con il gioco, la narrazione fantastica e la
teatralizzazione delle esperienze
Author: Andrea Mameli1

1 Centro di ricerca, sviluppo e studi superiori in Sardegna CRS4

Il CRS4 dal marzo 2023 ha intrapreso un percorso di avvicinamento alla scienza e alla tecnologia che
interessa la fascia d’età 4-5 anni della scuola dell’infanzia e 6-7 anni (classi prima e seconda) della
scuola primaria.
L’iniziativa, denominata “Lo scienziato di classe”, punta a fornire strumenti per guardare e com-
prendere il mondo attraverso l’impiego di materiali semplici e poveri, con l’ausilio della narrazione
fantastica e della teatralizzazione.
Gli esperimenti in cui le bambine e i bambini vengono coinvolti durante le attività del progetto sono
studiati per consentire di portare, con il gioco, a capire. Alcuni esempi di esperimenti che si svolgono
in classe: cosa c’entra la fiamma di una candela con l’aria che c’è intorno a noi? che cosa aiuta le
cose e le persone a galleggiare? che differenza c’è tra una cosa che striscia e una cosa con le ruote?
come funziona un motore a reazione? è più forte un quadrato o un triangolo costruito con spaghetti
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e marshmallow? come si può costruire un ponte con le cannucce di carta?
L’utilizzo di materiali semplici, di riciclo e/o di poco costo, aiuta a smitizzare le cose che ci circon-
dano e le loro meccaniche, a entrare dentro le cose e anche a incoraggiare il pensare pratico
Il progetto Lo scienziato di classe dal marzo 2023 al marzo 2026 nelle scuole della Sardegna ha rag-
giunto circa 15 mila bambine e bambini. Nel corso degli incontri si è osservato che queste attività
hanno coinvolto in egual misura ragazzi e ragazze, di diversa provenienza etnica e culturale, anche
con bisogni speciali e svariate patologie. Il progetto ha coinvolto anche bambine e bambini ospedal-
izzati appartenenti a due plessi ospedalieri di Cagliari.
In queste esperienze gioca un ruolo fondamentale la rielaborazione di quanto si osserva: parlare di
quello che succede e chiedersi il perché predispone concettualmente a formulare ipotesi, che possi-
amo definire che l’anticamera del pensiero scientifico propriamente detto.

Destinatari principali:

Scuola primaria

Parole Chiave:

gioco, scuola, infanzia, esperienza, narrazione

Sessione Talk martedì / 28

The Glider’s Game: un esempio di co-progettazione di un gioco
da tavolo scientifico-educativo.
Author: Marina Locritani1

Co-authors: Giulia Castiglioni 2; Paterni Marco 3; Elena Sassi 1; Annalisa Griffa 4; Anita Grezio 1; Zoi Kokkini
4; Andrea Di Macco 4; Daniele Melini 1; Lorenzo Corgnati 4; Tiziana Castagnetti 2; Serenella Marasco 2; Manuela
Policicchio 5; Onia Caruso 5; Patrizia Innocenzi 5; Simona De Caro 5; Annalisa Rossi 2

1 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia
2 Istituto di Istruzione Superiore Capellini-Sauro
3 Istituto di Fisiologia Clinica del CNR
4 Istituto di Scienze Marine del CNR
5 Liceo Artistico Caravillani

The Glider’s game è un gioco scientifico realizzato da ricercatori in collaborazione con studenti ed
insegnanti, con lo scopo di diffondere la cultura dell’Oceano, il valore della scienza aperta e della
condivisione dei dati.
Il progetto, che si è svolto nell’ambito di un percorso di Formazione Scuola Lavoro durante un anno
scolastico, ha coinvolto due scuole che hanno collaborato alla progettazione di un gioco da tavolo e
di una app.
Per l’Istituto di Istruzione Superiore Capellini-Sauro, il percorso didattico ha previsto cinque lezioni,
tra cui anche laboratori, per approfondire il contesto scientifico di ricerca in cui si sviluppa il gioco.
La fase operativa del progetto si è sviluppata in due diverse attività durante dieci incontri pratici:
Attività 1 - co-progettazione del gioco da tavolo, delle regole, dei contenuti e primi play-test;
Attività 2 - co-progettazione e realizzazione della app e primi play-test.
Per il Liceo Artistico Caravillani, è stata fatta una lezione introduttiva per presentare l’idea, il rego-
lamento del gioco e il contesto scientifico di riferimento. Gli studenti hanno poi elaborato singolar-
mente i contenuti grafici del gioco come carte, plance di gioco, tabellone,⋯
Il gioco simula l’utilizzo di un veicolo autonomo subacqueo, il Glider. Sia nel gioco da tavolo che
nella app i giocatori vestono i panni di ricercatori, piloti Glider, che hanno l’obiettivo di portare a
termine delle missioni oceanografiche per studiare fenomeni come l’acidificazione dei mari, la strat-
ificazione, il riscaldamento globale,⋯. L’obiettivo dei giocatori è quello di acquisire dati, attraverso
meccaniche di gioco collaborative e competitive. Ma per vincere il gioco occorre anche pubblicare i
dati e renderli disponibili all’intera comunità scientifica.
Grazie a questo progetto, il Capellini-Sauro ha ricevuto la certificazione EUBLUESCHOOL. Il gioco
sarà presentato alla Giornata del Mare alla Spezia, nel progetto Nautici in Blu e all’evento Bologna
Play.
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Destinatari principali:

Scuola secondaria di I grado

Parole Chiave:

giochi scientifici, co-progettazione, ocean literacy

Sessione Talk martedì / 29

Percorsi laboratoriali per le materie STEM: alla ricerca di un di-
verso modo di insegnare
Author: Chiara de Fabritiis1

1 Università Politecnica delle Marche

Lo scopo di questo intervento è descrivere un percorso sviluppato dal 2020 all’Università Politecnica
delle Marche per studentesse e studenti in ingresso in IV e V superiori. Strutturato in 2 settimana, il
corso prevede 40 ore di chimica, fisica, informatica e matematica presentate con un taglio laborato-
riale, per massimizzare il coinvolgimento e l’interesse. Le ragazze devono essere almeno il 60% dei
partecipanti, in modo da creare un ambiente inclusivo: il progetto ha vinto un bando della Presidenza
del Consiglio dei Ministri-Dipartimento delle Pari Opportunità per ridurre le disparità di genere in
ambito STEM. Il successo dell’iniziativa (100 domande per 20 posti disponibili) ha fatto sì che l’ate-
neo abbia scelto di proseguire con fondi propri, aumentando negli anni i posti fino a 50. Un aspetto
cruciale della proposta didattica è la metodologia di lavoro: si tratta di un’attività laboratoriale, ar-
ricchita da una base teorica, in cui la platea svolge un lavoro di gruppo e il confronto e la discussione
con il corpo docente sono continui. In particolare, in matematica i partecipanti vengono istruiti a
diventare designer di materiali digitali, usando il software gratuito Geogebra, che permette loro di
progettare e implementare file per lo studio della materia. Questa attività li rende protagonisti di un
apprendimento più maturo e significativo e fa sì che acquisiscano una prospettiva e una consapev-
olezza nuove sui temi trattati. Il fatto di diventare creatori di un manufatto digitale permette infatti
una comprensione più approfondita degli argomenti affrontati perché comporta un radicale cam-
biamento di punto di vista che costituisce uno degli obbiettivi cruciali del percorso. Un approccio
analogo è stato usato anche per un PCTO di matematica di 80 ore; la maggior durata ha permesso di
approfondire anche aspetti più teorici del software, fra cui l’esplorazione di concetti matematici e il
coordinamento di varie rappresentazioni degli oggetti.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

Percorsi laboratoriali, STEM, studenti come creatori digitali, apprendimento consapevole, Geogebra

Poster / 30

SeaCleaner: un esempio di citizen science per lo studio dei rifiuti
antropogenici marini.
Author: Silvia Merlino1

Co-author: Marina Locritani 2

1 CNR
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2 INGV

SeaCleaner è un progetto di citizen science che ha l’obiettivo di ottenere informazioni sulla presenza,
la distribuzione, la quantità e tipologia e l’impatto dei rifiuti antropogenici in ambiente marino, uno
dei problemi ambientali emergenti degli ultimi decenni.
Il progetto SeaCleaner dal 2013 ha coinvolto attivamente piu’di 3000 cittadini, fra alunni e professori
di scuole di diverso tipo e grado, ricercatori e volontari di varie associazioni ambientaliste, coinvol-
gendoli nel monitoraggio dei rifiuti antropogenici marini (i così detti “marine litter”) che si trovano
spiaggiati sui nostri litorali o sui fondali marini. Grazie al loro contributo sono stati raccolti preziosi
dati e informazioni sulla quantità, tipologia e distribuzione di tali rifiuti in diverse zone della nostra
penisola.
Numerose associazioni, tra le quali Legambiente, Marevivo e Spazzapnea hanno collaborato all’ac-
quisizione dei dati, e numerosi enti di ricerca, fra cui ENEA, INGV e vari istituti del CNR, hanno
collaborato all’analisi dei dati, producendo fino ad oggi più 20 pubblicazioni scientifiche, e parteci-
pando a numerosi convegni nazionali ed internazionali.
Inoltre, grazie alle attività di divulgazione ed educazione, come mostre, eventi e giochi, SeaCleaner
ha potuto coinvolgere circa 22800 persone in presenza e 7500 a distanza, queste ultime attraverso
conferenze, risorse o video disponibili online.
Il punto forte del progetto è stata la realizzazione di protocolli standardizzati, semplificati ma rispon-
denti alle direttive europee, che consentono di acquisire dati anche ai non esperti e allo stesso tempo
di mettere a disposizione e condividere i risultati con la comunità scientifica. Parallelamente alla
tematica principale, SeaCleaner ha analizzato anche l’effetto che le attività di citizen science pro-
ducono sui partecipanti, attraverso indagini sociologiche.
Il progetto ha consentito ad alcune scuole di conseguire il certificato EUBLUESCHOOLS e ha vinto
numerosi premi, tra cui il più rilevante nel 2023 il Premio Guglielmo Marconi del CNR per la citizen
science.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

marine litter, citizen science, monitoraggio, rifiuti antropogenici, scienza partecipativa

31
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Giro dell’isola in barca
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Sessione di giochi
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Sessione di giochi

Sessione Talk martedì / 34

Page 10



Scuola e Ricerca: il public engagement per la cultura scientifica del futuro / Book of Abstracts

PLAY INAF, la piattaforma di didattica innovativa dell’Istituto
Nazionale di Astrofisica
Author: Maura Sandri1

1 INAF

La presentazione illustra le potenzialità educative di PLAY INAF, la piattaforma di didattica inno-
vativa dell’Istituto Nazionale di Astrofisica, rivolta a docenti e studenti dei diversi ordini scolastici.
Nata nel 2020 in risposta all’emergenza pandemica, si è affermata come punto di riferimento per la
progettazione e la diffusione di risorse digitali per la didattica dell’astronomia, in Italia e all’estero
(le attività sono disponibili anche in inglese, francese e tedesco). Ha vinto il CLASSified Award 2023
come uno dei migliori prodotti del 2022 nel settore dell’innovazione tecnologica e digitale.
La piattaforma propone risorse originali di coding, robotica educativa, tinkering, making, realtà au-
mentata, realtà virtuale e giochi. Particolare attenzione verrà rivolta alle attività di coding e robotica
educativa per le scuole primarie e secondarie, il cui obiettivo è promuovere lo sviluppo del pensiero
computazionale, le competenze digitali e le abilità di problem solving. Le risorse sono sviluppate in
modo continuativo da un team di circa trenta ricercatori e tecnologi, che operano su tutto il territorio
nazionale. Le attività di punta, più strutturate, vengono presentate in occasione di eventi di divul-
gazione scientifica come il Festival della Scienza di Genova, la Notte dei Ricercatori e la European
Code Week.
Il gruppo PLAY INAF realizza inoltre webinar (fruibili anche on-demand) e corsi di formazione per
insegnanti, come quello che si terrà all’Area di Ricerca di Bologna dal 12 al 16 ottobre 2026, in occa-
sione della European Code Week 2026, dedicato al coding e alla robotica educativa.
La piattaforma rappresenta uno strumento efficace per la valorizzazione della conoscenza e per il raf-
forzamento del dialogo tra scuola e comunità scientifica, contribuendo alla formazione di cittadini
consapevoli e competenti.

Destinatari principali:

Scuola secondaria di I grado

Parole Chiave:

coding, pensiero computazionale, competenze digitali

Sessione Talk martedì / 35

La disseminazione scientifica per ogni ordine e grado scolastico
attraverso il gioco
Author: valeria misiti1

Co-authors: Daniela Riposati 1; Francesca Di Laura 1; Maria Di Nezza 1; Patrizia Battelli 1

1 INGV

Negli ultimi anni la divulgazione scientifica ha assunto un ruolo sempre più centrale nei contesti
educativi, in particolare nella scuola dell’infanzia e primaria. In questo quadro, sono stati sviluppati
percorsi ludico-didattici destinati a studenti di ogni ordine e grado, con l’obiettivo di sensibilizzare
sul tema del rischio.
Le attività di confronto con gli studenti rappresentano non solo un momento formativo per i parte-
cipanti, ma anche un’importante occasione di crescita per i ricercatori: l’entusiasmo e il coinvol-
gimento dimostrati dai ragazzi hanno infatti stimolato la progettazione di laboratori sempre più
innovativi e coinvolgenti.
Il gioco si configura, quindi, come uno strumento privilegiato per la comunicazione della scienza,
consentendo di affrontare in modo accessibile e coinvolgente tematiche complesse, quali il rischio
sismico e vulcanico.
Risulta quindi fondamentale, intercettare l’interesse degli adolescenti per promuovere una maggiore
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consapevolezza dei rischi naturali ed è essenziale sviluppare proposte didattiche diversificate e sti-
molanti, capaci di coinvolgere attivamente gli studenti.
A partire da queste premesse, negli anni, in collaborazione con il Laboratorio Grafica e Immagini,
sono stati ideati e realizzati diversi giochi e laboratori calibrati sulle differenti fasce d’età e sui vari
livelli scolastici. Per la scuola dell’infanzia, ad esempio, si propongono mini-laboratori finalizzati
alla scoperta della struttura della Terra, anche attraverso narrazioni come la fiaba del “Mistero dell’
uovo sodo”e l’utilizzo di materiali concreti di supporto.
Per la scuola primaria, vengono invece organizzati laboratori esperienziali in cui è possibile simu-
lare fenomeni naturali, come eruzioni vulcaniche e terremoti, utilizzando materiali di uso comune.
Infine, per la scuola secondaria di primo grado, sono stati sviluppati giochi da tavolo che consentono
di approfondire, in maniera interattiva, concetti di sismologia e vulcanologia.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

laboratori, sismologia, vulcanologia, comunicazione, scienza

Sessione Talk martedì / 36

Percorsi educativi sulla geotermia: collaborazione tra scuola e
ricerca

Authors: Barbara Cantucci1; Corrado Castellano1; Federica La Longa1; Federico Florindo1; Massimo Crescimbene1;
Monia Procesi1; Nunzia Voltattorni1; Roberta Maffucci1; valeria misiti1

1 INGV

Le attività di divulgazione e disseminazione rappresentano strumenti fondamentali per accrescere
la conoscenza e la sensibilità sui temi energetici contribuendo a favorire l’attuazione di piani che
possano favorire l’indipendenza energetica.
In quest’ottica, il progetto IRGIE (Inventario delle Risorse Geotermiche delle Isole Eolie) coordinato
dall’INGV e finanziato dalla Regione Siciliana, rappresenta una prima sperimentazione di percorsi ed-
ucativi dedicati al tema della geotermia, basata sulla stretta collaborazione tra il mondo della ricerca
e quello della scuola. Tale sperimentazione si sviluppa attraverso un’offerta formativa strutturata su
metodologie già consolidate (https://www.edurisk.it/) che prevedono il coinvolgimento attivo degli
insegnanti.
L’approccio adottato è multidisciplinare e interdisciplinare, permettendo di integrare i contenuti
della geotermia con diverse discipline curricolari.
Nello specifico i percorsi educativi sono stati strutturati con l’obiettivo di :
● promuovere l’apprendimento dei concetti base della geotermia,
● favorire lo sviluppo di capacità critica rispetto ai rischi, benefici e aspetti di sostenibilità legati
all’uso delle risorse naturali;
● incentivare la collaborazione attiva tra docenti, studenti e comunità scientifica.
La Proposta Formativa, realizzata nelle scuole delle Isole Eolie, è stata articolata in quattro step, du-
rante l’a.s. 2025 –2026:
1. Corso di formazione online/in presenza
2. Supporto a distanza e/o in presenza
3. Incontro finale con gli insegnanti con produzione di materiale relativo alle attività svolte
4. Evento partecipato

Il progetto ha inoltre sviluppato e fornito ai docenti gli strumenti per realizzare i percorsi forma-
tivi sulle risorse geotermiche per i diversi ordini e gradi scolastici, tra cui il Volume “Conoscere la
Geotermia”; libro illustrato “Il magico calore della Terra”; sito web: pulse.ingv.it, che rappresenta un
modello replicabile di integrazione tra ricerca scientifica e didattica
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Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

geotermia, apprendimento, formazione

Poster / 37

RIALE-EU: connettere scuola e ricerca attraverso esperimenti sci-
entifici remoti e intelligenza artificiale
Authors: Carole Salis1; Jose Francisco Saenz Cogollo1; Paola Pinna1; Stefano Leone Monni1; Giuliana Brunetti1;
Manuela Carastro1; Raffaella Lai1; Fabrizio Murgia1

1 CRS4 - Centro di Ricerca, Sviluppo e Studi Superiori in Sardegna

Il progetto RIALE-EU (Remote Intelligent Access to Lab Experiments in EUrope) propone un mod-
ello innovativo per avvicinare gli studenti alla pratica scientifica nazionale ed europea. L’iniziativa
nasce con l’obiettivo di rendere accessibili agli studenti esperimenti scientifici reali, condotti in labo-
ratori di ricerca avanzati, superando i vincoli fisici, economici e infrastrutturali che spesso limitano
l’esperienza laboratoriale nelle scuole.
Attraverso una piattaforma digitale integrata, RIALE-EU consente la partecipazione a esperimenti
in diretta, la fruizione di percorsi video strutturati e lo svolgimento di attività di analisi dei dati e di
collaborazione. La metodologia didattica si fonda su un approccio inquiry-based e su quattro modal-
ità complementari (incontri sincroni, contenuti asincroni, analisi scientifica e pratica collaborativa),
che favoriscono un apprendimento attivo e contestualizzato.
Elemento distintivo del progetto è l’integrazione dell’intelligenza artificiale come strumento di sup-
porto alla personalizzazione dei contenuti, alla generazione automatica di materiali didattici e al
coinvolgimento degli studenti. L’IA agisce come abilitatore, ampliando l’accessibilità e la scalabilità
dell’esperienza educativa senza sostituire il ruolo del docente.
RIALE-EU contribuisce così a rafforzare il legame tra scuola e ricerca, promuovendo una visione della
scienza come pratica viva e partecipata. Il progetto si configura come un ecosistema aperto, capace
di stimolare interesse verso le discipline STEM e orientato allo sviluppo di competenze scientifiche
e trasversali sperimentando nuovi modelli di integrazione tra scuola e ricerca.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Educazione STEM, Accesso remoto ai laboratori, Intelligenza artificiale, Inquiry-based learning

Sessione Talk martedì / 38

Natura in città: Un parco urbano come laboratorio a cielo aperto
per educare alla biodiversità
Author: Andrea Scartazza1

Co-authors: Francesca Bretzel 1; Laura Marchetti 2; Valerio Lazzeri 3; Antonio Martelli 3; Laura Pellegrino 4;
Graziella Rossini 4

1 CNR-IRET
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2 Istituto Comprensivo G. Bartolena, Plesso di Villa Corridi
3 Associazione World Wide Fund for Nature (WWF) Livorno
4 CNR-IBE

L’utilizzo dei parchi urbani come laboratori a cielo aperto rappresenta una strategia efficace per
avvicinare gli studenti alla biodiversità e ai processi ecologici tramite esperienze dirette e coinvol-
genti. Le attività svolte nel parco di Villa Corridi (Livorno), presso il quale hanno sede le scuole
partecipanti, mostrano come un’area verde pubblica possa diventare un contesto educativo privi-
legiato per osservare ed esplorare la biodiversità applicando il metodo scientifico. Il percorso ha
affrontato sia la biodiversità strutturale, con il riconoscimento di piante e la realizzazione di erbari,
sia quella funzionale, tramite rilievi ecofisiologici con strumenti portatili. L’analisi della risposta
della vegetazione alle condizioni ambientali è stata arricchita dai dati della stazione meteo installata
sul tetto della scuola, collegando clima locale e funzionalità ecologica del parco. Questo approccio
ha permesso agli studenti non solo di conoscere le specie che vivono nel parco, ma anche di com-
prendere come esse funzionino e reagiscano all’ambiente. Gli alunni hanno inoltre assunto il ruolo
di reporter scientifici, somministrando questionari agli utenti del parco per indagare la percezione
dei servizi ecosistemici e le preferenze sulla gestione del verde urbano, ampliando il percorso verso l’
ecologia sociale. Le attività, dalla raccolta alla discussione dei dati, hanno favorito un apprendimento
attivo, nel quale gli studenti formulano ipotesi, effettuano misurazioni, interpretano informazioni e
collaborano tra loro. Integrando gioco, esplorazione e metodo scientifico, il modello rende la scienza
accessibile e stimola curiosità, pensiero critico e consapevolezza ambientale. L’esperienza dimostra
come anche giovani studenti possano contribuire alla raccolta di dati affidabili e propone un mod-
ello replicabile di educazione scientifica all’aperto, capace di collegare scuole, ricerca e cittadinanza
attiva, valorizzando il ruolo dei parchi urbani come spazi educativi.

Destinatari principali:

Scuola secondaria di I grado

Parole Chiave:

Servizi ecosistemici, Biodiversità vegetale, Ecologia urbana, Apprendimento esperenziale
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IlMuseo diGeoscienze diRocca di Papa: dove si incontrano Scuola
& Scienza
Authors: Laura Colini1; Valeria Misiti1; Tommaso Alberti1; Giuseppe Falcone1; Tiziana Lanza1; Antonella Megna1;
Antonella Cirella1; Nicola Pagliuca1; Fawzi Doumaz1; Luca Tarchini1; Massimo Ranaldi1

1 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia

Il Museo di Geoscienze di Rocca di Papa (MuGeos), promuove attività di divulgazione scientifica e
didattica nell’ambito della Terza Missione dell’Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia (INGV),
finalizzata alla diffusione della Conoscenza. Fondato nel 1886 come Osservatorio Geodinamico, il
MuGeos è ubicato nel centro del distretto vulcanico dei Colli Albani, un complesso vulcanico quies-
cente, la cui ultima attività eruttiva risale a circa ventimila anni fa. Dal 2022 il MuGeos ha svolto attiv-
ità rivolte alle scuole sviluppando un’offerta didattica strutturata e accogliendo migliaia di studenti
provenienti da istituti di ogni ordine e grado, dalla scuola primaria alla secondaria di secondo grado.
L’attività con gli studenti si articola in un percorso guidato interattivo e coinvolgente attraverso la
scoperta del sistema Terra, con particolare attenzione alla missione dell’INGV e all’approfondimento
di fenomeni quali terremoti, vulcani, geomagnetismo e cambiamenti climatici. Vengono inoltre il-
lustrate agli studenti le attività di monitoraggio sismico e vulcanico in Italia. Una parte importante
della visita è dedicata al vulcano dei Colli Albani ed ai rischi ad esso associati; materiali audiovisivi
e una litoteca ne raccontano l’evoluzione, mentre un tavolo touch screen offre una visualizzazione
tridimensionale della sua morfologia. Per le ultime classi delle scuole secondarie di secondo grado
sono previsti approfondimenti tenuti da ricercatori esperti su tematiche specifiche non affrontate in
classe con l’obiettivo di favorire l’orientamento verso percorsi universitari nelle discipline STEM. I
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feedback raccolti di tutte le attività del MuGeos evidenziano un elevato gradimento e una parteci-
pazione continuativa da parte delle scuole del territorio. Inserito nel contesto dei Castelli Romani, il
MuGeos rappresenta un presidio culturale e scientifico di riferimento per l’area romana che favorisce
la connessione tra patrimonio geologico locale, ricerca e cittadinanza.

Destinatari principali:

Scuola secondaria di I grado

Parole Chiave:

Museo vulcani terremoti clima geoscienze

Sessione Talk martedì / 40

L’esperienza di CNR, INFN, OGS, INAF nel GSRC: una comunità
di ricerca e di pratiche per l’educazione e la divulgazione scien-
tifica.
Authors: Antonio Sidoti1; Fabio Chiarello2; Rita Blanos3; sara ricciardi4

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
2 IFN-CNR
3 OGS
4 INAF GSRC

Il gioco rappresenta uno degli strumenti più efficaci e contemporanei per promuovere la cultura sci-
entifica, sia nei contesti educativi sia in quelli di divulgazione. In particolare, i giochi permettono
di esplorare concetti scientifici complessi attraverso esperienze partecipative, favorendo il ragiona-
mento, la discussione e la costruzione condivisa di significati.
Nel contesto dell’educazione scientifica, il gioco è utilizzato come dispositivo epistemico, che con-
sente di avvicinarsi ai processi della ricerca scientifica, alla costruzione delle evidenze e al funziona-
mento della comunità scientifica.
L’esperienza sviluppata all’interno del Game Science Research Center (GSRC) si basa su una comu-
nità di pratiche che coinvolge ricercatori, educatori, comunicatori della scienza e game designer
esterni o provenienti da diversi enti di ricerca tra cui CNR, INFN, OGS e INAF.
In questo intervento presenteremo alcune esperienze sviluppate nei quattro enti di ricerca, utiliz-
zando il board game per esplorare diversi filoni di lavoro:
•

• Comunicare contenuti disciplinari Il gioco come strumento per introdurre e discutere concetti
scientifici specifici. case study: i primi 20 minuti INFN

• Relazione con le scuole: buone pratiche e formazione docenti Il gioco come strumento di collab-
orazione tra enti di ricerca e scuola. case study: on board OGS

• Aspetti sociali e istituzionali della scienza Il gioco come mezzo per esplorare dimensioni spesso
meno visibili della ricerca scientifica, come la costruzione collettiva della conoscenza. case study:
PIXEL

• Game design come strumento di apprendimento ed engagement Il processo di progettazione del
gioco come esperienza educativa in sé. case study: Fotonica in Gioco

Attraverso questi esempi discuteremo come il gioco possa diventare non solo uno strumento di comu-
nicazione della scienza, ma anche un dispositivo educativo e culturale capace di mettere in relazione
ricerca, scuola e società.

Destinatari principali:
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Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

game based learning, game science, non-digital games

Poster / 41

Educational escape room come ecosistema interconnesso per il
public engagement scientifico
Authors: LIVIA SOFFI1; Matteo Bauce1; Valentina Mariani2

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
2 INFN

Le educational escape room si stanno affermando come strumenti efficaci per la comunicazione della
scienza, ma sono spesso sviluppate come esperienze isolate e tematicamente circoscritte. Proponi-
amo un approccio di rete in cui più istituzioni di ricerca progettano escape room in diversi ambiti
scientifici, creando un ecosistema distribuito e interconnesso.

In questo contesto, la diversità dei contenuti non è un limite ma una risorsa: esperienze differenti
possono dialogare, integrarsi e rafforzarsi reciprocamente, offrendo al pubblico una visione della
scienza più ampia e coerente. La condivisione di principi progettuali e pratiche collaborative abilita
il trasferimento di metodologie, strutture narrative e strategie educative tra discipline.

Questo modello aumenta l’efficacia delle educational escape room e ne favorisce la modularità, ren-
dendole adattabili, riutilizzabili e combinabili in contesti diversi. Mostriamo come una rete coordi-
nata possa trasformare esperienze isolate in un’infrastruttura scalabile per il coinvolgimento scien-
tifico.

Destinatari principali:

Pubblico generalista

Parole Chiave:

educational escape room

Sessione Talk martedì / 42

HEPscape!: una escape roomeducativa per esplorare la fisica delle
alte energie
Authors: Francesca Cavallari1; LIVIA SOFFI1; Mariangela Bondi1; Matteo Bauce1; Mia Tosi1; Salvatore Plumari2;
Silvio Donato1; Valentina Mariani1

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
2 LNS

HEPscape! è una escape room educativa progettata per avvicinare il pubblico alla fisica delle alte
energie attraverso un’esperienza immersiva e collaborativa. L’attività traduce concetti complessi—
come rivelatori, particelle e analisi dei dati —in enigmi interattivi e sfide narrative accessibili a un
pubblico non esperto.
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I partecipanti, organizzati in gruppi, sono chiamati a risolvere problemi ispirati a scenari reali della
ricerca in fisica delle particelle, combinando logica, osservazione e lavoro di squadra. La struttura
dell’esperienza integra elementi di game design con obiettivi educativi, favorendo l’apprendimento
attivo e il coinvolgimento emotivo.

HEPscape! è stato sviluppato come formato modulare e adattabile, utilizzabile in diversi contesti,
tra cui eventi pubblici, festival della scienza e attività scolastiche. Le implementazioni indicano un
elevato livello di engagement e una buona capacità di stimolare curiosità e comprensione dei temi
trattati.

Questo lavoro presenta il design dell’esperienza, le scelte educative e le prospettive per il public
engagement scientifico.

Destinatari principali:

Pubblico generalista

Parole Chiave:

educational escape room

Sessione Talk martedì / 44

Il laboratorio di fisica con strumenti digitali della collaborazione
Adelante
Author: Giovanni Corrado Organtini1

Co-authors: Eugenio Tufino 2; Graziano Surace 3; Lucia Gabelli 4; Marta Carli 5; Peppino Sapia 6

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
2 Università degli studi di Modena e Reggio Emilia
3 Convitto Nazionale Vittorio Emanuele II, Roma
4 Università degli studi di Padova
5 University of Padova - Department of Physics and Astronomy
6 Università della Calabria

Adelante è una collaborazione tra le Università di Roma, Padova e Cosenza, dedicata alla proget-
tazione, sperimentazione e diffusione di Teaching-Learning Sequences (TLS) in fisica. Il progetto
adotta un approccio basato sulla co-progettazione tra ricercatori e insegnanti in servizio con profilo
esperto (teacher leaders), coinvolti nella definizione, implementazione e revisione delle TLS.

Le sequenze didattiche integrano attività laboratoriali basate su sensori a basso costo e dispositivi
digitali, in particolare piattaforme Arduino e smartphone, con l’obiettivo di supportare un apprendi-
mento attivo. Nella prima fase del progetto, i teacher leaders hanno co-progettato e sperimentato le
TLS nelle proprie classi, contribuendo alla loro validazione iterativa.

Nel secondo anno, le TLS sono state rese disponibili a un ulteriore gruppo di docenti che le hanno
implementate autonomamente nei propri contesti scolastici, consentendo una verifica in condizioni
più ampie e diversificate. Durante l’intero processo sono stati raccolti dati tramite un portale ded-
icato, attraverso il quale gli insegnanti hanno documentato osservazioni, percezioni e valutazioni
relative alle attività svolte e alle reazioni degli studenti.

Il contributo discute l’impianto metodologico adottato, il modello di coinvolgimento degli insegnanti
e l’uso di strumenti digitali per la raccolta dati, evidenziando potenzialità e criticità di un approccio
orientato alla costruzione progressiva e alla diffusione di pratiche didattiche basate su TLS.

Destinatari principali:
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Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

TLS, Arduino, smartphone, co-progettazione, laboratorio

Sessione Talk martedì / 45

”Warning!”: dalla fisica a un progetto interdisciplinare, per riflet-
tere sulle sfide delle società moderne.
Author: Sandra Leone1

Co-authors: Enrico Mazzoni ; Franco Cervelli

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare

“Warning!“ è un progetto di divulgazione della cultura scientifica che si prefigge di sviluppare per-
corsi formativi interdisciplinari e si rivolge principalmente a studenti e studentesse delle scuole sec-
ondarie di secondo grado della Toscana. Giunto quest’anno alla sesta edizione, Warning! nasce nel
2020 con lo scopo di far riflettere i giovani sugli eventi naturali che potenzialmente possono mettere
a rischio l’umanità. Visto il successo dell’iniziativa, negli anni successivi Warning! è stato ripro-
posto alle scuole con nuovi temi di riflessione: dagli scenari che si apriranno a seguito delle inno-
vazioni tecnologiche, alle nuove questioni etiche che questo comporterà; dall’affermarsi nel mercato
del lavoro di nuove professioni, ad una analisi delle moderne teorie della complessità; dal rapporto
dell’umanità con la natura, alle domande che l’uomo si pone sull’origine dell’Universo e la nascita
della vita. Ogni ciclo prevede quattro o cinque dibattiti in cui due esperti con background in disci-
pline diverse hanno trattato il tema in questione. Con l’approccio interdisciplinare si è sottolineata
l’importanza del metodo scientifico nell’affrontare problemi complessi. I docenti che hanno aderito
all’iniziativa sono stati coinvolti nella fase preparatoria dei vari incontri-dibattito. Il loro contributo
è stato fondamentale per introdurre gli argomenti nelle classi qualche settimana prima dell’incontro
con gli esperti. Infatti gli studenti e le studentesse sono stati incoraggiati a riflettere sul tema pro-
posto e a presentare in anticipo una lista di domande da sottoporre ai relatori. Il progetto Warning!
è diventato un appuntamento fisso per le scuole superiori del territorio: è riconosciuto come un
utile supporto didattico che offre a studenti e insegnanti l’opportunità di integrare e approfondire
argomenti trattati a scuola. https://warning.palazzoblu.it/

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Percorsi, Interdisciplinarietà, complessità, formazione, studenti

Sessione Talk martedì / 46

Escape roomper insegnare le STEM: un’esperienza di formazione
docenti
Authors: Anna Vignati1; Cristina Pavan2; Elisa Corino3; Matteo Cuccato4; Selene Rubiola4

1 Dipartimento di Fisica, Università degli Studi di Torino e Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
2 Dipartimento di Chimica, Università degli Studi di Torino
3 Dipartimento di Lingue e Letterature straniere e Culture moderne, Università degli Studi di Torino
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4 Dipartimento di Scienze Veterinarie, Università degli Studi di Torino

Contesto e Obiettivi: il progetto maSTEM game dell’Università degli Studi di Torino ha creato
Escape Room come strumenti originali di insegnamento delle STEM e comunicazione della ricerca
scientifica integrati con lingua straniera e contenuto disciplinare (CLIL, Content and Language In-
tegrated Learning). Il progetto ha recentemente proposto e svolto un corso di formazione per in-
segnanti inserito nel catalogo CeSeDi (Centro servizi didattici della Città metropolitana di Torino)
per promuovere la diffusione di modelli di insegnamento alternativi alla didattica tradizionale che
stimolino l’interesse, il coinvolgimento degli studenti, il cooperative learning, favorire la compren-
sione delle discipline STEM e lo sviluppo di competenze in lingue straniere in ambito disciplinare,
rendere consapevoli gli studenti sulla rilevanza delle STEM per la comprensione del mondo in cui
vivono e per il loro utilizzo in contesti quotidiani reali.
Materiali e Metodi: il corso di formazione ha raggiunto il numero massimo previsto di partecipanti
(14), provenienti dalla città e dalla prima cintura: 4 docenti della scuola secondaria di primo grado,
9 della secondaria di secondo grado e 1 tecnico universitario.
Il corso ha previsto 4 incontri:
Incontro 1 (2 ore): presentazione del progetto, della metodologia CLIL e game-based learning;
Incontro 2 e 3 (2.5 ore ciascuno): i docenti hanno giocate a due escape room in ogni incontro (su an-
tibiotico resistenza, medicina veterinaria, raggi X, adroterapia) e hanno approfondito tali temi. Dopo
il secondo e il terzo incontro sono stati lasciati dei kit agli insegnanti per riprodurre le escape room in
classe, compreso un libretto di istruzioni in cui sono spiegate passo per passo tutte le attività/giochi
di ogni escape room e ci sono i riferimenti per gli approfondimenti delle tematiche di ogni escape
room
Incontro 4 (3 ore): restituzione delle esperienze svolte in classe, co-progettazione di attività future.
Risultati: i docenti coinvolti hanno partecipato con entusiasmo alla proposta, coinvolgendosi atti-
vamente nell’adattamento delle escape room alle esigenze logistiche e didattiche delle classi a cui
si rivolgevano. Ne sono emersi spunti molto interessanti e possibilità di progettazione di nuove
attività.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

corso formazione; Escape room educative; STEM; CLIL

Poster / 47

Una coinvolgente esperienza dei Percorsi per leCompetenzeTrasver-
sali e l’Orientamento (PCTO) come strumento per la divulgazione
scientifica.
Author: Vincenza Maiolino1

Co-authors: Boris Behncke 1; Cristina Proietti 1; Emanuela De Beni 1; Massimiliano Barone 1; Massimo Cantarero
1; Salvatore Rapisarda 1; Sonia Calvari 1; Valentina Bruno 1

1 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia - Sezione di Catania - Osservatorio Etneo (INGV-OE)

L’Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia (INGV) è un punto di riferimento per la ricerca sci-
entifica nell’ambito delle Scienze della Terra e svolge una funzione strategica nella sorveglianza e nel
monitoraggio dei fenomeni naturali, quali eruzioni, tsunami e terremoti. Esso ha anche il compito
di contribuire alla divulgazione scientifica nell’ambito delle geo-scienze e della geofisica, al fine di
promuovere una stretta relazione tra ricerca e società.
Tra le attività nell’ambito della Terza Missione l’INGV organizza percorsi di Formazione Scuola-
Lavoro (FSL, ex PCTO). Questi percorsi offrono una valida opportunità per acquisire competenze
diverse e per trasferire agli alunni conoscenze in ambito scientifico, naturalistico e geologico. In-
oltre, rappresentano un’occasione per apprendere nozioni sulla tutela della sicurezza e della salute
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negli ambienti di lavoro della ricerca, nonché un’opportunità per far scoprire professioni tecnico-
scientifiche nell’ambito delle geo-scienze, spesso poco conosciute.
Nel prosieguo della pluriennale esperienza in attività con le scuole, nel corso dell’anno scolastico
2023-2024 l’Osservatorio Etneo dell’INGV (INGV-OE) ha sottoscritto una convenzione con il Liceo
Scientifico “Principe Umberto di Savoia”di Catania, per lo svolgimento di un percorso di formazione
e orientamento. Attraverso questo percorso gli studenti hanno ampliato la conoscenza geologica del
proprio territorio e dei fenomeni naturali che lo interessano, hanno conosciuto le azioni da attuare
per mitigare e ridurre i rischi naturali, hanno compreso il ruolo istituzionale dell’Ente e l’impor-
tanza della comunicazione istituzionale per favorire e rafforzare l’interazione tra ricerca e società. L’
attività si è conclusa con un gioco di ruolo in cui gli studenti hanno simulato le attività di sorveg-
lianza quotidiana della sala operativa dell’INGV-OE, interpretando i ruoli chiave e partecipando con
entusiasmo e proattività.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

orientamento, consapevolezza, gioco di ruolo, formazione, sicurezza

Poster / 48

LA DIDATTICA PRENDE FORMA - Modelli tridimensionali per
apprendere le scienze della Terra
Author: Concetta Felli1

Co-authors: Filippo Altavilla 2; Giorgio Capasso 2; Loredana Napoli 2; Paolo Cosenza 2

1 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia - Sezione di Catania - Osservatorio Etneo (INGV-OE)
2 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia - Sezione di Palermo - (INGV-PA)

La Sezione di Palermo dell’Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia è da tempo impegnata
nella divulgazione scientifica dei fenomeni naturali, con particolare attenzione ai processi sismici,
vulcanici e alle tematiche ambientali. Sono stati realizzati modelli tridimensionali della Terra, di un
vulcano e di una faglia, un diorama che rappresenta una fumarola con il relativo sistema di campi-
onamento dei gas e “Fragile Home”, un modello di abitazione che mostra gli effetti di un terremoto
confrontando la struttura prima e dopo l’evento. Questi strumenti visualizzano in modo intuitivo i
principali processi geologici e vulcanologici, favorendo il coinvolgimento del pubblico e stimolando
la curiosità scientifica. La possibilità di osservare gli strati interni della Terra, seguire il percorso
dei gas vulcanici o riconoscere la deformazione di una faglia promuove un apprendimento attivo e
una comprensione più profonda dei processi endogeni. Durante eventi pubblici, attività scolastiche
e iniziative espositive, i modelli hanno generato forte interesse: i visitatori interagiscono, pongono
domande e mostrano una maggiore consapevolezza dei rischi naturali. L’impatto educativo emerge
nella capacità di facilitare la comprensione dei fenomeni presentati e nel rendere più efficace la co-
municazione scientifica. I modelli sono stati realizzati seguendo criteri di riciclo e riuso di materiali
di scarto, in particolare pannelli di polistirene espanso, e un design semplice ma intelligente ha per-
messo di ottenere prodotti didattici innovativi, funzionali e di qualità, riducendo al tempo stesso l’
impatto ambientale.

Destinatari principali:

Pubblico generalista

Parole Chiave:

Terra, Modelli 3D, Riciclo, Casa Fragile, Attività divulgativa

Page 20



Scuola e Ricerca: il public engagement per la cultura scientifica del futuro / Book of Abstracts

Poster / 49

La strategia di un polo di divulgazione e comunicazione scien-
tifica ai piedi del più alto vulcano attivo d’Europa.
Author: Vincenza Maiolino1

Co-authors: Andrea Ursino 1; Angelo Ferro 1; Antonio Cristaldi 1; Boris Behncke 1; Emilio Pecora 1; Francesco
Calvagna 1; Francesco Ciancitto 1; GaetanoMazzaglia 1; Giuseppe Laudani 1; Graziano Larocca 1; Salvatore Alparone
1; Salvatore Rapisarda 1

1 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia - Sezione di Catania - Osservatorio Etneo (INGV-OE)

L’Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia (INGV) rappresenta un’eccellenza nella ricerca scien-
tifica, nel monitoraggio e nella sorveglianza dei fenomeni naturali. Grazie ad un’esperienza plurien-
nale, l’Istituto svolge un ruolo cruciale nella diffusione della cultura del rischio e nella comunicazione
della scienza al grande pubblico.
In questo contesto, l’Osservatorio Etneo dell’INGV (INGV-OE) persegue un nuovo ambizioso obiet-
tivo: la creazione di un polo di eccellenza per la divulgazione scientifica alle pendici dell’Etna, il più
grande vulcano attivo d’Europa.
L’esperienza nel public engagement ha evidenziato la necessità di consolidare il rapporto tra ricerca-
tori, cittadini e studenti. La conoscenza del territorio e dei rischi naturali è fondamentale non solo
per una maggior consapevolezza, ma anche per promuovere un uso più responsabile e sostenibile
delle risorse naturali.
A tale scopo, nel comune di Nicolosi, sede del Parco dell’Etna, è stato istituito il Centro Museale e
Divulgativo dell’INGV-OE. Esso è concepito come un luogo in cui i visitatori potranno “osservare,
conoscere, imparare”.
Con questa visione il Centro vuole porsi come elemento distintivo e innovativo e creare dei momenti
di incontro e dialogo tra i ricercatori dell’Osservatorio Etneo e i cittadini e gli studenti.
A disposizione dei visitatori ci saranno spazi espositivi in cui scoprire e osservare strumentazioni
scientifiche, campioni di rocce vulcaniche, riproduzioni in scala della morfologia del vulcano, elabo-
razioni e informazioni in tempo reale dello stato del vulcano.
L’esperienza di conoscenza e apprendimento del visitatore sarà arricchita da attività seminariali e
di informazione, differenziate per target di pubblico, oltre che da attività laboratoriali ed esperien-
ziali.

