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Il progetto digiTEACH & un'iniziativa Erasmus+ KA220 volta a innovare
l'insegnamento dell'educazione artistica, attraverso lintegrazione
delle tecnologie digitali in sei Paesi europei: Francia, Italia, Spagna,
Grecia, Belgio e Turchia. Basato sulla collaborazione tra scuole, musei
ed esperti del settore educativo, il progetto risponde alla crescente
necessita di metodologie didattiche dinamiche, accessibili e inclusive
nell'era digitale in continua evoluzione. DigiTEACH si propone di
fornire a studenti e insegnanti strumenti innovativi per arricchire il
loro percorso creativo nell'arte e promuovere la comprensione
interculturale, unendo metodi artistici tradizionali e tecnologie
all'avanguardia.

Leducazione artistica si €& storicamente fondata su pratiche
tradizionali come il disegno, la pittura, la scultura e lanalisi storico-
artistica. Pur restando essenziali per lo sviluppo delle competenze e
'espressione creativa, questi metodi si trovano spesso a dover fare i
conti con risorse limitate, tempi ristretti e un accesso disomogeneo
alle tecnologie digitali. Il progetto digiTEACH intende superare queste
limitazioni attraverso l'adozione di una metodologia innovativa che
integra leducazione artistica tradizionale con strumenti digitali,
rendendo lesperienza artistica piu accessibile, inclusiva e
coinvolgente.

Gli obiettivi principali di digiTEACH sono molteplici e mirano sia al
miglioramento delle pratiche di insegnamento sia all'esperienza di
apprendimento degli studenti:



1. Supportare gli insegnanti d'arte e non con nuovi strumenti digitali: il
progetto fornisce agli educatori risorse e formazione digitali,
consentendo loro di integrare efficacemente questi strumenti nelle
loro pratiche didattiche. Gli insegnanti possono coinvolgere gli
studenti utilizzando metodologie basate sull'innovazione digitale.

2. Migliorare le competenze digitali: utilizzando piattaforme e
strumenti digitali, studenti e insegnanti possono sviluppare
competenze ICT essenziali, promuovendo la competenza tecnica
insieme all'espressione artistica.

3. Promuovere lidentita culturale europea: DigiTEACH valorizza il
patrimonio culturale dei paesi partner attraverso un approccio
collaborativo, promuovendo un'identita europea condivisa nel rispetto
della diversita nazionali.

4. Promuovere linclusione: integrando l'arte con le discipline digitali, il

progetto mira a raggiungere gli studenti che potrebbero essere distanti
dall'apprendimento tradizionale, rendendo l'educazione artistica piu
attraente e inclusiva.




Una pietra miliare del progetto digiTEACH e la piattaforma di
eLearning integrata con un cloud dedicato all'arte. Entrambi gli
strumenti digitali sono progettati per arricchire il modo in cui l'arte
viene insegnata e vissuta nelle aule:

La piattaforma eLearning:

e Una piattaforma interattiva e intuitiva in cui gli insegnanti possono
accedere a piani di lezione, contenuti multimediali e risorse per
linsegnamento.

e Gli studenti possono intraprendere percorsi di apprendimento
personalizzati, esplorando concetti artistici attraverso esperienze
gamificate, workshop virtuali e progetti collaborativi.

e La piattaforma promuove connessioni interdisciplinari, collegando
l'arte a materie come la storia, la tecnologia e la cultura.

LArt cloud:

e Un archivio digitale di opere d'arte ad alta risoluzione provenienti
dai sei paesi partecipanti per consentire agli insegnanti di fruire di
percorsi culturali immersivi per i loro studenti.

e ArtCloud €& uno strumento di apprendimento dinamico con
funzionalita quali l'ingrandimento di dettagli intricati, il confronto
di stili artistici tra periodi diversi e l'esplorazione di interpretazioni
multimediali.

e Gli studenti possono interagire con diversi reperti culturali,
sviluppando un apprezzamento piu profondo per il patrimonio
europeo.




Collegando questi due strumenti, digiTEACH consente la
fruizione/creazione di percorsi artistici digitali (learning path), in cui gli
studenti possono esplorare virtualmente il panorama artistico e
culturale europeo. Ad esempio, un insegnante in Turchia puo guidare
gli studenti attraverso l'ltalia rinascimentale, la Francia impressionista
e la Spagna modernista, fondendo il contesto storico con l'immersione
tecnologica.

La metodologia digiTEACH sfrutta sia la ricerca che l'applicazione
pratica per creare un quadro standardizzato ma adattabile per
l'insegnamento dell'arte. La metodologia:

o Sintetizza le migliori pratiche dei paesi partner.

e Integra il patrimonio culturale unico di ogni regione nei piani
didattici e nei progetti.

e Fornisce una guida strutturata sull'uso degli strumenti digitali,
assicurando che la tecnologia integri piuttosto che sostituire le
pratiche di insegnamento tradizionali.