Destinatari principali:

Pubblico generalista

Parole Chiave:

Etna, geoscienze, conoscenza, ricerca, comunicazione

Sessione Inviti mercoledi / 50

Azioni e visioni dell’IAU Office of Astronomy for Education: un
ufficio internazionale per il dialogo attraverso l’education
Author: Stefano Sandrelli1

Co-author: Livia Giacomini 2

1 INAF - IAU OAE Center Italy
2 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare

Fondato nel marzo 2021, l’Office of Astronomy for Education Center Italy (I-OAE) è un ufficio in-
ternazionale della IAU, coordinato e finanziato da INAF. Al centro delle sue azioni c’è una visione
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educativa che mette la persona al primo posto, promuovendo pratiche didattiche innovative, per-
corsi di formazione per docenti e un apprendimento che nasce dalla curiosità e dall’esperienza.
In questi anni I-OAE ha costruito una rete viva e dinamica che attraversa il Mediterraneo e oltre,
coinvolgendo rappresentanti e comunità in Albania, Cipro, Croazia, Egitto, Francia, Grecia, Israele,
Italia, Marocco, Montenegro, Palestina, Portogallo, Slovenia, Siria, Spagna e Turchia. Questo dialogo
internazionale non è solo uno scambio di competenze, ma un laboratorio condiviso di idee, culture
e prospettive, capace di generare progetti comuni e attrarre nuove opportunità e finanziamenti a
livello locale ed europeo.Tra le sue attività, I-OAE coordina l’edizione internazionale di astroEDU,
la piattaforma della IAU che raccoglie e diffonde attività didattiche peer-reviewed, contribuendo a
costruire una comunità globale di educatori che condividono risorse, metodologie e visioni.

I-OAE è, prima di tutto, uno spazio aperto: una rete che cresce grazie al contributo di volontari,
educatori e ricercatori che ne condividono i valori di collaborazione, inclusione e accesso equo alla
conoscenza. Un luogo in cui l’astronomia diventa linguaggio comune per connettere persone, super-
are confini e immaginare insieme nuove possibilità per l’educazione.

Destinatari principali:

Ricercatori

Parole Chiave:

codesign, education, IAU, astronomy, network

Poster / 51

“Onboard a photon”: an educational escape roombased on robotics
and unplugged coding to discover the journey of light across the
Solar System
Author: Claudia Mignone1

Co-authors: Silvia Galleti 2; Laura Leonardi 2; Federico Di Giacomo 2; Maria Teresa Fulco 1; Maura Sandri 1

1 INAF
2 Istituto Nazionale di Astrofisica (INAF)

“On board a photon”is an educational escape room designed by INAF, aimed at secondary school
students (aged 11-18). It combines coding and robotics in a playful way with a scientific narrative
–the journey of light in the Solar System –to discover new topics in astronomy while practising
computational thinking. The leitmotiv of the activity is the journey of a particle of light, or photon,
from its generation in the core of the Sun and its complex trek across the solar interior, all the way
across space to one of the Solar System’s planets that reflect it towards Earth, where it eventually
lands on a telescope that produces an image of that particular planet. Each challenge is centred on
a key step in this journey, using small robots, decoding clues from encrypted devices and solving
unplugged coding exercises. It premiered at the 2022 Science Festival in Genoa, and was later offered
during the European Researchers Night 2023 in Trieste and the Focus Live! 2024 festival in Milan.
We present the design, implementation and evaluation results.

Destinatari principali:

Scuola secondaria di I grado

Parole Chiave:

escape room, unplugged coding, educational robotics, storytelling, astronomy
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Sessione Talk martedì / 52

Co-creazione partecipativa di un curricolo di educazione alimentare
su misura per la scuola primaria

Authors: Andres PenalosaNone; FabriziaMaccatiNone; LauraGennaro1; Maria Luisa ScalvediNone; Sibilla Berni CananiNone

1 CREA-Centro di ricerca Alimenti e Nutrizione, Roma

Il progetto CREA-FAN-ECO (ONFOODS) è un’esperienza pilota di collaborazione tra enti di ricerca
e scuola primaria, mirata alla co-creazione del curricolo per una progettazione in diversi ambiti di
apprendimento, finalizzata all’ educazione alimentare. Il percorso ha coinvolto la comunità scolas-
tica di un istituto comprensivo di Roma (docenti, personale scolastico, famiglie) e altri stakeholder
del territorio.
Obiettivo principale quello di trasferire concetti chiave delle scienze dell’alimentazione, usando il
cibo come fil rouge per lo sviluppo di competenze scientifiche di base, spirito critico e consapevolezza
ambientale. Esito atteso del percorso, una maggiore disponibilità verso frutta, verdura e legumi, al-
imenti poco presenti nella dieta dei bambini rispetto alle raccomandazioni e spesso sprecati nelle
mense scolastiche.
L’approccio, attento alla complessità del sistema scuola, ha visto una fase iniziale di formazione do-
centi, in cui sono stati condivisi obiettivi, contenuti e strategie per integrare i temi scientifici nelle
discipline curricolari, adattandoli alle diverse competenze. Le attività ideate sono state poi condotte
durante le lezioni curricolari di italiano, inglese, matematica, geografia, scienze e storia, potenziando
la literacy alimentare e promuovendo atteggiamenti positivi e duraturi verso il cibo e l’ambiente.
Per questo il percorso privilegia metodologie attive ed esperienziali -basate su osservazione, esplo-
razione sensoriale, attività ludiche e momenti di riflessione-, evitando una trasmissione prescrittiva
di nozioni nutrizionali.
I risultati sembrano evidenziare la validità dell’approccio co-creativo e interdisciplinare per percorsi
didattici innovativi, potenzialmente trasferibili ad altri ambiti dell’educazione scientifica. Il modello
proposto apre la strada ad interventi futuri che possano essere realizzati autonomamente dai docenti,
adeguatamente formati, rafforzando il dialogo tra enti di ricerca e sistema scolastico.

Destinatari principali:

Scuola primaria

Parole Chiave:

educazione alimentare, sprechi, curricolo, nutrizione

Sessione Talk martedì / 53

Coltiva 5, il gioco di simulazione del CREA per il secondo ciclo
delle scuole primarie

Authors: Andres PenalosaNone; Fabrizia MaccatiNone; Laura Gennaro1; Sibilla Berni CananiNone

1 CREA-Centro di ricerca Alimenti e Nutrizione, Roma

I serious games rappresentano uno strumento sempre più diffuso, anche in ambito scientifico, per
favorire lo sviluppo di competenze trasversali, aumentando il livello d coinvolgimento. Nell’ambito
dell’educazione alimentare, però, molti giochi si limitano al trasferimento di nozioni (es. nutrienti e
calorie) o si basano su meccaniche prevalentemente casuali.
Coltiva 5, un gioco di simulazione collaborativo rivolto al secondo ciclo della scuola primaria, è stato
sviluppato nell’ottica di superare questi limiti. Le classi, organizzate in squadre di “contadini”, gestis-
cono campi agricoli. Devono pianificare la coltivazione di 5 prodotti vegetali di 5 colori, affrontando
eventi che simulano dinamiche reali del sistema agro-alimentare (parassiti, condizioni ambientali,
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imprevisti produttivi).
Il gioco si configura come un simulation game, con un alto vincolo di realtà e poco spazio per la fanta-
sia: consente agli studenti di esplorare relazioni causa-effetto, prendere decisioni e confrontarsi con
la complessità dei sistemi reali. Attraverso l’esperienza ludica vengono introdotti concetti scientifici
quali sostenibilità, interdipendenze tra fattori ambientali e produzione alimentare, nonché principi
di base dell’alimentazione equilibrata, come le cinque porzioni di frutta e verdura giornaliere racco-
mandate, e l’importanza della varietà (richiamata dal modello dei cinque colori).
Il debriefing finale costituisce una fase cruciale del percorso: l’esperienza di gioco viene rielaborata,
per esplicitare i concetti emersi e collegarli a conoscenze scientifiche e comportamenti quotidiani.
Il gioco, depositato alla SIAE come Opera originale, è stato proposto regolarmente alle classi a partire
dal 2021. L’elevato livello di coinvolgimento osservato durante le sessioni e le analisi preliminari dei
questionari di validazione predisposti indicano una buona comprensione dei concetti affrontati e sug-
geriscono il potenziale del gioco come strumento per l’educazione scientifica e alimentare.

Destinatari principali:

Scuola primaria

Parole Chiave:

educazione alimentare, frutta e verdura, simulation game
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InsegnareGiocando: quiz edEscapeRoomdigitali come strumenti
di apprendimento per ridurre i rischi naturali e favorire le buone
pratiche di sostenibilità ambientale
Authors: Alessandra Maramai1; Giovanna Lucia Piangiamore2

1 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia
2 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia - Sezione Roma2 - Sede di Lerici

Mantenere viva l’attenzione degli studenti è una delle sfide più difficili per gli insegnanti. L’espe-
rienza maturata in didattica a distanza per supportare la Scuola con attività coinvolgenti durante
la pandemia, ha evidenziato che il gioco è un potente strumento educativo in grado di appassion-
are gli studenti, contribuendo al contempo a consolidarne le conoscenze. La nostra gamification
favorisce il critical thinking attraverso quiz didattico-scientifici ed Escape Room digitali in cui la
protagonista è una ragazza che salva sé stessa e gli altri dai disastri naturali. Gli studenti si identi-
ficano in lei e affrontano terremoti, tsunami, alluvioni e sfide ambientali, sviluppando le Safe Life
Skills. L’uso di giochi digitali educativi potenzia abilità e competenze, proponendo compiti di Real
Life in percorsi stimolanti basati sulla narrazione. Questi giochi hanno permesso sfide tra molte
classi contemporaneamente in occasione di eventi scientifici speciali, coinvolgendo quasi 9000 stu-
denti e 600 insegnanti di scuola primaria e secondaria di primo grado. Ogni gara online tra classi si
basa sull’apprendimento cooperativo cui segue il debriefing per un apprendimento riflessivo guidato
dai ricercatori, per formare futuri cittadini più resilienti. In particolare, una delle Escape Room è il
risultato di un’esperienza partecipativa di project based learning e peer education su temi ambientali
(deforestazione, incendi boschivi, innalzamento del livello del mare e acidificazione). I ragazzi, tutor
sia on line che in presenza, hanno promosso tra i coetanei comportamenti sostenibili per mitigare gli
effetti del cambiamento climatico. Ogni iniziativa ha evidenziato che tali giochi sono sia strumenti
di apprendimento che di divulgazione utilizzabili per diversi scopi: a scuola per un insegnamento
innovativo, nella ricerca per promuovere progetti o diffondere nuove scoperte scientifiche e sono da
considerarsi attività di collegamento tra Scuola, Ricerca e Società.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:
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Rischi naturali; Sostenibilità ambientale; Gamification nell’istruzione; Transformative Learning; Di

Poster / 56

CONOSCERE IL TERRITORIOATTRAVERSO IMITI: 10 ANNIDI
GEOMITOLOGIA NELLE SCUOLE
Author: Tiziana Lanza1

1 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia INGV Roma

I miti costituiscono un repertorio inestimabile per comprendere eventi che hanno segnato il nostro
passato, sia recente che remoto. Questi racconti, sebbene fantasiosi, trasmettono un sapere pro-
fondamente radicato nella realtà: catastrofi naturali che hanno provocato carestie, eventi estremi –
come il Diluvio universale –e, in alcuni casi, una vera e propria trasformazione di intere comunità
umane. Attualmente, gli scienziati li utilizzano per ricostruire la storia geologica, interpretando con
rigore tali narrazioni. Tuttavia, i miti rappresentano anche un patrimonio universale: essi ci parlano
dell’antico rapporto tra l’uomo e il pianeta. Introdurli nelle scuole diventa così un metodo potente,
non solo per esplorare il territorio, ma anche per riflettere sul nostro legame con la natura. Da oltre
dieci anni, realizziamo questo con studenti delle scuole primarie e secondarie attraverso progetti che
spaziano dal teatro scientifico ai percorsi ecomuseali, fino alla scrittura creativa per trasformare i
miti in favole per bambini. Il territorio di riferimento? I Castelli Romani, modellati per centinaia di
migliaia di anni dal vulcanismo dei Colli Albani –un vulcano oggi quiescente da quasi 40.000 anni,
quasi dimenticato, ma che ha forgiato il paesaggio, ispirato divinità, sacralizzato sorgenti, animali,
alberi e generato riti per preservarne la memoria. Questa presentazione sintetizza il nostro lavoro:
come i miti possano diventare una chiave per interpretare il territorio e riscoprire un dialogo pro-
fondo con la Terra.

Destinatari principali:

Scuola primaria

Parole Chiave:
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La Citizen Science come mezzo per avvicinare studenti e docenti
alla ricerca scientifica: l’esperienza della Citizen Science School
Rome Technopole
Authors: Adriana Postiglione1; Susanna Bertelli2

1 LNF - INFN
2 LNF

Tra le iniziative informali o non formali che consentono a studenti e docenti di avvicinarsi alla
ricerca scientifica, la Citizen Science rappresenta una delle più coinvolgenti, che riscuote negli ul-
timi anni sempre maggiore attenzione. Essa, infatti, consente il coinvolgimento diretto di studenti e
studentesse, facilita il collegamento tra scienza ed esperienza quotidiana, sviluppa il pensiero critico
e favorisce l’apprendimento del metodo scientifico con progetti concreti. Anche per quanto riguarda
i docenti, l’approccio Citizen Science offre loro un ruolo più attivo e gratificante.
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Per questi motivi, i Laboratori Nazionali di Frascati dell’INFN hanno organizzato, nell’ambito del pro-
getto PNRR Rome Technopole, una scuola di Citizen Science, in collaborazione con European Citizen
Science Association (ECSA), European Citizen Science Academy e Citizen Science Italia (CSI).

La scuola, di una settimana, si è svolta a febbraio 2025 e ha coinvolto un gruppo internazionale di
25 persone: studenti e docenti di scuola secondaria di II grado, studenti universitari, ricercatori di
INFN, Sapienza Università di Roma, Università Roma Tor Vergata, ed esperti di Citizen Science di
ECSA e CSI, CNR, CREA, Museo di Storia Naturale della Maremma.

I partecipanti, divisi in gruppi misti, hanno lavorato allo sviluppo di 5 progetti concreti di Citizen Sci-
ence, che hanno riguardato i temi del Rome Technopole: la resistenza agli antibiotici; gli ambienti
di Realtà Virtuale; l’odontoiatria; gli spazi digitali e fisici nelle carceri; fisica, energia e sostenibil-
ità.

Nel corso della scuola, i partecipanti hanno potuto superare i confini tradizionalmente associati al
loro ruolo di studenti, docenti e ricercatori, contribuendo in modo innovativo alla produzione di
nuovo sapere scientifico e fornendo così un esempio concreto di realizzazione di Public Engagement
e Open Science. In questo contributo presenteremo l’iniziativa, mettendone in luce i principali punti
di forza e le sfide ancora aperte.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:
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“Fotonica in Gioco”: game design per il public engagement e l’
apprendimento STEAM
Author: Fabio Chiarello1

1 CNR-IFN

Il Game Design Based Learning (GDBL) è un approccio educativo che utilizza la progettazione di
giochi come strumento di apprendimento attivo. La letteratura ne evidenzia l’efficacia nel promuo-
vere comprensione profonda, problem solving, pensiero critico e coinvolgimento, anche grazie alla
dimensione collaborativa e alla necessità di tradurre concetti astratti in regole e meccaniche.
In questo contesto si inserisce “Fotonica in Gioco”, un concorso nazionale per scuole secondarie di
secondo grado organizzato dall’Istituto di Fotonica e Nanotecnologie del Consiglio Nazionale delle
Ricerche. L’iniziativa coinvolge classi e studenti nella progettazione e realizzazione di prototipi di
giochi da tavolo educativi su temi assegnati. Nelle cinque edizioni svolte (2015–2025), circa 1000
studenti provenienti da tutto il territorio italiano hanno partecipato, realizzando quasi 100 giochi
originali.
I temi proposti (ad es. “Luce e Fotonica”, “Sfide”, “Trasformazioni”, “Guardare oltre”) sono stati
intenzionalmente ampi per favorire la multidisciplinarità e la partecipazione di scuole di diverso in-
dirizzo, non limitata a quelle a orientamento scientifico o tecnico. La collaborazione con il “Premio
Archimede”, concorso internazionale per autori di giochi da tavolo, ha inoltre favorito l’interazione
con esperti del settore.
L’esperienza ha contribuito allo sviluppo di pratiche didattiche basate sul gioco in diversi contesti
scolastici e ha supportato attività di divulgazione scientifica in contesti informali, quali festival ed
eventi pubblici (Festival della Scienza di Genova, Salone del Libro di Torino, Lucca Comics & Games).
Il contributo presenta e discute questa esperienza come caso di studio di utilizzo del GDBL per
la didattica e il public engagement nelle discipline STEAM, evidenziandone potenzialità e critic-
ità.

Destinatari principali:
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EAS (Episodi di Apprendimento Situato) nell’educazione ai rischi
naturali
Author: Giovanna Lucia Piangiamore1

Co-author: Alessandra Maramai 2

1 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia - Sede di Lerici
2 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia - Sezione Roma 1

La nostra esperienza ha dimostrato che gli Episodi di Apprendimento Situato (EAS, Rivoltella, 2013)
sono un metodo valido di apprendimento attivo efficace in cui vengono potenziate le competenze e
lo sviluppo cognitivo degli studenti, favorendo anche il rafforzamento del rapporto educativo con
l’insegnante. L’EAS risulta uno strumento versatile e utile anche per gli insegnanti alla ricerca di
nuove idee per attività didattiche, acquisendo uno schema robusto applicabile a svariati argomenti
argomenti complessi, stimolando la creatività. L’applicazione della didattica per EAS all’insegna-
mento delle Scienze della Terra per la comprensione dei fenomeni geologici e geofisici, si è rivelato
significativo nell’educazione alla riduzione dei rischi naturali. L’EAS, metodo partecipativo di ap-
prendimento attivo in cui gli studenti sviluppano un prodotto digitale, si basa sul modello della
flipped lesson e si articola in 3 fasi: preparatoria, operatoria e ristrutturativa (debriefing). L’obiet-
tivo principale degli EAS progettati dai ricercatori dell’INGV è diffondere i concetti fondamentali
sui fenomeni geofisici (terremoti, tsunami,⋯), stimolando gli studenti a realizzare prodotti digitali
efficaci per comunicare, sia ai loro coetanei che agli adulti, ciò che hanno appreso sulla riduzione
dei rischi naturali. Gli studenti hanno avuto l’opportunità di incontrare i ricercatori e, in alcuni casi,
anche di diventare essi stessi ricercatori per un giorno, lavorando in apprendimento cooperativo e
comprendendo l’importanza di imparare dal passato per ridurre i disastri naturali in futuro. Queste
esperienze hanno coinvolto circa 5000 studenti delle scuole secondarie di primo e secondo grado di
tutta Italia, che hanno realizzato elaborati digitali di vario genere (fumetti, poster interattivi, video,
modellini, interviste, pubblicità⋯). L’approccio innovativo dell’EAS si è rivelato appropriato nel
promuovere le migliori pratiche di cittadinanza attiva e la responsabilità sociale.

Destinatari principali:

Docenti
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Level Up. Il ponte tra ricerca e scuola: il caso Sparkle
Author: Giuliano Zendri1

Co-authors: Giovanni Formilan 1; Tommaso Rosi 1

1 Level Up srl
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Come può la ricerca di frontiera trasformarsi in uno strumento didattico accessibile ed efficace? Il
talk presenta l’esperienza di Level Up srl, una realtà nata dalla visione di un gruppo di dottorandi
in Fisica dedicati allo studio in Didattica e Comunicazione della Fisica. Fondata come startup con il
patrocinio dell’Università di Trento, Level Up si pone oggi come l’anello di congiunzione strategico
tra il mondo della ricerca scientifica e quello della scuola.
Durante l’intervento verrà esposto il percorso che ha portato il team dal laboratorio all’impresa,
focalizzandosi sulla metodologia di co-design che guida lo sviluppo dei nostri materiali. Cuore del
talk sarà la presentazione del caso studio Sparkle, un progetto d’eccellenza che vede la collaborazione
sinergica tra FBK (Fondazione Bruno Kessler), UniTrento, UniVerona e 12 istituti scolastici distribuiti
tra Trentino e Veneto. Attraverso Sparkle, mostreremo come nasce l’ideazione di un kit a basso
costo e di come la collaborazione tra enti di ricerca e territorio possa generare un impatto reale sulla
formazione scientifica delle nuove generazioni.

Destinatari principali:

Ricercatori

Parole Chiave:
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ATLAS: L’Intelligenza artificiale a supporto dello sviluppodel pen-
siero critico
Authors: Agnese Augello1; Anna Re1; Crispino Tosto1; Giuseppe Città1; Manuel Gentile1; Salvatore Perna1

1 CNR

L’intervento è finalizzato alla presentazione di ATLAS, una piattaforma di tutoraggio intelligente,
progettata per supportare lo sviluppo del pensiero critico.
Attraverso una strategia di gamificazione, ATLAS consente la gestione di percorsi di apprendimento
personalizzati sui bisogni del singolo studente integrando un approccio basato sulle competenze.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:
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AVVIAMENTO ALLA MECCANICA QUANTISTICA –L’ESPERI-
MENTO DI YOUNG E LA POLARIZZAZIONE DELLA LUCE PER
INTRODURRE ICONCETTIDI STATOQUANTICOEPRINCIPIO
DI SOVRAPPOSIZIONE NELLA SCUOLA SECONDARIA DI SEC-
ONDO GRADO.
Author: Angela SantorielloNone

La presente sperimentazione didattica è stata progettata e realizzata nell’ambito di un Master univer-
sitario in Didattica della Fisica, con l’obiettivo di esplorare modalità innovative per l’apprendimento
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dei concetti fondamentali della Meccanica Quantistica nella scuola secondaria di secondo grado, a
ormai 100 anni dalla sua definizione.
La proposta si basa sull’approccio di Dirac applicato alla fenomenologia della polarizzazione della
luce. Questo framework teorico permette di introdurre i concetti cardine —come lo stato quantis-
tico, la sovrapposizione, l’indeterminismo e l’incompatibilità —utilizzando sistemi a due stati che
richiedono un formalismo matematico accessibile, basato su vettori in uno spazio reale bidimension-
ale, senza rinunciare al rigore concettuale richiesto per una comprensione autentica.
La scelta della polarizzazione come contesto fenomenologico per l’introduzione della meccanica
quantistica non è casuale, ma risponde a precise esigenze di semplificazione concettuale e manipola-
bilità sperimentale, offrendo un sistema in cui la proprietà fisica oggetto di studio è immediatamente
accessibile e manipolabile tramite strumenti poveri ma potenti, come i filtri polaroid e i cristalli bir-
ifrangenti.
Il percorso didattico si snoda attraverso una progressione che parte dall’esperimento più bello della
Storia della Fisica, passa dall’osservazione macroscopica dell’intensità luminosa (legge di Malus) e
approda alla sua reinterpretazione probabilistica a livello di singolo fotone, permettendo di costruire
gradualmente il concetto di stato quantistico.
Un nodo epistemologico cruciale della Meccanica Quantistica riguarda il ruolo della misura. Nella
fisica classica, la misura è spesso concepita come un’operazione passiva di rivelazione di proprietà
preesistenti. La fisica moderna, al contrario, mostra come l’apparato sperimentale partecipi attiva-
mente alla definizione dell’osservabile.
Dal punto di vista epistemologico, la polarizzazione della luce si configura come un sistema modello
privilegiato per l’introduzione di concetti pre-quantistici. Essa presenta un numero ridotto di stati
distinguibili, è sperimentalmente accessibile e consente di esplorare il rapporto tra stato, misura e
probabilità senza ricorrere al formalismo matematico della Meccanica Quantistica.

Destinatari principali:
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Astronomia e inclusione nella scuola primaria: un modello espe-
rienziale replicabile per la didattica STEM
Authors: Angela Maria Zavaglia1; Umberto Rossini1

1 Centro Studi Lilio per la Scienza e l’Astronomia ETS - Parco Astronomico ”Lilio”

L’inclusione nelle discipline STEM rappresenta una sfida centrale per il sistema educativo, in partico-
lare nella scuola primaria, dove la diversità dei bisogni educativi richiede approcci didattici efficaci e
accessibili. In questo contesto, l’astronomia si configura come un potente strumento di innovazione
didattica e public engagement, capace di integrare dimensioni cognitive, emotive e corporee.

Il contributo presenta un modello didattico esperienziale sviluppato presso l’Istituto Comprensivo
di San Giacomo d’Acri, basato su attività integrate in aula, laboratori pratici (hands-on) e pratiche
di apprendimento corporeo (embodied learning). In particolare, un laboratorio motorio ha trasfor-
mato gli alunni in “corpi celesti”, consentendo loro di simulare fenomeni astronomici attraverso
movimento, interazione e cooperazione. Tale approccio ha favorito una comprensione intuitiva dei
concetti scientifici e un elevato livello di coinvolgimento.

I risultati evidenziano un impatto significativo in termini di inclusione e partecipazione attiva. Una
alunna con rilevanti difficoltà di apprendimento ha raggiunto risultati di eccellenza in una prova
finale, classificandosi seconda rispetto a alunni di classi superiori. Parallelamente, un’alunna con
mutismo selettivo ha mostrato un progressivo superamento delle barriere comunicative, arrivando
a interagire verbalmente dopo pochi incontri.
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L’esperienza dimostra come metodologie basate su esperienzialità, corporeità e apprendimento at-
tivo possano ridurre le disuguaglianze educative e valorizzare le diverse modalità di apprendimento.
Il modello proposto, fondato su evidenze operative, risulta replicabile e scalabile, con potenziale
integrazione in programmi di collaborazione tra scuola ed enti di ricerca.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:
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In dialogo: il diritto ambientale come strumento di formazione
condivisa tra mondo della ricerca e scuola

Author: Andrea Crescenzi1

1 Istituto di Studi Giuridici Internazionali (CNR-ISGI)

I docenti delle scuole superiori si trovano oggi a dover trattare in aula temi —sostenibilità, cambia-
menti climatici—che evolvono più velocemente di quanto i libri di testo riescano ad aggiornarsi. E
lo fanno spesso soli, con poche ore a disposizione e la sensazione che la ricerca scientifica parli di
loro, ma raramente con loro.
Il progetto “Educazione ambientale e diritti umani” dell’ISGI-CNR, attivo dal 2021, nasce come tenta-
tivo di invertire questa direzione. Ogni percorso prevede una fase di co-progettazione con i docenti:
un confronto preliminare per calibrare linguaggi e strumenti sul curricolo in corso, costruendo una
relazione che non si esaurisca con una lezione. I docenti non sono destinatari del progetto, ma co-
autori.
Tra gli strumenti sperimentati in oltre cinquanta classi tra il 2021 e il 2025 —simulazioni decision-
ali, peer tutoring con studenti universitari, attività outdoor e game-based learning —alcuni hanno
mostrato una buona trasferibilità autonoma, altri si sono rivelati troppo dipendenti dalla presenza
del ricercatore, e su questo il progetto è ancora al lavoro.
Un asse più recente incorpora nei percorsi didattici la riforma degli artt. 9 e 41 della Costituzione
(2022) e la Legge 167/2025, che introduce la Valutazione di Impatto Generazionale come strumento
obbligatorio per le politiche pubbliche, traducendole in strumenti concreti per far ragionare gli stu-
denti sulle basi conoscitive delle scelte che ricadranno su di loro.
Il talk presenta i casi reali del progetto e apre una discussione su una domanda ancora irrisolta: quali
condizioni rendono sostenibile nel tempo una collaborazione tra scuola e ricerca, al di là della buona
volontà dei singoli? Il portale dirittoambientale.eu —risorsa open access co-costruita con gli stu-
denti universitari e già utilizzata autonomamente dagli insegnanti —verrà presentato come prima
risposta concreta a questo interrogativo e come strumento a disposizione di chi voglia sperimentare
un modello simile.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:
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ScienzaPerTutti: vent’anni di comunicazione della fisica tra web,
scuola e nuovi media
Authors: Danilo Domenici1; Marco Cinausero2; Sabine Elisabeth Hemmer2; Stefano Marcellini2; Susanna Bertelli3

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare - LNF
2 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
3 LNF

ScienzaPerTutti è lo spazio online dell’INFN dedicato alla comunicazione della fisica attraverso rac-
conti, esperimenti, immagini e risorse interattive. Il cuore del progetto è un sito web che offre
contenuti accessibili curati da ricercatrici e ricercatori, con l’idea di avvicinare il pubblico al mondo
della ricerca e aiutare a capire meglio i temi scientifici.
Il sito è organizzato in diverse sezioni. I “Percorsi divulgativi”guidano il lettore attraverso argomenti
chiave, dalla fisica delle particelle alla cosmologia, con un taglio didattico e divulgativo. “Chiedi all’
esperto”offre un canale diretto di interazione con un team di ricercatori che rispondono a domande e
curiosità del pubblico. “Vita da genio”raccoglie biografie di scienziate e scienziati di epoche diverse,
contribuendo a dare una dimensione storica e umana alla scienza.
Un’attenzione particolare è rivolta alla scuola. La sezione “SxT per la scuola”mette a disposizione
materiali pronti all’uso, come video e infografiche, pensati per l’attività in classe. A questo si affianca
un concorso annuale per studenti della secondaria che li invita a produrre brevi video su temi scien-
tifici legati alla vita quotidiana (es. “La fisica dello sport”, “La fisica in cucina”, “La fisica nel mondo
animale”). Questa modalità ha dimostrato di favorire un coinvolgimento attivo e aiuta a collegare i
contenuti studiati a contesti concreti.
Negli ultimi anni SxT ha ampliato le proprie attività con una presenza sui social media, in particolare
Instagram, dove i contenuti vengono proposti in forma più sintetica e visiva. Parallelamente, sono
state realizzate mostre tematiche presentate in festival della scienza e materiali editoriali destinati
alle scuole, come calendari didattici.
Dopo oltre vent’anni di attività SxT rimane un punto di riferimento solido nella comunicazione sci-
entifica, confermando il valore del web come strumento capace di integrarsi con altri media e di
adattarsi nel tempo alle diverse modalità di fruizione.

Destinatari principali:
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Le parole sono importanti
Author: Giovanni Corrado Organtini1

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare

Uno dei motivi per i quali molti studenti hanno una comprensione distorta della fisica è da ricercarsi
nell’uso di un lessico talvolta fuorviante, perché mutuato dal linguaggio comune, nel quale molti
termini assumono un significato diverso da quello inteso da un fisico.

In questo poster analizziamo alcune delle parole che più delle altre conducono a incomprensioni, e
suggeriamo come intervenire.

Destinatari principali:
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lessico, fisica classica, fisica moderna
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Strumenti e risorse per l’insegnamento delle Scienze della Terra:
una piattaforma ad accesso libero per i docenti della scuola sec-
ondaria
Author: Teresita Gravina1

Co-author: Alessandro Iannace 2

1 Unviersità degli studi Federico II di Napoli
2 Università degli Studi Federico II di napoli

L’insegnamento delle Scienze della Terra nella scuola secondaria di secondo grado italiana presenta
criticità strutturali legate alla marginalizzazione della disciplina nel curricolo di Scienze Naturali,
alla limitata formazione geologica di molti docenti e alla prevalenza di approcci didattici tradizionali.
In questo contesto diventa particolarmente rilevante lo sviluppo di strumenti e risorse in grado di
supportare i docenti nella progettazione di attività coerenti con le Indicazioni Nazionali e con l’
approccio STEM.

Il contributo presenta i risultati di un progetto di ricerca sviluppato nell’ambito di un dottorato in di-
dattica delle Scienze della Terra, finalizzato alla progettazione e validazione di risorse didattiche per
l’insegnamento della disciplina nei licei. Il lavoro si è articolato in tre fasi: un’indagine nazionale
rivolta ai docenti di Scienze Naturali per analizzare lo stato dell’insegnamento delle Scienze della
Terra; la progettazione di un curricolo disciplinare accompagnato da scenari didattici strutturati e
rubriche di valutazione; la sperimentazione dei materiali in contesti scolastici reali attraverso un per-
corso di ricerca-azione che ha coinvolto 12 scuole, 35 docenti e 119 classi. Uno dei risultati principali
del progetto è la messa a disposizione pubblica delle risorse didattiche sviluppate durante la ricerca
attraverso una piattaforma online dedicata:
https://www.didatticascienzedellaterra.distar.unina.it/

Il sito raccoglie scenari didattici, materiali operativi per il lavoro in classe, strumenti digitali, tuto-
rial e indicazioni metodologiche pensati per supportare i docenti nella progettazione delle attività e
nell’integrazione delle Scienze della Terra nella programmazione didattica. Le risorse sono proget-
tate come unità didattiche flessibili, adattabili ai diversi contesti scolastici e basate sull’uso di dati
reali, strumenti digitali e attività di indagine che valorizzano il ragionamento spaziale, temporale
e sistemico tipico delle Scienze della Terra. La disponibilità ad accesso libero dei materiali intende
favorirne la diffusione tra i docenti e sostenere l’adozione di approcci didattici più attivi e coerenti
con la natura della disciplina.

Destinatari principali:
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Dal cielo agli ecosistemi: il Lilium Stargazer Festival tra astrono-
mia e biodiversità.
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Authors: Angela Maria Zavaglia1; Umberto Rossini1

1 Centro Studi Lilio per la Scienza e l’Astronomia ETS - Parco Astronomico ”Lilio”

Il Lilium Stargazer Festival (agosto 2025) è un progetto di divulgazione astronomica integrata che
connette planetari, associazioni, istituzioni e pubblico in un ecosistema di pratiche scientifiche e
culturali. L’intervento ne presenta progettazione, implementazione e risultati, evidenziandone il
potenziale nel dialogo tra scuola, ricerca e territorio.

Le attività, sviluppate nel contesto della Sila, hanno utilizzato l’ambiente montano come laboratorio
interdisciplinare per l’educazione scientifica. I partecipanti sono stati coinvolti nel riconoscimento
degli habitat di interesse comunitario (Direttiva 92/43/CEE), nell’identificazione delle essenze autoc-
tone e nell’analisi delle dinamiche legate alle specie invasive.

Il cambiamento climatico è stato affrontato attraverso la deduzione degli effetti di shift altitudinali
e latitudinali nella distribuzione di habitat e specie, sulla base di dati di monitoraggio ecologico e
serie temporali. Sono stati introdotti i contributi della ricerca ecologica a lungo termine (LTER) e
del programma internazionale GLORIA, che, tramite un approccio multi-vetta, analizza le variazioni
della biodiversità negli ambienti montani e gli effetti del riscaldamento globale sugli ecosistemi d’
alta quota.

Parallelamente, le forzanti astronomiche sono state presentate come driver fondamentali nella dis-
tribuzione della biodiversità, promuovendo una lettura sistemica delle relazioni tra processi astro-
nomici ed ecosistemi terrestri. L’integrazione tra osservazioni del cielo, attività esperienziali e edu-
cazione ambientale ha favorito un apprendimento immersivo e orientato allo sviluppo di competenze
scientifiche.

L’intervento restituisce dati di partecipazione, evidenze qualitative e buone pratiche replicabili in
ambito scolastico, proponendo i planetari e le reti territoriali come hub per modelli sostenibili di
educazione interdisciplinare.

Destinatari principali:
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Radio CoMVass
Authors: Anna De Simone1; Antonio Salzano1

1 Istituto Comprensivo di Roccapiemonte (SA)

Il CoMVass (Istituto Comprensivo Don Mario Vassalluzzo di Roccapiemonte), a partire dall’anno
scolastico 2021/22, ha attivato nella S.S.I.G. una web-radio d’istituto denominata “Radio CoMVass”
(https://sites.google.com/view/radiocomvass/home-page). La radio prevede delle dirette sul web
tramite twitch e un sito (Radio CoMVass), che conserva i podcast. Da subito la radio è divenuta
una visual radio.
Lo scopo fondante di questa esperienza è educare gli studenti a reperire informazioni (principalmente
dalla rete), discernere e trattare le informazioni, quindi restituirle, in un processo sostanzialmente
basato sulla metodologia “Web Quest”.
La nostra prima iniziativa a carattere scientifico è stata la proposta di realizzare un feet-bus, elabo-
rata per l’evento “M’illumino di meno 2023”. Se ne può trovare traccia alla pagina “I nostri progetti”
.
Sin dall’inizio abbiamo attivato una sezione dedicata alla divulgazione scientifica, intervistando il
Dott. Danilo Galluzzo dell’I.N.G.V. sul tema “vulcani e terremoti”, argomenti dei quali gli studenti si
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occupano al terzo anno.
Dallo scorso anno abbiamo inoltre organizzato delle interviste verosimili a scienziati del passato, in-
iziando con Guglielmo Marconi. Quest’anno stiamo lavorando ad altre tre interviste: a Marie Curie,
a Hedy Lamarr e a Samantha Cristoforetti; si è scelto infatti di evidenziare il ruolo delle donne nella
ricerca scientifica, optando per tre personaggi femminili.
Attraverso la piattaforma g-suite assegniamo i vari personaggi agli studenti, che li interpreteranno,
questi fanno delle ricerche in rete e scrivono l’intervista a più mani tramite “documenti”di Google.
Questa sezione, chiamata “Interviste alla Scienza”(https://sites.google.com/view/radiocomvass/interviste-
alla-scienza) stimola gli studenti ad approfondire i temi scientifici con lo scopo di divulgarli all’in-
terno di interviste vere o verosimili, rappresenta un valido compito di realtà ed incrementa il loro
senso di self-efficacy.
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Arte e scienza per agire la complessità della realtà
Authors: Beatrice Campanella1; Sabrina Presto2; Sara PalluccoNone; Stefano Legnaioli3

1 ICCOM CNR
2 ICMATE CNR
3 ICCOM-CNR

La realtà che ci circonda è un sistema complesso e interconnesso, in cui ogni ambito è strettamente
collegato a un altro. Un approccio alla soluzione dei problemi e alla conoscenza puramente tecnico
e tecnologico risulta carente. Inoltre, molto spesso giovani studenti, soprattutto ragazze, si allon-
tanano dallo studio delle materie tecnico-scientifiche reputate troppo razionali e sterili.
Eppure, nella scienza, come nell’arte, la fantasia, la creatività, il pensiero divergente, la sperimen-
tazione e la rivalutazione dell’errore giocano un ruolo fondamentale.
L’obiettivo di questo contributo è proporre un modo di promuovere le discipline artistiche e scien-
tifiche in maniera non convenzionale attraverso attività laboratoriali e ludiche (learning by doing),
superando la classica dicotomia arte e scienza, creando connessioni che coniugano il rigore scien-
tifico con l’innovazione e la creatività.
I temi affrontati includono binomi come “luce e colore”e “ordine e disordine”che permettono di
affrontare temi scientifici quali termodinamica, acustica, ottica, ma anche artistici, come impression-
ismo, surrealismo, astrattismo. Inoltre, sono presentati e descritti alcuni semplici esperimenti che
compongono “il quaderno dell’esperimento”che ogni insegnante può successivamente realizzare in
classe e far personalizzare in modo creativo e originale agli/alle studenti. Il quaderno didattico rapp-
resenta il mezzo affinché i due differenti metodi di indagine, e conseguentemente le diverse discipline,
si mescolano, si integrano e si fondono in un unico sapere. Del resto, la sensibilità di un bambino o
una bambina ha bisogno di esprimersi con tutti i mezzi possibili, e non c’è mai una via giusta o una
via sbagliata. Un’attenzione particolare è riservata alla dimensione di genere, sottolineando il con-
tributo spesso dimenticato che le donne hanno dato all’arte e alla scienza, così da smontare stereotipi
e discriminazioni e proporre una narrazione nuova e più ampia della realtà.

Destinatari principali:
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DI5CIS: una Escape Room interattiva per la didattica STEM in
contesti di svantaggio educativo nell’ambito di 5GINED

Authors: Chiara Fante1; Flavio Manganello1; Francesca Dagnino1

1 ITD-CNR

Il contributo presenta DI5CIS (Didattica Interattiva in 5G: Contenuti Immersivi Sincroni) come caso
d’uso del progetto europeo 5GINED (5G Naples &Matera for Inclusive and Innovative Education), fi-
nanziato dalla Commissione Europea nell’ambito del programmaConnecting Europe Facility. 5GINED
mira a contrastare la povertà educativa in aree socio-economicamente svantaggiate di Napoli e Mat-
era, sfruttando una Rete Privata Mobile Ibrida 5G realizzata da Fastweb/Vodafone Italia per erogare
soluzioni educative ibride, innovative e immersive nell’ambito di un modello di Hybrid Classroom.
Nell’ambito del caso d’uso “Didattica Interattiva”, DI5CIS, sviluppata e testata originariamente nel
quadro dell’omonimo progetto co-finanziato dal MIMIT, è stata selezionata per una sperimentazione
su scala allargata nelle scuole napoletane, contesto in cui le sfide di inclusione sociale ed educa-
tiva risultano particolarmente rilevanti. DI5CIS è un’applicazione mobile strutturata come Escape
Room su due storie interattive, rivolta a studenti delle Scuole Secondarie di Secondo Grado per
l’apprendimento di chimica e fisica. Co-progettata da insegnanti, ricercatori e progettisti, si fonda su
quattro pilastri: 1) gamification narrativa e collaborativa; 2) compiti laboratoriali e problem solving
come strategie elettive per la didattica delle STEM; 3) interazione coerente con il contenuto delle
scene; 4) tecnologia 5G per la collaborazione in tempo reale e sensori del dispositivo per l’esperienza
immersiva. L’intervento illustrerà le caratteristiche dell’applicazione e i risultati preliminari della
sperimentazione condotta nel progetto DI5CIS, che hanno evidenziato una percezione positiva degli
studenti sia sul piano del coinvolgimento che dell’apprendimento. La sperimentazione nell’ambito di
5GINED è attualmente in fase di avvio, con il reclutamento delle scuole partecipanti in corso.
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MiniNOI: il parco tecnologico come spazio di educazione scien-
tifica informale

Authors: Elisa Weiss1; Ilaria PozziNone

1 NOI Techpark Bolzano / Bozen

Cosa succede quando un parco tecnologico apre le porte ai bambini? Dal 2018, il NOI Techpark
di Bolzano risponde a questa domanda con MiniNOI, un programma di educazione scientifica
informale rivolto a bambine e bambini dai 6 ai 14 anni. Attraverso due linee complementari —
Science Club (workshop nel fine settimana) e MiniNOI for Schools (laboratori gratuiti per le scuole)
—il progetto ha coinvolto oltre 11.000 partecipanti in sette anni di attività.

Il tratto distintivo di MiniNOI è il contesto in cui opera: un ecosistema dove convivono istituti di
ricerca (Eurac Research, Fraunhofer Italia, Centro di Sperimentazione Laimburg), l’Università di
Bolzano e oltre 80 aziende e start-up. Questo ambiente non è solo la sede dei laboratori ma ne
è l’ingrediente principale: i contenuti nascono dalla ricerca reale del parco, i workshop integrano

Page 35

https://noi.bz.it/it
https://noi.bz.it/it
https://noi.bz.it/it/per-la-popolazione/mini-noi


Scuola e Ricerca: il public engagement per la cultura scientifica del futuro / Book of Abstracts

esempi concreti di startup insediate al NOI e i congressi scientifici ospitati al parco diventano occa-
sioni per attività speciali—come “MiniNOI meets the Mummy”, nato durante il World Congress on
Mummy Studies.