La nuova metodologia mira a facilitare la transizione per gli insegnanti
che non hanno familiarita con le piattaforme digitali, incoraggiando al
contempo la sperimentazione e la creativita degli studenti. Riconosce
le diverse sfide di ciascun paese partner, come le limitate risorse
tecnologiche (in alcune aree o i vincoli temporali, e offre soluzioni
pratiche su misura per queste realta.




DigiTEACH unisce tecniche tradizionali con l'innovazione digitale per
creare un approccio all'educazione artistica piu inclusivo, interattivo e
interdisciplinare. Lintroduzione della piattaforma di elLearning e
dell'ArtCloud sottolinea l'impegno del progetto per l'accessibilita, lo
sviluppo delle competenze e lo scambio culturale. Con il suo sviluppo,
la metodologia promette di arricchire il modo in cui l'educazione
artistica viene insegnata nelle scuole europee, fornendo agli studenti
le competenze e le prospettive necessarie per orientarsi nel mondo
digitale e artistico.

L'educazione artistica europea affonda le sue radici in secoli di
tradizione culturale, promuovendo la creativita, il pensiero critico e
'espressione di sé. Tuttavia, pur essendo validi, gli approcci
tradizionali all'insegnamento dell'arte incontrano difficolta nel
soddisfare le esigenze degli studenti moderni e dell'era digitale.
Integrare l'innovazione digitale nell'educazione artistica offre
opportunita trasformative, affrontando queste sfide e aprendo la
strada a un quadro educativo piu coinvolgente, inclusivo e orientato al
futuro.

L'innovazione digitale nell'educazione artistica puo:

A. Affrontare le sfide
contemporanee nell'educazione
artistica

B. Creare nuovi percorsi di
apprendimento

C. Rafforzare i legami culturali
nell'era digitale

D. Dare potere agli educatori e
trasformare le pratiche di
insegnamento




1. Migliorare il coinvolgimento degli studenti: gli strumenti digitali offrono
l'opportunita di coinvolgere studenti che potrebbero non essere in
sintonia con i metodi tradizionali di educazione artistica. Piattaforme
come musei virtuali, software di modellazione 3D e applicazioni di realta
aumentata consentono esperienze interattive e immersive in grado di
catturare l'interesse di una generazione piu tecnologica.

2. Superare le limitazioni delle risorse: molte scuole europee devono
affrontare un accesso limitato a materiali e forniture artistiche.
L'innovazione digitale, come gli archivi d'arte online e i software di
progettazione, offre alternative convenienti, consentendo agli studenti di
esplorare l'arte in diverse forme senza dover ricorrere a risorse ingenti.

3. Ampliare l'accessibilita e linclusivita: Uinsegnamento dell’arte pud
trascendere le barriere geografiche e socioeconomiche sfruttando la
tecnologia. Archivi d'arte digitale ad alta risoluzione, gallerie virtuali e
piattaforme di elLearning portano il patrimonio artistico globale nelle
aule, offrendo agli studenti europei pari opportunita di accesso e
coinvolgimento nell'arte.
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1. Visualizzare concetti complessi: gli strumenti digitali consentono agli
insegnanti di scomporre concetti artistici complessi in formati visivi e
interattivi. Ad esempio, i software di modellazione 3D possono aiutare
gli studenti a comprendere le relazioni spaziali nella scultura, mentre i
software di animazione possono dimostrare i principi del movimento e
del ritmo nel design.

2. Incoraggiare l'integrazione interdisciplinare: l'innovazione digitale
favorisce le connessioni tra l'arte e altre discipline. Ad esempio, gli
studenti possono esplorare l'intersezione tra storia e arte ricreando
digitalmente scene storiche, o approfondire la relazione tra
matematica e design attraverso la geometria in architettura.

3. Promuovere l'apprendimento permanente e lo sviluppo delle
competenze: gli strumenti digitali forniscono agli studenti competenze
TIC essenziali che vanno oltre l'ambito artistico, preparandoli a
carriere in settori creativi come la grafica, l'animazione, i videogiochi e
le arti multimediali.

1. Preservare e condividere il patrimonio: la digitalizzazione consente
la conservazione di manufatti culturali ad alta risoluzione,
garantendone l'accessibilita per le generazioni future. UArtCloud
digiTEACH, ad esempio, funge da spazio digitale condiviso in cui
studenti e insegnanti possono esplorare e apprezzare una piccola
parte del patrimonio artistico di sei paesi europei.



2. Promuovere la comprensione interculturale: le piattaforme digitali
consentono agli studenti di intraprendere viaggi culturali virtuali,
sperimentando le espressioni artistiche di diversi paesi. Queste
interazioni hanno un alto potenziale di promuovere un'identita
europea condivisa, celebrando al contempo l'unicita dei contributi
artistici di ogni nazione.