Un team interno stabile e multidisciplinare —con competenze che spaziano dalla biologia alla
formazione primaria, dalla fisica alla comunicazione della scienza —funge da “traduttore” tra la
ricerca e l’esperienza educativa. I workshop sono progettati in coerenza con il curricolo scolastico e
agli insegnanti vengono fornite schede didattiche con attività propedeutiche e spunti di approfondi-
mento, affinché l’esperienza al NOI non resti una parentesi ma si inserisca in un percorso didattico
più ampio.

Nel 2020 il progetto ha vinto il primo premio dell’Inspiring Solutions Award di IASP. Nel 2024 un
accordo strategico con le tre intendenze scolastiche provinciali ha fissato l’obiettivo di 6.000 parte-
cipanti/anno e avviato un percorso di potenziamento che include la progettazione di un nuovo edi-
ficio con tre piani dedicati a MiniNOI, in grado di ospitare tre workshop contemporanei. MiniNOI
dimostra che i parchi tecnologici possono essere spazi per valorizzare la scienza ancora poco
esplorati: ambienti dove ricerca, innovazione e impresa offrono un contesto educativo autentico e
replicabile.
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GliOpenDaydelle scuole come tappa di unpercorso di educazione
e comunicazione circolare del rischio
Authors: Emanuela Ercolani1; Flaminia Brasini1; Vera Pessina1

Co-authors: Annachiara Giambattista 1; Pierdomenico Del Gaudio 1

1 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia

Il progetto A Scuola di Protezione Civile, attivo in Calabria dal 2021, affronta il tema dell’educazione
del rischio da terremoto attraverso l’interazione e il coinvolgimento attivo di insegnanti e studenti
delle scuole primarie e secondarie di primo grado. Discostandosi dai tradizionali corsi di didattica
della scienza, il progetto promuove una riflessione condivisa sui rischi e sul ruolo della comunità.
La comunicazione del rischio risulta più efficace quando si coinvolgono attivamente le comunità nei
processi di comprensione e interpretazione dei fenomeni e, in questa prospettiva, l’educazione si
collega a pratiche di public engagement, che promuovono la partecipazione alla costruzione e alla
condivisione delle conoscenze. Elemento caratteristico del nostro progetto è una comunicazione che
si pone come circolare e in costante crescita: i contenuti non sono trasmessi, ma contrattati e arric-
chiti reciprocamente e i contributi della comunità con cui lavoriamo modificano il progetto e offrono
elementi alla ricerca. Tutti gli attori coinvolti, ricercatori, insegnanti, studenti, genitori e cittadini,
si trovano a creare saperi condivisi. L’acquisizione dei saperi, realizzata attraverso laboratori di es-
plorazione e narrazione, diventa poi restituzione di apprendimenti scientifici, esperienze personali
e conoscenza del territorio attraverso gli open day organizzati delle scuole e rivolti alla comunità
scolastica e alla cittadinanza. In queste occasioni sono stati realizzati allestimenti per restituire il
lavoro svolto in classe e permettere agli studenti di raccontare in prima persona il proprio percorso:
i ragazzi hanno assunto il ruolo di tutor per altri alunni e visitatori, trasformando gli spazi esposi-
tivi in luoghi di dialogo e scambio. Come ricercatori, alla fine di ogni anno scolastico raccogliamo i
frutti del processo e li analizziamo, arricchendo il nostro stesso sapere scientifico e pedagogico e di
conseguenza modifichiamo la proposta per gli anni successivi.

Destinatari principali:
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Discovery Lab: ricerca per passione- EuropeanBiotechWeek
Authors: MARIA GRAZIA CAPRIO1; ANTONELLA ZANNETTI1

1 ITITUTO DI BIOSTRUTTURE E BIOIMMAGINI (CNR)

Il Discovery Lab: ricerca per passione è un’iniziativa di public engagement nell’ambito delle disci-
pline STEM, progettata per avvicinare gli studenti delle scuole secondarie di secondo grado al mondo
della ricerca scientifica. L’evento si svolge annualmente dal 2013 a livello mondiale nel contesto della
BiotechWeek, promossa da Assobiotec-Federchimica, e si inserisce nelle strategie di diffusione della
cultura scientifica e di orientamento verso le carriere scientifiche, in linea con le priorità europee sul
settore biotech. La Biotech Week ha ottenuto nel 2015 la Medaglia del Presidente della Repubblica.
Promosso dall’Istituto di Biostrutture e Bioimmagini (IBB) e dall’Istituto degli Endotipi in Oncologia,
Metabolismo e Immunologia “G. Salvatore”(IEOMI) del Consiglio Nazionale delle Ricerche (CNR),
il Discovery Lab rappresenta un modello consolidato di interazione tra ricerca e scuola. Dal 2014 a
oggi (XII edizione nel 2025), l’iniziativa ha mostrato una progressiva evoluzione sia nei contenuti sia
nei format, adattandosi anche al contesto pandemico attraverso modalità ibride e digitali.
Il format si caratterizza per un approccio multidisciplinare e interattivo, articolato in seminari divul-
gativi, workshop esperienziali e momenti di confronto diretto con i ricercatori. Le attività includono
dimostrazioni di laboratorio, approfondimenti su tecnologie innovative (biologia molecolare e cellu-
lare, chimica, diagnostica per immagini, bioinformatica, ingegneria biomedica) e tavole rotonde su
temi di attualità scientifica.
I risultati evidenziano un impatto significativo in termini di coinvolgimento e orientamento: au-
mento progressivo dei partecipanti (circa 350 studenti nel 2024), ampliamento della rete scolastica
e alto livello di soddisfazione (oltre il 90% di feedback positivi). L’iniziativa contribuisce inoltre a
rafforzare l’interesse verso le discipline STEM e a promuovere una percezione più consapevole del
ruolo della ricerca nella società.
In linea con il tema “Scuola e Ricerca: il public engagement per la cultura scientifica del futuro”, il
Discovery Lab rappresenta una pratica consolidata e ad alto impatto, capace di generare valore ed-
ucativo e sociale attraverso un dialogo strutturato e continuativo tra comunità scientifica e sistema
scolastico, integrando efficacemente divulgazione, partecipazione attiva e orientamento consapevole
alle carriere scientifiche.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

biotecnologie; orientamento; STEM; scuola-ricerca; apprendimento esperienziale

Poster / 76

Strumenti, linguaggi e risorse per la scuola: l’esperienzaArt&Science
Across Italy
Author: Camilla Di Donato1

Co-author: Gabriella Cataldi 1
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1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare

Il progetto Art&Science Across Italy offre alle scuole un modello per integrare arte e scienza in un
percorso formativo interdisciplinare, capace di parlare agli studenti attraverso linguaggi diversi e
complementari. L’iniziativa combina strumenti didattici strutturati, contenuti scientifici aggiornati
e attività creative che stimolano la partecipazione attiva, il pensiero critico e la capacità di comuni-
care la scienza in modo originale.
Attraverso workshop, incontri con ricercatori, produzione artistica e momenti espositivi pubblici, il
progetto si configura non solo come un insieme di risorse per l’insegnamento delle discipline STEAM,
ma come un vero e proprio linguaggio di comunicazione che rende accessibili e condivisibili temi
complessi del mondo della ricerca. L’esperienza incoraggia la collaborazione, valorizza i talenti in-
dividuali e promuove un apprendimento inclusivo, rendendo gli studenti protagonisti di un dialogo
creativo tra conoscenza scientifica ed espressione artistica.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Strumenti e linguaggi per la Scuola

Sessione Talk martedì / 77

Il “Progetto A Scuola di Protezione Civile”: un percorso di edu-
cazione e comunicazione circolare del rischio in Calabria.
Authors: Vera Pessina1; Flaminia Brasini1; Emanuela Ercolani1; Annachiara Giambattista1; Pierdomenico Del Gau-
dio1; Maria Giovanna Sestito1

1 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia

Letteratura ed esperienza ci insegnano che il rischio non si governa semplicemente trasferendo infor-
mazioni: senza il coinvolgimento attivo delle comunità nei processi di comprensione, interpretazione
e gestione dei rischi, le strategie educative rimangono astratte e producono effetti limitati sui com-
portamenti individuali e collettivi. Il presente contributo propone una riflessione sul lavoro che, nell’
ambito di un progetto di educazione al rischio promosso dal Dipartimento di Protezione Civile della
Regione Calabria, portiamo avanti con le scuole primarie e secondarie di primo grado dal 2021. Il
progetto, intitolato “A scuola di Protezione Civile”e nato dall’esperienza maturata in più di venti
anni di attività del Progetto EDURISK, ha coinvolto parecchie migliaia di alunni e molte centinaia
di insegnanti calabresi. Grazie all’esperienza maturata ci siamo convinti del fatto che per essere effi-
caci non possiamo limitarci a comunicare i rischi, ma dobbiamo dialogare con insegnanti e ragazzi,
per costruire insieme un immaginario e una conoscenza radicati e condivisi dei rischi così come
dei modi per ridurli. Per questo abbiamo progettato e realizzato un percorso educativo basato su
momenti di scambio ed attivazione continui (laboratori, interviste, giochi), nel quale le conoscenze
dell’equipe scientifica si confrontano con quelle di docenti, ragazzi e famiglie, in un processo di re-
ciproco arricchimento, finalizzato non solo ad educare al rischio le comunità coinvolte, ma anche
a raccogliere memorie, esperienze ed idee. Questo ci ha permesso di allargare i nostri stessi saperi
scientifici e pedagogici, rielaborando di anno in anno il percorso educativo sulla base dei contributi
via via ottenuti.

Destinatari principali:

Ricercatori

Parole Chiave:

Comunicazione circolare, Rischio, Formazione
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Sessione Talk martedì / 78

QTris, il gioco della Meccanica Quantistica
Authors: Alessandro Amabile1; Alioscia Hamma1; Maria Bondani2

1 Università degli Studi di Napoli Federico II
2 CNR - Istituto di Fotonica e Nanotecnologie

QTris è un gioco da tavolo progettato da Alioscia Hamma (Premio SIF per la Didattica della Fisica
2025) per familiarizzare con le leggi e la struttura concettuale della Meccanica Quantistica (MQ)
all’interno del quadro teorico della teoria dell’informazione quantistica.

In questa comunicazione descriverò il gioco, il modo in cui codifica le caratteristiche chiave della
teoria e come può fungere da piattaforma pedagogica per l’insegnamento della MQ nella scuola
secondaria di secondo grado. In particolare, evidenzierò l’utilità di QTris nel chiarire in modo in-
tuitivo ma rigoroso concetti fondamentali come la sovrapposizione di stati, il processo di misura e
l’entanglement, evitando il ricorso ad analogie classiche e metafore fuorvianti. Inoltre, fornirò alcuni
esempi reali di sperimentazioni dell’utilizzo didattico di QTris condotte negli ultimi anni in diversi
contesti scolastici di Napoli.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

meccanica quantistica; game-based learning; sperimentazioni didattiche

Sessione Talk martedì / 79

”Quantum Science and Technology for High Schools”: una scuola
di formazione per docenti della scuola secondaria
Authors: Alessandro Amabile1; Alioscia Hamma2; Claudio Sutrini3; Fabio Chiarello4; Maria Bondani5; Maria Go-
rizia Ammendola1; Massimiliano Malgieri6; Michela Nazzaro2; Michele Viscardi1; Valentina De Renzi7

1 Università degli Studi di Napoli Federico II
2 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
3 Università di Pavia
4 IFN-CNR
5 CNR - Istituto di Fotonica e Nanotecnologie
6 University of Pavia
7 Università di Modena e Reggio Emilia

“Quantum Science and Technology for High Schools”è una scuola di formazione per docenti della
scuola secondaria di II grado che si propone di fornire ai partecipanti un’introduzione ai concetti
fondamentali della Meccanica Quantistica (MQ) in una prospettiva moderna e interdisciplinare, im-
prontata alle più recenti ricerche nell’ambito dell’informazione e della computazione quantistica. Il
programma del corso prevede lezioni frontali, laboratori, sessioni di gioco e momenti di discussione
aperta sull’insegnamento della fisica moderna, per una vera e propria immersione nel mondo della
scienza e della tecnologia quantistica. La prima edizione, tenutasi dal 14 al 18 luglio 2025 presso la
Scuola di Alta Formazione di Volterra, è stata sostenuta dal National Quantum Science and Technol-
ogy Institute e ha visto la partecipazione di oltre 40 docenti provenienti da 30 scuole distribuite su
tutto il territorio nazionale.
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In questa comunicazione descriveremo la progettazione del corso, l’implementazione e i risultati
conseguiti in termini di comprensione della MQ, engagement e motivazione da parte dei docenti
coinvolti. Uno dei risultati più rilevanti della scuola è stata la formazione di una comunità di pratica
formata da alcuni dei docenti partecipanti e alcuni dei formatori, che continuano a supportare a
distanza i docenti intenzionati a integrare la MQ nelle loro attività didattiche.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

meccanica quantistica; formazione docenti; comunità di pratica

Poster / 80

Poweri noi! Watt should we do? Esplorare la complessità della
transizione energetica con un gioco da tavolo
Authors: Antonio Sidoti1; Arianna Armanetti2; Chiara Aimè1; Daniele Aurelio2; Davide Santostasi3; Ettore Bu-
dassi1; Luca Zatti1; Paolo Maria Montagna1; Simone Restelli2; Simone Venturini1; Simone Verdi2

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
2 Università di Pavia
3 Liceo Copernico

Poweri noi! Watt should we do? è un gioco di carte progettato per affrontare in chiave
didattica i temi della transizione energetica e del cambiamento climatico, con particolare
attenzione alla dimensione sistemica, alle interdipendenze tra fattori ambientali,
economici e sociali e alla complessità dei processi decisionali. In questo contributo si
presenta non solo la struttura del gioco, ma soprattutto il format dell’attività educativa in
cui esso è inserito e le scelte metodologiche che ne guidano l’implementazione.
L’attività è rivolta principalmente a studenti della scuola secondaria superiore e a
contesti di formazione insegnanti. I partecipanti, organizzati in squadre, assumono il
ruolo di ministri chiamati a gestire lo sviluppo della loro nazione. Attraverso la selezione
e combinazione di carte relative a fonti energetiche, politiche, eventi imprevisti e vincoli
socioeconomici, i gruppi devono perseguire obiettivi di sviluppo (incremento delle
statistiche legate a salute, istruzione e consenso della popolazione), riducendo il più
possibile le emissioni.
Dal punto di vista didattico, il gioco è inserito in un percorso strutturato che prevede:

1. Una fase iniziale di test di valutazione, in cui emergono rappresentazioni e preconoscenze degli
studenti;

2. Una sessione di gameplay , durante la quale i facilitatori osservano le dinamiche decisionali e
stimolano l’esplicitazione dei criteri adottati;

3. Un debriefing strutturato, momento centrale dell’esperienza, in cui le scelte effettuate vengono
analizzate collettivamente alla luce di dati scientifici, scenari energetici reali e concetti chiave
(mix energetico, intermittenza, accumulo, impatto ambientale, giustizia climatica).

4. Una fase finale con test di valutazione e di gradimento.

L’obiettivo principale non è la trasmissione di contenuti nozionistici, bensì lo sviluppo di
competenze di pensiero critico e sistemico, la capacità di argomentare decisioni in
contesti di incertezza e la comprensione della natura intrinsecamente socio-scientifica
delle questioni climatiche. Il gioco funge da ambiente semi-strutturato che rende
esplicite tensioni e conflitti tra obiettivi, favorendo discussione e negoziazione.
L’efficacia dell’attività è esplorata attraverso questionari pre/post focalizzati su
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conoscenze concettuali e percezione della complessità del problema, oltre a strumenti
di gradimento e analisi qualitativa delle discussioni. I risultati preliminari indicano un
miglioramento nella comprensione delle interrelazioni tra scelte energetiche ed
emissioni, nonché un aumento della consapevolezza rispetto ai compromessi implicati
nelle politiche climatiche.
Il contributo si propone di discutere il valore dei giochi da tavolo come dispositivi
epistemici e sociali per l’educazione alle questioni ambientali complesse, evidenziando
il ruolo cruciale del design dell’attività e del debriefing nel trasformare il gioco in
un’esperienza di apprendimento attiva e significativa.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Game-Based Learning, Transizione energetica, Cambiamento climatico, Policy making

Sessione Talk martedì / 81

Il Museo di Geoscienze di Rocca di Papa (MuGeos) dell’Istituto
Nazionale di Geofisica e Vulcanologia (INGV), come spazio per
guidare i docenti verso una didattica innovativa ed inclusiva: l’
esempio dell’ERASMUS+ A.C.I.I.S.
Authors: Laura Colini1; Valeria Misiti1; Massimo Crescimbene1; Ingrid Hunstad1; Tiziana Lanza1; Nunzia Voltat-
torni1

1 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia

Nel gennaio 2026 il MuGeos ha accolto 34 partecipanti ad un corso di formazione Internazionale
dal titolo “Drama for Learning Science –the Science Playground”nell’ambito del progetto Erasmus+
A.C.I.I.S. (Academy for Creative, Innovative and Inclusive Schools). Il gruppo era composto da do-
centi di scuola primaria e secondaria provenienti da Austria, Polonia, Slovenia, Croazia ed Italia. I
ricercatori e tecnologi dell’INGV convolti nella formazione hanno presentato diverse attività da ripro-
porre in classe con l’obiettivo di trasferire la conoscenza delle Geoscienze in modo innovativo ed in-
clusivo attraverso Teatro, Narrativa Scientifica e Geomitologia, Musica, Laboratori e Giochi didattici,
Strumentazioni Museali del MuGeos. Il Teatro è stato proposto come strumento di conoscenza e di
sinergia innovativa tra Scienze della Terra e Arti Performative per trasformare il concetto scientifico
astratto in esperienza sensoriale, abbattendo le barriere cognitive, sensoriali e linguistiche in linea
con la filosofia delle “Inclusive Schools” perché il metodo permette anche a studenti con Bisogni Ed-
ucativi Speciali (BES) e disabilità di accedere alla conoscenza scientifica attraverso canali comunica-
tivi alternativi a quello puramente logico-verbale. La Tecnica del Kamishi-Bai (teatrino giapponese)
è stata proposta per i primi anni della scuola primaria e applicata alla conoscenza e riduzione del
rischio sismico. La Musica è un linguaggio universale compreso da tutti, attraverso essa le leggi della
fisica diventano comprensibili e accessibili senza l’utilizzo di formulematematiche, il terremoto viene
spiegato attraverso la similitudine tra onde sismiche e onde sonore. Anche il Gioco è stato proposto
come potente strumento educativo, dai primi anni di vita fino all’età più avanzata esso mantiene il
suo valore formativo, trasformandosi in un linguaggio universale capace di coinvolgere, insegnare
e stimolare la curiosità.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

geoscienze teatro musica museo gioco laboratori
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Sessione Talk martedì / 82

La Fisica si fa bella
Authors: Alessandra Ciarla1; Giuseppina Modica2; Libera Nasti3; Monica Merri4; Stefania Fadda5

1 IIS Campus dei Licei “Ramadù”Cisterna di Latina (LT)
2 IIS ”Galilei-Campailla”, Modica (RG)
3 I.C. “Tito Livio-Fiorelli”, Napoli e “Accademia di Belle Arti”, Napoli
4 Liceo Scientifico Statale “A. Einstein”Milano
5 Liceo Scientifico Statale “G.Spezia”Domodossola

Alcuni docenti, durante il corso PID, svolto presso i Laboratori Nazionali di Legnaro di INFN , hanno
avuto l’opportunità di affiancare i ricercatori nell’analisi di opere d’arte con la metodologia della
Particle Induced X-ray Emission.
Gli acceleratori di particelle necessari per l’effettuazione dell’analisi PIXE non sono alla portata di
un laboratorio scolastico, e non è possibile replicare l’esperienza con gli studenti. I docenti hanno
comunque deciso di presentare alle classi le applicazioni della fisica atomica allo studio delle opere
d’arte, attraverso un’attività incentrata sulla fase di analisi degli spettri di emissione e sulla loro in-
terpretazione.
Allo scopo di rendere più coinvolgente l’attività di analisi dei dati, si è ideato un serious game cre-
ando dei “casi”da indagare e degli enigmi da risolvere.
L’attività didattica inizia con una presentazione sull’evoluzione della produzione dei colori e della
loro composizione.
Segue la presentazione della metodologia PIXE, con esempi pratici di interpretazione di spettri X
ottenuti da pigmenti dalla composizione semplice e nota.
Si propongono poi agli studenti, divisi in piccoli gruppi, differenti casi da analizzare di cui si for-
niscono schede di lavoro con informazioni su autore e opera, oltre che i dati sperimentali dell’analisi
PIXE.
Originale o copia? in cui si determina l’autenticità o meno di un’opera attribuibile a Caravaggio,
attraverso il riconoscimento dei pigmenti utilizzati.
Chi lo ha dipinto? in cui si riconosce la composizione dei pigmenti utilizzati nella Madonna dei fusi
attribuita a Leonardo da Vinci per ricavare informazioni sulla realizzazione dell’opera.
Chi è il colpevole? si studiano i colori utilizzati da Van Gogh per individuare la presenza di sostanze
nocive che potrebbero averne minato la salute.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

PIXE, BENI CULTURALI, ATTIVITA’DIDATTICA, LIVELLI ATOMICI, SERIOUS GAME

Sessione Enti di Ricerca Lunedì / 83

Astromemory
Authors: Angelo Stanzione1; Lara Albania2; Leopoldina Moro3; Marina Villani4; Roberta Bolzanello5; Stefania
Fadda1

1 Liceo Scientifico Statale “G.Spezia”Domodossola
2 Liceo ”Fogazzaro” Vicenza
3 Liceo “F. Corradini”Thiene
4 Liceo Scientifico e Linguistico “E. Bérard”Aosta
5 Liceo Statale Classico e Scientifico ”Democrito” Roma
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Astro Memory nasce dall’esperienza formativa del corso ITP@Canary Islands, organizzato in collab-
orazione da INAF e CERN, e svoltosi a La Palma nel novembre 2024. Durante il corso si è favorito il
confronto tra ricercatori e docenti di scuola superiore e si sono sollecitati i partecipanti a proseguire
la loro collaborazione sviluppando attività didattiche da calare nella propria attività in classe. Gli
autori della presente attività hanno collaborato a distanza per produrre un’integrazione tra didattica
dell’astronomia e dimensione ludica.
Astro Memory è un gioco didattico sviluppato per avvicinare gli studenti allo studio dell’astronomia
osservativa attraverso il linguaggio delle curve di luce e degli spettri elettromagnetici.
Si tratta di un gioco interattivo, che, utilizzando esempi reali di stelle variabili, mostra come la lumi-
nosità degli oggetti astronomici vari nel tempo e come tali variazioni possano fornire informazioni
sui fenomeni fisici implicati nella vita degli oggetti astronomici.
Il gioco è costituito da tre mazzi di carte: uno composto dalle carte raffiguranti curve di luce e da
quelle dedicate ai corpi celesti che producono tali curve, un mazzo composto da carte informative
che descrivono i meccanismi fisici alla base della variabilità di diverse classi di oggetti astronomici,
infine un mazzo di carte con quesiti a tema astronomico, volte a stimolare e verificare l’acquisizione
di contenuti e competenze attraverso il gioco.
Come un Memory tradizionale, il gioco richiede di accoppiare le carte che riportano un oggetto as-
tronomico e la sua curva di luce.
Le regole portano poi a leggere e memorizzare le informazioni riportate sulle carte informative, per
essere in grado di rispondere ai quesiti e di aumentare il punteggio conquistato.
Attraverso l’osservazione, la memoria e il ragionamento logico, i partecipanti imparano a riconoscere
pulsazioni stellari, eclissi in sistemi binari, rotazione stellare e fenomeni energetici estremi.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

stelle variabili, curve di luce, didattica, gioco, memory

Poster / 84

Lab2go: una rete che connette scuola, università e ricerca per la
valorizzazione dei laboratori scolastici
Authors: Davide D’Angelo1; Giulia De Bonis1; Giuseppina Larosa1

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare

LAB2GO è un progetto che propone la riorganizzazione dei laboratori scolastici, al fine di rafforzarne
e valorizzarne la centralità nell’insegnamento delle discipline scientifiche, favorendo la condivisione
di buone pratiche didattiche. Il coinvolgimento diretto di studenti e studentesse può essere realiz-
zato tramite percorsi di Formazione Scuola Lavoro (FSL) svolti sotto la supervisione del personale
docente, ricercatore e tecnologo di enti di ricerca e università. Le attività proposte consistono nel
catalogare la strumentazione di laboratorio e svolgere esperienze didattiche, con l’obiettivo di arric-
chire ed ampliare la proposta didattica dell’istituto scolastico, sia per quanto riguarda strumenti e
dispositivi, sia realizzando contenuti (schede didattiche, documentazione di approfondimento) utili
per programmare una didattica delle scienze che metta al centro l’uso del laboratorio.
Il percorso è flessibile e si adatta alle esigenze e alle specificità delle scuole partecipanti. In aggiunta
alle attività presso le sedi scolastiche, sono previste anche attività di orientamento presso le sedi
accademiche (INFN e università).
LAB2GO, ideato e coordinato da INFN e Sapienza Università di Roma, è all’undicesima edizione ed
è stato avviato per la disciplina Fisica nell’a.s. 2015-2016. Le dimensioni del progetto sono cresciute
negli anni in maniera significativa, sia per quanto riguarda le discipline scientifiche coinvolte, sia
per il numero di partecipanti (studenti, docenti, sedi accademiche). Grazie alla capillare diffusione
sul territorio nazionale, LAB2GO offre anche a realtà scolastiche più periferiche l’opportunità di
accedere ad iniziative di promozione della cultura scientifica, accendendo e alimentando nei pro-
tagonisti, studenti e docenti, l’interesse per la pratica sperimentale, stimolando la curiosità per le
discipline scientifiche e mostrando la bellezza di fare laboratorio.
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Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Buona pratica, laboratorio scolastico, formazione, Formazione scuola lavoro, fisica

Poster / 85

Spazi per valorizzare la ricerca scientifica: strategie adottate ed
esperienze di public engagement dell’Area territoriale di Ricerca
di Roma 1 (ARRM1) del CNR
Authors: Alessandra Fino1; Anna De Meo2; Annalisa Masi3; Carmelo Cannarella4; Carolina Cruz Viggi5; Daniela
Caschera6; Daniela Guglietta7; Francesca Di Pippo5; Maria Adelaide Iannelli8; Sara Laureti9; Serena Santoro1; Silvia
Pioli10; Simona Rosselli7; Tanita Pescatore11

1 CNR-IIA
2 CNR-ISPC
3 CNR-IC
4 CNR-ISB
5 CNR-IRSA
6 CNR-ISMN
7 CNR-IGAG
8 CNR-IBBA
9 CNR-ISM
10 CNR-IRET
11 CNR-ISP

Il poster presenta una panoramica delle attività di valorizzazione della ricerca realizzate negli ultimi
anni presso l’Area territoriale di Ricerca di Roma 1 (ARRM1) del CNR di Montelibretti. Saranno illus-
trate le strategie di public engagement adottate, con particolare riferimento alla creazione di spazi
divulgativi dedicati a studentesse e studenti di scuole di ogni ordine e grado, anche nell’ambito di
programmi di mobilità internazionale, ai docenti e al pubblico generale. In questo contesto, il CNR
si configura, relativamente alla sua terza missione, come un ambiente multidisciplinare educativo e
partecipativo, capace di integrare apprendimento formale e informale attraverso metodologie diver-
sificate applicate in più ambiti scientifici.
Il contributo descrive le principali tipologie di attività realizzate per stimolare curiosità, parteci-
pazione attiva e comprensione dei processi della ricerca e della scienza, tra cui apertura di laboratori
di ricerca, che consentono a pubblico e scuole di entrare in contatto diretto con ricercatrici, ricer-
catori e strumentazioni; visite guidate; esperienze interattive all’aperto; dimostrazioni sperimentali
e giochi scientifici interattivi; iniziative di Art&Science, realizzati presso l’ARRM1. Saranno inoltre
descritti e analizzati i diversi approcci comunicativi e il loro potenziale nel favorire il coinvolgimento
di studenti, docenti e pubblico, anche attraverso strumenti e contenuti riutilizzabili nel contesto sco-
lastico.
L’esperienza evidenzia come l’apertura del mondo della ricerca rappresenti una leva strategica per
la costruzione di un’efficace cultura scientifica, la promozione delle vocazioni STEM (Science, Tech-
nology, Engineering, and Mathematics) e il rafforzamento del dialogo con la società.

Destinatari principali:

Pubblico generalista

Parole Chiave:

divulgazione scientifica, public engagement, STEM, ricerca e società, esperienze interattive
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Sessione Talk martedì / 86

Qubit, giochi e paradossi: un approccio integrato all’educazione
in fisica quantistica
Author: Maria Bondani1

1 CNR - Istituto di Fotonica e Nanotecnologie

La seconda rivoluzione quantistica apre nuove opportunità per ripensare l’insegnamento e la comu-
nicazione della fisica quantistica a diversi livelli: docenti, studenti e pubblico generale.
In questo lavoro presentiamo una serie di strategie innovative e accessibili che superano gli approcci
tradizionali, unendo un rigoroso formalismo matematico accessibile alle conoscenze degli studenti
delle scuole secondarie a laboratori hands-on, simulazioni visive, exhibit interattivi e attività ludiche.
Il lavoro è stato svolto nell’arco degli ultimi anni da una rete di ricercatori diffusi sul territorio
nazionale coinvolti in diversi progetti nazionali e internazionali quali QTEdu, ItalianQuantumWeeks,
NQSTI e PLS.
Al centro vi è il formalismo a due stati, un quadro concettuale semplice ma potente che consente di
introdurre contenuti fondamentali come sovrapposizione, entanglement e misura riducendo al min-
imo la matematica, e di affrontare sia temi concettuali, quali il paradosso EPR e le disuguaglianze di
Bell, che applicazioni ad esempi reali di tecnologie quantistiche, quali il calcolo e la crittografia.
Per favorire il coinvolgimento, sono stati sviluppati strumenti didattici come QTris, un gioco da
tavolo che traduce gli assiomi della meccanica quantistica in dinamiche di gioco, e leQuantumCards,
utilizzate per attività di crittografia quantistica (protocollo BB84) e il gioco CHSH per ricavare le dis-
uguaglianze di Bell.
Queste attività sono state efficaci in contesti educativi diversi, dalle scuole estive per studenti alla
formazione docenti, e nell’ambito delle attività di divulgazione del progetto Italian Quantum Weeks.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Fisica-Quantistica, Tecnologie-Quantistiche, giochi-scientifici, dimostratori, divulgazione

Sessione Talk martedì / 87

La scienza per il pubblico: buone pratiche e casi studio di attività
realizzate dall’Area territoriale di Ricerca di Roma 1 (ARRM1) del
CNR
Authors: Alessandra Fino1; AnnaDeMeo2; AnnalisaMasi3; Carmelo Cannarella4; Daniela Caschera5; Sara Laureti6;
Serena Santoro1

1 CNR-IIA
2 CNR-ISPC
3 CNR-IC
4 CNR-ISB
5 CNR-ISMN
6 CNR-ISM
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Il contributo presenta alcuni casi studio di public engagement promossi dal Gruppo di Lavoro Di-
vulgazione dell’Area territoriale di Ricerca di Roma 1 (ARRM1) del CNR, con particolare riferimento
alle recenti edizioni della Notte Europea delle Ricercatrici e dei Ricercatori (edizioni 2024 e 2025) e
agli ultimi open day dell’Area. L’obiettivo è mettere in evidenza buone pratiche replicabili nella pro-
gettazione di iniziative rivolte a scuole e pubblico, capaci di valorizzare la ricerca attraverso format
diversificati e multidisciplinari.
Saranno analizzate le attività realizzate quali presentazioni orali delle tematiche di ricerca, visite
guidate, aperture di laboratori, dimostrazioni sperimentali, esperienze hands-on e momenti interat-
tivi, progettati per favorire partecipazione, dialogo con ricercatrici e ricercatori e comprensione dei
processi scientifici. L’analisi prenderà in considerazione sia le scelte comunicative e organizzative
adottate, sia la risposta dei diversi target coinvolti.
Il talk presenterà inoltre una lettura preliminare dei dati di partecipazione e dei questionari di valu-
tazione raccolti in occasione degli eventi considerati, somministrati a docenti, studentesse e studenti
e, ove previsto, a bambine e bambini della scuola primaria. I primi risultati restituiscono un elevato
gradimento delle attività, una percezione positiva dell’approccio multidisciplinare e segnali di raf-
forzamento dell’interesse verso i temi scientifici, oltre a indicare un potenziale utilizzo, da parte dei
docenti, di spunti e strumenti trasferibili nel contesto scolastico.
Nel complesso, i casi analizzati suggeriscono che iniziative strutturate di public engagement, fondate
sull’interazione diretta con i contesti della ricerca, possano rappresentare uno strumento efficace per
consolidare il rapporto tra ricerca, scuola e società e per sostenere processi di apprendimento più
attivi, inclusivi e significativi.

Destinatari principali:

Pubblico generalista

Parole Chiave:

divulgazione scientifica, public engagement, buone pratiche, multidisciplinarità,interdisciplinarità
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L’insostenibile incertezza dell’essere: misure, modelli, scenari e
petardi
Authors: Micol Todesco1; Lorenzo Miani2; Barbara Lolli1; Olivia Levrini2

1 INGV - Sezione di Bologna
2 DIFA, Università di Bologna

Che cosa lega climatologia e geofisica? Lo studio di fenomeni complessi porta a confrontarsi con l’in-
certezza delle misure e dei modelli teorici. Quando i fenomeni hanno un impatto sulle persone, come
nel caso dei cambiamenti climatici o dei fenomeni geologici, la stima dell’incertezza ha conseguenze
tangibili e diventa un elemento importante nella gestione dei rischi e nel processo decisionale neces-
sario alla loro mitigazione. Ciò nonostante, resta spesso un concetto elusivo, difficile da affrontare
in classe.

Qui presentiamo un percorso sviluppato nell’ambito del Piano Lauree Scientifiche, che affianca un
approccio concettuale, centrato sui cambiamenti climatici, con attività pratiche, sviluppate in ambito
vulcanologico.

L’approccio concettuale si radica nella ricerca di Didattica della Fisica che mette al centro il ruolo del
future thinking per gestire problemi complessi e gravati da incertezze di diversa natura: epistemica,
legata alla costruzione di modelli e ai processi di misura; aleatoria, legata alla variabilità dei processi
climatici; riflessiva, legata al comportamento umano e alla capacità di modificare il proprio agire
futuro.
L’esperienza pratica si innesta in questo contesto teorico e sfrutta piccoli petardi a strappo: aumen-
tando la tensione applicata alla miccia, simuliamo l’approssimarsi di un evento avverso. Ai ragazzi,
il compito di valutare l’evoluzione della “crisi”.
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L’esperienza tocca diversi elementi cruciali nello studio dei rischi naturali: dalla raccolta e analisi
dei dati, all’elaborazione di scenari in condizioni di incertezza. In un contesto epistemologicamente
ricco, l’esperienza diretta di un evento intrinsecamente incerto permette agli studenti di toccare con
mano la difficoltà di trasformare la conoscenza del fenomeno (tirando la miccia, il petardo scoppia)
in una previsione (quando scoppierà esattamente?).

L’esperienza offre numerosi spunti per discutere di scienza e incertezza, di rischi, di mitigazione e di
processi decisionali.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

incertezza, future thinking, percezione del rischio, didattica della fisica
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La violazione delle disuguaglianze di Bell: un esperimento da
Nobel per insegnare la meccanica quantistica nella scuola secon-
daria
Author: Maria Bondani1

Co-authors: Alberto Carlini 2; Andrea Lanza 2; Anna Lidia Soso 2; Dalida Monti 2; Elena Losero 3; Maddalena Mari
4; Matteo Onate Orozco 4

1 CNR - Istituto di Fotonica e Nanotecnologie
2 Liceo ”M.L. King” - Genova
3 INRIM
4 Universita’ degli Studi dell’Insubria -Dipartimento di Scienza e Alta Tecnologia

Il paradosso EPR e le disuguaglianze di Bell mettono in crisi le nozioni classiche di località e realismo,
sollevando rilevanti questioni scientifiche ed epistemologiche. Presentiamo un progetto didattico in-
novativo, nato dalla collaborazione tra ricercatori e docenti e realizzato per la prima volta presso la
Scuola Superiore M. L. King di Genova, volto a rendere accessibili questi temi a studenti della scuola
secondaria.
A differenza degli approcci storici tradizionali alla meccanica quantistica, l’iniziativa ha coinvolto
studenti e insegnanti in due percorsi paralleli e integrati. Il programma si basa sul formalismo di
Dirac a due stati, che permette di introdurre i concetti fondamentali con prerequisiti minimi (polar-
izzazione della luce, algebra vettoriale e numeri complessi), già alla portata degli studenti del terzo
anno.
Elemento centrale è stata la realizzazione, grazie a fondi PNRR, di un laboratorio di ottica quantistica
nella scuola. Qui gli studenti hanno condotto un esperimento che ha mostrato la violazione delle
disuguaglianze di Bell, segnando nell’aprile 2025 il primo risultato di questo tipo in un liceo italiano.
L’esperimento richiama i lavori premiati con il Nobel per la Fisica 2022 nella versione di Zeilinger.
Le attività sono state replicate nel corrente anno scolastico sia nello stesso istituto di Genova sia in
un laboratorio CNR-IFN presso l’Università dell’Insubria (Como), nell’ambito dei percorsi di alter-
nanza scuola-lavoro. A Como, inoltre si è svolta la parte sperimentale di corso di formazione per
docenti provenienti da varie regioni italiane. L’efficacia del percorso è stata monitorata tramite ques-
tionari e interviste, evidenziando un impatto significativo su apprendimento disciplinare, riflessione
epistemica e coinvolgimento.
Il lavoro dimostra il valore di integrare esperienze sperimentali autentiche e formalismi accessibili
nell’insegnamento della fisica quantistica a livello pre-universitario.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado
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Parole Chiave:
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Vivere la ricerca: le esperienze residenziali dell’INFNper studenti
e studentesse
Authors: Chiara Aimè1; Mirco Andreotti1; Annalea Corallo1; Isabella Garzia1; Andrea Gozzelino1; Paolo Maria
Montagna1; Pierluigi Paolucci1; Luisa Pegoraro1; Adriana Postiglione2; Luca Zatti1

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
2 LNF - INFN

Tra le iniziative proposte dagli enti per diffondere la cultura scientifica, un ruolo di particolare rile-
vanza è svolto dalle esperienze residenziali rivolte a studenti e studentesse di scuola secondaria di
II grado. Questi programmi, che si svolgono tipicamente in un arco temporale tra tre e dieci giorni,
offrono infatti un coinvolgimento intensivo all’interno di laboratori o centri di ricerca, favorendo
un’interazione diretta con contesti scientifici, tecnici e tecnologici autentici e professionisti del set-
tore.

L’INFN organizza da anni diversi esempi di esperienze residenziali: INSPYRE, la scuola dedicata a
studenti italiani e stranieri, che si svolge ogni anno in due Laboratori Nazionali; STAGE, il progetto
nazionale che ha messo a sistema le esperienze di alta formazione delle sedi di Legnaro, Ferrara e
Pavia, in cui gli studenti svolgono attività sperimentale in gruppo e presentano i risultati in una
conferenza pubblica; e l’INFN STEAM SUMMER CAMP, il campo estivo nazionale itinerante, che
offre una visione sulle attività di frontiera dell’ente.
Tali iniziative forniscono un’occasione unica di full-immersion nella ricerca scientifica: i parteci-
panti non solo vivono i luoghi in cui la ricerca viene svolta interagendo direttamente con ricercatori
e ricercatrici, ma sono anche chiamati ad assumerne il ruolo in prima persona attraverso attività
laboratoriali e sperimentali progettate ad hoc. Questi elementi rendono le esperienze residenziali
uno strumento particolarmente efficace per la diffusione della cultura scientifica e per stimolare l’
interesse e le vocazioni verso percorsi di studio e carriera in ambito STEM.

Nonostante ciò, l’organizzazione e la realizzazione di tali iniziative comportano numerose sfide e
richiedono un impegno significativo, sia in termini di personale coinvolto sia di disponibilità di strut-
ture e strumentazioni adeguate. In questo talk ripercorreremo l’esperienza dell’INFN evidenziando
le principali lezioni apprese e le sfide ancora aperte.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

esperienze residenziali, summer school, attività hands-on, laboratori aperti, carriere STEM
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Vivere la ricerca: le esperienze dell’INFN per e con le/i docenti

Authors: Andrea Beraudo1; Andrea Gozzelino1; Barbara Sciascia1; Giorgio Chiarelli1; Susanna Bertelli2

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
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2 LNF

ll’interno del quadro più ampio di attività con e per la scuola, l’INFN dedica da tempo una forte at-
tenzione al tema del coinvolgimento dei docenti e del loro aggiornamento. Tradizionalmente queste
attività si sono rivolte ai docenti delle scuole secondarie di II grado ma, nel tempo, si sono allargate
a coprire tutti gli ordini di scuola. In questo contributo ci concentreremo su quelle che hanno gli
insegnanti di scuola secondaria come obiettivo primario. La prima iniziativa di questo tipo è stata
gli Incontri di Fisica, presso i Laboratori Nazionali di Frascati. Nati nel 2001 per l’aggiornamento dei
docenti delle secondarie di II grado, prevedono tre giorni di full immersion tra laboratori didattici e
lezioni frontali, e hanno finora ospitato oltre 3800 insegnanti. Più di recente (dal 2018), Programma
INFN per Docenti (PID) propone una settimana presso i quattro laboratori nazionali (più EGO). In
questo caso l’approfondimento avviene unendo teoria e attività laboratoriali direttamente legate alle
ricerche svolte nelle strutture ospitanti. Con circa 450 partecipanti (di cui 350 ad almeno un corso),
si caratterizza per il forte impegno chiesto ai docenti per portare l’esperienza in aula.
Ai docenti di scienze delle scuole secondarie di I grado sono rivolte due iniziative INFN (Aggiorna-
menti e HOP) la seconda ha un suo contributo specifico, e quindi ci concentreremo sulla prima che,
nell’arco di pochi anni, ha coinvolto oltre 800 insegnanti con l’obiettivo principale di mettere in con-
dizione docenti che hanno avuto -per lo più- una formazione universitaria in scienze della vita, di
praticare una didattica laboratoriale della fisica. Inoltre, da alcuni anni, a docenti delle scuole medie
inferiori sono rivolti corsi online su coding e robotica. Anche in questo caso ci sarà un contributo
separato.
L’organizzazione e la realizzazione di tali iniziative comportano numerose sfide e richiedono un
impegno significativo, sia in termini di personale coinvolto sia di disponibilità di strutture e stru-
mentazioni adeguate. In questo contributo discuteremo queste esperienze, riportando i risultati di
valutazione dell’efficacia, e dell’effettivo impatto sul lavoro quotidiano dei docenti, come anche l’
effetto sul nostro personale.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

aggiornamento, docenti, laboratorio
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Memory game La scienza? Un gioco da ragazze!

Authors: Ilaria Canobbio1; Paolo FrancescuttoNone; Silva Bortolussi2

Co-authors: Andrea Vai ; Cecilia Osera 3; Giorgia Fossati 4; Laura G Di Pasqua 1; Michele Pirola 5

1 Università degli Studi di Pavia
2 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
3 IFOM, AIRC institute of Molecular Oncology
4 University of Copenaghen
5 Università di pavia, INFN

Il divario di genere nelle discipline STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics) rap-
presenta una sfida ancora aperta: i dati Almalaurea confermano che la presenza femminile è sen-
sibilmente inferiore a quella maschile in ambiti quali fisica, informatica e ingegneria industriale
e dell’informazione, nonostante le studentesse registrino spesso percorsi accademici più brillanti.
Questa disparità affonda le radici in stereotipi e condizionamenti socio-culturali che agiscono sin
dall’infanzia, creando barriere invisibili ma resistenti.
Per scardinare questi pregiudizi, abbiamo scelto di portare le biografie e le scoperte di scienziate più
e meno famose nelle scuole primarie, offrendo a bambini e bambine modelli virtuosi a cui ispirarsi
per il proprio futuro. Per rendere queste storie più coinvolgenti abbiamo usato un gioco comune: un
Memory Game (a grandezza naturale).
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Il gioco, ideato da un collettivo di ricercatrici e ricercatori dell’Università di Pavia per la Notte dei
Ricercatori 2021, è realizzato in legno e plexiglass, è completamente smontabile e trasportabile ed è
dotato di carte magnetiche. Le illustrazioni, curate da Paolo Francescutto, ritraggono 36 scienziate
e le loro scoperte: ogni volta che bambini e bambine trovano la coppia, la storia della protagonista
viene raccontata con un linguaggio semplice ma rigoroso.
Realizzato presso l’Officina del Dipartimento di Fisica dell’Università di Pavia e dell’INFN Sezione
di Pavia, grazie in parte al contributo Fondazione Cariplo (2022-1317) e in parte contributi privati, il
progetto ha già raggiunto oltre 20 scuole, 14 biblioteche e 7 librerie, 2 musei, 5 festival nel Nord Italia,
con un significativo impatto sia in termini di studenti raggiunti che di aumento della consapevolezza
del tema della parità di genere nelle STEM attraverso approfondimenti e restituzioni sotto forma di
disegni, podcast e ricerche.

Destinatari principali:

Scuola primaria

Parole Chiave:

parità di genere nelle STEM, memory game, modelli virtuosi
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The Water Code. Dalla ricerca alla scuola: strumenti e pratiche
educative per la sostenibilità
Author: Giordano Gioninelli1

Co-authors: Alessandro Bartoletti 2; Elisa Costa 3; Francesca Garaventa 3; Lisa Zanetti 3; Zeynep Pinar Toprakkinar
2

1 Step4 srl
2 Helpcode Italia
3 CNR-IAS

The Water Code. La formula per una gestione sostenibile delle risorse idriche del mondo è un pro-
getto di educazione alla sostenibilità e alla cittadinanza globale che hamesso in dialogo enti di ricerca
scientifica e sociale, organizzazioni della cooperazione internazionale, soggetti del terzo settore at-
tivi in educazione, ambiente e divulgazione, fondazioni culturali e scientifiche, un’impresa sociale e
il mondo della scuola. Il progetto ha tradotto contenuti scientifici in strumenti didattici accessibili,
partecipativi e trasferibili. Al centro dell’esperienza vi è la costruzione di un ecosistema di risorse
per la scuola: un kit didattico digitale articolato in tre versioni per diversi livelli scolastici, attività
di coding per applicare logica, decisione e pensiero critico a problemi ambientali, e laboratori di citi-
zen journalism per trasformare studenti e studentesse in produttori di contenuti e messaggi pubblici
sui temi dell’acqua. Il progetto ha inoltre accompagnato la diffusione dei materiali con masterclass
online e corsi di formazione rivolti a circa 2000 docenti di tutta Italia. L’esperienza mostra come il
dialogo tra ricerca e scuola possa andare oltre il trasferimento di contenuti, attivando forme di pub-
lic engagement fondate su co-progettazione, interdisciplinarità e protagonismo dei partecipanti. In
questa prospettiva, il sapere scientifico non viene solo divulgato, ma rielaborato in pratiche educa-
tive che rafforzano competenze critiche, partecipazione e capacità di lettura dei nessi tra dimensione
locale e globale. The Water Code propone così un modello replicabile di collaborazione tra ricerca,
scuola e attori educativi e sociali, orientato alla formazione docenti e alla costruzione di percorsi
STEAM sui temi della sostenibilità.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

Kit didattico digitale, Citizen journalism, Coding educativo, Formazione docent, Co-progettazione
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La rete CNR-CREO per le SCUOLE
Authors: Rosarita Tatè1; Simona De Luca2

1 Consiglio Nazionale delle Ricerche ISTITUTO di GENETICA e BIOFISICA
2 CNR

I 27 Istituti del CNR che compongono CREO (Campania REte Outreach) promuovono e realizzano
attività di comunicazione della scienza attraverso approcci innovativi e multidisciplinari. La rete
nasce da un percorso di collaborazione tra ricercatori e ricercatrici attivi negli eventi divulgativi in
Campania a partire dal 2016; formalizzata nel maggio 2021 è stata rinnovata nel marzo 2026 con
un accordo firmato dai direttori degli Istituti. L’obiettivo è diffondere e valorizzare la conoscenza,
integrando competenze scientifiche e umanistiche degli Istituti aderenti, rappresentativi di tutti e
sette i Dipartimenti dell’Ente. CREO rappresenta un’esperienza unica ed è riconosciuta tra le buone
pratiche istituzionali. La rete partecipa ai principali eventi divulgativi regionali e nazionali, come
FUTURO REMOTO, il Festival della Scienza di Genova e DMED, ma anche a contesti informali e
ludici come COMICON e PARTENOPLAY, coniugando scienza e gioco.
Particolare attenzione è rivolta al mondo della scuola: per le secondarie di II grado vengono attivati
percorsi di Formazione Scuola-Lavoromultidisciplinari, in cui gli studenti sono coinvolti attivamente
anche in laboratori hands-on. Inoltre, la rete ha sviluppato percorsi formativi per scuole primarie e
secondarie di I grado, basati su formule interattive e coinvolgenti.
Dal 2020 la rete partecipa alla Notte Europea dei Ricercatori (progetto MeetMeTonight). Dal 2021 è
tra i promotori di un partenariato campano conAtenei e altri Enti di Ricerca presenti sul territorio per
partecipare al programma ERN dando vita al progetto STREETS (Science Technology Research for
Ethical Engagement Translated in Society), finanziato dalla Commissione europea per i bienni 2022-
23 e 2024-25, contribuendo in modo significativo alle attività di Researchers@School con format
innovativi che includono laboratori, visite, mostre interattive, cacce al tesoro, gaming ed Escape
Room.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:
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CO.SCIENCE:UNPROGETTOPERAVVICINAREGLI STUDENTI
ALLA SCIENZA E COLTIVARE LA PROSSIMA GENERAZIONE
DI RICERCATRICI E RICERCATORI
Authors: Paola Platania1; Raffaella Soave2

Co-authors: Irene Casiraghi 1; Laura Polito 2; Marcello Marelli 2; Michela Tassistro 2

1 ISTP-CNR
2 SCITEC-CNR

Co.Science (www.coscience.eu) è un progetto biennale finanziato nel 2024 dalla Commissione Euro-
pea, nell’ambito delle Azioni Marie Skłodowska-Curie (MSCA), CITIZEN. È coordinato da SCITEC-
CNR, insieme a una rete composta dal Museo Nazionale della Scienza e della Tecnologia “L. da Vinci”
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, l’Università degli Studi dell’Insubria, il Consorzio Italbiotec e la Federazione delle Associazioni Sci-
entifiche e Tecniche. Il Comune di Milano ha aderito al consorzio in qualità di partner associato.
L’ambizione più alta del progetto Co.Science è ispirare le nuove generazioni a considerare la scienza
non solo come una materia di studio, ma come la possibilità di un percorso professionale entusias-
mante e concreto. Inoltre, in un mondo in cui l’innovazione guida la società europea, comprendere
l’impatto della ricerca sulla vita quotidiana è essenziale sia per gli studenti che per gli insegnanti. Tali
ambiziosi obiettivi sono stati raggiunti attraverso una stretta collaborazione tra ricercatori e ricer-
catrici in ambiti disciplinari diversi, educatori scientifici informali e insegnanti, anche utilizzando
strumenti non convenzionali come i serious games. Le attività del progetto si sono articolate in tre
obiettivi principali:
1: durante la Notte Europea delle Ricercatrici e dei Ricercatori, attività laboratoriali rivolte alle classi
di ogni ordine e grado. 2. iniziative per le scuole in cui incontrare le giovani generazioni attraverso
attività svolte dalle ricercatrici e dai ricercatori insieme agli studenti/studentesse. 3. Progettazione
e realizzazione di moduli di formazione per migliorare le competenze comunicative dei ricercatori e
delle ricercatrici e del personale docente.
Nel corso degli anni 2024-2026, un totale di circa 6000 studenti lombardi sono stati coinvolti in un
mix dinamico di attività progettate per coltivare abilità fondamentali quali: pensiero critico e spir-
ito d’iniziativa; creatività e risoluzione di problemi (problem-solving); comunicazione e lavoro di
squadra.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

ricerca, innovazione, laboratori, collaborazione, formazione
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Il progetto BYE: un approccio STEAM tra onde gravitazionali ed
educazione embodied
Author: Matteo Tuveri1

Co-author: Viviana Fanti 1

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare

Gli studenti delle scuole primarie e secondarie possiedono una naturale curiosità, ma questa non
è sufficiente a sviluppare un pensiero scientifico strutturato. Il progetto BYE (Build Your Einstein
Telescope) propone un programma STEAM (Scienza, Tecnologia, Ingegneria, Arti, Matematica) che
coniuga la fisica delle onde gravitazionali e l’educazione embodied per promuovere il pensiero critico,
la creatività e la riflessione sulla scoperta scientifica. Implementato tra aprile e giugno 2025 in
Sardegna, il progetto ha coinvolto 3 istituti, 8 classi e oltre 100 studenti. Attraverso 3 incontri per
classe, l’uso di test DAST (Draw-a-Scientist Test) e di rappresentazioni corporei per la concettual-
izzazione di fenomeni gravitazionali, l’iniziativa ha integrato apprendimento basato sull’indagine,
attività pratiche e narrazione. L’analisi dei risultati ha rivelato un significativo superamento degli
stereotipi di genere e professionali, evidenziando come l’approccio narrativo-corporeo abbia favorito
una visione dello scienziato più umana e accessibile. I risultati ottenuti hanno mostrato inoltre come
il progetto abbia contribuito in maniera positiva all’apprendimento di concetti complessi come lo
spazio-tempo, promuovendo il pensiero critico e preparando gli studenti a futuri percorsi formativi
in ambito STEAM.

Destinatari principali:

Scuola primaria

Parole Chiave:

embodied education, STEAM, onde gravitazionali, nature of science
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Poster / 97

Dalla Terra allaClasse: dieci anni di co-progettazionenelle Scienze
delle Terra
Author: margherita Giuffré1

Co-authors: Maria Sole Benigni 1; simona rosselli 1; Daniela Guglietta 1

1 CNR IGAG

L’impegno del CNR-IGAG nel campo della divulgazione scientifica e della didattica delle Scienze
della Terra rappresenta un percorso evolutivo consolidato, iniziato nel 2016 con il progetto “Il Lin-
guaggio della Ricerca” (LdR). In dieci anni di attività, l’approccio è passato da una comunicazione
frontale a una strategia partecipativa che pone studenti e studentesse al centro del processo di ap-
prendimento. Attraverso attività laboratoriali e percorsi di Formazione Scuola- Lavoro, abbiamo
promosso una visione interdisciplinare delle Scienze della Terra, mostrandone le connessioni intrin-
seche nelle materie STE(A)M. Dallo studio della terra solida ai rischi naturali, fino ai cambiamenti
climatici e alle georisorse, la nostra azione ha evidenziato come le discipline geologiche dialoghino
costantemente con la chimica, la fisica e la biologia, ma anche con l’archeologia, la storia e l’arte.
La resilienza del nostro modello è stata testata durante l’emergenza COVID-19, periodo in cui l’at-
tività non ha subito interruzioni, ma si è evoluta supportando il corpo docente con seminari e lectio
magistralis a distanza. Questa fase ha accelerato la transizione verso modelli di Open Schooling e
Citizen Science, creando spazi educativi aperti dove ricercatori, insegnanti e studenti collaborano
alla progettazione di esperienze di apprendimento condivise (SLEs Project).
La validità dei prodotti educativi e dei lavori realizzati dagli studenti è testimoniata dalla loro pre-
sentazione in contesti di rilievo come il Festival della Scienza, la Notte Europea delle Ricercatrici
e dei Ricercatori e fiere di settore. Siamo convinti, infatti, che un’educazione scientifica di qualità,
basata sullo scambio bidirezionale di conoscenza, sia un pilastro fondamentale della Responsible Re-
search and Innovation (RRI). L’obiettivo finale resta quello di formare cittadini consapevoli, capaci
di interpretare la complessità del sistema Terra e di rispondere alle sfide globali del futuro.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Scienze delle Terra, STE(A)M, attività laboratoriali, FSL

Sessione Talk martedì / 99

Il planetario come risorsa di didattica innovativa formale e non
formale e sua valutazione
Authors: Matteo Tuveri1; Sandro Bardelli2

Co-authors: Emanuele Balboni 3; Simona Romaniello 3

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
2 INAF OAS Bologna
3 Infini.to - Planetario di Torino

I planetari si stanno affermando come ambienti strategici per la didattica della scienza, al croce-
via tra public engagement, apprendimento informale e collaborazione tra scuola e ricerca. La loro
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specificità risiede nella possibilità di offrire esperienze immersive e condivise, in cui i fenomeni astro-
nomici vengono esplorati in modo dinamico, tridimensionale e interattivo, grazie alla mediazione del
planetarista. L’integrazione tra visualizzazione, narrazione e dimensione sociale rende il planetario
un contesto particolarmente efficace per collegare l’astrazione all’esperienza, favorendo processi di
costruzione di significato difficili da attivare con i mezzi tradizionali. Inoltre, la crescente diffusione
dei planetari—anche mobili—amplia le possibilità di intervento educativo su larga scala e in contesti
diversificati. In questa prospettiva, i planetari non sono solo strumenti di divulgazione, ma possono
essere considerati veri e propri laboratori di ricerca sui processi di apprendimento in contesti infor-
mali. In particolare, offrono un ambiente privilegiato per indagare la relazione tra comprensione
concettuale e coinvolgimento emotivo. A titolo di esempio, verrà presentata un’attività di ricerca
presso il Planetario Infini.to sulle concezioni degli studenti riguardo all’alternanza delle stagioni - un
tema segnato da concezioni errate persistenti, spesso legate al senso comune e alle rappresentazioni
dei libri di testo - utilizzato come caso per progettare studi pre/post basati su concept inventory e
misure affettive, al fine di esplorare come l’esperienza immersiva influenzi sia l’apprendimento sia
gli atteggiamenti verso la scienza.

Destinatari principali:

Scuola primaria

Parole Chiave:

planetario, didattica informale, STEAM, concezioni

Sessione Talk martedì / 100

‘A Gianni Rodari, via Lattea quaraquarinci’: un concorso di scrit-
tura per abbracciare l’Universo
Author: Adamantia Paizis1

Co-authors: Elena Zucca 1; Federica Duras 1; Anna Wolter 1; Sandro Bardelli 1; Laura Paganini 1; Marco Castellani
1; Francesca Brunetti 1; Silvia Galleti 1; Gioia Delbello 1

1 INAF

Narrare è un istinto umano, innato e antichissimo. Fin dall’infanzia, grazie alle storie ascoltate, lette
e pasticciate, impariamo a conoscerci e a capire quello che ci circonda, rafforzando le competenze
trasversali, emotive e cognitive.
A partire da questa riflessione e per avvicinare creatività, linguaggi narrativi e scienza, in occasione
del centesimo anniversario dalla nascita di Gianni Rodari (1920-1980), l’Istituto Nazionale di
Astrofisica ha indetto il suo primo concorso di scrittura creativa a tema astronomico, a lui
ispirato: “A Gianni Rodari, via Lattea quaraquarinci”(foto in allegato).

Il Concorso, a cura del Gruppo Storie dell’Ente e rivolto alla scuola primaria e secondaria di primo
grado, è alla sua sesta edizione e ha raggiunto oltre 5300 partecipanti (da tutta Italia, individuali
e di classe) che hanno rielaborato a modo proprio gli argomenti astronomici proposti. Per dare la
possibilità di esplorare un immaginario sempre nuovo (Sistema Solare, buchi neri, Luna, messaggi
alieni e così via), ogni anno viene scelta una tematica diversa, documentata appositamente per il
Concorso in due dossier scientifici - divisi per età - che poi restano a disposizione online.
All’esplorazione astrofisica, si aggiunge quella letteraria tratta dalla “Grammatica della fantasia”
di Rodari e legata all’uso giocoso del linguaggio: binomi fantastici, acrostici o indovinelli da cui far
sgorgare la storia.

In questa presentazione, mostreremo gli aspetti salienti del Concorso con particolare attenzione all’
impatto quantitativo e qualitativo raggiunto, dall’astronomia a Gianni Rodari, passando per
laboratori di scrittura multi-disciplinari, come testimoniato direttamente da partecipanti e docenti.
«Il mio sogno è raggiungere il Sole e vedere se l’Universo è infinito.» (partecipante)
«È un’opportunità molto interessante perché permette ai ragazzi di sentirsi protagonisti e di apprendere
facendo, mettendo in pratica competenze acquisite in differenti discipline.» (docente)
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Destinatari principali:

Scuola primaria

Parole Chiave:

INAF, astronomia, concorso, Gianni Rodari, scrittura

Sessione Talk martedì / 101

Formazione eOrientamento sulle STEMper le secondarie di primo
grado - un’esperienza progettuale
Authors: Cristina d’Alessandro1; Manuel Moscariello2; Stefano Mungiguerra3; Tommaso D’Alterio4; Valentina
Casola5

1 E.I.T.D. S.r.l.
2 Associazione Scienze Naturali Unite aps
3 Fondazione Citta’ Nuova ETS
4 Fondazione Enrico Isaia e Maria Pepillo Onlus
5 Università degli studi Napoli Federico II

Il progetto FOSTEM, finanziato dal Fondo per la Repubblica Digitale nell’ambito del bando POLARIS,
si concentra sulla promozione delle materie STEM tra gli studenti del secondo e terzo anno delle
scuole secondarie di primo grado, fornendo loro una solida base di conoscenze STEM e sensibiliz-
zandoli sulle opportunità di carriera nel settore industriale. Obiettivi principali: 1. Formazione
STEM; 2.Orientamento professionale; 3. Sensibilizzazione sociale.
In sintesi, il progetto mira a preparare gli studenti per un futuro basato sulla conoscenza, incorag-
giandoli a perseguire carriere STEM e a contribuire al progresso della società e a sensibilizzare gli
studenti riguardo a queste materie, aiutandoli a fare una scelta consapevole per le scuole superiori
e per i successivi percorsi educativi e formativi. In considerazione anche della fascia di età degli stu-
denti e delle studentesse, il progetto ha una forte vocazione sociale agendo sui fattori di prevenzione
della dispersione scolastica e su azioni di inclusione sociale e culturale. La scelta del progetto FOS-
TEM è di articolare le attività di formazione e di orientamento attorno alle metodologie didattiche
basate sul Tinkering e sulla Forest School, in quanto modalità coinvolgenti, innovative ed efficaci per
lavorare con le classi della Scuola Secondaria di I grado. Queste metodologie sono adatte a essere
utilizzate a contesti multi-culturali, svantaggiati e con presenza di studenti BES, contesti rappre-
sentativi dei partner scolastici del progetto. Il Tinkering rappresenta una forma di apprendimento
informale in cui si impara facendo. L’alunno è incoraggiato a sperimentare, stimolando in lui l’atti-
tudine alla risoluzione dei problemi. Il progetto è articolato in una serie di attività di orientamento
su materie come informatica, elettronica e le scienze naturali, con un approccio molto pratico. Gli
studenti lavoreranno in maniera coinvolgente su concreti casi di studio, in cui sperimentare le loro
capacità analitiche e di problem-solving. Questo approccio del Learning by Doing consentirà loro di
conoscere ed appassionarsi alle
materie, comprendere le proprie inclinazioni, orientare le scelte future.
La Forest School è una metodologia di apprendimento che utilizza gli spazi aperti come setting di
formazione e orientamento. Nello specifico del progetto FOSTEM, la metodologia si adatta perfetta-
mente all’insegnamento e orientamento della materie STEM per l’approccio di osservazione diretta
dei fenomeni naturali e degli strumenti che la natura mette a disposizione per affrontare e risolvere
problemi della vita di tutti i giorni. Le attività di orientamento hanno la primaria finalità di facilitare
la conoscenza di sé, del contesto educativo secondario e terziario, occupazionale ed economico di
riferimento, di modo da per poter definire in piena autonomia, ma anche con il supporto della comu-
nità educante, obiettivi personali e professionali aderenti al contesto. Le attività di sensibilizzazione
della comunità educante completano l’azione progettuale, nel coinvolgere i docenti e i
genitori nella conoscenza e l’utilità delle materie STEM fornendo loro strumenti e motivazione di
supporto dei ragazzi.

Destinatari principali:

Scuola secondaria di I grado
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Parole Chiave:

FOSTEM, Tinkering, Learning-by-doing, Forest School, Orientamento

Sessione Talk martedì / 102

Citizen science e apprendimento outdoor per ilmonitoraggio delle
microplastiche nell’Area Marina Protetta di Portofino
Author: Francesca Garaventa1

Co-authors: Alessandro Bartoletti ; Elisa Costa ; Jacopo Della Casa 2; Lisa Zanetti 1; Luca Tixi 2; Marco Faimali 1;
Sara Guaraglia 2; Sara Liverani 2; Zeynep Pinar Toprakkinar 3

1 CNR-IAS
2 OutBe
3 Helpcode Italia

Il presente contributo descrive un’esperienza di citizen science realizzata nell’ambito del progetto
“The Water Code –La formula per una gestione sostenibile delle risorse idriche del mondo”, final-
izzata alla divulgazione scientifica e alla sensibilizzazione sul tema dell’inquinamento da microplas-
tiche tramite attività educative outdoor. L’iniziativa, sviluppata dal CNR-IAS (partner scientifico del
progetto) in collaborazione con Outdoor Portofino, società attiva nella promozione dello sport, del
turismo attivo e dell’educazione ambientale, ha applicato una metodologia innovativa per il moni-
toraggio delle microplastiche nell’ambiente marino costiero, coinvolgendo giovani cittadini. In par-
ticolare, sono stati utilizzati retini di campionamento (Mini-Manta) trainati da kayak. Le attività,
promosse a partire dall’esperienza maturata nel precedente Micro Plastic Hunters Project, si sono
svolte nell’Area Marina Protetta di Portofino durante cinque uscite realizzate tra il 2024 e il 2025. I
partecipanti sono stati coinvolti in tutte le fasi del processo scientifico, dalla raccolta dei campioni
alla loro analisi, effettuata grazie all’allestimento di un laboratorio da campo, dotato di microscopi e
con il supporto dei ricercatori del CNR-IAS. Una fase di training iniziale ha garantito la qualità dei
dati raccolti. In totale l’esperienza ha coinvolto 80 studenti, di età compresa tra gli 11 e i 14 anni,
provenienti da scuole e centri educativi del territorio ligure, contribuendo a rafforzarne il coinvolgi-
mento e la consapevolezza sull’ambientemarino costiero. L’attività ha evidenziato il valore educativo
dell’approccio esperienziale e outdoor, sottolineando il ruolo della scuola come ponte tra ricerca e
società e il potenziale della citizen science come strumento di public engagement. L’iniziativa ha
inoltre favorito lo sviluppo di competenze scientifiche, spirito critico e comportamenti responsabili,
contribuendo alla formazione di cittadini consapevoli e attivi.

Destinatari principali:

Pubblico generalista

Parole Chiave:

citizen science, educazione ambientale, microplastiche, public engagement, ambiente marino costiero,

Sessione Talk martedì / 103

Percorsi di consapevolezza del rischio sismico
Authors: Margherita Giuffrè1; Maria Sole Benigni2

1 Istituto di geologia Ambientale e Geoingegneria (IGAG) - Consiglio Nazionale delle Ricerche (CNR)
2 Consiglio Nazionale delle Ricerche - Istituto di Geologia Ambientale e Geoingegneria CNR-IGAG
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Discutere della gestione del rischio sismico in ambiente urbano è una questione complessa che coin-
volge molteplici attori, diverse discipline e interessi delle comunità sulle questioni centrali che carat-
terizzano le nostre città, sia in una governance ordinaria che straordinaria del territorio. Argomenti
che trovano scarsamente spazio nella didattica scientifica, sia nelle scuole che nel più ampio contesto
della società civile, nonostante le maggiori organizzazioni internazionali sul tema raccomandino da
tempo l’introduzione di strategie di comunicazione innovative per promuovere una cultura della pre-
venzione.
In questo quadro i serious games sono stati ampiamente riconosciuti come strumenti efficaci nell’
ambito educativo, in particolare per promuovere e incoraggiare la partecipazione dei cittadini alle
questioni ambientali e territoriali.
Questo contributo presenta “Sismopoli”, un laboratorio basato su un gioco da tavolo multiplayer,
incentrato sulla riduzione del rischio sismico alla scala urbana, come strumento per rendere più
gestibili e comprensibili problematiche complesse. L’esperienza di gioco si inserisce in un percorso
formativo più ampio, volto a stimolare processi di conoscenza che guardano al territorio come bene
comune, in cui la riduzione del rischio rappresenta una componente cruciale. L’obiettivo della pro-
posta qui presentata è quello di contribuire al dibattito esplorando come unametodologia di apprendi-
mento basata sul gioco possa influenzare i processi di consapevolezza della comunità su questioni
prioritarie nei contesti urbani.
Il gioco, testato con studenti dai 16 anni in su, è adatto anche ad un pubblico più ampio e con diversa
formazione scientifica.
Dopo una prima valutazione di giocabilità, attualmente è in corso la fase di implementazione più
direttamente connessa alla ricerca, volta a valutare l’effettiva efficacia di Sismopoli come strumento
mirato all’aumento della consapevolezza del rischio: un laboratorio strutturato in un percorso FSL
(Formazione Scuola Lavoro) è stato ad oggi proposto in due scuole della Regione Lazio - nell’ambito
del progetto istituzionale “Roma scuola aperta - Mappa della città educante 2024-2025/2025-2026”
- dove, attraverso la somministrazione di un questionario pre e post attività, sono state avviate le
prime valutazioni.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Serious games, giochi collaborativi, prevenzione, riduzione del rischio sismico
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Tecnologie immersive permatematica efisica: l’esperienzaDiderot

Authors: AnnaVignati1; FrancescaAcotto2; Marina SERIO3; Marta Rinaudo4; Monica Barbero2; Walter D’Ambrosio2

1 Dipartimento di Fisica, Università degli Studi di Torino e Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
2 Dipartimento di Matematica, Università degli Studi di Torino
3 Dept. Physics
4 Dipartimento di Fisica (UniTo)

Contesto e Obiettivi
Negli ultimi anni le tecnologie immersive, in particolare realtà aumentata (AR) e realtà virtuale (VR),
stanno assumendo un ruolo crescente nella didattica delle discipline scientifiche. In questo contesto,
grazie al progetto Diderot della Fondazione CRT, il Dipartimento di Matematica dell’Università di
Torino, in collaborazione col Dipartimento di Fisica, ha proposto la linea “Realtà virtuale e aumen-
tata per la matematica e la fisica”, che mira a integrare metodologie innovative nella didattica di
matematica e fisica nelle scuole secondarie di Piemonte e Valle d’Aosta. L’obiettivo è favorire la com-
prensione concettuale attraverso ambienti immersivi che collegano esperienza, rappresentazioni e
formalizzazione, promuovendo coinvolgimento e partecipazione attiva degli studenti.
Materiali e Metodi
Sono state progettate attività laboratoriali immersive su grafici spazio-tempo, dinamica dei fluidi,
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sistema solare, utilizzando visori AR/VR e applicazioni dedicate. Le attività, basate su laboratorio
e inquiry-based learning, valorizzano manipolazione, multimodalità e lavoro collaborativo. Gli stu-
denti interagiscono con sistemi dinamici osservandone le rappresentazioni grafiche o le grandezze
fisiche in tempo reale. Le attività sono svolte in piccoli gruppi, con il supporto di mirroring per
favorire la partecipazione di tutta la classe, e sono state condotte da borsisti appositamente formati.
Risultati
Le attività hanno coinvolto circa 2700 studenti in numerose scuole. I questionari somministrati a
docenti e tutor evidenziano elevato interesse, forte coinvolgimento e capacità di integrare teoria e
pratica. I risultati suggeriscono che gli ambienti immersivi supportano il passaggio da intuizioni
locali a un uso più sistematico dei concetti, favorendo la costruzione condivisa di significati nelle
discipline matematiche e fisiche.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Realtà aumentata, realtà virtuale, embodiment, multimodalità.
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Studenti come innovatori: esperienze di co-progettazione scien-
tifica nel progetto SuperScienceMe
Author: MARIA CONCETTA CARNEVALE1

Co-authors: Elisa Esposito 2; Enrica Fontananova 2; Lidietta Giorno 2; Loredana De Bartolo 2

1 Istituto per la tecnologia delle membrane-CNR
2 CNR-ITM

Come trasformare la ricerca scientifica in un’esperienza accessibile e coinvolgente per le nuove gen-
erazioni? Il contributo presenta un modello di public engagement basato sull’esperienza personale
dell’autrice maturata nell’ambito del progetto SuperScienceMe –Research is your Elevation, in cui
il dialogo tra ricerca e scuola si traduce in pratiche strutturate di co-progettazione. A partire dall’
attività di ricerca sulle tecnologie a membrane per il trattamento di acqua e aria contaminate con-
dotta presso il CNR-ITM, sono stati sviluppati percorsi nell’ambito del programma “Researchers
at School”, in cui la ricercatrice ha svolto un ruolo attivo di mediazione culturale, guidando stu-
denti e docenti nella rielaborazione di contenuti scientifici avanzati in chiave accessibile e interdis-
ciplinare. L’approccio integra metodologie attive, problem solving e gamification, favorendo inclu-
sione, partecipazione e sviluppo di competenze trasversali. La scuola si configura così come uno
spazio di valorizzazione della scienza e di interazione continua con il mondo della ricerca. I risul-
tati dell’edizione 2026 rappresentano un esempio significativo. I progetti sviluppati con il Liceo “T.
Campanella”di Belvedere Marittimo e con l’IIS “F. Balsano”di Roggiano Gravina, premiati alla case
conference, dimostrano la capacità degli studenti di applicare conoscenze avanzate a contesti reali.
“Respiro Trasparente”propone una città “a membrana”per la rimozione di agenti tossici dall’aria,
mentre “P.A.C.M.A.N.”sviluppa una membrana bioattiva per la degradazione delle microplastiche
. L’esperienza evidenzia come il coinvolgimento diretto dei ricercatori nei contesti educativi con-
tribuisca alla costruzione di reti scuola–ricerca e di ecosistemi di apprendimento diffusi, favorendo
una cultura scientifica inclusiva e orientata al futuro.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Public engagement; Scuola–ricerca; Sostenibilità; Membrane; Gamification
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Sessione Talk martedì / 106

Gerrei Astrofest: strategie di public engagement al Sardinia Ra-
dio Telescope
Author: Rachele Toniolo1

Co-authors: Gian Luigi Deiana 1; Paolo Soletta 1; Sabrina Milia 1; Silvia Casu 1

1 INAF - Osservatorio Astronomico di Cagliari

Il Gerrei Astrofest è un’iniziativa di public engagement nata con l’obiettivo di connettere il Sardinia
Radio Telescope (SRT), infrastruttura di ricerca d’eccellenza dell’Istituto Nazionale di Astrofisica, con
il territorio rurale che lo ospita. Il progetto affronta la sfida di trasformare una grande installazione
scientifica in una risorsa civica e culturale, superando la percezione di isolamento in un’area segnata
da spopolamento e limitato accesso educativo.
Nell’edizione 2025, l’innovazione è risieduta nel modello del “Festival Diffuso”: una rete di micro-
eventi distribuiti in nove date e molteplici comuni che ha privilegiato la dimensione di prossimità.
Utilizzando spazi non convenzionali come piazze, scuole e sagre paesane, la scienza ha incontrato il
pubblico nel quotidiano, raggiungendo segmenti di popolazione distanti dai contesti accademici.
Il successo in termini di partecipazione ha posto le basi per l’edizione 2026, che vede le scuole del
territorio al centro di un percorso di co-design. Attraverso la collaborazione tra ricercatrici INAF e
docenti, è stato stimolato un approccio multidisciplinare per la creazione di artefatti cognitivi e rapp-
resentazioni creative a tema astronomico. Tutti i lavori verranno presentati presso il radiotelescopio
in una giornata dedicata che trasformerà SRT in uno spazio espositivo e di festa, consolidando il
senso di appartenenza e rendendo gli studenti ambasciatori della scienza nella propria comunità.
I risultati, supportati dal favore della comunità e dalle richieste di collaborazione degli istituti, di-
mostrano come questo modello sia un potente catalizzatore di cittadinanza scientifica.
Durante il talk verranno presentati i dettagli dell’implementazione, l’impatto sociale e la scalabilità
di questo approccio per altre infrastrutture di ricerca operanti in contesti rurali o periferici.

Destinatari principali:

Pubblico generalista

Parole Chiave:

Public engagement, astronomia, coinvolgimento del territorio
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La rinnovata Specola M. Hack (INAF Trieste)
Author: Giulia Iafrate1

Co-authors: Marco Citossi 1; Federico Gasparo 1

1 INAF Trieste

L’esperienza offerta dalla rinnovata Specola M. Hack dell’INAF di Trieste rappresenta un mod-
ello innovativo nella divulgazione scientifica, capace di coniugare rigore storico e tecnologie d’avanguardia.
Il progetto di ristrutturazione, completato nel 2022 in occasione del centenario della nascita della
prof.ssa Hack, ha trasformato l’osservatorio in un polo educativo d’eccellenza, strutturato su due
livelli complementari:

• Piano Terra: percorso immersivo e multilingue. Una mostra interattiva ripercorre la sto-
ria dell’osservatorio e dell’astronomia attraverso l’uso di realtà aumentata, la proiezione 3D del
telescopio storico Reinfelder, postazioni touch per l’esplorazione di documenti digitalizzati e
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l’esposizione di testi e strumenti storici di rilievo. Il percorso è fruibile in quattro lingue (ital-
iano, inglese, sloveno e tedesco).

• Piano superiore: osservazione e didattica. La cupola ospita un moderno telescopio riflettore
da 60 cm per l’osservazione diretta del cielo, affiancato da un telescopio solare e un sistema di
proiezione digitale. Questa configurazione ibrida assicura la continuità delle attività didattiche,
anche in condizioni meteorologiche avverse e in orario diurno per favorire le visite delle scuole
di ogni ordine e grado.
<br>

L’intera struttura è stata progettata seguendo i principi dell’accessibilità e dell’inclusione, garan-
tendo il pieno accesso e la fruibilità degli spazi e dei contenuti anche alle persone con disabil-
ità.

Risultati e visione futura: dalla sua riapertura, la Specola M. Hack ha registrato un significativo
impatto sul territorio, superando i 4000 visitatori annui. In un panorama astronomico in costante
evoluzione, la Specola M. Hack ricopre un ruolo di primo piano, ispirando le future generazioni
e contribuendo attivamente alla diffusione della cultura scientifica, con particolare attenzione ai
temi dell’astronomia e dell’astrofisica. L’osservatorio si conferma così non solo come custode della
memoria, ma come motore di innovazione per la comprensione dell’Universo.

Ulteriori informazioni sono disponibili al seguente link: https://www.oats.inaf.it/index.php/it/specola-
margherita-hack.

Destinatari principali:

Pubblico generalista

Parole Chiave:

public engagement, astronomia, tecnologie immersive, didattica dell’astronomia, patrimonio storico

Sessione Talk martedì / 108

“I primi venti minuti”: il Big Bang in un gioco da tavolo
Authors: Antonio Sidoti1; Carlo Schiavi1; Fabrizio Parodi1

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare

Raccontare la nascita dell’Universo è una sfida affascinante. Farlo attraverso un gioco da tavolo
lo è ancora di più, richiedendo equilibrio tra rigore, meccaniche funzionali e accessibilità. Il talk
ripercorre la progettazione di “I Primi 20 Minuti”, gioco nato per far vivere i primi venti minuti dopo
il Big Bang, sviluppato per il progetto GAME dell’INFN.
Il cuore del talk è la tensione creativa e scientifica: come tradurre in azioni di gioco concetti astratti
come il confinamento di colore o la nucleosintesi, senza banalizzare la fisica? La nostra soluzione:
incorporare la fisica non nell’ambientazione, ma direttamente nelle regole.
Tre esempi chiave. Primo: la formazione di protoni e neutroni. I giocatori non acquisiscono nucleoni
direttamente, ma combinano quark rispettando colori e sapori della cromodinamica quantistica. Solo
con un quark up e due down (o viceversa) nello stato di colore corretto, il nucleone si stabilizza.
Secondo: le forze fondamentali come strumenti di gioco. La forza forte cambia il colore dei quark per
la neutralità di colore. La forza debole trasforma il sapore (up↔down), simulando il decadimento
beta. La forza elettromagnetica produce energia per le azioni.
Terzo: l’asimmetria materia-antimateria come spartiacque. Il gioco ha due fasi: prima coesistono
in perfetta equità; al quinto turno l’antimateria scompare, emulando l’annichilazione che lasciò solo
poche particelle di materia “spaiate”.
Il talk non nasconde le difficoltà: i compromessi quando la giocabilità ha prevalso sull’accuratezza,
e il confine tra semplificazione didattica e rischio di distorsione scientifica. Infine, la ricezione del
pubblico: dai playtester occasionali agli appassionati di fisica, analizzeremo cosa ha funzionato nell’
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insegnare e incuriosire, e le lezioni apprese su come la scienza si possa comunicare attraverso il
linguaggio universale del gioco.

Destinatari principali:

Pubblico generalista

Parole Chiave:

big bang, particelle elementari, materia-antimateria, nucleosintesi, divulgazione scientifica.

Sessione Talk martedì / 109

A pilot teachers’training initiative focused on addressing the gen-
der issue in STEM Education
Authors: Alessandro Rizzo1; Antonella Pilozzi2; Claudia Villante3; Clementina Sasso4; Daniela Vellutino5; Floriana
Torpedine6; Jacopo Giammatteo2; Silvia Galano7; Valerio Vagelli8

1 (4) Istituto Nazionale per l’Analisi delle Politiche Pubbliche
2 Istituto Superiore di Sanità
3 Istituto nazionale di Statistica
4 Istituto Nazionale di Astrofisica
5 Università di Salerno
6 Istituto Nazionale per l’Analisi delle Politiche Pubbliche
7 Dipartimento di Fisica ”E. Pancini”, Università degli Studi di Napoli Federico II
8 Agenzia Spaziale Italiana

Many studies, also in science education research, investigate how gender stereotypes (GS) may affect
teachers’teaching attitudes and practices and, also, students’attitudes and interest towards STEM dis-
ciplines. GS may act, implicitly and explicitly, in school context: for example reinforcing the idea
that individuals have different chance to succeed in STEM fields on the basis of their gender. Thus
GS may contribute to discourage girls to choose certain study areas, such as engineering or physics,
that result to be male dominated fields and, at the same time, may discourage boys to study disci-
plines, such as biology, that result to be female dominated.
Despite the large number of studies investigating how GS influence the teachers and the students,
very little of this research filters through and have an impact on school practice, in particular in Italy.
To address this issue, supported by a large collaboration of Unified Guarantee Committee (CUG) of
Research Institutions and Universities, we develop a wide initiative focused on supporting teachers
to develop competences useful to design and implement Research-Based Teaching-Learning activi-
ties specifically focused on supporting their students to recognize and deconstruct GS thus to allow
students to make more informed choices about their future.
Overall about 90 teachers were involved in our initiative. To assess the pilot edition of the initiative,
we collected qualitative feedback from both the involved teachers and researchers. In particular,
teachers shared with us notes and observations about the training course and the activities imple-
mented in classrooms. These feedback from these notes and observations will be the base for revising
topics addressed in the first edition of the initiative and to improve the co-designed teaching-learning
activities. We will present details of our teaching training initiatives describing results from the first
pilot implementation.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

Gender Gap, Teachers’ training, STEM education, Gender Stereotypes
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Sessione Talk martedì / 110

Azione, reazione (e radiazione!): ll metodo scientifico come eser-
cizio di cittadinanza
Authors: Alessia Giampaoli1; Davide D’Angelo2; Flavia Maria Groppi2; Giulia De Bonis2; Giuseppina Larosa2;
MARIAGABRIELLA PUGLIESE3; Maria Rita Coluccia2

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare - LNGS
2 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
3 INFN SEZIONE DI NAPOLI

Sempre più spesso il dibattito pubblico su temi scientifici di grande attualità e rilevanza per la soci-
età contemporanea richiede, da parte di ampie fasce della popolazione, la capacità di comprendere
le basi del metodo scientifico, inteso come strumento concreto per formare un’opinione fondata sui
dati ed emanciparsi dalla polarizzazione mediatica e politica. RadioLab, LAB2GO e OCRA operano
su tutto il territorio nazionale in quello che è forse il terreno più fertile per far germogliare e svilup-
pare competenze di cittadinanza attraverso i concetti di ricerca scientifica e metodo scientifico: i
ragazzi e le ragazze delle scuole secondarie di secondo grado.
I tre progetti si sono evoluti nel corso di molti anni, ciascuno con le proprie specificità: RadioLab
promuove misure di radioattività ambientale, OCRAmisure di raggi cosmici, mentre LAB2GO incen-
tiva la didattica laboratoriale. Pur nelle loro differenze, condividono elementi comuni: coinvolgono
studenti e studentesse in percorsi che si sviluppano lungo l’intero anno scolastico. A partire da un
evento introduttivo nazionale o sovranazionale, le attività ruotano attorno a esperienze hands-on,
spesso svolte nei laboratori scolastici.
Qui, con la guida del personale di ricerca degli Enti e delle Università, i ragazzi e le ragazze fanno pro-
prio il concetto di misura, progettano e realizzano esperimenti e si confrontano, spesso per la prima
volta, con l’analisi critica dei dati raccolti e la formulazione di conclusioni. Il valore aggiunto, che
va oltre quanto la scuola può offrire, risiede proprio negli elementi fondanti del metodo scientifico:
al termine dell’anno scolastico, questi giovani ricercatori e ricercatrici sono chiamati a presentare e
discutere il proprio lavoro di fronte a un gruppo di pari, partecipanti di altre scuole. In questo con-
fronto, assimilabile a un processo di peer review, si apprendono concretamente gli strumenti con cui
la comunità scientifica verifica i risultati.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

lab2go, radiolab, ocra, metodo scientifico, laboratorio

Poster / 111

Un nuovo approccio metodologico al laboratorio di fisica
Author: Maria Rita FeliciNone

Co-author: Mara Felici

Nel 1956 i professori del MIT J. Zacharias e F. Friedman riunirono un gruppo di docenti universitari
per riformare lo studio della fisica creando il progetto Physical Science Study Committee (PSSC).La
preoccupazione era che l’insegnamento non riuscisse a trasmettere il senso di curiosità per l’indagine
scientifica riducendosi alla memorizzazione meccanica di equazioni.
Ai nostri giorni è necessaria una nuova ed attenta riflessione riguardo all’insegnamento della fisica,
una riflessione che auspicabilmente parta, come nel passato, dagli Enti di Ricerca.
Per comprendere meglio è opportuno soffermarsi sulle principali criticità dell’attuale didattica:
- L’insegnamento è oggi affidato, per la maggior parte, a docenti che non hanno avuto, nel loro per-
corso di studi, esperienze didattiche laboratoriali. Resta pertanto più ‘comodo’e in un certo modo
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‘più facile’trattare la disciplina come una costruzione sostanzialmente logica a partire da postulati
generali.
- Il linguaggio matematico fa fatica a trasmettere la validità delle leggi che descrive e rischia di bloc-
care sul nascere il senso di curiosità per l’indagine scientifica degli studenti
- I libri di testo presentano i concetti in modo perfettamente compiuto senza insistere sul processo
di dubbio proprio della vera conoscenza. Gli esercizi sono spesso una piana applicazione di formule
matematiche in situazioni fuori contesto reale.
- I giovani sono immersi in un mondo tecnologico e digitale di cui sono fruitori passivi. La loro ca-
pacità di immaginazione e astrazione è fortemente ridotta dalla disponibilità illimitata di contenuti
digitali e immersivi in cui vivono in modo acritico.
- La presenza sempre più pervasiva dell’intelligenza artificiale nella vita degli studenti rende di
fatto obsoleto un approccio didattico fondato sulla trasmissione di formule e procedure standard-
izzate.