1. Dotare gli insegnanti di strumenti innovativi: molti insegnanti
incontrano difficolta nell'integrazione di metodi digitali a causa della
mancanza di risorse o formazione. Progetti come digiTEACH colmano
questa lacuna fornendo metodologie strutturate, programmi di
formazione e accesso a piattaforme di facile utilizzo.

2. Evoluzione del ruolo degli insenanti: l'innovazione digitale ridefinisce
il ruolo degli insegnanti d'arte, da semplici insegnanti a facilitatori di
un apprendimento esplorativo e guidato dagli studenti. Gli insegnanti
possono guidare gli studenti nell'utilizzo degli strumenti digitali, curare
percorsi di apprendimento personalizzati e promuovere la creativita
collaborativa.

Linnovazione digitale non & solo un'integrazione all'educazione
artistica tradizionale, ma una forza trasformativa che puo contribuire

ad arricchire il modo in cui l'arte viene insegnata e vissuta. Adottando ;. %,
gli strumenti digitali, le scuole europee possono arricchire =

l'apprendimento artistico, renderlo pilgfinclusivo e preparare gli
studenti alle sfide e alle opportunita di un mondo digitalizzato. Il
progetto digiTEACH incarna questa Vvisione, posizionando
l'innovazione digitale come perno dell'educazione artistica moderna
e creando un ponte tra il ricco passato culturale e il futuro innovativo
dell'Europa.




L'educazione artistica in Europa riflette le priorita culturali, storiche
ed educative di ciascun paese. Il progetto digiTEACH unisce diversi
approcci all'insegnamento dell'arte provenienti da sei paesi partner
(Francia, Italia, Spagna, Grecia, Belgio e Turchia), ognuno con punti di
forza, sfide e traiettorie unici. Questa sezione offre una panoramica
completa dello stato dell'arte dell'educazione in ciascun paese
partecipante, evidenziando metodologie, integrazione tecnologica e
aree chiave di innovazione.

L'educazione artistica in Francia e profondamente radicata nel ricco
patrimonio culturale del Paese. Attribuisce grande importanza
all'apprendimento interdisciplinare. L'arte e considerata un elemento
fondamentale della formazione complessiva degli studenti,
stimolando la creativita, il pensiero critico e l'apprezzamento
culturale.




1. Struttura dell'insegnamento dell’arte:

* Nelle scuole primarie, le arti visive sono integrate in un ampio
curriculum che combina lezioni teoriche e pratiche. Gli studenti
ricevono due ore di educazione artistica a settimana, che
comprendono sia la musica che le arti plastiche.

* A livello secondario, gli studenti si dedicano alle arti visive e alla
storia dell'arte durante le lezioni settimanali. Tuttavia, l'arte e
spesso messa in ombra da materie considerate piu accademiche.
Ciononostante, la natura interdisciplinare dell'educazione artistica
la collega a storia, letteratura e geografia.

e A livello di scuola superiore, l'educazione artistica diventa
specialistica. Gli studenti possono optare per percorsi artistici,
come arti visive, musica o cinema, che includono piu ore dedicate
agli aspetti sia teorici che pratici dell'arte.

2. Sfide:

e Tempo di insegnamento limitato: sebbene l'arte sia obbligatoria, le
ore limitate dedicate all'educazione artistica limitano
l'apprendimento possibile nelle scuole secondarie. Gli insegnanti
devono dare priorita agli obiettivi principali, lasciando poco spazio
alla sperimentazione o alle tecniche avanzate.

e Integrazione digitale: sebbene gli strumenti digitali siano enfatizzati
nelle linee guida nazionali, molti insegnanti segnalano un accesso
insufficiente alle attrezzature e una mancanza di formazione sulle
tecniche digitali contemporanee.




3. Opportunita:

* Apprendimento interdisciplinare: la solida tradizione di collegare
'arte con altre discipline offre un modello per utilizzare
l'educazione artistica per migliorare una piu ampia comprensione
culturale e accademica.

e Innovazione guidata dalle politiche: le recenti riforme del sistema
educativo nazionale hanno posto maggiore enfasi sugli strumenti
digitali, fornendo un quadro per integrarli nell'educazione artistica.

Lapproccio francese sottolinea limportanza di bilanciare metodi
tradizionali con pratiche innovative, garantendo agli studenti
un’istruzione olistica e culturalmente ricca.

L'educazione artistica italiana riflette il suo ineguagliabile patrimonio
culturale, attingendo alle sue antiche tradizioni nelle belle arti e nel
design. Il curriculum coniuga conoscenze teoriche con esercitazioni
pratiche, sebbene permangano difficolta nell'allocazione del tempo e
nell'integrazione tecnologica.

1. Strutturazione dell’insegnamento dell’arte:

e L'insegnamento dell’arte inizia nella scuola primaria con lezioni di
base di disegno, pittura e artigianato. | primi anni di insegnamento
si concentrano sullo sviluppo della creativita e dell'alfabetizzazione
visiva.
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* Nelle scuole secondarie di primo grado, il programma prevede due
ore settimanali di "Arte e disegno", che combinano teoria ad
esercitazioni pratiche. Gli studenti imparano la storia dell'arte
affiancandola ad attivita pratiche con tecniche come pastelli,
collage e tecniche miste.

e A livello di scuola secondaria di secondo grado, l'educazione
artistica varia a seconda del programma. Le scuole superiori
specializzate, come i licei artistici, offrono corsi approfonditi di
storia dell'arte, disegno, scultura e design, mentre le scuole
superiori generaliste spesso limitano l'insegnamento dell'arte a
materie opzionali.

2. Sfide: i P o R

e Tempo di insegnamento limitato: nonostante l'enfasi _culturale

sull'arte, il tempo dedicato a questa materia € minimo rispetto ad
altre discipline accademiche. Gli insegnanti faticano a coprire
programmi didattici ricchi di contenuti.

e Integrazione tecnologica: sebbene vengano utilizzati strumenti
digitali come PowerPoint e Google Arts, il ricorso a metodi
tradizionali limita l'esposizione a tecnologie avanzate.

3. Opportunita: @ °

e Opportunita locali: le vaste risorse culturali dell’ltalia, tra cui musei
e siti storici, offrono opportunita per migliorare le esperienze di
apprendimento attraverso gite scolastiche e tour virtuali.

e |Innovazione guidata dagli insegnanti: Molti insegnanti integrano gia
strumenti digitali, il che dimostra il potenziale per una piu ampia
adozione di tecnologie avanzate come piattaforme interattive e

software di arte digitale.

L'ltalia presenta un curriculum basato sul patrimonio culturale che
evidenzia al contempo la necessita di maggiori tempi e risorse per
realizzarne appieno il potenziale.
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L'approccio spagnolo all'educazione artistica enfatizza la creativita,
l'esplorazione e l'integrazione dell'arte con altre materie.

Il programma mira a sviluppare il pensiero critico e l'espressione
personale fin dalla tenera eta.

1. Struttura dell'educazione artistica:

* Nelle scuole primarie, l'arte viene insegnata come parte della
"Plastica", concentrandosi su attivita esplorative come disegno,
pittura e collage. Gli insegnanti integrano l'arte con materie come
storia e scienze, promuovendo l'apprendimento interdisciplinare.

e L'istruzione secondaria si basa su concetti piu pratici, iniziando ad
introdurre gli studenti a tecniche e concetti piu avanzati. L'arte &
spesso utilizzata come strumento di esplorazione culturale ed
espressione personale.

e | corsi opzionali nelle scuole superiori consentono agli studenti di
specializzarsi in settori quali la grafica, i media audiovisivi o le belle
arti.

2. Sfide:

« Disponibilita di risorse: alcune scuole pubbliche hanno difficolta a
reperire materiale artistico e ad accedere a tecnologie avanzate.

e Rappresentazione di genere: sono necessari sforzi per colmare le
lacune nel riconoscimento del contributo delle donne in ambito
arstistico.
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3. Opportunita:

» Progetti interdisciplinari: l'integrazione dell'arte con altre discipline
migliora la comprensione complessiva dei concetti culturali e
accademici da parte degli studenti.

o Piattaforme artistiche digitali: il crescente utilizzo di piattaforme
come Canva e Adobe Creative Suite ha offerto agli studenti nuove
opportunita di esplorare i media digitali.

Il modello spagnolo sottolinea l'importanza di promuovere la creativita
attraverso metodi sia tradizionali che moderni, garantendo agli
studenti lo sviluppo di solide basi artistiche.

L'eredita classica e bizantina del paese influenza profondamente
'educazione artistica in Grecia, enfatizzando i metodi tradizionali.
#Sebbene le scuole abbiano iniziato a integrare la tecnologia, le
“tecniche tradizionali continuano a dominare il curriculum, riflettendo
una ricca eredita culturale.




1. Struttura dell’educazione artistica:

e Istruzione primaria: l'arte viene introdotta nelle scuole elementari
attraverso il disegno e la pittura, concentrandosi su concetti artistici
fondamentali come simmetria, proporzione ed equilibrio. Gli studenti
sono incoraggiati a riprodurre opere classiche, favorendo il legame
con il patrimonio artistico greco.

e |struzione secondaria: i corsi d'arte della scuola secondaria di primo
grado includono competenze pratiche e storia dell'arte. Il curriculum
enfatizza l'imitazione dell'arte classica e bizantina, insegnando agli
studenti tecniche come il disegno a carboncino, la pittura a olio e la
scultura.

e Integrazione tecnologica: sebbene ancora in fase emergente, gli
strumenti digitali stanno iniziando a integrare le pratiche tradizionali.
In alcune scuole vengono utilizzate lavagne interattive e software di
grafica per introdurre gli studenti alle forme d'arte digitale.