Secondo le autrici il metodo PSSC dovrebbe ritornare al centro del dibattito sulla didattica della fisica.
Il suo punto di forza fondamentale risiede nell’approccio epistemologico: la fisica non vi è presen-
tata come un sistema di leggi già compiute da memorizzare e applicare, ma come il risultato di un
processo di indagine, fatto di osservazione, dubbio e revisione concettuale.
Il laboratorio è il luogo epistemico per eccellenza,dove il fenomeno precede la formula e l’esperienza
precede la teoria.
Il progetto originario aveva una virtù rara: la semplicità. Non la semplicità come banalizzazione,
ma come scelta consapevole di ridurre all’essenziale, di partire da fenomeni osservabili e accessi-
bili, di costruire il percorso concettuale passo dopo passo, senza salti logici e senza il peso di un
formalismo matematico prematuro. Questa filosofia deve restare intatta in qualsiasi operazione di
aggiornamento.
La tecnologia moderna offre strumenti tecnologici straordinari a costi contenuti che possono arric-
chire e aggiornare le esperienze laboratoriali del PSSC senza tuttavia tradirne la logica di fondo.
La proposta è quindi di riprogettare il materiale PSSC rimettendo al centro l’esperimento e il ra-
gionamento, avvalendosi della tecnologia come strumento e non come fine, nella convinzione che
la curiosità scientifica dello studente si accenda dalla semplicità ben costruita di una buona do-
manda.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Laboratorio, fisica, PSSC, docenti, metodologie

Sessione Talk martedì / 112

“Nudge”: la spinta gentile per educare alla riduzione dei rischi
naturali
Author: Giovanna Lucia Piangiamore1

Co-authors: Alessandra Maramai 2; Daniela Garau 3

1 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia - Sede di Lerici
2 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia
3 Centro Provinciale di Istruzione per gli Adulti - CPIA La Spezia

Influenzare i comportamenti è fondamentale nelle politiche pubbliche volte a ridurre la vulnerabilità
a fenomeni naturali sempre più estremi (inondazioni, frane, terremoti e tsunami). L’approccio del
nudge (spinta gentile) si basa sulla teoria di Thaler e Sunstein per influenzare a fin di bene i processi
decisionali, spingendo gentilmente un individuo verso l’opzione “migliore” per la società senza farlo
sentire limitato nella sua libertà né escludere esplicitamente altre vie nell’interesse di tutti. Tra le
attività dell’Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia (INGV) sulla riduzione dei rischi naturali,
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il nudge utilizza la gamification in contesti di Challenge Based e Transformative Learning per scuole
di diversi ordini, che si sfidano in occasione di eventi speciali tra classi di tutta Italia. L’obiettivo è
attivare, in modo istintivo, i comportamenti corretti in caso di pericolo. Le avventure di Salvina (Pi-
angiamore & Maramai, 2022), una serie di giochi didattici per riflettere sull’importanza di conoscere
il proprio territorio, sviluppano le Safe Skills. Video emozionali, immagini e glossario favoriscono l’
apprendimento attraverso il gioco e sono stati utilizzati per progettare il nudge “Acqua Viva”, che ha
partecipato a EPALE (Piattaforma Elettronica Apprendimento Adulti in Europa) EDU HACK 2022. Il
team “Smart citizens”del Centro Provinciale per l’Istruzione degli Adulti (CPIA) di La Spezia con la
ricercatrice INGV ha vinto in questa occasione lo speciale “Social award”quale nudge più votato su
Facebook, classificandosi al quarto posto nell’hackathon (Piangiamore et al., 2023). Un altro nudge
INGV è stato realizzato nell’ambito di CONIRI (CONvivere con I RIschi naturali), cammini educa-
tivi di mitigazione del rischio sismico e idrogeologico nell’ambito del progetto FCR (Futuri Cittadini
Responsabili) 2.0. Questo nudge ha vinto il secondo premio e una menzione speciale nella Sezione
“Processi e Progetti Educativi”del Premio Basile 2025, XXIII Edizione.

Destinatari principali:

Pubblico generalista

Parole Chiave:

Nudge, Transformative Learning, ChallengeBasedLearning, Safe Life Skills, Natural Risk Reduction
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Oltre il formalismo: una rivisitazione laboratoriale della Legge
di Ampère ispirata al PSSC
Author: Mara Felici1

Co-authors: Alessandra Pescetti 1; Maria Rita Felici 2

1 Liceo T.C. Onesti
2 Liceo T.C. Onesti, INFN

L’introduzione del concetto di circuitazione nei programmi del quinto anno di scuola superiore
risente spesso di un approccio puramente formale, basato su strumenti di calcolo integrale non an-
cora pienamente acquisiti dagli studenti. Il rischio concreto è che il termine “circuitazione” rimanga
un’etichetta vuota priva del suo significato fisico.
In questo lavoro presentiamo una proposta didattica basata sulla rivisitazione dell’esperienza 45 della
storica guida PSSC (1976). L’approccio si fonda sulla verifica sperimentale che il prodotto 2πRB
rimanga costante al variare del raggio R di una circonferenza concentrica a un filo percorso da cor-
rente. Attraverso l’estensione del calcolo a percorsi poligonali generici, gli studenti giungono alla
definizione di circuitazione non come astrazione matematica, ma come relazione fisica invariante e
verificabile in laboratorio.

L’attività di misura è stata condotta in maniera duplice :

1. Il metodo classico PSSC, che utilizza un solenoide e una bussola per visualizzare l’azione del
campo e consolidare l’ontologia stessa del concetto di “campo magnetico”.

2. L’utilizzo di smartphone equipaggiati con l’app Phyphox, permettendo una mappatura digitale
rapida e precisa.

I risultati ottenuti evidenziano come la semplificazione del linguaggio matematico e l’uso di software
di calcolo abbiano permesso agli studenti di concentrarsi sull’indagine scientifica (analisi delle config-
urazioni con corrente concatenata e non). L’economia e la semplicità del setup rendono l’esperienza
facilmente replicabile in istituti con dotazioni di laboratorio limitate.
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L’elemento centrale di questo lavoro è il coinvolgimento attivo dello studente: la raccolta dati con
diversi strumenti e l’analisi su foglio di calcolo permette di discutere non solo la validità della legge,
ma anche i suoi limiti sperimentali. Questo approccio permette un apprendimento critico anziché
una ricezione passiva dei contenuti. In tal modo, si aiuta l’alunno a distinguere il pensiero scien-
tifico —basato sulla verifica e sulla consapevolezza del limite —da un approccio dogmatico alle for-
mule.

Le attrezzature sono inoltre facilmente reperibili e questo ne facilita la diffusione come pratica con-
solidata per un laboratorio di fisica moderno ed efficace.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Didattica Fisica, Legge di Ampère, PSSC, Smartphone in laboratorio, Circuitazione.

Sessione Talk martedì / 114

Una Biblioteca Spaziale
Author: Daria Dall’Olio1

1 Planetario di Ravenna/ARAR/ChalmersINAF

“Una Biblioteca Spaziale”è un progetto di divulgazione astronomica rivolto a bambine e bambini
tra gli 8 e gli 11 anni, con l’obiettivo di avvicinare le giovani generazioni all’astronomia e al lavoro
di ricerca attraverso un’esperienza diretta, partecipativa e coinvolgente, valorizzando le biblioteche
scolastiche e cittadine come spazi dinamici di conoscenza, sperimentazione e scoperta.
Il percorso si articola in tre incontri. Nei primi due, una ricercatrice in astrofisica INAF e una divulga-
trice scientifica coinvolgono le classi in attività che integrano spiegazione e metodologie interattive
e ludiche (brainstorming, giochi di gruppo e laboratori creativi) favorendo partecipazione attiva e
rielaborazione personale dei contenuti. L’uso di libri e illustrazioni contribuisce a superare il mod-
ello della lezione frontale, promuovendo un apprendimento basato su esperienza, collaborazione e
curiosità. Oltre ai contenuti di astronomia, viene presentato il mestiere della ricerca: dalle proposte
osservative all’acquisizione dei dati, dall’analisi alla pubblicazione e diffusione dei risultati. Partico-
lare attenzione è dedicata al superamento degli stereotipi di genere, attraverso la valorizzazione di
modelli femminili nelle scienze dello spazio.
Il terzo incontro esplora il rapporto tra astronomia, storia e arte, invitando i partecipanti a rielaborare
i contenuti attraverso produzioni artistiche personali. Al termine del percorso sono stati realizzati
dei libretti che raccolgono le fotografie degli elaborati artistici che permettono ai partecipanti di
conservare e rivivere il percorso fatto. Infine il progetto si conclude con una restituzione pubblica
mediante l’esposizione dei lavori in una vetrina nel centro cittadino, trasformando lo spazio urbano
in un’occasione di divulgazione aperta. Il progetto rappresenta un modello efficace e replicabile da
più discipline scientifiche, di collaborazione e trasmissione di conoscenza tra ente di ricerca, scuola
e territorio.

Destinatari principali:

Scuola primaria

Parole Chiave:

scuola, ricerca, gender gap, biblioteca,scienza e arte
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Il Museo va a scuola
Author: Luca Malagoli1

1 Centri di Ricerca Enrico Fermi

Il Museo Enrico Fermi di Roma ha tra i suoi compiti la ricerca in divulgazione ed educazione scien-
tifica, realizzata sia attraverso il percorso museale, sia, dal settembre del 2025, attraverso un’offerta
formativa rivolta alle scuole primarie e secondarie di primo grado della città di Roma. Tenendo come
linea guida i contenuti del museo, ovvero la storia del gruppo di via Panisperna e la fisica ad essa
collegata, sono stati individuati tre percorsi di formazione scientifica, incentrati sui temi: energia,
luce e materia.
Per ognuno di essi è stato preparato un intervento in aula della durata di un paio di ore seguito da
una visita al museo, circa della stessa durata.
Nel primo caso, i concetti teorici collegati ai temi indicati sono introdotti ricorrendo alla prova sper-
imentale, grazie alla presenza, in ogni momento di realizzazione del progetto, di un operatore del
museo. Attraverso semplici esperimenti e misure realizzate con strumenti accessibili e corretti, l’
analisi qualitativa di un problema viene affiancata dall’aspetto quantitativo, compatibilmente con le
difficoltà.
Il secondo momento, al museo, prevede una prima parte di introduzione generale alla storia della
scienza, legata alle vicende di via Panisperna, seguita dalla visita all’esposizione museale, attraverso
un percorso composto da una parte comune per tutti e da una parte caratterizzata in base all’itinerario
didattico scelto dalla classe.
L’idea di fondo prende spunto dalla necessità di incentivare l’approccio STEM da parte di alunni e
alunne, fin dai primi anni della scuola, se non, quando possibile, dall’ultimo anno della scuola ma-
terna.
Il ricorso ad una metodologia di lavoro basata sull’IBL (Inquiry based learning) consente di semplifi-
care e rendere accessibili concetti complessi, allo scopo di introdurre un metodo di lavoro indirizzato
verso l’acquisizione di competenze specifiche e trasversali, per mettere le basi di una cittadinanza
scientifica solida e duratura. L’attività sperimentale, in cui i discenti devono “mettere le mani”è
accompagnata da un quaderno di laboratorio ideato su misura, al fine di annotare alcuni passaggi
ritenuti importanti, da riportare nella discussione finale, momento di sintesi a classe intera, sotto la
guida degli operatori museali.

Destinatari principali:

Scuola primaria

Parole Chiave:

STEM, museo, esperimenti, contaminazioni, primaria

Poster / 116

Portare i dati di astrofisica a scuola: un’esperienza di formazione
e sperimentazione con i docenti
Authors: Antonio Iuliano1; Carla Aramo1; Davide Miceli1; Elisa Prandini2; Ilaria Veronesi1; Sabine Elisabeth Hem-
mer1

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
2 Padova University and INFN

Presentiamo l’esperienza del corso di formazione per docenti “Alla scoperta dell’universo delle alte
energie”. Il corso è stato organizzato a settembre 2024 presso l’Università di Padova e la Sezione
INFN di Padova nell’ambito del progetto PNRR CTA+ e coordinato con le attività di OCRA–Outreach
Cosmic Ray Activities, il programma nazionale INFN dedicato alle attività di public engagement sui
raggi cosmici. Il corso ha coinvolto 30 docenti selezionati su 180 candidature provenienti da 15
regioni italiane.
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Il programma ha previsto tre giorni di formazione intensiva sui raggi cosmici di altissima energia,
combinando seminari scientifici, analisi diretta di dati astrofisici tramite portali dedicati e visita ai
Laboratori Nazionali di Legnaro. L’obiettivo è stato sviluppare competenze operative sull’uso di dati
reali e sulle pratiche sperimentali, con lo scopo di renderli immediatamente trasferibili nella didattica
scolastica.

Come fase conclusiva della formazione, i docenti hanno sviluppato percorsi didattici da proporre agli
studenti e hanno successivamente avuto l’opportunità di sperimentarli in classe, in dialogo continuo
con il team di ricerca.

Il contributo discute i risultati della sperimentazione, evidenziando come la co-progettazione e il
confronto con i docenti permettano di individuare strategie efficaci per introdurre l’analisi dei dati
nella scuola e promuovere competenze scientifiche e pensiero critico negli studenti.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

Sessione Talk martedì / 117

COsMICRAYSExplaininghigh-energy astrophysics to youngsters
(who usually have too high-energies to stop and hear who ex-
plains high-energy astrophysics)
Author: Angelo Adamo1

Co-authors: Melania Del Santo 2; Stefano Sandrelli 3; Teresa Mineo 2; Valentina La Parola 2

1 INAF-IRA Noto
2 INAF-IASF Palermo
3 INAF-OA Brera

A few years ago, I began—somewhat playfully—to write and illustrate comics focused on astrophys-
ical themes. I would print them and distribute them as flyers during the public outreach events in
which I took part as a fellow at the various INAF observatories where I have worked. Over time,
this activity became increasingly central to my work, enriched by new experiences and a growing
awareness, eventually developing into a research project on the advantages of using comics in the
dissemination of the ASTRI project (https://www.astri.inaf.it/index.php/new-general-info/). In this
talk, I will present some of the results obtained through a comparative study conducted—with the
support of colleagues from INAF—among students from two different high schools in Palermo, Italy.
For each institution, we compared the outcomes of three classes at the same level within the same
school, each receiving an explanation of the same physics concept (escape velocity) through three
different media: comics, video, and text. Based on the evidence gathered from these experiments
carried out through the administration of a carefully designed questionnaire, prepared with the sup-
port of a sociologist and an expert in physics education, I felt encouraged to adopt a dissemination
strategy centered on comics. A strategy that I later adopted myself by creating new educational
graphic novels.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

Didattica, Divulgazione, Astronomia, Fumetto, Strategie Comunicative
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Poster / 118

“Tu, Ricercatore”: dalla divulgazione alla partecipazione attiva
nella citizen science
Authors: Emanuele Pace1; Giovanna Pacini1

Co-authors: Asia Liberti 1; Bernardo Ristori 2; Clarissa Calamai 1; Eva Nisticò 2; Giada Rodani 2; Giulio Chiti 1;
Irene Parenti 1; Lara Fossi 1; Lorenzo Betti 1; Luca Fini 2; Maria Hofheinz 1; Marianna Michelagnoli 1; Riccardo
Ciantini 1; Riccardo Claudi 3; Rossana Conte 1; Ruggero Stanga 2; Simone Nardini 2; Vincenzo Pettina 1; Vladimiro
Noce 1

1 Università di Firenze
2 Osservatorio Polifunzionale del Chianti
3 INAF, Osservatorio di Padova

“Tu, Ricercatore”è un progetto di coinvolgimento pubblico sviluppato dall’Osservatorio Polifunzionale
del Chianti (OPC), nato come esperienza divulgativa immersiva ed evoluto in un sistema continua-
tivo di attività di citizen science. L’obiettivo è ridurre la distanza tra cittadini e ricerca, trasformando
il pubblico in parte attiva nella produzione di conoscenza.

Rivolto a un pubblico ampio (dagli 8 anni), il progetto adotta un approccio esperienziale che in-
troduce al metodo scientifico attraverso il coinvolgimento diretto in progetti reali. I partecipanti
contribuiscono alla raccolta e all’interpretazione dei dati all’interno di reti scientifiche.

Le attività si sviluppano durante tutto l’anno in diversi ambiti. In meteorologia, i cittadini parte-
cipano al monitoraggio atmosferico con Sentinelle Meteo. In astronomia, contribuiscono all’osser-
vazione di meteore (PRISMA) e al monitoraggio dei transiti di esopianeti (ExoClock). In ambito
ambientale, sono coinvolti in progetti sulla biodiversità (ALVEA/BIOVERSO), inclusa la mappatura
delle orchidee selvatiche nel Chianti, e nella raccolta dati sull’inquinamento luminoso.

Il progetto si fonda sull’idea che la partecipazione diretta favorisca la comprensione dei processi
scientifici e contribuisca a costruire fiducia nella scienza. I primi riscontri evidenziano un elevato
coinvolgimento e una maggiore consapevolezza del ruolo attivo dei cittadini nella ricerca.

“Tu, Ricercatore”rappresenta un modello replicabile di citizen science integrata, capace di coniugare
educazione, partecipazione e produzione di conoscenza.

Destinatari principali:

Pubblico generalista

Parole Chiave:

Sessione Talk martedì / 119

Dal magnetogramma al pentagramma: un’esperienza sonora per
esplorare la geofisica attraverso la musica
Author: Paola De Michelis1

Co-authors: Antonio Menghini 2; Giovanna Lucia Piangiamore 1; Michele De Girolamo 1

1 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia
2 MTMusic

Negli ultimi anni il public engagement nelle discipline scientifiche ha sempre più valorizzato approcci
interattivi e transdisciplinari capaci di rendere accessibili fenomeni complessi. In questo contesto si
inserisce l’esperienza “Dal magnetogramma al pentagramma: echi magnetici delle tempeste solari”,
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realizzata in occasione del Festival di BergamoScienza.
L’attività propone un approccio innovativo basato sulla sonificazione dei dati geofisici: variazioni
del campo magnetico e della conducibilità elettrica del sottosuolo, acquisite nell’ambito del progetto
MARGE (INGV), vengono trasformate in tempo reale in strutture musicali tramite algoritmi svilup-
pati nel progetto MTMusic. La performance consente di “ascoltare”l’evoluzione di una tempesta
geomagnetica e la risposta della Terra, rendendo percepibili fenomeni normalmente invisibili.
Lo spettacolo si configura come un’esperienza immersiva e partecipativa, in cui narrazione scien-
tifica, visualizzazione dei dati e improvvisazione musicale si fondono per favorire un apprendimento
intuitivo. La trasformazione dei dati in suono stimola curiosità, coinvolgimento emotivo e compren-
sione concettuale. Questo approccio consente di esplorare fenomeni complessi, come le tempeste
geomagnetiche, i campi elettrici indotti e la struttura geologica attraversata, attraverso un linguag-
gio sensoriale, immediato e accessibile. Il format è già stato sperimentato con successo sia con il
pubblico generale sia con studenti delle scuole secondarie di secondo grado.
L’attività può essere interpretata come una forma di apprendimento esperienziale in cui le emozioni
suscitate da musica e suoni predispongono il pubblico alla comprensione dei fenomeni scientifici e
ne favoriscono l’approfondimento con i ricercatori.
L’integrazione tra scienza e arte si configura quindi come una strategia efficace per avvicinare le
nuove generazioni alle discipline STEAM e rafforzare il ruolo dei ricercatori come mediatori cultur-
ali.

Destinatari principali:

Pubblico generalista

Parole Chiave:

Sonificazione dati; Tempeste geomagnetiche; Integrazione scienza-arte;Apprendimento esperienziale

Poster / 120

Un giorno all’Università: non èmai troppo presto per fare ricerca

Authors: Anna Vignati1; Calogero Priolo2; Enrico Arnone3; Federico Rando4; Gabriela Cavaglià5

1 Dipartimento di Fisica, Università degli Studi di Torino, Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
2 dipartimento di Psicologia, Università degli Studi di Torino
3 Department of Physics, University of Turin
4 dipartimento di Cultura, Politica e Società, Università degli Studi di Torino
5 3Area Valorizzazione, Impatto e Public Engagement e Direzione Ricerca, innovazione e internazionalizzazione, Uni-

versità degli Studi di Torino

Contesto e Obiettivi
Dal 2014 il progetto dell’Università degli Studi di Torino “Un giorno all’Università”, promosso dalla
Città di Torino e dall’Istituzione Torinese per una Educazione Responsabile, accoglie ogni anno stu-
denti/esse di scuole primarie e secondarie di primo grado in un programma coordinato di attività
laboratoriali. L’iniziativa mira a diffondere la consapevolezza dell’impatto della ricerca sulla vita
quotidiana, a promuovere un’immagine accessibile e inclusiva dell’alta formazione e a stimolare l’
interesse verso i percorsi scientifici.
Materiali e Metodi
Nel programma di laboratori progettati da personale universitario e distribuiti tra dipartimenti, bib-
lioteche e musei universitari si inseriscono due proposte del Dipartimento di Fisica per la scuola
primaria. Il percorso di fisica medica introduce il suono attraverso semplici esperimenti con elastici,
diapason e oggetti di uso quotidiano, permettendo di comprenderne origine e propagazione, anche
grazie a una campana da vuoto. Le attività conducono alla scoperta delle applicazioni mediche del
suono, fino allo stetoscopio, di cui viene costruito un modello funzionante. Il percorso evidenzia il
legame tra ricerca di base e applicazioni: come lo studio del suono ha portato a strumenti diagnos-
tici, così la fisica delle particelle ha reso possibile il loro impiego in medicina, in particolare nella
radioterapia e nell’adroterapia. Il percorso di fisica del clima introduce i principali meccanismi che
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regolano il sistema Terra-atmosfera attraverso semplici esperimenti, tra cui dimostrazioni “in bot-
tiglia”, su radiazione solare, effetto serra, convezione e formazione delle nubi. Le attività collegano
osservazioni sperimentali a fenomeni su scala globale, come circolazione atmosferica e distribuzione
delle zone climatiche, con attenzione al ruolo delle emissioni antropiche.
Risultati
Nell’edizione 2023/2024 sono stati coinvolti 70 laboratori in 19 strutture, con 111 partecipanti della
comunità accademica. Sono state accolte 500 classi, per un totale di 10.320 studenti e 1.486 inseg-
nanti, a fronte di 1.218 richieste. I dati confermano un’elevata partecipazione e il ruolo del progetto
nel rafforzare il legame tra università e territorio, oltre al grande entusiasmo dei partecipanti alle
attività del Dipartimento di Fisica.

Destinatari principali:

Scuola primaria

Parole Chiave:

laboratori, fisica, scuola primaria

Poster / 121

Progetto Extreme Energy Events (EEE) –“La Scienza nelle Scuole”

Author: Cristina Ripoli1

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare

L’esperimento Extreme Energy Events (EEE) –“La Scienza nelle Scuole”è un progetto del Centro
Ricerche Enrico Fermi (CREF) e dell’Istituto Nazionale di Fisica Nucleare (INFN). Nasce nel 2004
con il duplice obiettivo di fare ricerca e di interessare studenti e docenti delle scuole secondarie di
secondo grado al mondo della fisica delle alte energie, attraverso un ampio programma di diffusione
della cultura scientifica.
L’esperimento EEE inlcude un ampio network di rivelatori a gas per raggi cosmici, costruiti al CERN
dagli studenti delle scuole e distribuiti principalmente negli edifici scolastici su tutto il territorio
nazionale e non solo.
A partire dal 2018 sono stati aggiunti una serie di nuovi rivelatori a scintillatore/SiPM trasportabili
che hanno permesso di effettuare, in barca o in auto, misure in funzione della latitudine coprendo
un intervallo tra i 35 e 82 Nord . Tali rivelatori sono anche usati dal 2019 come stazione permanente
di misura a Ny-Ålesund, nelle Isole Svalbard (Norvegia), in collaborazione con la stazione Dirigibile
Italia del CNR e permettono di studiare e monitorare il flusso di raggi cosmici a latitudini estreme.
Gli studenti e i docenti del Progetto EEE sono protagonisti di svariate attività, sia hardware, come
il monitoraggio dei telescopi presenti nelle scuole, sia software, come l’analisi dei dati raccolti dai
telescopi e messi a disposizione durante masterclass dedicate.
Grazie alla disponibilità di ulteriori rivelatori portatili per raggi cosmici (Cosmic Box) , gli studenti
hanno la possibilità di portare avanti campagne di misura locali (grotte, caverne, colline, edifici, etc.)
e, successivamente, presentare i loro lavori durante i meeting periodici tipici di una collaborazione
scientifica. Le attività, sia in presenza che online, si svolgono durante l’intero anno scolastico e
spesso vedono la partecipazione continuativa di studenti e docenti per più anni.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Progetto EEE, raggi cosmici, rivelatori, scuola secondaria II grado, outreach
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Poster / 122

Il Progetto Hands-on Physics Experience (HoPE)
Authors: Annalea Corallo1; Enrico Calore1; Maria Cristina Trevissoi1; Roberto Calabrese1

Co-authors: Anna Grazia Monteduro ; Daniela Demitri 2; Francesca Giammei 3; Francesco Di Pompeo 4; Ilaria De
Angelis ; Luca Barion 1

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
2 Lice da Vinci Maglie (LE)
3 Liceo Labriola Roma
4 Liceo Leonardo da Vinci (PE)

Il progetto INFN HoPE, svolto in collaborazione con il MIT (Massachusetts Institute of Technology),
ha lo scopo di avvicinare studentesse e studenti delle scuole secondarie superiori allo studio della
fisica, ed in generale delle discipline STEM, mediante metodologie attive, hands on e collaborative,
mostrando loro quanto possa essere divertente ed appagante essere responsabili dell’ideazione, pro-
gettazione e realizzazione di piccoli prototipi sperimentali in questi ambiti.
Il tipo di progetti, come le modalità di realizzazione, mutuati dai Makerspace del MIT, ricordano
le attività svolte in contesti quali FabLab, Makerspace, o Hackerspace in stile nord-europeo. Il pro-
getto nasce da una collaborazione con il MIT-Edgerton Center, facendone proprio il motto: “Build it,
Learn it, Share it”, ed una delle sue peculiarità consiste nell’instaurare all’interno degli istituti scolas-
tici coinvolti, una comunità inclusiva di apprendimento, che perdura nel tempo, rimuovendo barriere
legate ad età, o classi di appartenenza. Per tale ragione, studentesse e studenti che partecipano ad
HoPE in un’edizione, possono continuare a partecipare al progetto anche negli anni scolastici suc-
cessivi, e perfino dopo il diploma, con il ruolo di mentor.
Questa modalità di co-gestione del progetto da parte dei partecipanti stessi con il supporto dei men-
tor (i.e. partecipanti degli anni precedenti), supervisionati dai docenti e da esperti esterni, permette,
e richiede, a questi ultimi di svolgere il ruolo di facilitatori, con l’obiettivo di supervisionare e guidare
con interventi minimamente invasivi, l’attività dei partecipanti. Il personale scolastico, e gli esperti
esterni, non sono quindi più i depositari e trasmettitori unici di conoscenza, ma diventano tutor e
facilitatori dell’apprendimento autonomo dei contenuti disciplinari che sono oggetto delle sfide da
superare per la realizzazione dei prototipi. Il progetto HoPE è presente in 4 scuole superiori italiane
supportate da 4 sezioni INFN.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Hope hands-on INFN MIT STEM

Sessione Talk martedì / 123

Un incontro tra Scienza e Arte alla scoperta dei robot
Author: Giovanna Aracri1

Co-authors: Elisabetta Oliveri 1; Matteo Malosio 1; Rossella Scaioli 1

1 STIIMA-CNR

Il presente contributo valorizza l’importanza di raccontare la Scienza attraverso l’Arte promuovendo
un approccio interdisciplinare, in cui all’innovazione tecnologica si affianca una dimensione più
antropocentrica. Questa visione è stata sperimentata dalle ricercatrici e dai ricercatori di STIIMA-
CNR che in collaborazione con il Teatro del Buratto hanno co-progettato ed erogato un percorso
formativo sull’evoluzione dei robot nel tempo e sul loro funzionamento, con l’obiettivo di creare un’
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esperienza coinvolgente e stimolante. L’intento è mettere in evidenza che i robot usati per autom-
atizzare le attività dell’uomo - nelle fabbriche o a casa - sono: il frutto dell’ingegno umano; nati in
risposta ad una specifica esigenza; e a servizio della società civile, per cui non possono in nessun
caso sopraffarla. Il percorso strutturato in nove incontri si concentra prioritariamente sull’anatomia
dei robot - intesa come interazione tra meccanica, elettronica e software - e sulla cinematica, ovvero
lo studio del movimento articolato dei robot attraverso giunti e gradi di libertà. Le nozioni teoriche
sono supportate da: giochi di ruolo in cui le bambine e i bambini interpretano le diverse funzioni
dei robot, improvvisazioni teatrali e attività laboratoriali con il kit LEGO® Education SPIKE™ Prime
grazie al quale costruire e programmare piccoli robot in modo guidato. A questa dimensione ludico-
creativa si affianca lo storytelling, l’uso di metafore corporee e il richiamo costante al funzionamento
di oggetti utilizzati quotidianamente. Questa combinazione genera un’esperienza educativa in cui
diverse abilità entrano in gioco, i concetti vengono memorizzati con maggiore facilità perché richia-
mano situazioni, azioni o oggetti conosciuti, e le bambine e i bambini si trovano immersi in un
ambiente informale e non stereotipato.

Destinatari principali:

Scuola primaria

Parole Chiave:

Robot, Teatro, STEAM, interdisciplinarità, inclusione.

Poster / 124

Citizen Science eData Literacy: ilmodelloOpenpolis per la cittad-
inanza consapevole nelle scuole, tra STEM e monitoraggio civico

Authors: Elena Maraviglia1; Martina Zaghi1

1 Fondazione Openpolis ETS

Interpretare i dati non è solo una competenza tecnica, ma un requisito per l’esercizio della democrazia.
Ilmodello educativo di Fondazione Openpolis fornisce a studenti e studentesse strumenti crit-
ici per decodificare il reale: non una semplice alfabetizzazione digitale, ma un percorso di em-
powerment democratico per rivendicare diritti, monitorare le politiche pubbliche e partecipare
attivamente alla vita della comunità.
La metodologia proposta si basa sulla citizen science, permettendo di sviluppare competenze STEM
e pensiero logico-statistico tramite la manipolazione di dati reali, ai fini di una maggiore parteci-
pazione civica e democratica. Il percorso integra moduli di educazione civica per contrastare le
discriminazioni, usando i dati come strumenti oggettivi per decostruire i pregiudizi, e attività di ori-
entamento sulla trasversalità delle competenze analitiche. Il processo culmina nella restituzione alla
comunità: le classi coinvolte elaborano i risultati in output comunicativi, trasformando l’aula in un
centro di ricerca diffuso.
L’efficacia del modello è testimoniata dalla diversità dei percorsi realizzati, che hanno coinvoltomigli-
aia di studenti e studentesse in varie regioni. Cosmic School ha applicato le STEM allo studio dei
raggi cosmici con la costruzione di 13 Cosmic Rays Cubes nelle scuole coinvolte, usando il dato fisico
come palestra per il metodo scientifico. OpenScience ha integrato dati socio-ambientali per rendere
la cultura scientifica un patrimonio accessibile. Ripartire ha focalizzato il monitoraggio sulla povertà
educativa, mappando le risorse locali per proporre soluzioni basate sull’evidenza.
Il modello di Openpolis dimostra che il public engagement richiede solide basi di data literacy per
democratizzare la conoscenza e ridurre il divario tra istituzioni e cittadini. La sinergia tra ricerca,
terzo settore e scuola è la chiave per formare una generazione capace di usare scienza e dati
come bussola per la partecipazione attiva.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado
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Parole Chiave:

Citizen Science/Data Literacy/Empowerment democratico/Competenze STEM/Cittadinanza consapev-
ole

Sessione Talk martedì / 125

From Earth to Orbit
Authors: Analia Barrantes1; Federico Dogo2; Paola Rebusco1

1 M.I.T. - Massachusetts Insitute of Technology, E.S.G. - Experimental Study Group
2 INAF - Istituto Nazionale di AstroFisica, OATs - Osservatorio Astronomico di Trieste

Lo spazio è sempre più accessibile grazie alla crescente disponibilità di tecnologie che, tra l’altro,
stanno contribuendo all’emergere di una “space economy”capace di coinvolge le più svariate com-
petenze. Infatti, il numero di professioni legate allo spazio sta aumentando rapidamente; espan-
dendosi in settori al di là di quelli scientifici, e a tutti i livelli di qualifica. Pertanto, una conoscenza
spaziale di base è richiesta fin d’ora e presto sarà addirittura necessaria, per tutti/e, e quindi a partire
almeno dalle scuole superiori. Non è solo una questione di formazione professionale, quanto anche
di cittadinanza rispetto imminenti temi geopolitici e ambientali, quali l’inquinamento spaziale, l’
utilizzo delle numerose risorse spaziali (materiali, orbitali, frequenze), di cui le giovani generazioni
devono essere coscienti.
A questo scopo, nel 2025 il MIT-Italy FVG Seed Fund ha finanziato il progetto “From Earth to Or-
bit: Building a Space-Conscious Generation”: una collaborazione in cui il M.I.T. di Cambridge (USA)
e l’Università di Trieste hanno unito le proprie competenze nei campi spaziale (Laboratorio di As-
trofisica Spaziale a Trieste) e della didattica STEM (la comunità di apprendimento per esperimenti
didattici Experimental Study Group al M.I.T.). L’obiettivo della collaborazione consiste nell’avviare
lo sviluppo di una didattica spaziale per le scuole superiori, invitando a farne una materia di studio
a sé stante, con un proprio libro modulare di riferimento (in preparazione), e costruita tramite espe-
rienze/workshop con le scuole. Tale didattica è elaborata a partire da principi di fisica a livello della
scuole superiori, ma il ciclo di lezioni intende estendersi anche a temi come space law e al campo
umanistico. Le lezioni impiegano vari metodi pedagogici, in cui studenti e studentesse vengono gui-
dati a concepire una propria missione spaziale intera attraverso lo studio delle sue varie parti,
così da capire le diverse questioni fondamentali dello spazio.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

spazio, didattica, fisica, professioni, cittadinanza

Sessione Talk martedì / 126

Progetto 5GINED: Connettività 5G e Innovazione Educativa
Authors: Flavio Manganello1; Isabella Primicierio2; Luigi Oliveto3; Massimiliano Rak4; Rosario Schiano4; Tullio
PacelliNone; Valentina Di Cristo2

1 CNR
2 Vodafone
3 FIFTH
4 UNINA

Page 73



Scuola e Ricerca: il public engagement per la cultura scientifica del futuro / Book of Abstracts

Il progetto 5GINED (Project 101181311, bando CEF-DIG-2023, co-finanziato dall’UE) esplora la con-
vergenza tra connettività 5G e ricerca educativa per trasformare le Smart Communities di Napoli e
Matera in ecosistemi di apprendimento avanzato. L’obiettivo è superare i limiti dell’aula tradizionale
tramite un’infrastruttura che garantisca equità d’accesso e innovazione didattica.

Il cuore tecnologico è un’architettura 5G dedicata con integrazione Edge Cloud. Questa sinergia
sposta la complessità computazionale dai dispositivi alla rete, garantendo comunicazioni ultra-affidabili
a bassa latenza (URLLC). Ciò permette di implementare scenari di Realtà Estesa (XR) ad alta fedeltà
senza vincoli di cablaggio, trasformando il territorio in un laboratorio didattico diffuso.

La validazione scientifica si articola su tre Use Case:

DI5CIS: Escape Room educativa per le scuole superiori incentrata su chimica e fisica. Integra gamifi-
cation e problem solving in Realtà Interattiva. Il 5G abilita la collaborazione sincrona tra partecipanti,
mentre i sensori dei dispositivi mobili potenziano l’esperienza immersiva.

LV8 (Level 8): Learning app per giovani (16+) che offre percorsi su competenze digitali di base, cod-
ing, AI e soft skills certificate –previsto il rilascio di Badge disegnati secondo DigComp 3.0. Fruibile
in modalità asincrona o scolastica, sfrutta il 5G per gestire esperienze multi-utente fluide.

TINALP: Soluzione di Augmented Classroom per interagire con contenuti 2D/3D tramite visori,
tablet o PC. Grazie al 5G, garantisce sincronizzazione in tempo reale e caricamento rapido di asset
pesanti. Include un editor no-code che permette ai docenti di creare e distribuire autonomamente
lezioni immersive.

5GINED dimostra che il 5G è l’infrastruttura abilitante per una Scuola 4.0 realmente inclusiva, capace
di integrare tecnologie olografiche e collaborative nella pratica didattica quotidiana.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

5G, Scuola, Educazione, Innovazione, Inclusione
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Dall’esplorazione dell’Universo alla didattica: strumenti e risorse
per la scuola dall’esperienza INFN in CTA+ al futuro CTA++
Author: Carla Aramo1

Co-author: Sabine Elisabeth Hemmer 1

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare

Il Work Package 1620 –Outreach and Communication dell’INFN, sviluppato nell’ambito del progetto
PNRR CTA+ e coordinato nel quadro di OCRA –Outreach Cosmic Ray Activities, ha prodotto e sper-
imentato una serie di strumenti, contenuti e risorse educative pensate per un utilizzo diretto nella
scuola secondaria di II grado, con l’obiettivo di trasferire nella didattica pratiche e metodologie pro-
prie della ricerca in fisica astroparticellare.
In tale contesto sono stati organizzati due corsi di formazione residenziali per insegnanti delle scuole
secondarie di Ii grado, svolti ai Laboratori Nazionali del Gran Sasso (2023) e presso l’Università di
Padova (2024), dedicati ai temi dei raggi cosmici e dell’astronomia gamma attraverso un approccio
fortemente hands-on. Elemento centrale del corso ai LNGS è stata la costruzione e l’utilizzo dei Cos-
mic Ray Cube (CRC), rivelatori portatili per la rivelazione di muoni accompagnati da software di
acquisizione, materiali didattici e percorsi strutturati per l’analisi dei dati, direttamente trasferibili
in classe.
Questi strumenti sono stati successivamente integrati in percorsi FSL (già PCTO): gli studenti parte-
cipano ad attività di presa dati, analisi e discussione dei risultati, operando come una comunità
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scientifica distribuita e sviluppando competenze trasversali, digitali e comunicative. Le attività sono
supportate da risorse online, linee guida per i docenti e materiali pronti all’uso, progettati per l’inte-
grazione nei curricoli scolastici.
Accanto alla didattica sperimentale, il WP1620 ha promosso strumenti divulgativi e motivazionali,
anche attraverso l’utilizzo di format di gamification, testati in eventi pubblici e adattabili a contesti
scolastici interdisciplinari.
Guardando al futuro, il programmaCTA++ intende valorizzare e ampliare i risultati ottenuti in CTA+,
rendendo strutturale la produzione di strumenti educativi, piattaforme digitali e risorse open per la
scuola, in sinergia con il Cherenkov Telescope Array Observatory - CTAO.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Raggi cosmici, raggi gamma, FSL, telescopi, gaming
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INFN e CODING: PROBLEM SOLVING, CREATIVITÀ E MULTI-
DISCIPLINARITÀ
Authors: Gianluigi Cibinetto1; Ilaria Neri1; Mirco Andreotti1

Co-author: Annalea Corallo 1

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare

L’introduzione del coding nelle scuole primarie e secondarie si pone come obiettivo principale quello
di proporre uno strumento integrativo per lo sviluppo delle competenze nel problem solving, stimo-
lare la creatività e spaziare sulle diverse discipline previste dai programmi scolastici. Noti software
di programmazione a blocchi, come per esempio Scratch, consentono ad alunni e alunne di compren-
dere i concetti base del linguaggio computazionale senza doversi preoccupare della sintassi, aspetto
solitamente delicato nei tradizionali sistemi di programmazione testuale.

Presentiamo le attività svolte da INFN nell’ottica di seguire queste idee e di contribuire all’intro-
duzione del coding nella scuola: andare nelle scuole a svolgere attività diretta con alunne e alunni e
formare i docenti.

Per quanto riguarda le attività con alunne e alunni, INFN ha ideato e concordato progetti con alcune
scuole primarie e secondarie di primo grado andando a sviluppare percorsi di coding dedicati.

La formazione dei docenti della scuola è statamessa in atto dal 2021 nell’ambito del progetto nazionale
INFN AggiornaMenti, proponendo una Scuola di Coding, corso di formazione rivolto ai docenti della
scuola secondaria di primo grado, fruibile anche da docenti di altri ordini di scuola.
L’obiettivo della Scuola di Coding è quello di fornire ai docenti le basi per poter introdurre il coding
e svolgere attività insieme ai ragazzi e alle ragazze. Durante il corso di formazione vengono pre-
sentati i software Scratch e mblock e vengono proposti, in forma laboratoriale, diversi esercizi che
spaziano dalla realizzazione di un gioco, alla matematica fino a story telling, consentendo ai docenti
di valutare le potenzialità di questi strumenti.

Per interagire con il mondo esterno e non limitarsi all’uso del computer, presentiamo come ven-
gono introdotti kit di elettronica e robotica per la didattica, gli esercizi di programmazione proposti
utilizzando starter kit arduino, microbit e mbot.