2. Sfide

e Risorse limitate: molte scuole pubbliche non dispongono di mate; iali
sufficienti per progetti artistici pratici, come argilla o materiali peF la
pittura avanzata. Anche l'accesso a strumenti digitali come tablet o
sistemi di realta virtuale e disomogeneo, soprattutto nelle aree rurali.

e Metodi di insegnamento obsoleti: l'approccio incentrato
sull'insegnante e l'attenzione rivolta alla copia di opere classiche
possono limitare l'esplorazione creativa e linnovazione tra gli
studenti.

e Aspettative culturali: 'enfasi sociale su materie accademiche come
matematica e lingue spesso relega l'arte a una priorita inferiore, con
conseguente riduzione delle ore di insegnamento dedicate a tale
materia.

3. Opportunita:

o Apprendimento interdisciplinare: i progetti
artistici integrati con altre materie, come la
creazione di ricostruzioni storiche, offrono
l'opportunita di unire creativita e conoscenze
accademiche.




e Strumenti per l'arte digitale: l'introduzione di strumenti come
tablet e gallerie virtuali pud coinvolgere piu attivamente gli
studenti, ampliando al contempo le loro possibilita creative e
competenze nelle TIC.

e Progetti sul patrimonio culturale: le scuole organizzano spesso
progetti collaborativi che celebrino le tradizioni artistiche della
Grecia, integrando al contempo la tecnologia moderna per
collegare passato e presente. y \
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'attenzione della Grecia verso l'arte classica fornisce una solida base,
mentre la graduale integrazione digitale rappresenta un'opportunita
per modernizzare il suo sistema di educazione artistica senza perdere
la sua essenza culturale.

L'insegnamento dellarte in Belgio privilegia l|'apprendimento
esperienziale attraverso workshop e progetti pratici, integrati da una
crescente adozione di strumenti digitali. Il sistema educativo
diversificato del Paese, suddiviso in tre comunita linguistiche,
consente approcci personalizzati che riflettono le differenze culturali
regionali.

1. Strutturazione dell’insegnamento dell’arte:

e |struzione primaria e secondaria: i corsi d'arte comprendono
discipline pratiche come disegno, pittura, scultura e tecniche
miste. Gli studenti partecipano a laboratori pratici e workshop in
cui esplorano varie tecniche artistiche sotto la guida degli
insegnanti.

e Incorporazione della teoria: l'educazione artistica integra anche la
storia dell'arte e gli studi culturali, offrendo agli studenti una
comprensione piu ampia dei movimenti artistici e della loro
rilevanza per la societa contemporanea.




2. Sfide:

Tecnologia nell'educazione artistica: le scuole utilizzano sempre piu
strumenti come tavolette grafiche, software di modellazione 3D e
piattaforme multimediali. Programmi come Blender e Adobe
Photoshop introducono gli studenti al design e all'animazione
digitale.

Accesso alla tecnologia: nonostante il progresso dell'integrazione
digitale, alcune  scuole incontrano ancora  difficolta
nell'acquisizione di strumenti avanzati come apparecchiature VR e
AR.

Formazione degli insegnanti: molti insegnanti d'arte esprimono la
necessita di  uno sviluppo professionale per integrare
efficacemente gli strumenti digitali e le tecniche contemporanee
nelle loro lezioni.

3. Opportunita:

Apprendimento collaborativo: i progetti di gruppo e le mostre
incoraggiano gli studenti a lavorare in modo collaborativo,
promuovendo sia la creativita che il lavoro di squadra.

Espansione digitale: l'attenzione del Belgio alla tecnologia crea
opportunita per gli studenti di interagire con strumenti
all'avanguardia come gallerie virtuali e piattaforme di
progettazione interattiva.

Connessioni interculturali: Uambiente multiculturale del Paese
favorisce lintegrazione di diverse tradizioni artistiche, arricchendo
le esperienze di apprendimento degli studenti.

Il modello belga basato su workshop pratici esemplifica i vantaggi
dell'apprendimento esperienziale, mentre la sua attenzione
all'integrazione digitale prepara gli studenti alle_moderne industrie

creative.
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'educazione artistica in Turchia valorizza il suo ricco patrimonpio
culturale, fondendo metodi tradizionali con limpegno di integrare
strumenti digitali. Iniziative governative, come il progetto FATIH,
mirano a migliorare l'uso della tecnologia nelle aule scolastiche di
tutto il Paese. N A

1. Strutturazione dell’insegnamento dell’arte: b

e |struzione primaria: l'educazione artistica inizia con attivita di
disegno e artigianato di base che enfatizzano la creativita e la
consapevolezza culturale. Le lezioni esplorano spesso motivi e
temi della tradizione turca.

e Istruzione secondaria: gli studenti approfondiscono le tecniche
artistiche, tra cui pittura, scultura e calligrafia. Le lezioni di storia
dell'arte coprono sia i movimenti artistici turchi che quelli
internazionali, promuovendo una comprensione piu ampia delle
connessioni culturali.

e Integrazione digitale: il progetto FATIH ha dotato numerose
scuole di lavagne interattive e tablet, consentendo l'introduzione
di strumenti di arte digitale come software di progettazione e
risorse online.