Destinatari principali:

Scuola secondaria di I grado
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Parole Chiave:

Coding, robotica educativa, problem solving, creatività, multisciplinarità
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Astronomiamultisensoriale a scuola: il progettoAMACAper una
didattica inclusiva
Author: Rachele Toniolo1

Co-authors: Andrea Cottinelli 2; Anita Zanella 3; Cecilia Maran 4; Giovanni Liuzzi 2; Gloria Tirabassi 5; Riccardo
Marai 6; Stefano Delle Monache 7; Stefano Sandrelli 5

1 INAF - Osservatorio Astronomico di Cagliari
2 INAF - Osservatorio Astronomico di Padova
3 INAF - Osservatorio di Astrofisica e Scienza dello Spazio
4 Graphic designer freelance
5 INAF - Osservatorio Astronomico di Brera
6 Università degli Studi di Padova
7 IRCAM STSM Lab

Il progetto AMACA (Apprendimento Multisensoriale, Accessibile e Circolare dell’Astronomia) si
pone come obiettivo quello di sviluppare attività ludiche multisensoriali per la divulgazione e la di-
dattica dell’astronomia, in un contesto innovativo di condivisione della conoscenza che sfrutta la
metodologia dell’Universal Design for Learning.
Il percorso educativo di AMACA si articola in una struttura a quattro fasi che culmina con la for-
mazione docenti delle scuole primarie e secondarie:
1) Un team di astronomi e divulgatori guidano dottorandi in astrofisica nella creazione di laboratori
interattivi e multisensoriali.
2) I dottorandi, in collaborazione con l’Unione Italiana Ciechi e Ipovedenti (UICI) e l’Ente Nazionale
Sordi (ENS), a loro volta formano gli studenti delle scuole superiori riguardo ai laboratori, alle
conoscenze di astronomia ad essi legate, e alla comunicazione con il pubblico.
3) Gli stessi studenti conducono i laboratori e accolgono il pubblico durante il Festival di Astronomia
“L’Universo in tutti i sensi”che ogni anno si tiene a Castellaro Lagusello.
4) Il team di astronomi e divulgatori tengono un corso di formazione per insegnanti, per portare nel
contesto scolastico i laboratori e l’approccio inclusivo e interattivo ad essi legati.
Il coinvolgimento dei docenti rappresenta l’anello di congiunzione per la sostenibilità del progetto.
Sperimentando in prima persona i laboratori e le tecniche di comunicazione inclusiva, gli insegnanti
acquisiscono strumenti pronti all’uso per trasformare la classe in un laboratorio permanente dove la
diversità diventa risorsa didattica.
L’efficacia di AMACA è stata testata in tutte le sue fasi, confermando che l’approccio multisensoriale
favorisce il coinvolgimento nella scienza, oltre che l’apprendimento. Durante questo talk illustrerò
l’implementazione, la valutazione, e l’impatto del progetto AMACA, con particolare enfasi rispetto
alla formazione dei docenti.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

multisensoriale, inclusione, astronomia, formazione docenti
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Lo storytelling come strumento di public engagement: scienziate
visionarie tra ambiente, clima e gender gap nelle STEM
Author: Sabrina Presto1

Co-author: Cristina Mangia 2

1 ICMATE-CNR
2 ISAC CNR

Il public engagement rappresenta una delle sfide più urgenti per la cultura scientifica contemporanea,
in particolare per le giovani generazioni. Questo contributo presenta un approccio didattico basato
sullo storytelling nelle scuole, focalizzato su tematiche ambientali e climatiche. Il punto di partenza
sono biografie di scienziate spesso dimenticate, le cui scoperte hanno avuto successo non solo grazie
alla scienza, ma anche grazie al coinvolgimento della cittadinanza.
Un caso emblematico è quello di Beverly Paigen, biologa che negli anni Settanta, lavorando a stretto
contatto con le comunità locali, documentò gli effetti delle contaminazioni causate da rifiuti chimici
interrati sulla salute degli abitanti di Love Canal, quartiere di Niagara Falls. Fu proprio la sinergia tra
scienza e public engagement della cittadinanza a determinare una delle prime evacuazioni di massa
per ragioni ambientali negli Stati Uniti e la nascita della legislazione ambientale.
Raccontare questa vicenda in classe produce sia l’acquisizione di contenuti scientifici in modo con-
testualizzato, sia l’attivazione di un processo di identificazione che, attraverso le emozioni, trasforma
la classe in uno spazio generativo di nuovo public engagement. Creando un ponte tra logos e pathos,
lo storytelling affiancato ad attività pratiche, infonde la speranza che esistano soluzioni ai problemi
ambientali e climatici e forma una cittadinanza più empatica e partecipe.
Il contributo presenta alcune esperienze realizzate in scuole di Lecce e Brindisi, a dimostrazione della
praticabilità di questo approccio e del suo potenziale anche nell’ottica di ridurre il gender gap nelle
STEM.

Per approfondire
- Mangia C., Presto S. Scienziate visionarie. 10 storie di impegno per l’ambiente e la salute, Edizioni
Dedalo 2024
- Presto, S.; Mangia, C. Storytelling andHands-On Science to Engage Children in Climate andGender-
Aware Education. Sustainability 2026, 18, 1332. https://doi.org/10.3390/su18031332

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

storytelling, public engagement, biografie, gender gap, Beverly Paigen
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“Impact of essential oils on the survival of Artemia franciscana”

Authors: Lea Di Massa1; Lea Di Massa1; Marco Guida1

1 Università di Napoli Federico II

Essential oils (EOs) are natural mixtures of volatile organic compounds with numerous biological
properties, including antimicrobial, antioxidant, and antiparasitic activities. However, their increas-
ing release into the environment raises concerns about their potential toxic effects on aquatic or-
ganisms and, more broadly, about possible consequences for the biodiversity of marine ecosystems.
Biodiversity conservation represents a key element for maintaining ecological balance
and the proper functioning of aquatic habitats. In this study, the toxic and genotoxic effects of three

Page 77



Scuola e Ricerca: il public engagement per la cultura scientifica del futuro / Book of Abstracts

essential oils, Lavandula angustifolia (lavender), Melissa officinalis (lemon balm), and limonene were
evaluated, both individually and in combination, across different developmental stages of the marine
crustacean Artemia franciscana (nauplii, metanauplii, juveniles, and adults), a widely used model or-
ganism in ecotoxicological studies due to its representative role in trophic networks.The experiments
assessed the survival of organisms exposed to varying concentrations of each EO and their mixtures,
measuring mortality rates after 48 hours. In addition, gene expression analysis was performed using
Real-Time qPCR on seven stress-related genes (hsp26, hsp60, hsp70, COXI, COXIII, NADH, ZMP).
The results revealed a toxic effect that varied depending on concentration and EO combinations, with
some mixtures showing synergistic interactions that significantly increased lethality compared to
individual compounds. Molecular analyses also revealed alterations in the expression of genes asso-
ciated with oxidative stress and cellular damage, indicating a significant impact on the physiology
of exposed organisms. Overall, these findings suggest that the environmental release of essential
oils may represent a potential risk factor for aquatic biodiversity, affecting the survival and stability
of key organism populations. The study therefore highlights the need for a thorough evaluation
of their ecotoxicological impact, especially in light of their increasing industrial and cosmetic use.
The use of A. franciscana as a model organism proved to be an effective approach for investigating
the effects of these substances and for supporting future biodiversity monitoring and conservation
strategi

Destinatari principali:

Ricercatori

Parole Chiave:

Biodiversity /Essential oils /Artemia franciscana /aquatic habitats
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Umanistica Digitale a scuola: percorsi di valorizzazione del patri-
monio documentale e culturale
Authors: Maria Teresa Guaglianone1; Maria Teresa Chiaravalloti1; Grazia Serratore2; Maria Francesca Greco3

1 Istituto di Informatica e Telematica del Consiglio Nazionale delle Ricerche
2 Università della Calabria; Istituto di Informatica e Telematica del Consiglio Nazionale delle Ricerche
3 Liceo Classico Pitagora di Crotone

Il contributo si inserisce nell’ambito dell’attività “Researchers at Schools”del progetto “SuperScienceMe
–Research is your elevation”, che, sotto il coordinamento dell’Università della Calabria e con la
partecipazione del Consiglio Nazionale delle Ricerche, dell’Università Magna Grecia di Catanzaro,
dell’Università Mediterranea di Reggio Calabria e dell’Università degli studi della Basilicata, mira
a rafforzare il dialogo tra scuola e ricerca, trasformando le aule in laboratori di co-progettazione
interdisciplinare. In tale contesto, l’intervento si focalizza sull’integrazione tra discipline umanis-
tiche e tecnologie digitali avanzate, in linea con la EU Mission “Green and Smart Cities”, e presenta
la realizzazione di percorsi di valorizzazione del patrimonio documentale e culturale condotti dalle
ricercatrici dello IIT-CNR presso il Liceo Classico Pitagora di Crotone.

L’esperienza ha previsto attività di didattica informale, partecipativa e collaborativa, finalizzate allo
sviluppo di progetti di ricerca su sfide sociali concrete, attraverso gruppi di lavoro composti da do-
centi, studentesse e studenti e ricercatrici.

Nello specifico, il contributo descrive la realizzazione di due percorsi sperimentali, denominati “Mem-
orie Digitali”, incentrati sulla digitalizzazione in ambito umanistico. I risultati evidenziano come il
trasferimento e l’applicazione, in ambito scolastico, delle metodologie della ricerca scientifica e l’
introduzione di metodologie digitali applicate allo studio dei beni culturali e archivistici del territo-
rio producano effetti significativi sul percorso formativo degli studenti, incidendo sullo sviluppo di
competenze digitali avanzate, finalizzate a pratiche di digitalizzazione, catalogazione, metadatazione,
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ricerca bibliografica e analisi linguistica, e sulla costruzione di un rinnovato senso di identità cultur-
ale e cittadinanza attiva.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Digitalizzazione, Patrimonio Culturale, Public Engagement, Smart Cities, Umanistica Digitale.

Poster / 133

Integrare le tecnologie per l’insegnamento dell’Astronomia nel
primo ciclo di istruzione
Authors: Alessandro Pietro Ventura1; Francesco Longo2; Maria Peressi1; Valentina Bologna1

1 University of Trieste
2 University of Trieste and INFN, Trieste

In questo poster viene presentata l’attività di un corso di formazione per docenti del primo ciclo
di istruzione dedicato all’introduzione all’insegnamento/apprendimento dell’Astronomia utilizzando
alcuni software dinamici come Stellarium, Aladin e Desmos. Il percorso è stato progettato e svilup-
pato facendo riferimento al modello del TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge) quale
contesto di sviluppo della professionalità docente nella prospettiva dell’integrazione delle tecnolo-
gie per la costruzione della conoscenza scientifica. Dal punto di vista del contenuto disciplinare i
corsisti hanno attivamente sperimentato alcuni moduli didattici sull’osservazione del cielo (dai moti
alle costellazioni sino all’inquinamento luminoso) per poi passare alla costruzione del diagramma di
Hertzsprung-Russel e al moto dei pianeti nel Sistema Solare con un focus particolare sulla Luna. I
moduli sono stati sviluppati secondo una metodologia inquiry, ispirata all’Investigative Science Learn-
ing Environment (ISLE), dove questo fosse possibile: tale approccio consente la costruzione della
conoscenza dei contenuti e dei processi scientifici ponendo al centro del processo lo studente (active
learning) in un ambiente collaborativo e costruttivo (socio-constructivist pedagogy).
Oltre a fornire un percorso di approfondimento sui contenuti disciplinari il corso aveva come obiet-
tivo quello di sensibilizzare i partecipanti alla riflessione sulla proprie abitudini di pratica didattica,
soprattutto dal punto di vista delle disposizioni, conoscenze e competenze con particolare attenzione
ai processi di integrazione delle tecnologie nella prassi. A tal scopo è stato somministrato un ques-
tionario pre-post attività al fine di evidenziare il cambiamento di pratica avvenuto nei docenti e di
monitorare la costruzione del nuovo TPACK.

Destinatari principali:

Scuola secondaria di I grado

Parole Chiave:

ISLE, Active learning, Astronomia, Technological Pedagogical Content Knowledge

Poster / 134

STACK: una tecnologia per esercizi STEM
Author: Federico Dogo1

Co-authors: Danilo Lewanski 2; Juma Zevick 2; Wastalas D’Assise Dogbalou 2
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1 INAF - Istituto Nazionale di AstroFisica, OATs - Osservatorio Astronomico di Trieste
2 Università degli Studi di Trieste

STACK - “System for Teaching and Assessment using a Computer algebra Kernel”è uno strumento
informatico nato per facilitare l’erogazione di esercizi a base matematica e non solo. STACK coadi-
uva l’insegnamento e incoraggia l’apprendimento interattivo, abbattendo così la diffidenza verso
le materie STEM. Da un lato, permette ai/alle docenti la somministrazione e la correzione automatica
dei compiti in tempi molto rapidi, oltretutto agevolando l’analisi statistica dei risultati. Allo stesso
tempo, favorisce l’auto-apprendimento di studenti/esse poiché fornisce feedback in tempo reale,
in quanto è in grado di individuare gli errori nella risoluzione e suggerirne la possibile causa. Infatti,
a differenza dei test standard, gli esercizi STACK sono parametrizzati: il che, da una parte, rende
possibile valutare non solo le risposte finali, ma anche i singoli passi nella risoluzione; dall’altra, con-
sente a studenti/esse di esercitarsi ripetutamente con lo stesso tipo di esercizio, che di volta in volta
presenta valori numerici differenti. La soluzione degli esercizi può prevedere una ampia gamma di
tipi di risultato: dal calcolo numerico, alle espressioni analitiche, fino a risoluzioni per via grafica.
Gli esercizi si possono attingere da un ampio database internazionale, in continua evoluzione; ma è
pure possibile idearne di nuovi. Difatti, STACK è utile non solo come strumento per la valutazione
della preparazione rispetto agli esercizi, quanto anche come potente mezzo per la ricerca didattica:
a parte l’elaborazione di nuovi esercizi in varie materie oltre la matematica (fisica, computer science,
biologia, chimica⋯), si possono concepire ampie survey sul campione studentesco, oppure creare
laboratori virtuali in vece di quelli fisici. Per quanto sia uno strumento tecnologico avanzato, STACK
è indirizzato ad ambienti carenti in infrastrutture: infatti, il software è usufruibile online (anche da
smartphone), tramite piattaforme come Moodle, ILIAS e in modalità open-source.

Destinatari principali:

Pubblico generalista

Parole Chiave:

esercizi STEM, autoapprendimento interattivo, ricerca didattica, open-source, digitalizzazione,
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Capire le proteine
Author: Monica Maria Zoppè1

1 Istituto di BioFisica (IBF) - CNR

Le proteine sono, con acidi nucleici e diversi tipi di zuccheri e di lipidi, costituenti fondamentali
di ogni forma di vita, per questo sono oggetto di insegnamento in tutte le scuole, a partire dalla
secondaria. Nelle scuole superiori fanno parte del curriculum di scienze, e vengono affrontate in
modo più approfondito.
Ciononostante, il termine proteina evoca nell’immaginario collettivo il pensiero della carne (che in
effetti ne è ricca) senza alcun corrispondente chimico/biologico/funzionale.
Per aiutare le e gli studenti a comprendere meglio, proponiamo l’utilizzo di modelli di proteine, in
scala 10 milioni di volte, preparate in gomma morbida o in plastica utilizzando la stampa 3D. Questi
modelli, di facile produzione, sono direttamente manipolabili in classe e risultano funzionali alla
comprensione della loro forma e delle interazioni con altre proteine o con altri componenti cellulari
(DNA, RNA, membrane e metaboliti).
Il processo per il design dei modelli si articola in varie fasi, che saranno illustrate nei dettagli e che
comprendono:

• dalla sequenza atomica alla superficie molecolare (ottenuta usando Chimera o PyMol);

• dalla superficie molecolare alla superficie stampabile (Blender, MeshLab);

• preparazione del file per la stampa (dipende dalla stampante);
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• eventuale design dello stampo per la preparazione dei modelli in gomma, colatura della gomma;

• utilizzo in classe.

In studi pilota, insegnanti e studenti hanno testimoniato che i modelli tangibili facilitano la com-
prensione delle forme, del fatto che le proteine hanno diverse flessibilità, e di come interagiscono
con altre molecole. In particolare quest’ultimo aspetto viene affrontato con spirito giocoso, quasi
si trattasse di un puzzle 3D, e porta all’assimilazione di concetti biologici anche complessi in modo
diretto.
Sarà presentato il metodo per ottenere i file stampabili (.stl) sia delle proteine che degli stampi.
Si porteranno diversi esempi, e saranno messi a disposizione i file per la stampa.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:
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TsunamiDanger!: il fumetto come strumento di prevenzione
Author: Giovanna Lucia Piangiamore1

Co-author: Alessandra Maramai 1

1 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia

Sensibilizzare ai rischi naturali e all’esposizione locale può favorire l’aumento della resilienza delle
comunità. In linea con il Decennio ONU per le scienze del mare, l’Istituto Nazionale di Geofisica
e Vulcanologia ha organizzato attività per le scuole, finalizzate alla riduzione del rischio tsunami.
In questo contesto, Tsunami Danger! è un Episodio di Apprendimento Situato (EAS) per la com-
prensione dei concetti scientifici chiave sugli tsunami e la diffusione dei comportamenti corretti da
tenere in caso di evento. Testato durante le attività per la Giornata Mondiale degli Oceani 2026, è
rivolto principalmente alle scuole secondarie di primo grado. Gli studenti devono realizzare prodotti
di comunicazione creativi secondo la tecnica del fumetto. All’iniziativa hanno partecipato oltre 600
studenti da tutta Italia, un gruppo di circa 30 scout della Sicilia e uno di circa 40 bambini tra i 6 e i
13 anni da un centro di volontariato in Madagascar. In un’ottica di apprendimento cooperativo, gli
studenti hanno realizzato circa 120 fumetti sui comportamenti sicuri in caso di tsunami, la maggior
parte realizzati con App a scelta e alcuni disegnati interamente a mano (per es. dal Madagascar). Il
successo dell’esperimento e la qualità dei prodotti realizzati confermano l’efficacia di queste attiv-
ità nell’apprendimento delle buone pratiche di Protezione Civile per la riduzione dei rischi naturali.
Questa attività è quindi diventata parte integrante del progetto partecipativo tra Scuola e Ricerca
CON.I.RI (CONvivere con I RIschi naturali) nell’ambito del programma educativo Futuri Cittadini
Responsabili FCR 2.0, in collaborazione con AssoCea Messina APS per l’anno scolastico in corso.
L’esperimento coinvolge più di 2000 studenti della scuola primaria e della scuola secondaria di primo
grado. Tsunami Danger! si adatta bene sia alle attività in presenza in classe che a quelle online e
può essere replicato ovunque e applicato a qualsiasi altro rischio naturale in tutto il mondo.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

Tsunami; EAS; Best Practice Dissemination; Life Long Learning; Fumetto
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Dalla trasmissione alla co-creazione: linguaggi e pratiche per una
cultura scientifica partecipata
Authors: Camilla Di Donato1; Francesco Vissani1; Gabriella Cataldi1; Giuliana Galati1

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare

Per molti studenti, l’incontro scolastico con la scienza genera più spesso un senso di inaccessibilità
che curiosità. Superare questa distanza significa provare a restituire la scienza come una risorsa dei
cittadini. In questa prospettiva, l’obiettivo è offrire percorsi plurali in cui la scienza sia valorizzata
come processo creativo e aperto, capace di intercettare anche chi non rientra appieno nei canoni
didattici tradizionali e di porre le basi per una cittadinanza informata.

L’INFN affronta questa sfida attraverso due programmi nazionali che coinvolgono ogni anno oltre
20.000 studenti delle scuole secondarie di secondo grado: Art&Science Across Italy e il Premio Asi-
mov. L’elemento chiave che accomuna queste esperienze è il passaggio da una comunicazione preva-
lentemente trasmissiva a una logica di co-creazione, in cui le nuove generazioni non sono desti-
natarie passive ma protagoniste attive del processo culturale.

Alla base dei due progetti vi è l’idea che l’accesso alla scienza possa avvenire attraverso codici
espressivi differenti, ciascuno in grado di attivare specifiche modalità di comprensione: Art&Science
Across Italy utilizza il linguaggio dell’arte e dell’immagine per tradurre concetti scientifici complessi
in esperienze visive e processi creativi condivisi; il Premio Asimov si fonda invece sul linguaggio
della parola, della lettura critica e della scrittura argomentata, guidando gli studenti nell’analisi della
saggistica scientifica contemporanea.

In entrambi i casi, la scienza emerge non come un insieme di nozioni da apprendere, ma come una
pratica culturale, fondata su processi di interpretazione, confronto e costruzione di significato.

Questi percorsi contribuiscono inoltre a ricomporre una frattura ancora presente nei sistemi educa-
tivi: quella tra cultura scientifica e cultura umanistica, mostrando come queste dimensioni non siano
in opposizione, ma parti integranti di un unico processo di produzione del sapere.

L’intervento discuterà come, grazie alla scala nazionale, alla diffusione territoriale e alla continuità
nel tempo, tali esperienze creino le condizioni per un coinvolgimento strutturato e non episodico dei
giovani nella cultura scientifica. Attraverso pratiche di partecipazione attiva e produzione culturale,
i programmi favoriscono lo sviluppo di familiarità, atteggiamenti di fiducia e senso di agency nei
confronti della scienza, elementi riconosciuti come esiti intermedi essenziali per rafforzare nel tempo
il rapporto tra nuove generazioni, ricerca e sapere scientifico.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Sessione Talk martedì / 138

reAGIRE in classe: sperimentare per apprendere
Author: Paola De Nuntiis1

Co-authors: Elena Zucca 2; Barbara Lolli 3; Alberto Oliva 4; Patrizia Coluccia 5; Manuela Piazzi 6; Francesca Sibilla
7; Leonardo Goni 7; Isabella Garzia 8; Simona Caraceni 5; Micol Todesco 3

1 CNR-ISAC
2 INAF
3 INGV
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4 infn
5 CINECA
6 CNR-IGM
7 Università di Bologna
8 Università di Ferrara

Nell’ambito del progetto SOCIETY –Notte Europea dei Ricercatori, attivo da oltre 10 anni a Bologna,
nelle città dei campus Unibo e a Ferrara, si è consolidata un’attenzione alle attività per le scuole, coin-
volgendo alunne, alunni e docenti, ben prima che le call europee introducessero un work package
dedicato. In questo contesto nasce il corso di formazione per docenti “reAGIRE in classe: speri-
mentare per apprendere”, giunto nel 2026 alla 4a edizione, caratterizzato dall’ampiezza e varietà
delle tematiche proposte, rappresentative degli ambiti di ricerca dei partner coinvolti (CNR, INAF,
INFN, INGV, CINECA, Università di Bologna e Università di Ferrara)
La ricerca scientifica è una leva per innovare la didattica e promuovere apprendimenti attivi e parte-
cipativi. Il corso, gratuito e in presenza (~50 partecipanti ogni anno), si rivolge a insegnanti di ogni
livello scolastico e si articola in 3 giornate: ciascuna si apre con una plenaria di inquadramento
teorico, seguita da attività laboratoriali parallele, caratterizzate da un approccio operativo e speri-
mentale. Le lezioni sono tenute da personale dei partner del progetto e quindi spaziano in ambiti
diversi (scientifico, umanistico, tecnologico⋯)
I partecipanti sviluppano competenze per progettare attività basate sul metodo scientifico, dentro e
fuori l’aula. L’approccio trasversale e inclusivo favorisce il confronto tra discipline e livelli scolastici
diversi, mentre il dialogo con ricercatrici e ricercatori consolida il legame tra scuola e scienza. Il per-
corso si conclude con la restituzione dei progetti sviluppati dai docenti per le loro classi, valorizzati
personalmente e con le alunne e gli alunni direttamente durante le iniziative della Notte dei Ricer-
catori che richiamano migliaia di persone, rafforzando il legame tra scuola, ricerca e territorio. Il
Corso è incluso tra i progetti pilota per la definizione di una strategia metropolitana di educazione
allo sviluppo sostenibile

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

Apprendimento esperienziale, Competenze trasversali, Metodo scientifico, Formazione, Disseminazione
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Educazione allo sviluppo sostenibile con le ricercatrici e i ricerca-
tori nella scuola primaria
Author: Paola De Nuntiis1

Co-authors: Francesca Baroni 2; Lorenzo Monaco 3

1 CNR-ISAC
2 Città metropolitana di Bologna
3 Tecnoscienza

Dal 2021, nel territorio metropolitano di Bologna è stato avviato un percorso di promozione dell’
educazione allo sviluppo sostenibile (ExSS) nella scuola primaria, basato sulla cultura scientifica e
fondato su una collaborazione strutturata tra ricerca e scuola: progetto Agenda 2030 delle bambine
e dei bambini.
Cuore del progetto, ideato dalla Cittàmetropolitana di Bologna (CmBO), è unmodello di co-progettazione
tra docenti e comunità scientifica che coniuga rigore scientifico e competenze pedagogiche. Questo
approccio ha reso possibile la realizzazione di esperienze educative capaci di stimolare curiosità, pen-
siero critico e partecipazione attiva, trasformando la scienza in un linguaggio accessibile e condiviso,
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grazie alla presenza in classe di ricercatrici e ricercatori (CNR, INAF, Associazione Donne e Scienza).
Dalla meta-riflessione sul percorso, che ha coinvolto finora 117 classi e 2494 alunne/i, è nato un Cat-
alogo delle esperienze con undici percorsi didattici che affrontano temi chiave come cambiamento
climatico, biodiversità, genetica e sostenibilità ambientale, traducendoli in attività coinvolgenti e
adatte alla scuola primaria.
Pensato come strumento aperto e flessibile, il Catalogo è progettato per essere replicato in diversi
contesti, favorendo la diffusione di pratiche educative innovative. Esso rappresenta una leva strate-
gica per il rafforzamento dell’ExSS nella comunità educante metropolitana, che coinvolge scuola,
scienza, territorio e istituzioni nella costruzione di una Strategia per l’ExSS, denominata “Formiche
Verdi”, e nell’animazione di una community di riferimento.
Il Catalogo e la diffusione nella Community si inseriscono nei progetti “Lo sviluppo sostenibile come
valore per la costruzione delle politichemetropolitane–focus sulle politiche educative”e “VIESS Valu-
tazione di impatto nell’educazione per lo sviluppo sostenibile”, realizzati in collaborazione tra CmBO
e l’Area territoriale di Ricerca CNR di Bologna su finanziamento del MASE

Destinatari principali:

Scuola primaria

Parole Chiave:

Metodo scientifico, Ricercatrice/ricercatore in classe, Tematiche trasversali, Restituzione pubblica
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Impatto tangibile da un cielo invisibile: l’astrofisica d’avanguardia
in classe

Author: Anna Wolter1

Co-authors: Antonino La Barbera 2; Sara Anzuinelli 2; Pierluigi Bellutti 2; Carla Aramo 3; Roberta Zanin 4; Massimo
Cappi 2; Valentina La Parola ; Luigi Lavitola 3; Laura Proserpio 2; Pierluca Sangiorgi 2; Giuseppe Fiasconaro 2;
Gruppo INDACO & altri collaboratori come da allegato 2

1 INAF - OABrera
2 INAF
3 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
4 CTAO

L’astrofisica delle altissime energie (VHE) esplora alcuni dei fenomeni più estremi dell’Universo. Una
frontiera affascinante della scienza moderna con una natura intrinsecamente “invisibile”e basata su
tecniche di rivelazione indiretta che ne rende particolarmente complessa la comunicazione in ambito
educativo.

Per affrontare questa sfida, il gruppo INDACO dell’INAF, nell’ambito del progetto PNRR “CTA+”
(a guida INAF, in collaborazione con INFN e Università italiane), ha sviluppato un approccio in-
tegrato che combina linguaggi innovativi e coinvolgimento attivo dei partecipanti. Tra le azioni
intraprese: esperienze immersive (realtà virtuale, spettacoli per planetario e teatro), installazioni
interattive (cubo per raggi cosmici, museo) e risorse digitali dedicate.

Il contributo presenta in particolare un format educativo replicabile basato sulla co-creazione: un
concorso nazionale rivolto alle scuole secondarie di secondo grado, in cui le classi sono state coin-
volte come produttori di contenuti scientifici sull’astrofisica VHE, sulla fisica di base delle sorgenti e
sulle tecnologie dei telescopi Cherenkov. L’iniziativa ha coinvolto 33 classi da scuole di tutta Italia e
indirizzi diversi, che hanno realizzato un ampio ventaglio di prodotti (giornali online, brani musicali,
quiz interattivi, giochi, modelli funzionanti di telescopi), dimostrando la capacità degli studenti di
rielaborare contenuti complessi in linguaggi contemporanei.
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L’efficacia dell’approccio è stata evidenziata dall’elevata partecipazione sia al concorso sia all’evento
finale, che ha riunito oltre 250 studenti, favorendo un dialogo diretto con il mondo della ricerca, ma
anche dalla risposta positiva dei docenti.

Questo lavoro mostra come strategie basate sulla partecipazione attiva e sulla traduzione creativa
dei contenuti possano rendere accessibili ambiti altamente specialistici, offrendo al contempo un
modello trasferibile per la didattica e la divulgazione della scienza d’avanguardia.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Astrofisica altissime energie, co-creazione, partecipazione attiva, concorso, creatività scientifica

Sessione Talk martedì / 141

Tra Scuola e Scienza - Incontriamo il futuro
Authors: Angelo Stanzione1; Stefania Fadda1

1 Liceo Scientifico Statale “G.Spezia”Domodossola

Tra Scuola e Scienza consiste in un ciclo di conferenze a tema scientifico che si svolge dal 2020 a Do-
modossola, a partire dall’idea di due docenti che hanno partecipato ai corsi PID (INFN) e ITP (CERN).
Dopo tale esperienza, i docenti hanno avviato un’iniziativa per consentire agli studenti delle scuole
superiori di incontrare il mondo della ricerca scientifica.
Già dalla prima edizione, denominata “Settimana della Scienza”, la manifestazione si è aperta alla
cittadinanza, prevedendo nel pomeriggio la replica per il pubblico adulto degli interventi svolti in
mattinata per gli studenti.
Nasce così il format di Tra Scuola e Scienza: iniziativa unica nella Provincia di divulgazione scien-
tifica aperta alla scuola e al territorio.
Molti istituti superiori dell’Ossola sono stati coinvolti nell’iniziativa, e altri docenti collaborano alla
sua realizzazione, fornendo le loro competenze per l’individuazione di esperti di ambiti scientifici
diversi.
A partire dall’edizione 2024 le conferenze pomeridiane sono riconosciute come formazione per i do-
centi delle scuole della Provincia.
Gli studenti coinvolti nelle conferenze di ciascuna edizione sono circa un migliaio, e una cinquantina
di docenti approfitta di questa occasione di aggiornamento.
Giunta alla sua quinta edizione, Tra Scuola e Scienza sta diventando un appuntamento fisso per i
cittadini dell’Ossola più curiosi.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

divulgazione scientifica, public engagement, rete scolastica, formazione docenti, orientamento
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Investigazioni autentiche ISLE-based per il curriculum di Fisica
della secondaria di primo grado
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Authors: Valentina Bologna1; Simon Peter LebanNone; Francesco Longo2; Fabiano MenottiNone; Maria Peressi1;
Melisa RossiNone; Paolo Sorzio1; Alessandro Pietro Ventura1; Luisa ZappaNone

1 University of Trieste
2 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare

L’insegnamento della Fisica nella scuola secondaria di primo grado è spesso affidato all’iniziativa
individuale dei docenti, nonostante le Indicazioni Nazionali sottolineino l’importanza di un solido
impianto concettuale precoce. Per supportare i docenti, abbiamo realizzato percorsi formativi nell’ambito
di vari progetti nazionali (Piano Lauree Scientifiche e AggiornaMenti) e locali (FisicaMENTE, Physics
for All, PHYStoGO!2025) che mettano in contatto ricercatori in didattica della fisica e docenti, inte-
grando attività di tutoring, di coaching e sviluppando materiali basati sull’approccio ISLE (Inves-
tigative Science Learning Environment). I materiali, organizzati in guide didattiche per cinque temi
chiave (materia, cinematica, dinamica, energia, ottica), sono stati sperimentati attraverso una trian-
golazione metodologica: (1) 50 docenti coinvolti in una sperimentazione volontaria, monitorati con
questionari pre/post; (2) 150 ore di test in classe condotti da formatori esperti; (3) workshop tematici
in contesti di formazione. Si presentano qui i risultati qualitativi e quantitativi di questa sperimen-
tazione frutto dell’interazione tra ricerca e scuola secondaria, che mostrano tendenzialmente un
impatto positivo sia sullo sviluppo professionale degli insegnanti sia sull’efficacia delle loro pratiche
didattiche.

Destinatari principali:

Scuola secondaria di I grado

Parole Chiave:

ISLE, Active learning, Formazione Docenti, Pratiche Didattiche
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La scuola come laboratorio a cielo aperto: integrazione tra ed-
ucazione ambientale e strumenti di citizen science nella scuola
primaria
Authors: Alessandro Zaldei1; Andrea Scartazza2; AntonioMartelli3; David Pellegrini1; Enrica Talà4; Giacomo Tagli-
aferri1; Giuseppe Mario Lanini1; Graziella Rossini5; Laura Marchetti6; Laura Pellegrino5; Luciano Massetti1; Maria
S. Oriti7; Valerio Lazzeri8

1 Istituto per la BioEconomia (IBE), Consiglio Nazionale delle Ricerche (CNR), Livorno
2 Istituto di Ricerca sugli Ecosistemi Terrestri (IRET), Consiglio Nazionale delle Ricerche (CNR), Pisa, National Biodi-

versity Future Center (NBFC), Palermo
3 Associazione World Wide Fund Nature (WWF) Livorno
4 già docente e formatore
5 Istituto per la BioEconomia (IBE), Consiglio Nazionale delle Ricerche (CNR), Livorno, Associazione World Wide Fund

for Nature (WWF) Livorno
6 Scuola primaria “Villa Corridi”, I.C. “G. Bartolena”, Livorno
7 Istituto Comprensivo ”G. Bartolena” Livorno
8 Associazione World Wide Fund for Nature (WWF) Livorno

L’esperienza si sviluppa nella scuola primaria “Villa Corridi” dell’I.C. “G. Bartolena” di Livorno come
evoluzione di un percorso pluriennale di educazione ambientale e scientifica integrata. Il parco ur-
bano e gli spazi naturali della scuola (macchia mediterranea, Aula Natura) si configurano come un
laboratorio a cielo aperto, in cui gli alunni osservano e interpretano fenomeni naturali attraverso
metodologie inquiry-based, applicando le fasi del metodo scientifico.
Elemento centrale del percorso è l’integrazione di strumenti di monitoraggio ambientale sviluppata
in collaborazione con CNR-IBE, a partire dalle prime esperienze realizzate in occasione di eventi
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divulgativi della Scienza e successivamente consolidata con l’installazione di una stazione mete-
orologica connessa alla rete MeteoNetwork. Il sistema si è progressivamente arricchito con un
buiometro per lo studio dell’inquinamento luminoso e una centralina ArQino per il controllo della
qualità dell’aria ed esperienze di game-based learning e digital storytelling.
L’utilizzo della strumentazione consente raccolta, analisi e interpretazione di dati in tempo reale,
coinvolgendo gli alunni in pratiche di citizen science oltre che di osservazione della biodiversità, orti
didattici e pratiche di sostenibilità. Tale dimensione si inserisce nel progetto di plesso “Ecoplanet/Ecostorie”,
attivo da oltre dieci anni, nel quale, le Ecostorie rappresentano uno spazio di narrazione e riflessione
in cui i dati si trasformano in esperienza significativa.
La collaborazione con CNR-IRET e WWF Livorno ha ampliato il percorso, con esiti in pubblicazioni
e partecipazioni a convegni scientifici internazionali.
L’esperienza evidenzia come l’integrazione tra strumenti scientifici, contesto educativo e territorio
possa rendere la scienza accessibile e significativa fin dalla scuola primaria.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

educazione ambientale, metodo scientifico, inquiry-based learning, citizen science, scuola primaria

Tavola Rotonda / 144

Cosmic School: fisica astroparticellare e citizen science per l’empowerment
STEM
Authors: Attanasio Candela1; Emilia Marchitto2

1 Fondazione Gran Sasso Tech
2 Liceo Scientifico ”A. Einstein” Teramo

Il sempre più incessante bisogno di sostenere l’accrescimento delle competenze STEM ha portato
alla realizzazione del progetto “Cosmic School”, che coinvolge circa 1.800 studenti e studentesse
delle scuole secondarie di secondo grado in Abruzzo, Campania e Basilicata. L’iniziativa permette
loro di avvicinarsi al mondo della fisica e della ricerca scientifica coinvolgendoli in attività trasversali
e all’uso di tecnologie di avanguardia.

Sotto la guida di esperti dei Laboratori Nazionali del Gran Sasso (LNGS), Gran Sasso Tech (GST) e
Gran Sasso Science Institute (GSSI), il laboratorio “Raggi Cosmici” coinvolge le classi in un percorso
hands-on. Dopo un’introduzione teorica, gli studenti si dedicano alla costruzione di telescopi per
la rivelazione dei raggi cosmici, trasformando concetti complessi in evidenze sperimentali tangibili.
Questo approccio pratico stimola il rigore analitico e permette di vivere la scienza come un processo
creativo di scoperta, basato sull’osservazione diretta della realtà fisica e sulle metodologie dei grandi
Laboratori di Ricerca.

A seguito della realizzazione del rilevatore di particelle, il percorso prevede una fase strutturata di
rielaborazione e disseminazione delle competenze, attuata mediante attività di peer tutoring. In tale
contesto, gli studenti coinvolti sono chiamati a trasferire ai pari le conoscenze e le abilità acquisite,
contribuendo così a rafforzare i processi di apprendimento collaborativo e a favorire una più ampia
circolazione del sapere all’interno della comunità scolastica.

Questo percorso si integra con il modulo di “citizen science”curato da Fondazione Openpolis, dove
la capacità di analizzare dati complessi diventa uno strumento di partecipazione civile.

Ulteriore pilastro del progetto è il modulo di sensibilizzazione contro le discriminazioni di genere
nelle materie STEM, volto a scardinare stereotipi e promuovere una partecipazione equa e consapev-
ole delle studentesse nei percorsi scientifici d’eccellenza.
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Al termine del progetto, la strumentazione e le presentazioni restano in dotazione alle scuole per
alimentare un ecosistema educativo fatto di interscambi di conoscenze tra pari. L’ampio interesse di
docenti e alunni dimostra come un simile approccio possa diventare una metodologia di avanguardia
per la futura didattica.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Raggi cosmici, tecnologia, STEM, citizen science, rilevatori di particelle
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Researchers at schools activities - ProgettoNotte Europea dei ricer-
catori SuperScienceMe
Author: Caterina Vetere1

Co-authors: Lidietta Giorno 2; Loredana De Bartolo 2

1 Università della Calabria
2 CNR-Istituto per la Tecnologia delle Membrane ”Enrico Drioli”

L’attività, giunta al quarto ciclo, avviata nel 2022 nell’ambito del progetto SuperScienceMe, la Notte
europea dei ricercatori delle tre università calabresi, l’Università della Basilicata, il CNR e la Re-
gione Calabria. L’iniziativa promuove un “approccio didattico innovativo”per rafforzare il dialogo
tra scuola e ricerca, valorizzando le discipline STEM come leve di innovazione orientate al miglio-
ramento della qualità della vita e alla sostenibilità. Mira ad avvicinare gli studenti alla cultura sci-
entifica e a ridefinire il rapporto tra arte, scienza e società, con attenzione all’inclusione. Basata
sull’approccio della citizen science, favorisce la partecipazione attiva e il PE. Le attività, legate alle
5 missioni UE (clima, cancro, oceani, città sostenibili, suolo e alimentazione) e al New European
Bauhaus, coinvolgono ricercatori e docenti in processi di co-progettazione con gli S-TEAM, gruppi
composti da ricercatori, insegnanti e studenti, impegnati nello sviluppo di progetti (pitch) presentati
in una competizione finale. Le scuole calabresi e lucane sono state selezionate per rappresentatività
territoriale e tipologia. Tra gli obiettivi: contrastare la dispersione scolastica, rafforzare il senso di
appartenenza e promuovere l’interesse verso studi scientifici. Gli USR hanno supportato la selezione
delle scuole e la diffusione dell’iniziativa. Sono stati organizzati momenti formativi per i ricercatori,
finalizzati a migliorare la comunicazione della scienza verso i giovani; promossa una pianificazione
condivisa delle attività; rafforzato un “modello di collaborazione congiunta”tra mondo accademico
e scolastico; realizzata un’importante azione di orientamento. I progetti degli studenti sono stati
raccolti nei booklet pubblicati sul sito del progetto. Researchers at Schools ha dimostrato come il
coinvolgimento delle giovani generazioni sia centrale per sviluppare innovazione e consapevolezza
sulle sfide sociali future.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Co-progettazione- Divulgazione scientifica-Giovani e ricerca- Citizen Science-Inclusione
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Dalla ricerca alla scuola per scoprire la biodiversità
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Authors: Francesca Bretzel1; Andrea Scartazza2
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3 CNR IRET, Napoli
4 Associazione World Wide Fund for Nature (WWF) Livorno

Nell’ambito delle attività dello Spoke 7 del National Biodiversity Future Centre (NBFC), dedicato alla
divulgazione della biodiversità, sono state intraprese azioni mirate al potenziamento dell’educazione
ambientale in ambito scolastico. In questo contesto, IRET –sede di Pisa ha avviato collaborazioni con
scuole secondarie di primo e secondo grado attraverso due progetti: Conoscere, salvaguardare, in-
crementare la biodiversità del litorale e La natura c’è e si vede: esperienza e rappresentazione della
biodiversità. Il primo progetto ha coinvolto tre classi seconde della scuola secondaria di primo grado
Niccolò Pisano di Marina di Pisa, già impegnata in precedenti attività su piante dunali. Le classi
hanno partecipato alla raccolta, pulizia e semina di specie rare della costa toscana (Centaurea spho-
erocephala e Limonium etruscum). Le piantine sono state allevate e successivamente trapiantate in
un’aiuola appositamente realizzata nel giardino della scuola, corredata di un cartello informativo. L’
attività ha avuto come obiettivo l’approfondimento dei temi della conservazione della biodiversità e
della perdita di habitat litoranei a causa dell’antropizzazione, valorizzando il ruolo attivo di alunni e
alunne come veri e propri “custodi della biodiversità”. Il secondo progetto ha coinvolto le classi del
Liceo Artistico Russoli di Pisa, per osservare e analizzare la rappresentazione della natura nell’arte e
a riflettere sul rapporto contemporaneo tra natura e arte in tutte le sue forme figurative: pittura, scul-
tura, architettura. Il percorso ha alternato interventi in classe a sessioni di pittura all’aria aperta nel
Parco di Migliarino San Rossore e a lavori di gruppo finalizzati allo sviluppo di progetti architettonici
ispirati alle Soluzioni basate sulla Natura. Nel loro insieme, le attività svolte mostrano l’efficacia della
collaborazione tra ricerca e scuola per far conoscere, sperimentare e tutelare la biodiversità.
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Oltre la divulgazione: revisione tra pari, scienza aperta e formazione
scientifica in aula con Frontiers for Young Minds
Author: Eleonora Colangelo1

1 Frontiers

Come portare la ricerca d’avanguardia in aula senza sacrificarne il rigore scientifico? Frontiers for
Young Minds (FYM), rivista no-profit ad accesso aperto, risponde a questa domanda con un modello
che si propone come riferimento internazionale per l’editoria scientifica ed educativa.

Il contributo esamina il funzionamento della rivista, tanto semplice quanto innovativo: scienziati di
fama —tra cui 33 premi Nobel‘e istituzioni come CERN, NASA e il Forum Economico Mondiale —
rielaborano le proprie scoperte in un linguaggio accessibile ai più giovani; sono poi i ragazzi stessi,
dagli 8 ai 15 anni, ad agire da veri peer reviewer, fornendo il loro feedback agli autori sotto la guida di
mentori esperti. Ne deriva un modello inedito in cui la revisione tra pari diventa pratica educativa,
strumento didattico e public engagement strutturato.

I numeri raccontano la portata del progetto: oltre 1.400 articoli pubblicati, 40 milioni di visualiz-
zazioni, lettori in 230 Paesi, una comunità di 8.500 giovani revisori e 800 mentori attivi in 65 Paesi.
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La rivista pubblica in cinque lingue e i suoi contenuti sono liberamente utilizzabili come materi-
ale didattico, offrendo agli insegnanti una risorsa di qualità certificata, costantemente aggiornata e
progettata per rendere la scienza comprensibile a chi si avvicina per la prima volta al metodo scien-
tifico. Il riconoscimento internazionale del progetto è stato ulteriormente consolidato nel 2025 con
l’assegnazione dell’ALPSP Impact Award, dell’EPIC Award della Society for Scholarly Publishing e
di una menzione speciale ai CrossMedia Awards della Fiera del Libro per Ragazzi di Bologna.

Il presente contributo si inserisce più significativamente nelle tracce “Strumenti, contenuti e risorse per
la scuola“ e “Spazi per valorizzare la scienza“, illustrando come FYM costituisca uno spazio editoriale
inedito in cui la mediazione della ricerca avviene tramite il contributo diretto degli studenti.
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AggiornaMenti: come insegnare la fisica nella scuola media
Authors: Alessandra Toncelli1; Alice Campani1; Andrea Beraudo1; Barbara Sciascia1; Francesco Longo1; Giuseppe
Tagliente2; Grazia D’Agostino1; Lorenzo Ferrari Barusso3; Maria Luisa Chiofalo1; Marina Passaseo1; Marzia Nardi1;
Matteo De Gerone1; Matteo Tuveri1; Mirco Andreotti1; Sandra Zavatarelli1; Stefano Marcellini1; Susanna Bertelli4;
Valentina Bologna5; Viviana Fanti1

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
2 BA
3 INFN Genova
4 LNF
5 University of Trieste

AggiornaMenti è un progetto nazionale dell’INFN avviato nel 2017 e dedicato principalmente alla
formazione degli insegnanti di scienze della scuola secondaria di primo grado. Finora circa 900 in-
segnanti di scienze e tecnologia hanno partecipato ai nostri corsi offerti da una decina di sezioni
sparse sul territorio nazionale, ricevendo una formazione pratica su come impostare una didattica
hands-on della fisica, basata su attività sperimentali con materiali a basso costo replicabili in ogni
contesto, anche in assenza di laboratori attrezzati.
Al di là di sopperire a possibili carenze infrastrutturali, questo approccio caratterizzante il progetto
AggiornaMenti veicola anche un importante messaggio: la scienza non è qualcosa di accessibile
soltanto in pochi laboratori avanzati, ma è invece presente in ogni aspetto della nostra vita quotidi-
ana e può essere imparata in modo induttivo a partire da fenomeni che abbiamo sotto gli occhi ogni
giorno.
Edizioni speciali del progetto sono dedicate a coding e robotica, ad approfondimenti della didattica
della fisica moderna nel contesto della scuola media e all’acquisizione di metodologie didattiche
innovative come l’Inquiry Based Science Education (IBSE) o l’Investigative Science Learning Envi-
ronment (ISLE), sotto il coordinamento di ricercatori con una specifica esperienza in questi ambiti.
Ogni anno l’impatto del progetto viene valutato tramite un questionario di feedback, con particolare
attenzione a come i contenuti proposti durante il corso abbiano contribuito allo sviluppo profes-
sionale dei docenti. In particolare, le misure si concentrano sull’implementazione delle metodologie
didattiche proposte durante il corso e sui risultati nell’apprendimento sul breve e medio periodo
degli studenti esposti a tali pratiche.
Dai dati emerge un rilevante impatto non solo sulla didattica, con ricadute indirette ogni anno su
decine di studenti per insegnante, ma anche sulla modalità di valutazione dell’apprendimento e sulla
collaborazione dei docenti partecipanti con altri colleghi.
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Quantum Taboo: un approccio basato sul gioco per esplorare la
fisica quantistica
Authors: Simona de Luca1; Sara Rosaria di Nuzzo2; Antigone Marino3

1 (1) CNR-ISASI, Istituto di Scienze Applicate e Sistemi Intelligenti, Via Castellino 111, Napoli (Italia)
2 (2) I.P.S.S.E.O.A. ”Antonio Esposito Ferraioli”, Corso Malta 147, Napoli (Italia)
3 (3) CNR-ISASI, Istituto di Scienze Applicate e Sistemi Intelligenti, c/o Dipartimento di Fisica, Università di Napoli

Federico II, Monte S. Angelo, via Cinthia, 80126 Napoli (Italia)

L’apprendimento basato sul gioco offre ottime opportunità per comunicare idee scientifiche, fa-
vorendo al contempo ambienti di apprendimento collaborativi e inclusivi. Quantum Taboo è un
gioco da tavolo educativo sviluppato dall’Istituto di Scienze Applicate e Sistemi Intelligenti (CNR-
ISASI) per comunicare i concetti chiave della fisica quantistica attraverso l’interazione ludica e il
dialogo. Ispirato al classico gioco di società Taboo, sfida i partecipanti a spiegare il mondo quantis-
tico senza utilizzare specifiche parole “proibite”, incoraggiando creatività, ragionamento e problem
solving collettivo.
Progettato nel contesto dell’Anno Internazionale della Scienza e TecnologiaQuantistica 2025, il gioco
mira a rendere accessibili concetti scientifici a un pubblico ampio (inclusi studenti, famiglie e non
esperti), senza richiedere conoscenze pregresse. Attraverso il gioco, i partecipanti costruiscono pro-
gressivamente una comprensione intuitiva dei principi fisici, partecipando al contempo a un’espe-
rienza sociale e collaborativa.
Dal punto di vista culturale ed etico dell’apprendimento basato sul gioco, Quantum Taboo evidenzia
come la conoscenza scientifica possa essere mediata attraverso formati culturali familiari (in questo
caso, un noto gioco di parole) consentendo a persone con background diversi di confrontarsi su temi
complessi in modo accessibile e partecipativo. Le carte e le parole proibite sono state selezionate
attraverso un lavoro di gruppo condotto in due classi di liceo scientifico coinvolte in un PCTO. In-
oltre, i giocatori possono a loro volta proporre nuove carte e parole proibite, garantendo così al gioco
non solo una crescita continua, ma anche una costruzione basata sulla diversità delle persone che vi
contribuiscono.
Mostreremo come l’adattamento di un gioco culturalmente riconoscibile favorisca il coinvolgimento,
riduca le barriere epistemiche verso la scienza e incoraggi una riflessione etica sulla comunicazione
della scienza.
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Costellazioni, comete emanga: il cosmo raccontato dagli studenti

Author: Antonella Manca1
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1 Istituto comprensivo Tommaso Grossi plesso secondaria di primo grado Tito Livio

Il poster presenta una panoramica delle principali esperienze laboratoriali di astronomia e STEM
sviluppate nella scuola secondaria di I grado in un percorso pluriennale di dialogo tra ricerca scien-
tifica e didattica.

Saranno illustrati laboratori sulle costellazioni, realizzati mediante circuiti elettrici, modelli luminosi
e poster parlanti; attività di coding e prototipazione con Arduino; percorsi sulle serre idroponiche
come simulazione della coltivazione nello spazio; progetti di storytelling scientifico e linguaggio
visuale, tra cui il laboratorio su manga e astronomia.

Il poster includerà anche una sezione dedicata al progetto “Comete: dal mito alla misura”, vincitore
del primo premio nazionale INAF, presentato come esempio di eccellenza all’interno di un più ampio
percorso laboratoriale.

L’obiettivo è evidenziare la continuità metodologica del progetto educativo, fondato su interdisci-
plinarità, approccio hands-on, creatività e orientamento STEM.

Il poster mostrerà materiali, immagini, output degli studenti e modelli replicabili per altri contesti
scolastici.
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Dalla dinamica delle popolazioni all’atomo di idrogeno: Un per-
corso didattico per introdurre il problema degli autovalori nella
fisica quantistica
Author: Valentina DE RENZI1

Co-author: Maria Bondani 2

1 Dipartimento FIM, Università di Modena e Reggio Emilia
2 CNR - Istituto di Fotonica e Nanotecnologie

Nei libri di testo e nei curricula scolastici, la fisica quantistica viene introdotta seguendone lo sviluppo
storico: dalla crisi della fisica classica alla nascita della teoria dei quanti e ai primi modelli atomici.
In questo approccio, la teoria quantistica moderna non viene affrontata, perché considerata troppo
astratta e matematicamente complessa. D’altro canto, negli ultimi anni sono state sviluppate diverse
proposte didattiche basate sul formalismo a due stati, che mirano a coinvolgere gli studenti grazie
al collegamento diretto con temi attuali, come computer quantistici e crittografia e che permettono
di introdurre concetti chiave –stato quantistico, sovrapposizione e misura –utilizzando strumenti
matematici semplici.
In questo contributo proponiamo una sequenza didattica che mira a costruire un ponte tra questi due
approcci. La sequenza introduce la centralità dei concetti di autostato e autovalore nella descrizione
dei sistemi quantistici, utilizzando il Problema agli Autovalori come chiave per esplicitare il legame
tra misure, stati e quantizzazione. A tal fine, il Problema agli Autovalori è inizialmente presentato
attraverso esempi classici –dalla dinamica delle popolazioni agli oscillatori accoppiati –mediante
attività hands-on, sia cinestetiche sia sperimentali. Il percorso prosegue con un’introduzione alla
meccanica quantistica seguendo l’approccio da noi sviluppato negli ultimi anni e discusso più in
dettaglio in altri contributi[1,2] e si conclude con la quantizzazione dell’atomo di idrogeno, attraverso
una versione semplificata della soluzione dell’equazione di Schrödinger, che evidenzia il significato
fisico e l’origine delle energie quantizzate, ricollegandosi e completando l’approccio storico.
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1 M. Bondani “Qubit, giochi e paradossi: un approccio integrato all’educazione in fisica quantistica”
presentato a Scuola e Ricerca –Ischia Maggio 2026
2 V. De Renzi, M. Bondani “La meccanica quantistica tra le mani: esperienze con dimostratori e
simulazioni partecipate” presentato a Scuola e Ricerca –Ischia Maggio 2026
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Il cielo in classe: laboratori STEM tra gioco, coding e narrazione
scientifica.
Author: Antonella Manca1

1 Istituto comprensivo Tommaso Grossi plesso secondaria di primo grado Tito Livio

Il contributo presenta un percorso pluriennale di didattica laboratoriale e public engagement scien-
tifico sviluppato nella scuola secondaria di I grado, nato dall’incontro tra la mia esperienza di ricerca
scientifica presso il CNR e la pratica educativa quotidiana.

La proposta raccoglie una carrellata di esperienze STEM e astronomiche realizzate negli anni, acco-
munate da un approccio basato su learning by doing, gamification, interdisciplinarità e forte coin-
volgimento attivo degli studenti.

Il percorso prende avvio dai primi laboratori sulle costellazioni, realizzati attraverso circuiti elettrici
e poster parlanti, in cui gli studenti hanno costruito modelli luminosi del cielo e supporti interattivi
per la divulgazione scientifica. A questi si sono affiancate attività di coding e robotica educativa con
Arduino, utilizzato per costruire dispositivi sperimentali.

La riflessione sullo spazio e sull’esplorazione scientifica si è ampliata con laboratori dedicati alle serre
idroponiche comemodello di coltivazione nello spazio, mettendo in dialogo astronomia, scienze della
Terra e sostenibilità.

Il percorso comprende inoltre attività narrative e visuali, tra cui il recente laboratorio su manga e
astronomia, in cui i linguaggi vicini agli adolescenti diventano strumenti per raccontare il cosmo, le
missioni spaziali e i fenomeni celesti.

Tra le esperienze più significative si inserisce anche il progetto “Comete: dal mito alla misura”,
premiato con il primo premio nazionale INAF, presentato come tappa di un cammino più ampio di
educazione scientifica.

L’intervento intende mostrare come il gioco, il laboratorio e la narrazione possano diventare stru-
menti per costruire conoscenza scientifica, orientamento STEM e cittadinanza scientifica.
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La meccanica quantistica tra le mani: esperienze con dimostra-
tori e simulazioni partecipate
Author: Valentina DE RENZI1

Co-author: Maria Bondani 2

1 Dipartimento FIM, Università di Modena e Reggio Emilia
2 CNR - Istituto di Fotonica e Nanotecnologie

Negli ultimi anni, l’emergere delle tecnologie quantistiche e la rapida crescita della ricerca nel campo
della scienza quantistica hanno incrementato significativamente le iniziative di divulgazione sulla
fisica quantistica. Negli ultimi quattro anni, nell’ambito del progetto Italian Quantum Weeks, abbi-
amo progettato un percorso didattico/divulgativo che mira a rendere accessibili a studenti e pubblico
generico i concetti fondamentali della meccanica quantistica. A questo scopo sono stati sviluppati
dimostratori progettati ad hoc –in particolare le nostre Carte Quantistiche, che illustrano i concetti
chiave di sovrapposizione quantistica e osservabili non compatibili –e forme di simulazione parteci-
pata (enactment).
Questo percorso è stato sperimentato in diversi contesti, sia nell’ambito della mostra “Quantum”,
presentata in varie città italiane nel corso del 2025, sia in stage per studenti delle scuole superiori e
in corsi di aggiornamento per insegnanti.
L’idea di fondo è quella di utilizzare oggetti reali e manipolabili –in alternativa a simulazioni al com-
puter o video –insieme a pratiche di enactment, al fine di migliorare non solo il coinvolgimento, ma
anche la comprensione e la memorizzazione di concetti astratti.
In questo contributo proponiamo un breve workshop in cui il pubblico sarà coinvolto in esperienze
interattive basate su tali dimostratori e simulazioni partecipate, che illustrano e riproducono alcuni
esempi rilevanti di tecnologie quantistiche. Tra questi, i cammini aleatori quantistici (quantum
walks) e il protocollo crittografico BB84, che consente la condivisione sicura di una chiave crit-
tografica.
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Conoscere per tutelare: imparare attraverso il gioco
Author: Filomena Anna Digilio1

Co-authors: Alessandra Rocco 2; Francesca Bretzel 1; Luca Coppola 3

1 CNR_IRET
2 CNR_INO
3 Ludofficina_ Napoli

Nell’ambito delle attività dello Spoke 7 del National Biodiversity Future Centre (NBFC), dedicato alla
divulgazione della biodiversità, IRET - sede di Napoli - ha ideato due giochi volti a promuovere la
conoscenza della biodiversità e la sostenibilità ambientale.
Biodivercity, è un gioco da tavolo che permette di trasformare la biodiversità urbana in un’avventura
didattica, sensibilizzando sulla tutela dell’ambiente cittadino. Il gioco è progettato per essere un’esperienza
semi-cooperativa in cui i partecipanti devono gestire risorse legate al contesto urbano e alla natura.
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Focalizzato sulla biodiversità urbana, la meno conosciuta e apprezzata, e sulle conseguenze delle at-
tività umane negli ecosistemi cittadini, il gioco richiede ai partecipanti di gestire lo spazio cittadino,
bilanciando il benessere umano con la tutela della natura, mettendo alla prova la resilienza del sis-
tema urbano. Il gioco è disponibile gratuitamente in formato PDF, inclusi i file per la stampa 3D delle
pedine personalizzate, rendendolo facilmente accessibile. Il target di gioco è di giovani adulti (14+)
e può essere utilizzato per esperienze di game based learning nelle scuole secondarie o all’interno
delle famiglie, promuovendo il dialogo e la consapevolezza.
Salviamo gli Albatross, è un’escape game che permette di vivere un’avventura in classe che affronta
il tema dell’inquinamento da plastica nei mari e del consumo responsabile. La trama segue un team
di scienziati a bordo di una nave oceanografica impegnato a studiare gli albatros, specie minacciata
dalle plastiche. Non richiede conoscenze pregresse, promuove il lavoro di squadra e il pensiero lat-
erale. Adatto alla scuola primaria e secondaria di I e II grado
Entrambe le attività sono state giocate da gruppi classe e hanno ricevuto riscontri positivi da inseg-
nanti e studenti per l’efficacia nel connettere la ricerca scientifica al contesto scolastico
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Il Tavolo non basta più: la Rivoluzione Phygital nel Game-Based
Learning
Authors: AlessandraMaramai1; FrancescoMaria Sacerdoti2; Giovanna Lucia Piangiamore3; SabinaMaraffi4

1 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia
2 Università degli studi di Napoli ”Federico II”
3 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia - Sede di Lerici
4 IC Minniti Napoli

Imparare giocando rappresenta oggi una delle strategie più efficaci per arricchire l’esperienza for-
mativa e favorire l’inclusione, anche degli studenti in difficoltà. L’approccio phygital (fusione tra
physical e digital) consente di integrare in modo fluido esperienze in presenza e ambienti digitali, su-
perando la distinzione tra aula e remoto e rendendo dinamica e partecipata la costruzione del sapere.
In questo contesto, il Game-Based Learning si configura come paradigma centrale, capace di attivare
processi cognitivi profondi attraverso meccaniche ludiche, narrazione e interazione.
Applicando le tre “I”del phygital –Immediatezza (feedback rapido), Immersione (coinvolgimento nar-
rativo ed esperienziale) e Interattività (integrazionemultisensoriale e tecnologica)–si progettano am-
bienti di apprendimento in cui lo studente è protagonista attivo. Le esperienze sviluppate nei progetti
EvoQuest e GeoRisk mostrano come l’integrazione tra avventure digitali e giochi da tavolo perme-
tta una continuità educativa tra dimensione analogica e digitale, valorizzando il pensiero critico, la
collaborazione e la capacità di problem solving.
In particolare, prodotti come GeoRisk (integrazione tra gioco da tavolo e app), GeoQuest TROPO-
MAG in versione phygital evidenziano come la narrazione interattiva e la gamification possano sup-
portare percorsi di educazione scientifica, con particolare riferimento ai rischi naturali e al cambi-
amento climatico. L’ibridazione tra gioco digitale e gioco da tavolo, sviluppata nelle ricerche più
recenti, consente di costruire ambienti di apprendimento complessi, personalizzabili e altamente
motivanti.
Queste pratiche dimostrano come il Game-Based Learning, in chiave phygital, possa trasformare l’
apprendimento in un’esperienza attiva e significativa, in cui gli studenti non si limitano a giocare, ma
partecipano consapevolmente alla costruzione delle proprie competenze, sviluppando conoscenze e
abilità in modo collaborativo e contestualizzato.
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“Quanto. La rivoluzione in un salto”: esposizione interattiva sulla
Meccanica Quantistica - versioni site specific e itinerante
Authors: Francesca Scianitti1; Cecilia Collà RuvoloNone

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare

La mostra “Quanto. La rivoluzione in un salto”è stata curata e realizzata dall’INFN, prodotta collabo-
razione con il MUSE di Trento che l’ha ospitata dal 7 dicembre 2023 al 15 giugno 2024. Rappresenta
la prima grande mostra in Italia sulla meccanica quantistica, realizzata in un museo delle scienze
di importanza nazionale, e caratterizzata da un forte impatto immersivo e da una narrazione elo-
quente, che poggia sulla progettazione e la scrittura originale di uno storytelling unitario per video
proiezioni, grafica, video descrizioni e installazioni multimediali interattive. La mostra, rivolta alle
scuole secondarie (di I e II grado) e al pubblico generico, è stata accompagnata da visite guidate e
attività laboratoriali e promossa e accompagnata da un programma collaterale di eventi in presenza
e online per il pubblico e le scuole. Eventi connessi alla realizzazione della mostra hanno inoltre
preceduto e seguito la mostra nel periodo 2021-24. La comunicazione e la valutazione della mostra
hanno visto il coinvolgimento di docenti, studenti e guide mussali. Nel 2025 la mostra ha conosciuto
una seconda vita, rimodulata in forma itinerante dal titolo “Il cosmo in un salto: atomi, quanti, tec-
nologie”, sviluppata in tre stazioni (A-Q-T) adattabile a spazi diversi in forma e dimensioni.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Meccanica quantistica, mostra, multimedia, storytelling

Poster / 157

Comunicare la biodiversità: attività di “CNR Edizioni”in collabo-
razione con gli istituti CNR
Authors: Beatrice Pezzarossa1; Gaspare Buffa2; Girolama Biondo2; Filomena Anna Digilio3; Grazia Maria Armeri2;
Patrizia Andronico4; Sara Di Marcello5; Anna Lisa Alessi2; francesca bretzel1

1 CNR IRET, Pisa
2 CNR IAS Capo Granitola
3 CNR_IRET
4 CNR IIT
5 CNR Edizioni

Il Cnr realizza i progetti editoriali proposti dalla rete scientifica dell’Ente curandone la progettazione,
la stampa, la distribuzione e la vendita. L’attività editoriale del Cnr si realizza attraverso la pub-
blicazione di volumi istituzionali, collane scientifiche, atti di convegno, testi divulgativi e didattici
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nonché giochi scientifici. Alcune produzioni sono dedicate alla scuola: a partire da esperienze dirette
di educazione ambientale sono state prodotte linee guida per insegnanti e una di queste riguarda la
creazione di un prato fiorito nel giardino della scuola. Il prato fiorito è un piccolo ecosistema che
può diventare un “laboratorio all’aria aperta”e dare l’opportunità alle classi di partecipare a tutte
le fasi di sviluppo: la preparazione del terreno, la semina e le diverse fasi fenologiche delle piante.
Gli allievi e le allieve possono inoltre osservare gli impollinatori e altri insetti attratti dalle fiorit-
ure e studiare le dinamiche ecologiche e le reti trofiche. Sono in preparazione anche linee guida
per la produzione del compost a scuola, con le indicazioni specifiche sia per le classi che hanno un
servizio di mensa sia per quelle che non ne dispongono. Entrambe le guide riportano informazioni
scientifiche, esercizi, esperimenti e questionari. Delphy è il protagonista di un fumetto scientifico
che accompagna studenti e studentesse in un viaggio affascinante nel mondo dei cetacei. È la storia
di una Stenella coeruleoalba, un delfino che, grazie all’arte della bioricostruzione e alla tecnologia
3D, “rinasce”per raccontare la propria vita e quella dei ricercatori e le ricercatrici che la studiano.
Il fumetto mostra come un cetaceo spiaggiato, morto spesso per impatto antropico, considerato un
“rifiuto”, possa trasformarsi in una risorsa preziosa per la conoscenza, l’educazione e la tutela della
biodiversità, trasmettendo un messaggio di speranza e consapevolezza.

Destinatari principali:

Scuola secondaria di I grado

Parole Chiave:

linee guida editoria per la scuola biodiversità piante mare

Sessione Talk martedì / 158

Esplorare la ricerca scientifica: tecnologie immersive e innovazione
nella valorizzazione della conoscenza all’INAF
Author: Laura DaricelloNone

Co-author: Laura Leonardi 1

1 INAF

Le tecnologie immersive sono sempre più riconosciute come strumenti in grado di ridefinire i pro-
cessi di apprendimento, trasformando la conoscenza da contenuto da assimilare a esperienza da
vivere. Questo aspetto è particolarmente rilevante in astrofisica, dove la conoscenza si basa spesso
su fenomeni non direttamente osservabili o sperimentabili. In questo contesto, le tecnologie es-
tese consentono di esplorare ambienti altrimenti inaccessibili, rendendo più comprensibili distanze
spaziali, relazioni fisiche e oggetti celesti che resterebbero altrimenti astratti. Il loro valore non
risiede soltanto nell’aumentare il coinvolgimento, ma nella possibilità di costruire percorsi di ap-
prendimento contestualizzati, in uno spazio continuo tra rappresentazione e interazione.
Il contributo presenta alcune esperienze sviluppate presso l’Istituto Nazionale di Astrofisica, all’in-
terno del team “Extended and Immersive Technologies”dell’Unità Scientifica Centrale, impegnato in
attività di ricerca e innovazione per la valorizzazione della conoscenza, attraverso l’integrazione di
piattaforme di realtà aumentata e ambienti virtuali.
Viene inoltre illustrata la serie di congressi VITE (Various Innovative Technological Experiences -
https://indico.ict.inaf.it/event/1987/, https://indico.ict.inaf.it/event/2541/, https://vite3.sparkme.space/),
concepita come vetrina delle attività del gruppo e come strumento per la costruzione di una comu-
nità nazionale interdisciplinare che coinvolge enti di ricerca, scuola, università, aziende e istituzioni,
con l’obiettivo di promuovere l’innovazione tecnologica e il suo impatto culturale e sociale.
Le tre edizioni del ciclo VITE (2022–2025) hanno contribuito al consolidamento di una comunità
nazionale e hanno evidenziato, attraverso analisi di feedback e impatto, che l’efficacia delle tecnolo-
gie immersive non dipende esclusivamente dagli strumenti, ma dalla capacità di integrarli in proget-
tazioni didattiche user-centered, accessibili e scalabili.
In questo quadro, emerge la necessità per le istituzioni accademiche di sviluppare modelli formativi
innovativi, che integrino competenze tecniche, pedagogiche e creative, e di definire sistemi di valu-
tazione capaci di riconoscere anche competenze trasversali e soft skills.
Infine, viene presentata la collaborazione tra INAF e il Visit Lab di CINECA, che ha portato all’
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evoluzione della scuola di visualizzazione dei dati per i beni culturali - gratuita e rivolta a studenti,
ricercatori e docenti - in un percorso formativo ampliato che integra scienza e intelligenza artificiale
(http://www.inaf.it/it/notizie-inaf/scuola-avanzata-computer-grafica-e-intelligenza-artificiale).
L’adozione consapevole delle tecnologie immersive si configura così come una leva strategica per
una didattica inclusiva, efficace e orientata allo sviluppo di competenze multidisciplinari, in linea
con le sfide della società contemporanea.

Destinatari principali:

Ricercatori

Parole Chiave:

Tecnologie immersive, Realtà estesa, Astrofisica, Innovazione didattica, Valorizzazione conoscenza

Sessione Talk martedì / 159

Dalla teoria all’esperienza: il modello LSOSAlab per una cittadi-
nanza scientifica consapevole
Author: Ilaria De Angelis1

Co-author: Carlo Meneghini 2

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
2 Università Roma Tre

Una solida cultura scientifica favorisce lo sviluppo del pensiero critico e della capacità di compren-
dere e interpretare i fenomeni del mondo che li circonda. Tuttavia, la didattica delle scienze in Italia
è stata storicamente penalizzata da un approccio prevalentemente teorico, che ha reso difficile per
gli studenti cogliere come i metodi della scienza consentano di interpretare e comprendere la realtà
quotidiana. Per rispondere a questa sfida, nel 2013 nasce il progetto LSOSAlab, una collaborazione
tra Ministero dell’Istruzione, Università Roma Tre e Accademia delle Scienze di Torino. L’iniziativa
mira a favorire la didattica esperienziale nelle scuole, promuovendo un cambio di paradigma: il
laboratorio non è inteso come semplice luogo fisico, ma come un’attitudine a osservare la realtà. At-
traverso la metodologia del laboratorio povero e l’osservazione di fenomeni quotidiani, è possibile
trasformare qualsiasi ambiente, a scuola come a casa, in uno spazio di lavoro dove il docente guida gli
studenti nell’osservazione, nella formulazione di ipotesi e nella verifica di modelli esplicativi. Nato
per il Liceo Scientifico, il progetto si è progressivamente ampliato, coinvolgendo tutte le tipologie di
scuola secondaria di secondo grado e, negli ultimi anni, anche alla scuola secondaria di primo grado.
L’efficacia del modello proposto risiede nella valorizzazione della formazione tra pari e dell’autono-
mia del docente. Una piattaforma dedicata raccoglie oltre 250 attività sperimentali proposte dagli
stessi docenti, validate tramite peer review, e pronte per essere utilizzate in autonomia nelle classi.
Un ambiente di didattica on-line offre corsi di formazione certificati, accessibili tramite la piattaforma
SOFIA, su temi di frontiera, dalla fisica moderna alle nanotecnologie.
Presenteremo la struttura operativa del progetto e i materiali prodotti, analizzando come questi
strumenti possano essere adottati non solo nella scuola ma anche nella formazione degli stessi do-
centi.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

Didattica esperienziale, Co-progettazione, Cittadinanza scientifica, Formazione docenti, peer-revie
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Sessione Talk martedì / 160

INFN Kids - la scienza con le bambine e i bambini
Authors: Mariaelena Fedi1; Susanna Bertelli2

Co-authors: Alessia Giampaoli 3; Barbara Fabbri 1; Catia Maria Annunziata Petta 1; Chiara Ilaria Rovelli 1; Daniela
Di Martino 1; Diana Carbone 1; Elisa Fiorina 1; Francesca Romana Pantaleo 1; Marcellino Tuveri 1; Marco Cinausero
1; Ninetta Saviano 1; Sabine Elisabeth Hemmer 1; Sara Cutini 1

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
2 LNF
3 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare - LNGS

INFN Kids è un progetto di educazione scientifica promosso dall’Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
rivolto ai giovani della scuola primaria e secondaria di primo grado. L’iniziativa mira a favorire lo
sviluppo di un atteggiamento positivo nei confronti della scienza, con particolare attenzione alla
fisica, ispirando i più piccoli attraverso il racconto ed esperimenti che illustrano i concetti alla base
dei diversi ambiti di ricerca dell’INFN. Vengono descritte le tecnologie e le applicazioni delle scoperte
scientifiche nella vita quotidiana e vengono inoltre presentate le professionalità che operano nel
mondo della ricerca.

Il progetto riunisce personale proveniente da 15 tra Sezioni e Laboratori Nazionali dell’INFN nella
progettazione e realizzazione di prodottimultimediali, attività laboratoriali, fumetti, giochi, dimostrazioni
scientifiche ed exhibit. Le attività vengono proposte sia in presenza - presso le scuole, festival della
scienza e presso le sedi INFN - che online tramite i canali social dedicati.

Le metodologie adottate e gli strumenti didattici tra cui lezioni, incontri interattivi, attività hands‑on,
giochi scientifici, sono progettati per un coinvolgimento partecipato e attivo dei bambini nell’esplo-
razione dei fenomeni naturali. La molteplicità delle proposte consente di includere anche insegnanti
e famiglie nei destinatari del progetto e di ampliare l’offerta formativa rispondendo alle esigenze di
pubblici diversi.

In questo contributo viene presentata una panoramica delle iniziative in corso per condividere l’
esperienza maturata. In particolare verranno illustrati i fumetti con i protagonisti Leo e Alice che ac-
compagnano i bambini alla scoperta del micro e del macrocosmo, e le attività laboratoriali progettate
per introdurre alcuni concetti fondamentali relativi alla materia e alla sua struttura interna.

Destinatari principali:

Scuola primaria

Parole Chiave:

primaria, gioco, laboratorio, fumetti, divulgazione
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CO2 Lab: un percorso sulla qualità dell’aria indoor promosso dal
progetto Erasmus+ CHANGE - CO2 Monitoring in scHools for
digitAl aNd Green compEtences
Authors: Mariaconcetta Canino1; Francesco Suriano2; Francesco Marucci2; Enrico Cozzani2; Giulia Magnani2; Si-
mona Schettino2; Gabriela Carrara1; Stefania Marzocchi1; Geremia Avellini2; Antonella Tarana3; Francesco Rimin-
ucci2; Antonella Poggi1; Stefano Zampolli1

1 CNR
2 Proambiente scrl
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3 INAF

Questo contributo presenta i risultati del progetto Erasmus+ KA220-VET “CO₂Monitoring in Schools
for Digital and Green Competences”(CHANGE)1. L’attività consiste in un percorso STEM sulla qual-
ità dell’aria indoor 2 proposto alle scuole superiori sia come formazione per docenti di Informatica,
Fisica e Chimica, sia come PCTO.
Il progetto è stato coordinato da un ente di ricerca, il consorzio Proambiente del Tecnolopolo CNR di
Bologna, che ha sviluppato e sperimentato un percorso che integra competenze digitali (integrazione
di sistemi, coding e analisi dati) con temi come monitoraggio della CO₂, effetto serra, sensori e open
data, promuovendo consapevolezza sui cambiamenti climatici. Gli insegnanti di quattro istituti VET
in Bulgaria, Italia, Romania e Spagna hanno testato e ottimizzato i contenuti. Gli studenti sono i des-
tinatari finali: attraverso l’assemblaggio e l’utilizzo di centraline basate su Raspberry Pi, svolgono
attività di monitoraggio continuo della CO₂ in aula. I dati, corredati di metadati, sono raccolti in un
repository open data 3 per successive analisi.
I risultati hanno evidenziato un buon coinvolgimento, ma anche alcune criticità, in particolare nella
corretta annotazione dei metadati, fondamentale per garantire qualità e riuso dei dati. Saranno dis-
cusse le soluzioni adottate, tra cui formazione docenti, semplificazione degli strumenti e migliora-
mento delle linee guida, con l’obiettivo finale di stabilire una filiera operativa affidabile che colleghi il
monitoraggio agli open data, al fine di favorire iniziative di citizen science che coinvolgano le scuole
4. Infine, verranno presentati gli elaborati degli studenti, analizzati in relazione al tipo di scuola
frequentata e confrontati anche a livello internazionale, mettendo in luce differenze, punti di forza
e potenzialità del percorso nei diversi contesti educativi.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

qualità dell’aria, educazione digitale, open data, citizen science, docenti

Poster / 162

Dallo studio alla cittadinanza scientifica: un approccio esperien-
ziale alla gravità moderna
Author: Ilaria De Angelis1

Co-author: Adriana Postiglione 2

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
2 LNF - INFN

Sebbene siano trascorsi oltre cento anni da quando Einstein ha rivoluzionato la visione della gravità
con la Relatività Generale, l’insegnamento scolastico rimane spesso ancorato alla sola teoria newto-
niana. Limitarsi a questa visione antiquata impedisce agli studenti di comprendere una delle quattro
interazioni fondamentali e di sviluppare una piena cittadinanza scientifica. Fornire gli strumenti per
interpretare criticamente l’attualità della ricerca, dalla comprensione delle news sui buchi neri alla
scoperta delle onde gravitazionali, trasforma la conoscenza in un bene comune e accessibile, pro-
muovendo una cultura scientifica moderna.
L’attività esperienziale “Spazio-tempo”, nata da una consolidata collaborazione tra ricercatrici e in-
segnanti, promuove nella scuola un apprendimento basato su esperienze pratiche e interattive. Al
cuore della proposta vi è il superamento del concetto di forza a distanza a favore dell’idea di campo,
che permette di affrontare non solo fenomeni della fisica contemporanea, ma anche contenuti curri-
colari abituali come le Leggi di Keplero. Utilizzando un exhibit che sfrutta l’analogia del telo elastico,
la curvatura dello spazio-tempo diventa tangibile e aiuta a capire come la geometria guidi il moto
dei corpi, offrendo una trattazione che la fisica classica non permetterebbe.
L’efficacia di questa proposta risiede nella capacità di integrarsi nei programmi esistenti, fungendo
da ponte verso temi solitamente esclusi dalla didattica tradizionale. In questo talk saranno presen-
tati i materiali didattici sviluppati, tra cui manuali operativi e video tutorial, messi a disposizione

Page 100

https://kids.frontiersin.org/
https://kids.frontiersin.org/collections/62200/the-nobel-collection-volume-4
https://kids.frontiersin.org/collections/59900/spark-ing-big-questions-what-is-the-future-of-health-technology
https://kids.frontiersin.org/collections/49649/traveling-the-cosmos-risks-rewards-and-radiation


Scuola e Ricerca: il public engagement per la cultura scientifica del futuro / Book of Abstracts

gratuitamente per le scuole e per la comunità dei divulgatori. L’obiettivo è favorire la riproducibilità
e la diffusione dell’attività, fornendo strumenti pronti all’uso che trasformino l’unione tra materiali
low-cost e narrazione rigorosa in un efficace mezzo di public engagement, capace di stimolare il
ragionamento critico e l’inclusività scientifica.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

Relatività Generale, exhibit, buchi neri, onde gravitazionali, didattica esperienziale
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La collaborazione scuola-ricerca nella riscoperta del territorio
Author: Giuseppe Barbieri1

Co-authors: Elisa Avruscio 1; Adele Brunetti 1

1 Consiglio Nazionale delle Ricerche - Istituto per la Tecnologia delle Membrane

Negli ultimi anni si sono avuti diversi incontri con scuole secondarie di primo grado, sia per promuo-
vere progetti in corso di svolgimento sia per accrescere l’interesse degli studenti delle scuole verso
il mondo della ricerca scientifica.
Nel corso di questi incontri sono state presentate alcune delle attività di ricerca svolte in settori quali
produzione di idrogeno, separazione di anidride carbonica e sua valorizzazione in e-fuels, ecc. che
ricercatori dall’Istituto per la Tecnologia delle Membrane svolgono, in contesti nazionali ed inter-
nazionali, nell’ambito di progetti cofinanziati quali, per es., Hydromine.eu, Griphus.eu, Innomem,
AdP-H2, Tech4You.it.
L’azione “Researchers at Schools”del progetto SuperScienceMe ha facilitato l’incontro tra scuola e
ricercatori dell’Istituto per la Tecnologia delle Membrane del Consiglio Nazionale delle Ricerche. In
particolare, i giovani studenti della scuola sono stati coinvolti nell’elaborazione e nello sviluppo di
attività di “ricerca”in particolare rivolte a focalizzarne le ricadute sul proprio territorio e comunque
ricadenti nelle EU-Missions. Fondamentale è stato il ruolo di guida e di indirizzo degli insegnanti
che ha portato all’approfondimento di temi legati alla tutela dell’ambiente, all’utilizzo di materiali di
riciclo o di origine naturale per la realizzazione di oggetti utili per preservare/migliorare l’ambiente
che li circonda. Gli studenti si sono trovati pienamente coinvolti nella riscoperta di antiche culture
e tradizioni, nella ricerca e raccolta di specie vegetali ormai autoctone dimenticate, nell’analisi ed
interpretazione dei dati. L’impegno della scuola e dei ragazzi è stato premiato con riconoscimenti e
premi ricevuti durante le giornate dedicate al contest “Researchers at Schools”.
Ringrazimenti
SuperScienceMe “Research is your Elevation, finanziato dalla Commissione Europea nell’ambito di
Horizon Europe, GA 101162548. Un particolare ringraziamento va all’Istituto Comprensivo “Terra-
nova da Sibari”, Via Mattia Preti, 87010 Terranova da Sibari CS, diretto dalla Prof.ssa Maria Letizia
Belmonte.

Destinatari principali:

Pubblico generalista

Parole Chiave:
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Fisica in digitale: iniziative online, interattive e inclusive per il
mondo della scuola
Author: Francesca Mazzotta1

Co-authors: AnnaGreco 1; Antonella Varaschin 1; Catia Peduto 1; Cecilia Collà Ruvolo ; Eleonora Cossi 1; Francesca
Cuicchio 1; Francesca Scianitti 1; Gaia Stirpe 1; Martina Bologna 1; Martina Galli 2

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
2 INFN

A partire dal 2020, l’Istituto Nazionale di Fisica Nucleare ha sviluppato un programma strutturato
di contenuti digitali rivolti al pubblico e, in modo mirato, a studenti e studentesse di scuole di ogni
ordine e grado, costruendo un ecosistema articolato di iniziative online: dirette con ricercatori e
ricercatrici, podcast, video su piattaforme come YouTube e materiali di approfondimento.

Le attività raccontano la ricerca dell’INFN e la fisica attraverso narrazioni strutturate, includendo
contenuti preregistrati arricchiti da immagini, animazioni e tecniche di chroma key. L’esperienza
è ulteriormente valorizzata dall’uso di strumenti dimostrativi e da sessioni di domande e risposte
in diretta, che permettono agli studenti e alle studentesse di interagire attivamente con i ricercatori
e le ricercatrici. La programmazione, adottata nel corso degli anni, segue il calendario scolastico,
offrendo risorse facilmente integrabili nei curricula e approfondimenti utili a supportare il percorso
didattico.
La risposta delle scuole ha superato le aspettative, evidenziando chiaramente una forte domanda
di contenuti scientifici di qualità, soprattutto nei livelli della scuola primaria e secondaria di primo
grado.

Il contributo presenta una panoramica delle attività online dell’INFN rivolte al mondo della scuola,
insieme ai risultati dei questionari di valutazione somministrati al termine delle attività, utili a mis-
urarne l’impatto e l’efficacia.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

comunicazione digitale; contenuti online; dirette; podcast; didattica interattiva
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HOP–Hands onPhysics: insegnare la fisica alle scuole secondarie
di I grado con un approccio hands-on
Author: Martina Bologna1

Co-authors: Francesca Scianitti 1; Pierluigi Paolucci 1; Susanna Bertelli 2; Cecilia Collà Ruvolo

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare
2 LNF

HOP –Hands-On Physics è un progetto promosso da INFN - Istituto Nazionale di Fisica Nucleare,
CERN - Organizzazione Europea per la Ricerca Nucleare e Fondazione Agnelli, ideato per supportare
gli insegnanti di Matematica, Scienze e Tecnologia della scuola secondaria di primo grado, fornendo
nuovi strumenti e metodi didattici per introdurre il metodo scientifico e la fisica.
Attraverso esperimenti pratici e l’apprendimento basato sull’indagine (inquiry-based learning), il
progetto incoraggia gli studenti a esplorare attivamente i concetti scientifici in modo coinvolgente e
interattivo.
Attivo dal 2023 al 2025, il progetto ha offerto agli insegnanti una giornata di formazione e fornito un
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kit didattico e sperimentale da utilizzare successivamente nelle proprie classi. L’approccio hands-on
si basa sull’idea che il metodo scientifico sia già presente nelle esperienze quotidiane degli studenti,
serve solo esplorarlo e farlo. Attraverso esperimenti e attività pratiche, il progetto stimola la cu-
riosità degli studenti, aiutandoli a sviluppare una comprensione più profonda dei principali concetti
e teorie scientifiche.
Partendo dal presupposto che il programma di scienze nella scuola media è ampio e che il tempo ded-
icato alla fisica è limitato, l’inquiry-based learning si è dimostrato un metodo efficace per mostrare
agli studenti come vengono interpretati la realtà e i fenomeni scientifici, nonché i metodi utilizzati
dagli scienziati per studiarli.
Al termine dei tre anni di progetto, oltre 2.000 insegnanti provenienti da tutta Italia hanno avuto
la possibilità di partecipare alle sessioni di formazione organizzate nelle diverse città. Al termine
di ogni anno, inoltre, è stata condotta un’indagine per valutare come gli insegnanti utilizzano il kit
nelle loro lezioni. I primi risultati mostrano riscontri molto positivi: gli insegnanti dichiarano di
utilizzarlo frequentemente e ne riconoscono il valore all’interno dei programmi didattici.
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L’Istituto di Ricerca sugli Ecosistemi Terrestri-Napoli, del CNR
incontra la scuola
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Nell’ambito delle attività di divulgazione e comunicazione scientifica, IRET-Napoli, interagisce atti-
vamente con le scuole attraverso laboratori didattici, seminari e iniziative di divulgazione scientifica.
I progetti, focalizzati su scienze della vita, biotecnologie e sostenibilità ambientale, vedono ricerca-
tori impegnati in attività pratiche per studenti di vari livelli scolastici. Le principali iniziative per
le scuole sono: Ricercatori fra i Banchi di Scuola, Scienziati per un giorno –Imparo Sperimentando,
Genetica Evoluzione e Biodiversità.
Ricercatori fra i Banchi di Scuola, ha convolto 53 classi della Scuola Primaria e Secondaria dell’Is-
tituto comprensivo D’Ovidio Nicolardi-E.A. Mario di Napoli. In ogni lezione la classe è diventata
laboratorio, inteso come spazio in cui si si riflette, si idea, si costruisce, e si rielaborano le proprie
conoscenze per realizzare un obiettivo. Le lezioni hanno seguito un approccio laboratoriale e coop-
erativo per suscitare interesse, coinvolgimento, e “curiosità”dei discenti e valorizzarne la creatività.
Scienziati per un giorno –Imparo Sperimentando ha offerto a numerosi studenti un’esperienza di-
retta di ricerca scientifica. I giovani partecipanti si sono trasformati in ricercatori, affrontando temi
cruciali come le emergenze ambientali e la tutela della biodiversità attraverso attività laboratoriali
pratiche e coinvolgenti. Le giornate sono facilmente ottimizzate sull’età dei partecipanti.
Il progetto Genetica Evoluzione e Biodiversità rivolto ad alcune classi del “L S Mazzini di Napoli”,
porta ad osservare e analizzare i diversi caratteri ereditari sia negli studenti che nel moscerino della
frutta Drosophila, alla scoperta del concetto di mutazione e dello studio delle leggi della genetica.
In sintesi, queste attività mirano a sviluppare la cittadinanza scientifica, avvicinando i giovani alle
competenze STEM e promuovendo un dialogo costruttivo tra mondo della ricerca e mondo della
scuola.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado
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Oltre i confini del laboratorio: la Realtà Virtuale per un outreach
inclusivo e immersivo
Authors: Adriana Postiglione1; Antonio Budano2; Danilo Domenici3; Susanna Bertelli4
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Le visite scolastiche a laboratori e infrastrutture di ricerca rappresentano un’opportunità unica per
avvicinare studenti e studentesse alla scienza e alle carriere STEM. Tuttavia, tali esperienze risultano
spesso difficili da organizzare a causa di barriere economiche, logistiche o legate alla disponibilità
delle strutture. In questo contributo presentiamo un modello di divulgazione basato sulla Realtà Vir-
tuale (VR) come alternativa efficace e democratica alle visite in loco. Nello specifico, analizzeremo il
successo dell’attività sviluppata attorno all’esperimento Belle II dei laboratori KEK in Giappone, che
ha già permesso a numerosi gruppi di studenti di “entrare” virtualmente nel rivelatore e osservare i
fenomeni che governano le particelle, altrimenti invisibili. L’esperienza, validata dai riscontri posi-
tivi di docenti e classi, mostra come la VR possa trasformare concetti astratti in immagini concrete, fa-
cilitando la comprensione di temi complessi di fisica moderna e come il mondo virtuale possa aiutare
a trasmettere non solo contenuti scientifici, ma anche la dimensione umana della ricerca. Sulla base
di questo modello, presentiamo una nuova applicazione VR dedicata all’acceleratore di particelle
elettrone-positrone DAFNE dei Laboratori Nazionali di Frascati dell’INFN.Questo strumento perme-
tte di visualizzare le varie componenti di un collisore ed il loro funzionamento, mostrando anche le
aree non sempre accessibili e punta a rendere visitabile l’infrastruttura di Frascati anche durante i
periodi di operatività abbattendo le distanze geografiche e offrendo un’esperienza interattiva di alto
livello per le scuole. Attraverso il confronto tra le due proposte, l’intervento intende analizzare come
l’adozione di queste tecnologie possa rafforzare le attività di public engagement, sia con il supporto
di ricercatori e ricercatrici, sia come opportunità di apprendimento autonomo, rendendo la visita al
laboratorio accessibile ovunque e altamente coinvolgente.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

VR, STEM, Particelle, Laboratori, Immersivo

Poster / 168

La Mediateca INFN e Audioritratti di scienza: due strumenti dig-
itali per coinvolgere le scuole nella storia della fisica
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La valorizzazione del patrimonio audiovisivo della fisica e il coinvolgimento attivo di studentesse e
studenti nella storia della fisica sono al centro di due iniziative complementari sviluppate dall’Istituto
Nazionale di Fisica Nucleare: La Mediateca INFN e il concorso “Audioritratti di scienza”.
La Mediateca INFN è un archivio digitale che offre accesso a quasi 200 video (oltre 70 ore di filmati)
tra interviste, documentari, conferenze e materiali storici provenienti dagli archivi INFN e di impor-
tanti istituzioni di ricerca internazionali. Rivolta a studenti e studentesse, ricercatrici e ricercatori e
curiosi e curiose, La Mediateca INFN consente di esplorare la storia della fisica attraverso i racconti,
i ricordi e i contributi dei suoi protagonisti e protagoniste.
A partire da questa risorsa, è stato ideato il concorso “Audioritratti di Scienza”che ha invitato stu-
dentesse e studenti delle scuole secondarie di secondo grado a realizzare brevi podcast dedicati a
scienziate e scienziati protagonisti della storia della fisica italiana, utilizzando i materiali de La Me-
diateca come punto di partenza. Per realizzare i podcast, i partecipanti hanno così consultato il
materiale video e hanno partecipato a una serie di incontri online in diretta con ricercatori e ricerca-
trici, arricchiti di sondaggi interattivi e contenuti storici.
Il progetto ha coinvolto circa 500 studentesse e studenti organizzati in 130 squadre in tutta Italia,
registrando un’ampia partecipazione e riscontri molto positivi.