2. Sfide:

e Carenze infrastrutturali: nonostante il progetto
FATIH, persistono disparita nell'accesso alla
tecnologia, soprattutto nelle aree rurali. Molte
scuole non dispongono di risorse per materiali
artistici avanzati o strumenti digitali.

e Aspettative culturali: similmente alla Grecia, l'arte
e spesso sottovalutata rispetto alle materie
accademiche, il che comporta un numero limitato
di ore di lezione.




e Formazione degli insegnanti: molti educatori necessitano di
ulteriore supporto per integrare efficacemente gli strumenti
digitali nella loro didattica.

3. Opportunita:

e Progetti culturali: i progetti artistici collaborativi incentrati sulle
ricche tradizioni della Turchia, come i disegni ottomani o l'arte
anatolica, forniscono agli studenti un forte senso di identita
culturale.

o Piattaforme artistiche digitali: l'uso di piattaforme digitali pud
mettere in contatto gli studenti con le comunita artistiche
globali, favorendo il dialogo interculturale e l'esposizione alle
pratiche contemporanee.

e Ampliamento del progetto FATIH: basandosi sull'infrastruttura
tecnologica esistente €& possibile migliorare ulteriormente
'educazione all'arte digitale, in particolare attraverso lo sviluppo
professionale degli insegnanti.

L'educazione artistica in Turchia mette in luce l'equilibrio tra la
conservazione del patrimonio culturale e l'adozione dell'innovazione™
digitale, con un potenziale significativo di ulteriore crescita
attraverso la tecnologia. .
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3, LE "BEST PRACTICES'
IDENTIFICATE  NE|  PAESI
PAKTNER

L'integrazione di tecniche artistiche tradizionali con moderni strumenti
digitali sta piano piano innovando i metodi didattici tradizionali in
tutta Europa, migliorando l'educazione artistica per studenti e
insegnanti. Il progetto digiTEACH attinge alle diverse esperienze dei
paesi partner per identificare le migliori pratiche che possano fungere
da modello per le future metodologie didattiche. Queste pratiche sono
classificate in quattro aree chiave: combinazione di strumenti
tradizionali e digitali, approcci interdisciplinari, innovazione delle
risorse e promozione della collaborazione e dell'inclusivita.

L'unione delle tecniche artistiche tradizionali con l'innovazione digitale
si e dimostrata efficace nel rendere l'educazione artistica piu
coinvolgente e accessibile.




1. Belgio: ; E

e |l modello belga basato su workshop pratici incorpora sia i metodi
tradizionali che strumenti digitali. Gli studenti spesso iniziano i
progetti con tecniche manuali, come schizzi o pittura, prima di
passare a strumenti digitali come tavolette grafiche e software
come Adobe Photoshop e Illustrator. Lapproccio belga consente
agli studenti di esplorare la continuita tra metodi artistici
tradizionali e moderni.

e ['utilizzo di software di modellazione 3D, come Blender e
Tinkercad, Permette agli studenti di sperimentare la scultura e la
progettazione spaziale in ambienti virtuali. Gli strumenti digitali
utilizzati stimolano la creativita e possono potenzialmente -
preparare gli studenti a carriere nell'arte e nel design digitalel

A

2. Spagna: fw\ ‘

 Nelle scuole spagnole, gli strumenti digitali
vengono sempre piu integrati nelle lezioni per
integrare le tecniche tradizionali. Ad esempio, gli
studenti possono creare un dipinto con gli
acquerelli e poi scansionarlo per migliorarlo
digitalmente utilizzando piattaforme come Canva
o Procreate. Si tratta di una pratica che unisce gli
aspetti tattili e tecnici dell'arte, promuovendo
competenze a tutto tondo.




e Stanno diventando popolari anche le gallerie
virtuali e i progetti di narrazione digitale, che
consentono agli studenti di curare e presentare i
propri lavori in formati dinamici.

Percio combinare metodi tradizionali e digitali
arricchisce  l'esperienza di  apprendimento,
rendendo l'educazione artistica piu interattiva e
pertinente in un mondo dominato dalla tecnologia.

L'educazione artistica € sempre piu integrata con altre mate
stimolando la creativita e rafforzando i collegamenti tr
discipline.

il
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e Gli insegnanti spagnoli utilizzano spesso l'arte come
strumento per esplorare concetti storici e scientifici. Ad
esempio, gli studenti possono ricreare eventi storici
attraverso disegni o dipinti, fondendo l'espressione artistica
con l'analisi storica. Allo stesso modo, i progetti artistici a
tema scientifico, come la creazione di rappresentazioni visive
di fenomeni naturali, incoraggiano l'apprendimento
interdisciplinare.

e ['arte viene utilizzata anche per educare alla consapevolezza
ambientale. Progetti incentrati sulla sostenibilita, come la
progettazione di poster per promuovere l'azione per il clima,
combinano arte, scienza e studi sociali.

1. Spagna:



2. Francia: i E

 In Francia, l'educazione artistica & collegata al
curriculum di base comune, consentendo agli
studenti di esplorare temi trasversali alle materie. Ad
esempio, le lezioni di arti visive possono includere
progetti ispirati a opere letterarie, incoraggiando gli
studenti a interpretare ed esprimere visivamente le
narrazioni.

Conclusione: gli approcci interdisciplinari rendono l'educazione
artistica piu significativa, collegando l'espressione artistica a contesti
accademici e reali piu ampi.

Soluzioni creative per far fronte alle limitazioni delle risorse
dimostrano come le scuole possano mantenere un'educazione
artistica di qualita nonostante le difficolta di bilancio.

e
N
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1. Grecia: S —

e Le scuole greche hanno adottato strategie innovative per
affrontare la scarsita di risorse. Ad esempio, progetti artistici che
utilizzano materiali riciclati, come bottiglie di plastica, ritagli di
tessuto e cartone, promuovono la sostenibilita stimolando al
contempo la creativita. Questi approcci non solo insegnano agli
studenti a pensare in modo creativo, ma sensibilizzano anche alle
problematiche ambientali.

e Le scuole sfruttano anche strumenti e piattaforme online gratuiti,
come Google Arts & Culture, per fornire accesso alle collezioni
d'arte globali, compensando la mancanza di materiale artistico
fisico.



2. Turchia: é/;

e Le scuole turche utilizzano linfrastruttura tecnologica del
progetto FATIH, come lavagne interattive e tablet, per creare
esperienze artistiche virtuali. Gli insegnanti integrano risorse
digitali e tutorial gratuiti per migliorare l'apprendimento,
garantendo che gli studenti ne traggano beneficio anche in
contesti con risorse limitate.

Conclusione: pratiche ingegnose, come l'uso di materiali riciclati e
piattaforme digitali gratuite, garantiscono che l'educazione artistica
rimanga accessibile e di impatto, anche in ambienti con risorse

limitate.
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| progetti artistici che danno priorita al lavoro di squadra e all'inclusivita
promuovono il senso di comunita e ampliano le prospettive degli
studenti.
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1. Belgio: i E

e | progetti di gruppo sono un pilastro dell'educazione artistica
belga. Attivita collaborative, come la progettazione di murales o la
creazione di installazioni multimediali, insegnano agli studenti a
lavorare insieme esplorando la creativita collettiva. Questa
tipologia di progetti spesso affrontano temi di diversita culturale,
promuovendo l'inclusivita e il rispetto reciproco.

e Piattaforme digitali come ArtStation vengono utilizzate per le
critiche collaborative, consentendo agli studenti di condividere il
proprio lavoro, fornire feedback e imparare gli uni dagli altri in un
ambiente digitale di supporto.

2. Turchia:

sr

e Le scuole turche piu ricche e centrali organizzano mostre d'arte
digitale in cui studenti provenienti da contesti diversi espongono i
loro lavori. Le mostre, spesso organizzate online, permettono agli
studenti di entrare in contatto con coetanei di diverse regioni e
paesi, promuovendo un senso di comunita globale.

e Gli insegnanti progettano anche progetti inclusivi che celebrano il
patrimonio multiculturale della Turchia, incoraggiando gli studenti
a esplorare e rispettare le diverse identita culturali.

Conclusione: i progetti collaborativi e inclusivi non solo migliorano la
creativita, ma sviluppano anche importanti competenze sociali,
rendendo l'educazione artistica uno strumento potente per
promuovere la comprensione comunitaria e culturale.

Le buone pratiche e gli approcci identificati nei paesi partner di
digiTEACH dimostrano il potenziale trasformativo dell'educazione
artistica quando i metodi tradizionali si combinano con approcci
innovativi. Integrando strumenti digitali, adottando strategie
interdisciplinari, utilizzando le risorse in modo creativo e
incoraggiando la collaborazione, queste pratiche forniscono un primo
step verso la modernizzazio dell'educazione artistica in Europa.
Questi esempi costituiscono preziosi punti di riferimento per il
progetto digiTEACH, rafforzandone la missione di rendere
l'educazione artistica piu inclusiva, coinvolgente e di impatto.