Nel complesso, La Mediateca INFN e Audioritratti di Scienza sono due iniziative che evidenziano l’
efficacia dell’integrazione tra archivi digitali e strumenti innovativi per rafforzare l’insegnamento e
la divulgazione della storia della fisica.
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Space Walk è una web app didattica e divulgativa sviluppata da INAF in collaborazione con Explora,
Il Museo dei Bambini di Roma e ArkadIA, startup innovativa trentina, nell’ambito di un Grant di
Terza Missione INAF 2023. Lo strumento utilizza la realtà aumentata e il movimento fisico per ren-
dere comprensibili le reali proporzioni e distanze del Sistema Solare, superando le rappresentazioni
schematiche tradizionali che distorcono la percezione delle scale astronomiche.
Accessibile da browser su smartphone o tablet, senza necessità di installazione, SpaceWalk permette
agli utenti di esplorare un Sistema Solare in scala camminando lungo percorsi urbani reali. I pianeti
appaiono in 3D in realtà aumentata ad ogni tappa, approfonditi da materiali didattici disponibili su
EduINAF. Una dashboard dedicata consente agli sviluppatori di percorsi di creare mappe personal-
izzate, adattabili a diversi contesti territoriali e finalità—didattiche, divulgative o turistico-culturali.
Lanciata ufficialmente a Didacta Italia, Edizione Trentino (ottobre 2025), l’app è stata testata in forma
beta raccogliendo feedback positivi e contatti per sviluppi futuri. Il progetto prevede per il 2026 lo
sviluppo di percorsi divulgativi permanenti nelle sedi INAF sul territorio nazionale e, per il prossimo
anno scolastico, un progetto pilota con alcune scuole per co-progettare percorsi didattici costruiti
sui loro bisogni specifici.
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Space Walk rappresenta un esempio concreto di come tecnologia digitale, apprendimento esperien-
ziale e public engagement possano integrarsi in uno strumento scalabile e replicabile per la comuni-
cazione della scienza.

Destinatari principali:
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EduINAF: un ecosistema editoriale per la didattica e il public en-
gagement in astrofisica
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EduINAF è la rivista online dell’INAF dedicata alla didattica e alla divulgazione in astrofisica e nelle
scienze, rivolta a insegnanti, studenti, ricercatori e appassionati. Grazie a una redazione distribuita
su tutto il territorio nazionale e numerose collaborazioni editoriali, EduINAF si è affermata come
spazio di incontro tra comunità scientifica e mondo della scuola, capace di raccontare e favorire la
sperimentazione di nuove modalità di fare didattica STEAM e public engagement.
La rivista si distingue per un approccio multidisciplinare e multi-linguaggio—che include arte, poe-
sia, fumetti, cinema e molto altro —e, al tempo stesso, per una crescente attenzione alla ricerca
nazionale e internazionale nel settore, di cui segue congressi e nuovi sviluppi dando voce ai protag-
onisti, come un vero magazine specializzato.
In questo contributo presentiamo EduINAF a partire dall’archivio di risorse didattiche OER (Open
Educational Resources), nato durante la pandemia e oggi distribuito a livello internazionale gra-
zie alla collaborazione con AstroEDU, la piattaforma peer-reviewed dell’International Astronomical
Union. Presenteremo inoltre alcune rubriche chiave che raccontano in modo originale lo spazio di
confine tra scienza, scuola e società, e alcune iniziative editoriali innovative sviluppate nella rivista: i
Quaderni Digitali, raccolte tematiche di attività per insegnanti; la serie di dirette osservative Il Cielo
in Salotto; e le campagne di comunicazione collaborative che nell’ultimo anno hanno coinvolto migli-
aia di membri della community.
Infine, metteremo a fuoco il tema dell’innovazione tecnologica nella didattica —ambito chiave per
la ricerca in INAF —attraverso la collaborazione strutturale tra EduINAF e VITE (Various Innova-
tive Technological Experiences), la serie di congressi INAF che riunisce ricerca, scuola, università e
aziende attorno all’uso delle tecnologie nella didattica e nel PE. Grazie a questo dialogo, EduINAF
sperimenta e racconta contenuti e buone pratiche per insegnanti e ricercatori, di cui presenteremo
l’esempio concreto di Space Walk, una webapp di Realtà Aumentata per l’esplorazione del Sistema
Solare.
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Grande come un virus: la mostra in classe
Author: Claudia Massa1
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Il kit didattico “Grande come un virus: lamostra in classe” sviluppa e amplia i contenuti dell’omonima
mostra ideata dall’Istituto di Biofisica del CNR e realizzata in collaborazione con l’Istituto Europeo
di Design di Milano. Nata per il centenario del CNR (2023), l’iniziativa è stata ospitata in sedi pres-
tigiose come il Museo di Storia Naturale di Milano e il Festival della Scienza di Genova, riscuotendo
un ampio consenso dal mondo della scuola con oltre 50 classi coinvolte. Attualmente, l’esposizione
è allestita presso il Museo di Storia della Medicina di Padova, dove si registrano già 150 visite scolas-
tiche tra incontri conclusi e prenotazioni.
Proprio il riscontro positivo dei docenti ha guidato l’evoluzione del progetto verso un kit didattico
dedicato: uno strumento pedagogico rigoroso, progettato per integrarsi agevolmente nella program-
mazione curricolare. Il pacchetto include un video-tour della mostra, schede operative per gli stu-
denti, guide per gli insegnanti, approfondimenti tematici e strumenti di valutazione dell’impatto. Un
elemento distintivo è la disponibilità di file per la stampa 3D: l’uso di modelli tangibili e manipolabili
rende accessibili concetti complessi, favorendo un apprendimento attivo e inclusivo.
Tutte le risorse sono liberamente scaricabili dal sito dell’Istituto di Biofisica. I dati ne confermano
l’efficacia: oltre 6.300 visualizzazioni totali con un trend in forte ascesa e numerosi download. Garan-
tendo inclusività e capillarità, il kit offre una risorsa autonoma alle scuole impossibilitate alla visita
fisica, rendendo l’offerta didattica fruibile su scala nazionale. In questo modo, l’iniziativa si propone
come un modello di risorsa educativa aperta che valorizza la ricerca scientifica e consolida il dialogo
tra comunità scientifica e società.
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Il potere delle parole. Video-guida all’utilizzo del linguaggio in-
clusivo rispetto al genere.
Authors: Anita Grezio1; Giuliana Rubbia2; Grazia Pia Attolini1; Ilaria Di Tullio3; Ingrid Hunstad1; Isabella Munda1;
Lili Cafarella1; MaddalenaDe Lucia1; Marina Locritani1; MartinaMattiazzi4; Micol Todesco5; Sabrina Presto6

1 Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia
2 INGV
3 National Research Council
4 CNR
5 INGV - Sezione di Bologna
6 ICMATE-CNR

L’uso di un linguaggio inclusivo e attento alle differenze di genere è sempre più sollecitato per ren-
dere visibile la componente femminile tra chi studia, insegna e fa ricerca. Le statistiche mostrano
che, nelle discipline STEM, essa è minoritaria ma significativa rispetto a quella maschile.
La lingua italiana dispone già degli strumenti per identificare le persone con rispetto, ma non sempre
viene usata in modo appropriato. Le parole talvolta possono rafforzare inconsapevolmente discrim-
inazioni e disuguaglianze. Per questo, l’Istituto Nazionale di Geofisica e Vulcanologia, con il Gen-
der Equality Team del CNR (CNR-GET), ha realizzato una video-guida multimediale per superare
stereotipi e promuovere una società più equa.
Si usano comunemente termini come ‘segretaria’o ‘impiegata’, mentre permane una resistenza verso
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forme come ‘avvocata’, ‘direttrice’o ‘rettrice’, riferite a ruoli storicamente maschili. La guida mostra
come evitare il maschile sovraesteso e adottare pratiche linguistiche e visive inclusive.
La video-guida trae ispirazione dalle Linee guida sul linguaggio inclusivo rispetto al genere elabo-
rate nel 2024 dal CNR e si inserisce tra le azioni di Gender Equality previste dal Piano Triennale di
Attività INGV 2025-2027. La realizzazione è stata curata da ricercatrici e tecnologhe dei due Enti di
Ricerca. L’iniziativa parte dal Comitato Unico di Garanzia per le pari opportunità, il benessere di
chi lavora e contro le discriminazioni dell’INGV (CUG-INGV) e dal Centro Servizi Comunicazione e
Divulgazione Scientifica (CSCDS-INGV).
Il video è stato ampiamente condiviso anche in ambito educativo, e apprezzato grazie al tono proat-
tivo e non recriminatorio. Pubblicato su YouTube e diffuso sui social INGV eCNR, viene presentato al
convegno per ampliarne la diffusione e raccogliere spunti di miglioramento e applicazione.
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informale delle STEMS
Authors: Lorena Affatato1; Mario Barra2; Maria Francesca Carfora3; Maurizio Casalino4; Alessandra Rocco5; Filom-
ena Anna Digilio6; Valentina Marchesano4; Maurilia Maria Monti7; Rosarita Tatè8; Simona De Luca4

1 CNR- Istituto per i Polimeri, Compositi e Biomateriali
2 CNR-Istituto SuPerconduttori, materiali INnovativi e dispositivi
3 CNR- Istituto per le applicazioni del Calcolo
4 CNR- di Scienze Applicate e Sistemi Intelligenti
5 CNR- Istituto Nazionale di Ottica
6 CNR- Istituto di Ricerca per gli Ecosistemi Terrestri
7 CNR- Istituto per la Protezione Sostenibile delle Piante
8 CNR- istituto di Genetica e Biofisica

Negli ultimi anni, le Escape Room a tema scientifico si sono dimostrate essere uno strumento didat-
tico innovativo, in grado di promuovere lo spirito di collaborazione tra i partecipanti e la relativa
capacità di problem-solving. In questo contributo, verrà descritta l’esperienza dell’Escape Room
“Alla Ricerca dell’equilibrio perduto “ideata da alcuni Istituti del CNR (IAC, IGB, IPCB, INO, IRET,
ISASI, SPIN) con il supporto di Luca Coppola, esperto di game design e realizzazione ludica, nell’am-
bito delle iniziative di CNR-CREO (CampaniaREteOutreach) rete costituita da Istituti del CNR con
almeno una sede in Campania nonché interesse e passione per la divulgazione scientifica.

L’E.R. intende evidenziare la multidisciplinarietà del CNR, sottolineando come l’interazione tra le
diverse discipline scientifiche costituisca sempre un’opportunità di arricchimento culturale.

La narrazione parte dalla storia di una scienziata del CNR che ha nascosto alcuni indizi per accedere
a una scatola contenente una presentazione da portare al G20 al fine di risolvere la crisi ambientale
del pianeta. Compito dei partecipanti è svelare la password per aprire la scatola, risolvendo una
serie di enigmi che, in parte, prevedono la realizzazione di brevi esperimenti scientifici, ideati dalle
ricercatrici e dai ricercatori CNR sulla base del proprio background.

L’esperienza, modulabile e adattabile a diversi contesti e fasce di età, è di norma seguita da una fase
di debriefing sui contenuti didattici, con la possibilità di fornire ai partecipanti ulteriori materiali di
approfondimento.
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E’stata presentata nel corso di vari eventi a partire da Futuro Remoto (2022,2023), Parla Potabile
(2022,2023), Comicon (2023,2025), Lucca Comics and Games (2023), Partenoplay (2022,2024), Salone
della Dieta Mediterranea (2024).

Nel 2025, l’ER- CREO è inserita in un partenariato comprendente tra gli altri INFN ed INAF, can-
didatosi all’MSCA- Action per la European Reseachers Night (biennio 2026-2027).
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Il progetto “STEM UP! Scienza, Tecnologia, Creatività”si configura come un’iniziativa innovativa di
public engagement volta a promuovere la cultura scientifica e l’orientamento alle carriere STEM tra
le giovani generazioni, con particolare attenzione all’inclusione e alla riduzione del divario di genere.
Sviluppato attraverso la collaborazione tra scuole, università, enti di ricerca e attori del territorio, il
progetto adotta un approccio educativo interdisciplinare e laboratoriale, in cui il learning by doing
rappresenta il fulcro delle attività.
Rivolto a studentesse e studenti della scuola secondaria di primo grado, nonché a docenti e famiglie,
STEM UP propone percorsi formativi che integrano laboratori pratici, tecnologie digitali e momenti
di orientamento.
Le attività affrontano tematiche che spaziano dall’intelligenza artificiale alla sostenibilità, dalla fisica
all’ingegneria, favorendo una visione delle STEM come strumenti per comprendere e affrontare la
società in cui viviamo. I percorsi proposti hanno prodotto risultati concreti, stimolando la parteci-
pazione attiva delle studentesse e degli studenti, che hanno progettato e sviluppato apparati sper-
imentali, strumenti e modelli fisici, sperimentando direttamente i fenomeni studiati e mettendo in
pratica le conoscenze acquisite.

Elemento centrale del progetto è la costruzione di una comunità educante ampia e partecipativa,
in cui scuola, ricerca e società civile collaborano per sviluppare modelli didattici innovativi e inclu-
sivi. In questo contesto, STEM UP! vuole contribuire a sostenere il ruolo della scuola come spazio
di sperimentazione e dialogo con la ricerca, promuovendo un apprendimento attivo, accessibile e
culturalmente rilevante.
Il progetto, finanziato dal Fondo di Beneficenza di Intesa San Paolo, rappresenta un esempio sig-
nificativo di come il public engagement possa favorire una più ampia partecipazione alla scienza,
sostenendo la formazione di cittadini consapevoli e preparati ad affrontare le sfide del futuro.

Destinatari principali:
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Nel mio talk presenterò percorsi di astrofisica per studenti delle scuole secondarie, evidenziando
come possano essere efficacemente integrati nella pratica didattica. Come docente e ricercatrice,
racconterò come, lavorando su problemi pratici e dati reali, gli studenti possano sviluppare ragion-
amento critico e collaborazione, imparare a interpretare grafici, valutare l’affidabilità delle infor-
mazioni e discutere i risultati in modo consapevole. Presenterò sia attività già sperimentate sia
spunti e idee progettuali adattabili a diversi contesti scolastici. Tra queste, i Campionati Italiani di
Astronomia rappresentano un’esperienza significativa di applicazione di tali competenze e un caso
concreto di valorizzazione delle eccellenze, capace di stimolare curiosità e offrire un modello repli-
cabile di attività integrabili nella didattica quotidiana.

Destinatari principali:

Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

Esperienza didattica, Didattica STEM, Attività laboratoriali, Campionati di Astronomia

Poster / 176

Nuovi materiali e tecnologie emergenti dalla ricerca alla scuola

Authors: Alberto Maurizi1; Alberto Riminucci1; Alberto Zanelli2; Armida Torreggiani2; Cristian Degli Esposti
Boschi1; Cristiano Albonetti1; Mariaconcetta Canino3; Ornella Russo1; Raimondo Cecchini1; Stefano Zampolli1

1 CNR-ISMN
2 CNR-ISOF
3 CNR

Page 110



Scuola e Ricerca: il public engagement per la cultura scientifica del futuro / Book of Abstracts

La rapidità dell’innovazione tecnologica richiede un dialogo costante tra mondo della ricerca e scuola
per preparare gli studenti alle sfide della transizione verde e digitale. Risulta quindi fondamentale
avvicinare gli studenti delle scuole secondarie ai temi della ricerca contemporanea, fornendo stru-
menti per comprendere tecnologie pervasive e scenari futuri, dalle nanotecnologie all’informatica
quantistica. Questo contributo presenta percorsi didattici interdisciplinari focalizzati sulle tecnolo-
gie elettroniche emergenti quali i nuovimateriali per l’elettronica, il magnetismo e le sue applicazioni,
i dispositivi a scala nanometrica e le tecniche di misura avanzate come la microscopia a forza atom-
ica (AFM), fino ai principi della computazione quantistica per il calcolo ultra-veloce. I percorsi sono
ideati da ricercatori e sviluppati nell’ambito di progetti internazionali (EIT, Erasmus+, Horizon Eu-
rope).
Verranno esplorate strategie per rendere i percorsi sulle tecnologie emergenti più accessibili e coin-
volgenti, anche nei contesti in cui gli argomenti trattati non sono parte integrante del curriculum
scolastico. Queste comprendono il collegamento con tematiche di cittadinanza scientifica e con es-
empi concreti tratti dall’esperienza quotidiana, e la realizzazione di attività pratiche, da esperimenti
di base fino alla creazione di prototipi. Un elemento centrale è la produzione da parte degli stu-
denti di elaborati divulgativi (video, fumetti, presentazioni) ispirati a iniziative come “Il linguaggio
della ricerca”e il loro coinvolgimento in iniziative di public engagement, come la “Notte Europea
dei Ricercatori”. L’obiettivo non è soltanto trasmettere nozioni tecniche, ma anche stimolare inter-
esse, consapevolezza e orientamento, contribuendo a formare studenti capaci di interpretare in modo
critico le sfide sociali e scientifiche del presente.

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

scuola secondaria, esperimenti, elettromagnetismo, nanotecnologie, cittadinanza

Poster / 177

Il Premio Asimov: un’infrastruttura nazionale di Public Engage-
ment tra lettura critica e nuove tecnologie.
Author: Roberta Colalillo1

1 Istituto Nazionale di Fisica Nucleare

Il Premio Asimov, nato nel 2015 e oggi alla sua undicesima edizione, rappresenta uno dei casi di mag-
gior successo in Italia di sinergia tra enti di ricerca (INFN in primis), università e mondo della scuola.
Con una giuria composta da oltre 15.000 studenti e una rete di 1.200 docenti, il Premio trasforma il li-
bro di divulgazione scientifica in uno strumento di partecipazione democratica e cittadinanza attiva.
Il contributo descrive l’evoluzione del modello metodologico e tecnologico del progetto:

• La struttura: il ruolo della Commissione Scientifica nella selezione delle opere e la valutazione
incrociata delle recensioni studentesche (cross-regional peer review).

• L’impatto: l’analisi dei dati raccolti tramite la piattaforma proprietaria dell’INFN Cagliari, che
evidenzia come il Premio sia per il 70% degli studenti il primo punto di contatto con gli enti di
ricerca.

• Le sfide dell’IA: la collaborazione con le scuole, l’integrazione di strumenti per il monitoraggio
dell’uso di IA generative e del plagio, trasformando la sfida digitale in un’occasione di riflessione
sul metodo della scienza e sul rigore della scrittura scientifica.

L’esperienza del Premio Asimov dimostra come la lettura critica possa abbattere la barriera tra cul-
tura umanistica e scientifica, creando un ponte solido e scalabile per la formazione dei ricercatori e
dei cittadini di domani.

Destinatari principali:
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Scuola secondaria II grado

Parole Chiave:

libri scientifici, lettura critica, interdisciplinarità, intelligenza artificiale

Sessione Talk martedì / 178

Enlighting CoVisions. Ibridazioni tra Fisica, Arte e Design
Authors: Alessandro Farini1; Antigone Marino2; Camilla Amato3; Carla Giusti4; Carla Langella5; Elisabetta Bal-
danzi1; Giovanna Nichilò5; Massimo Gurioli6; Stella Battaglia7

1 CNR Istituto Nazionale di Ottica, Università degli Studi di Firenze
2 CNR Istituto di Scienze Applicate e Sistemi Intelligenti “Eduardo Caianiello”
3 Hybrid Design Lab
4 Arch. Carla Giusti Studio
5 Dipartimento di Architettura, Universit‘a degli Studi di Napoli Federico II
6 Università degli Studi di Firenze
7 Stella Battaglia-Art Studio

CoVisions esplora il dialogo tra Fisica, Arte e Design come linguaggio contemporaneo per la comu-
nicazione della ricerca. Il progetto espositivo, ispirato alla fisica della luce e della percezione visiva,
traduce concetti scientifici in esperienze visive accessibili, con l’obiettivo di rendere la conoscenza
più condivisibile e coinvolgente.

In linea con una tradizione di contaminazione tra discipline, CoVisions evidenzia come le innovazioni
scientifiche richiedano oggi nuovi codici espressivi, capaci di interpretare e comunicare la comp-
lessità del sapere contemporaneo.

Il progetto coinvolge giovani designer del Corso di Laurea Magistrale internazionale Designer for
the Built Environment (DBE) del Dipartimento di Architettura dell’Università Federico II di Napoli
che hanno collaborato con ricercatori e professionisti dei campi della fisica e dell’arte. Da questo
confronto sono nati progetti di product, digital ed exhibit design, orientati a esplorare modalità
contemporanee di narrazione della scienza.

Le attività didattiche e progettuali sono confluite in unamostra presentata in anteprima alla XXXVIII
edizione di Futuro Remoto 2024 e successivamente al Centro Enrico Fermi di Roma in occasione dell’
International Day of Light del 2025.

Destinatari principali:

Pubblico generalista

Parole Chiave:

Fisica, Arte, Design, Luce, ibridazione

Poster / 179

Una riflessione sulla comunicazione visuale della fisica
Author: Stefano Ciprini1
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1 ROMA2

Nell’era della scienza Big Data, è possibile costruire un ponte tra i fenomeni complessi della fisica,
da un lato, e la comunicazione verso il largo pubblico e la scuola, pensando ad esempio a nuove
modalità e idee per la visualizzazione dei dati, la progettazione grafica creativa, l’infografica, lo sto-
rytelling grafico, il rendering e l’illustrazione scientifica in generale. Nell’ambito dell’istruzione ed
educazione scolastica, la visualizzazione della fisica e il design grafico possono fungere sia da stru-
mento di coinvolgimento che da strumento di supporto cognitivo per lo studente. Unire il rigore
della ricerca scientifica e della didattica della fisica alla maestria della comunicazione visiva, non
solo è interessante, ma rappresenta una preziosa doppia anima per le professioni del fisico e dell’in-
segnante di scuola, ma non è affatto semplice. La capacità artistica e il rigore logico-scientifico sono,
infatti, percepite quasi sempre come discipline opposte. Sviluppare processi mentali complessi che
integrino funzionalità cerebrali di entrambi gli emisferi invece, rappresenta un ulteriore potente stru-
mento per comunicare e insegnare sia le astrazioni matematiche, la fisica teorica e la visualizzazione
artistica basata sui dati, sia un ponte tra la fisica sperimentale nei laboratori e la scuola e il largo
pubblico. Alcuni esempi personali preliminari vengono ivi riportati in particolare per l’astrofisica
delle alte energie.

Destinatari principali:

Ricercatori

Parole Chiave:

grafica, illustrazione, infografica, arte, astrofisica

Poster / 180

20 anni dalla bocciatura di Plutone: una ipotesi didattica STEAM

Author: Stefano Ciprini1

1 ROMA2

Sono 20 anni che Plutone è stato bocciato come pianeta. Ciò avvenne durante il congresso 2006
della IAU, Anno che vide anche la partenza della sonda interplanetaria NASA New Horizon, che
raggiunse Plutone e il suo grande satellite Caronte nel 2015.
Dal 2006 il nostro sistema solare è composto ufficialmente da 8 pianeti. Il moderno
concetto di pianeta è cambiato, con implicazioni interdisciplinari, che coprono oltre che la didattica,
l ‘istruzione e la materia delle scienze naturali ed astronomia, pure l’epistemologia, il giornalismo ed
il linguaggio, la sociologia, la politica scientifica, l’identità e la cultura e superstizione popolare.
I libri di testo scolastici e gli atlanti, furono aggiornati di conseguenza a questa degradazione di
Plutone a pianeta nano, come uno dei tanti trans-Nettuniani (TNOs) che esistono oltre l’orbita di
Nettuno, che rappresenta un interessante caso di studio,
Dal Plutone ridotto a pianetino, pianeta nano, cui sviluppare percorsi interdisciplinari STEAM, cioè
un esempio di percorso di istruzione scolastica che abbracci abilità mentali e materie di insegna-
mento connesse anche con le scienze sociali e filosofiche. Qui in specifico parlo di scienze natu-
rali, astrofisica, planetolgia, esogeologia e specie naturali (natural kinds, S), tecnologia e ingegneria
(astronautica e space science della molto-veloce missione New Horizon ad esempio, T-E), arti (in
senso largo la filosofia della scienza, la sociologia, il giornalismo, la letteratura, l’arte visiva e la
cultura/superstizione popolare, A) e la matematica (meccanica celeste e astronomia M).

Destinatari principali:

Docenti

Parole Chiave:

Plutone, steam, pianetino, interdisciplinare, sistema-solare
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Gioco e scienza: complessità, validazione ed etica nella proget-
tazione di giochi educativi

Negli ultimi anni il gioco ha assunto un ruolo crescente nei contesti educativi, attraverso approcci che
spaziano dalla didattica ludica alla gamification, fino al game-based learning e al game design come
pratica educativa. In questo quadro, il gioco viene spesso valorizzato per la sua capacità di promuo-
vere la partecipazione attiva, la motivazione intrinseca e l’apprendimento esperienziale. Tuttavia,
quando il gioco si propone di rappresentare o insegnare la scienza, emergono questioni epistemo-
logiche ed etiche che richiedono una riflessione critica.
Un gioco scientifico non si limita, infatti, a veicolare contenuti disciplinari, ma costruisce modelli di
conoscenza e rappresentazioni della pratica scientifica. In questo senso, il game design può essere
inteso come una forma di modellizzazione: attraverso regole, meccaniche e sistemi di ricompensa, il
gioco seleziona, semplifica e traduce aspetti della ricerca scientifica, producendo visioni specifiche
della scienza e dei processi di costruzione della conoscenza. Questo solleva interrogativi centrali
per la didattica delle scienze: quali dimensioni della Nature of Science vengono rese visibili nei
giochi educativi? In che modo le pratiche epistemiche della ricerca, come l’interpretazione dei dati,
la costruzione di modelli, la negoziazione delle spiegazioni o la gestione dell’incertezza, possono es-
sere rappresentate in forma ludica?
Il contributo propone di discutere il gioco non soltanto come strumento didattico, ma anche come
linguaggio narrativo e come modello di processo capace di rendere esperibili sistemi complessi. In
questa prospettiva, la complessità scientifica non rappresenta necessariamente un limite per il game
design, bensì una risorsa per esplorare le dinamiche epistemiche, sociali e istituzionali della pratica
scientifica.
A partire da una riflessione sviluppata all’interno del Game Science Research Center con i contributi
di ricercatori, game designer ed esperti di didattica ludica, il contributo analizza alcune tensioni
centrali nella progettazione e messa in opera di giochi educativi sulla scienza: il rapporto tra gioca-
bilità e rigore scientifico, tra semplificazione e rappresentazione della complessità e tra motivazione
ludica e responsabilità educativa. L’obiettivo è discutere possibili criteri epistemici ed etici per la
progettazione e la validazione di giochi scientifici, interrogando il ruolo del gioco come spazio di
esplorazione critica della scienza come pratica cognitiva, sociale e culturale.

Sessione Inviti mercoledi / 182

Scienza (tutta?) da ascoltare

Un microfono, delle cuffie, voci in dialogo e tante parole: è possibile raccontare la complessità, la
bellezza, gli errori, le idee e le scoperte di scienziate e scienziati alla radio e in podcast? Senza la
potenza delle immagini ma con la sola forza dell’oralità? A partire dall’esperienza di Radio3Scienza,
quotidiano scientifico di Radio3 Rai in onda dal gennaio 2003 - e dal rapporto costruito nel corso
degli anni con una comunità di ascoltatori - andiamo alla scoperta delle potenzialità del mondo
audio come strumento di disseminazione delle conoscenze e di partecipazione attiva al rapporto tra
comunità scientifica e società.

Marco Motta lavora a Radio3 Rai, dove è curatore e conduttore di Radio3 Scienza. Ha collaborato
con la Radio Svizzera Italiana, Radio Colonia - Westdeutscher Rundfunk, la Fondazione Armenise-
Harvard, la rivista Le Scienze. Insegna nei Master in comunicazione scientifica dell’Università di
Roma Tre e della Scuola superiore di studi avanzati di Trieste.
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Oltre l’utile: l’IA come sfida epistemica e culturale per l’educazione

Author: Manuel Gentile1

1 CNR

L’intervento analizza la relazione fra Intelligenza Artificiale ed educazione secondo un approccio
che va oltre una prospettiva meramente funzionale o strumentale. Più che chiedersi soltanto “a cosa
serve” l’IA, diventa oggi necessario interrogarsi su come essa trasformi i modi di conoscere, appren-
dere, rappresentare il sapere e prendere decisioni in ambito scolastico ed educativo in genere. In
questa prospettiva, l’IA non appare come un semplice supporto operativo, ma come una sfida epis-
temica e culturale che investe il ruolo della scuola e delle professionalità educative.
A partire da una distinzione tra approcci simbolici, statistici predittivi e generativi, l’intervento met-
terà in evidenza come ciascun paradigma incorpori differenti modelli di conoscenza, differenti forme
di mediazione cognitiva e differenti implicazioni pedagogiche. Sarà inoltre proposta una seconda
chiave di lettura, fondata sulla distinzione tra tecnologie esplicitamente progettate per la didattica e
tecnologie pervasive, nate per altri scopi ma ormai capaci di incidere profondamente sui processi di
studio, accesso all’informazione e costruzione del giudizio.
In questo quadro, l’educazione è chiamata non solo a integrare nuovi strumenti, ma a maturare una
consapevolezza critica delle logiche epistemiche, culturali e operative che li rendono possibili e delle
pratiche che essi orientano. In tale prospettiva, la questione educativa posta dall’IA riguarda sempre
meno l’adozione di singole applicazioni e sempre più la capacità di progettare ecosistemi formativi
efficaci, entro i quali il docente assuma il ruolo di interprete, mediatore e progettista consapevole di
una relazione uomo-macchina eticamente governata e cognitivamente sostenibile.

A cura di Manuel Gentile, CNR - Istituto di Tecnologie Didattiche (CNR - ITD)

Sessione Inviti mercoledi / 184

LA SOSTANZA DEI SOGNI TEATRO E SCIENZA
Author: Filippo TognazzoNone

Che cos’è il teatro? Una tecnica artistica, un linguaggio, un luogo? E ha ancora senso rivolgersi al
teatro per parlare alle giovani generazioni nell’epoca digitale? Come possono le tecniche teatrali
avvicinare il pubblico alla scienza?
Filippo Tognazzo racconta il teatro come linguaggio espressivo e spazio di relazione tra esseri umani,
capace di dare forma e sostanza anche a ciò che non si vede: domande, intuizioni, emozioni, vi-
sioni.

Filippo Tognazzo, attore e autore, nel 2001 si laurea con lode in discipline del teatro al DAMS di
Bologna. Inizia quindi un percorso di formazione attraverso stage e seminari approfondendo il lavoro
sulla maschera, la Commedia dell’Arte e quello sulla narrazione. Nel 2003 vince la borsa europea
Nexus e lavora a Parigi presso lo Studio Théâtre de Montreuil, poi Académie Internationale des Arts
du Spectacles.
Dal 2008 è direttore artistico di Zelda - compagnia teatrale professionale con la quale ha portato in
scena più 2000 repliche in circuiti, rassegne e festival professionali.
Nel 2012 è fra i vincitori del Premio Città Impresa 2012 come Fabbricatore di Idee e sviluppo promosso
dal Corriere della Sera.
Nel 2015 consegue il Master in Linguaggi e tecniche teatrali in educazione dell’Università degli Studi
di Milano - Bicocca.
Come formatore ha collaborato con aziende, enti di ricerca e associazioni no-profit e con importanti
istituzioni quali MIUR e INAF.
Il progetto Starlight, di cui fa parte l’omonimo spettacolo, è stato insignito della Medaglia d’oro dal
Presidente della Repubblica.
È Presidente di RES - REte dello Spettacolo dal Vivo.

Page 115



Scuola e Ricerca: il public engagement per la cultura scientifica del futuro / Book of Abstracts

Sessione Talk martedì / 185

Le Scienze della Terra come laboratorio naturale interdisciplinare

Author: Alessandro Iannace1

Co-authors: Ester Piegari 1; Teresita Gravina 1

1 Dipartimento di Scienze della Terra, delle Risorse e dell’Ambiente (DiSTAR) Università Federico II

L’insegnamento delle Scienze della Terra è sempre più sottorappresentato nell’ambito dei curricula
di Scienze nelle scuole superiori. In particolare, l’abolizione dei programmiministeriali a favore delle
“indicazioni”, combinata all’aumento dei laureati di area biologica nell’insegnamento delle Scienze
Naturali, ha condotto ad una drammatica diminuzione delle ore dedicate alle Scienze della Terra.
Questa situazione è aggravata dalla mancanza di una tradizione di studi ed esperienze sulla didattica
delle SdT il cui insegnamento si adegua sostanzialmente a quanto offerto nei più comuni libri di
testo.

Un paradosso è rappresentato dalle indicazioni ministeriali, che propongono una didattica forte-
mente interdisciplinare, legata al territorio e a grandi temi globali e con riferimenti alla storia della
disciplina ed al metodo scientifico. Ma molti di questi aspetti raramente possono entrare nell’attività
didattica svolta in classe a causa della formazione di base dei docenti, ereditata dalla forte specializ-
zazione dei percorsi accademici.

Esperienze maturate nell’ultimo decennio in vari progetti di collaborazione con le scuole (PLS Geolo-
gia, Federico II per la Scuola) nonché attività di formazione e ricerca (formazione docenti, corsi per
accesso alle classi di insegnamento, progetto di Dottorato di Ricerca in Didattica delle SdT) hanno
portato a maturazione diverse prospettive di intervento che potrebbero portare le SdT non solo ad
uscire dall’angolo nel quale sono state relegate ma proporsi come motori per una ricalibrazione dell’
intero impianto di studio delle Scienze nelle scuole superiori.

Il concetto centrale è quello di proporre il territorio come un laboratorio naturale nel quale speri-
mentare e apprendere non solo in maniera laboratoriale i fondamenti delle scienze della Terra, e in
particolare vedere le implicazioni con aspetti socio-economici di estrema attualità, ma anche met-
tere in pratica nozioni di chimica, fisica, biologia e matematica troppo spesso impartite in maniera
astratta. Un approccio siffatto chiama ad una più stretta collaborazione con gli altri docenti di materie
scientifiche, riducendo la reiterata lamentatio della “mancanza di tempo”, e ridefinendo in maniera
più equilibrata il rapporto delle SdT rispetto alle classiche hard-science.

Un secondo aspetto denso di prospettive è quello di integrare aspetti storici di sviluppo della disci-
plina nella didattica laboratoriale: attuare dei “laboratori”nei quali gli studenti ripetono, con dati re-
ali, scoperte fondamentali rende concreto lo sviluppo della stria della disciplina diventando al tempo
stesso un momento concreto di apprendimento dei diversi approcci del metodo scientifico.

Lo sfondo concettuale proposto è quello del superamento della visione comprensiva dell’insegna-
mento delle singole discipline a favore della selezione dei nuclei fondanti che servano alla formazione
di uno spirito critico sulle possibilità e i limiti della scienza, sulle connessioni con i grandi problemi
sociali. Una prospettiva che renda alla Scienze della terra quel ruolo che Edgar Morin creda essa
debba avere nel quadro dei “saperi necessari per la scuola del futuro”.

Destinatari principali:

Parole Chiave:
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Scintillab
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Author: Daniele Molaro1

Co-authors: Chiara Genova 1; Chiara Zonda 1; Guido Miani 1

1 Fondazione Agnelli

Scintillab è un progetto di educazione scientifi ca rivolto alle classi III, IV e V della scuola primaria
che si pone l’obiettivo di off rire alle docenti e ai docenti strumenti e pratiche didattiche per rendere
la scienza più coinvolgente e accessibile a tutta la classe.
Il cuore di Scintillab è lo studio della natura della scienza attraverso metodologie inquiry-based. Il
progetto invita bambine e bambini a osservare, ipotizzare, sperimentare e trarre conclusioni, met-
tendo al centro il metodo scientifi co come strumento per esplorare la realtà. Grazie alla guida dell’
insegnante, le bambine e i bambini imparano a dare valore al percorso d’indagine, alla discussione
dei risultati e alla capacità di rivedere le proprie idee alla luce dell’esperienza.
Scintillab promuove metodologie didattiche in cui l’apprendimento attraverso l’esperienza diventa
il motore del percorso. In questo quadro, si raff orzano anche le competenze trasversali: creatività,
problem solving e pensiero critico diventano strumenti chiave per aff rontare il mondo, valorizzando
al contempo il lavoro di gruppo e il confronto tra punti di vista.
Il progetto si compone di due elementi integrati: un kit con materiali progettati per eseguire le at-
tività in piccoli gruppi in classe e un percorso di formazione docenti fortemente incentrato sulla
sperimentazione. Le attività sono legate a 5 temi principali: indagine, ombre, gravità, equilibrio,
probabilità.
Scintillab è un progetto promosso dalla Fondazione Agnelli insieme a Ferrari S.p.A. con il contributo
scientifi co di CNR –Unità Relazioni con il Pubblico e Comunicazione integrata e la coprogettazione
di Fondazione Opendot.

Destinatari principali:

Scuola primaria

Parole Chiave:
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Escape roomeducative per le discipline STEM: “TheGreatGarbage
Patch: The Bionauts’Challenge”, un’esperienza didattica sull’in-
quinamento da microplastiche e sulle possibili strategie di mit-
igazione
Author: Luisa Bracci Lauriero1

Co-authors: Alessio Cimino 1; Barbara Ruzicka 1; Claudia Ceccarelli 1; Claudia Fasolato 1; Daniela Fioretti 1; David
Becerril 1; Fabio Chiarello 1; Fabio Di Pietrantonio 1; Roberta Angelini 1; Sandra Iurescia 1; Sara Laureti 1

1 CNR

L’inquinamento da microplastiche costituisce un problema ambientale di crescente rilevanza, carat-
terizzato da elevata complessità scientifica. Grazie ad una collaborazione tra ricercatori di diversi
istituti del Consiglio Nazionale delle Ricerche e’stata progettata un’escape room educativa finalizzata
a promuovere la comprensione dei processi alla base della diffusione delle microplastiche e delle pos-
sibili strategie di mitigazione biotecnologiche.
L’attività, denominata “The Great Garbage Patch: The Bionauts’Challenge”, è ambientata in un lab-
oratorio di biologia a bordo di una nave oceanografica e si articola in una sequenza di sfide e prob-
lemi autentici che richiedono ai partecipanti l’attivazione di competenze di osservazione, inferenza
e problem solving. I contenuti scientifici affrontati includono la dinamica delle microplastiche negli
ecosistemi marini e il ruolo di microrganismi in grado di degradare i polimeri plastici e sono stati
utilizzati come tematica di gioco e spiegati sia nella fase preparatoria del gioco che nel de-briefing
con video e poster divulgativi realizzati per fornire contenuti scientifici corretti e aggiornati. La pro-
gettazione dell’escape room e del materiale divulgativo ad essa associato è stata condotta da un team
interdisciplinare, per garantire coerenza tra obiettivi formativi, solidità scientifica e struttura ludica,
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integrando principi di inquiry-based learning e apprendimento collaborativo.
L’escape room è stata implementata in diversi contesti di divulgazione scientifica rivolti a un pub-
blico eterogeneo (studenti, docenti e famiglie), tra cui Maker Faire Rome e la Notte Europea dei
Ricercatori. Al fine di aumentarne la trasferibilità, è stata inoltre sviluppata una versione portatile
da tavolo, progettata per contesti scolastici e informali.
I dati raccolti, pur con limitazioni metodologiche legate alla natura non controllata del contesto e
alla modalità di valutazione su base volontaria e di gruppo, evidenziano elevati livelli di engagement
e indicano un miglioramento nella comprensione dei contenuti trattati, nonché un incremento della
consapevolezza ambientale. In particolare, emerge come la dimensione ludico-narrativa ha facilitato
l’accesso a contenuti scientifici complessi e favorito atteggiamenti positivi nei confronti degli argo-
menti.
Nel complesso, i nostri risultati suggeriscono che le escape room educative possano configurarsi
come dispositivi didattici efficaci per la promozione dell’apprendimento scientifico e della sensibiliz-
zazione ambientale, a condizione di un attento allineamento tra meccaniche di gioco, contenuti sci-
entifici e obiettivi educativi. La nostra esperienza si inserisce nel dibattito sull’innovazione didattica,
evidenziando il potenziale del game-based learning nel rendere l’apprendimento più significativo e
partecipato.
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