Nonostante il suo potenziale trasformativo, l'insegnamento dell’arte
si trova ad affrontare sfide significative in tutta Europa. Gli ostacoli
identificati, spesso legati alla limitatezza delle risorse, alla
progettazione dei curricula, alla preparazione degli insegnanti e agli
atteggiamenti culturali, impediscono di sfruttare appieno i benefici
delle pratiche innovative. Esaminando le sfide che i paesi partner
affrontano grazie alla ricerca condotta nel progetto digiTEACH, &
possibile identificare aree di miglioramento e soluzioni per creare un
quadro di riferimento per l'educazione artistica piu efficace e
inclusivo.

CHALLENGE

. )

Le sfide nellinsegnamento dell’arte nei paesi partner evidenziano
problematiche sistemiche che richiedono sforzi coordinati per
essere affrontate. Limitazioni di risorse, tempi di lezione limitati,
formazione inadeguata degli insegnanti e atteggiamenti culturali
ostacolano collettivamente il potenziale dell'educazione artistica di
ispirare creativita, pensiero critico e alfabetizzazione digitale.
Affrontare queste sfide € essenziale per promuovere un quadro di
educazione artistica inclusivo, innovativo e di impatto che soddisfi le
esigenze degli studenti del XXl secolo. Sfruttando i risultati del
progetto digiTEACH, le scuole possono adottare nuovi tool per
facilitare il superamento delle sfide identificate e liberare il pieno
potenziale dell'educazione artistica.
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1. Grecia: K

|

o Materiale artistico limitato: molte scuole pubbliche greche si
trovano ad affrontare notevoli vincoli di bilancio, con conseguente
accesso limitato al materiale artistico essenziale come colori,
pennelli e materiali per la scultura. Una limitazione che impedisce
agli insegnanti di condurre lezioni pratiche e concrete,
fondamentali per lo sviluppo della creativita e delle competenze
tecniche.

e Le aree urbane sono dotate di lavagne interattive e tablet digitali,
mentre le scuole rurali spesso non dispongono di tali risorse. La
disparita nell'accesso alla tecnologia crea disparita di opportunita
per gli studenti di interagire con i moderni strumenti digitali.

2. Turchia: %

e Lacune tecnologiche: sebbene il progetto FATIH abbia dotato
molte scuole di strumenti tecnologici di base, come tablet e
lavagne interattive, l'implementazione non e stata uniforme. Le
aree rurali e svantaggiate incontrano ancora difficolta nell'accesso
a queste risorse, limitando l'esposizione degli studenti all'arte
digitale.




e Carenza di materiali artistici: analogamente alla
Grecia, le scuole turche spesso non dispongono
dei materiali necessari per le pratiche artistiche
tradizionali. Una scarsita che ha un impatto
sproporzionato sugli studenti delle regioni meno

abbienti. "7"
Impatto: la scarsita di risorse limita sia la portata ‘

che la qualita dell'educazione artistica, in ‘~_A‘:’"
particolare negli ambiti pratici e digitali. Gli studenti

delle scuole con risorse insufficienti sono

svantaggiati, incapaci di sviluppare appieno le

proprie competenze artistiche e tecniche.

1. Italia: a E

e l'educazione artistica nelle scuole italiane ha un
orario di lezione limitato, in particolare nelle scuole
secondarie di primo grado e nelle scuole superiori. Ad
esempio, il programma prevede solo due ore .
settimanali di "Arte e Immagine" nelle scuole .
secondarie di primo grado. Gli insegnanti spesso
faticano a coprire sia le componenti teoriche che
quelle pratiche in questo lasso di tempo limitato.

-



2. Francia: 3 E

e In Francia, il tempo dedicato all'educazione artistica diminuisce man
mano che gli studenti progrediscono nel sistema educativo. Mentre li
studenti delle scuole elementari e medie ricevono lezioni regolari, l'arte
diventa una materia facoltativa alle superiori, con il risultato che un
minor numero di studenti la studia a livelli avanzati.

Impatto: Un'assegnazione di tempo insufficiente ostacola l'apprendimento
completo, limitando l'esposizione degli studenti sia alle tecniche tradizionali
che agli strumenti digitali emergenti. Gli insegnanti incontrano difficolta nel
bilanciare i programmi di studio, spesso dando priorita agli obiettivi
principali rispetto all'esplorazione creativa.

1. Belgio: : E

e Gli insegnanti in Belgio necessitano di una formazione
professionale mirata all'integrazione di strumenti digitali nelle loro
lezioni d'arte. Sebbene molti insegnanti siano esperti nelle tecniche
tradizionali, spesso non hanno una formazione adeguata su
piattaforme digitali avanzate.

e Alcuni insegnanti affermano inoltre di sentirsi sopraffatti dal ritmo
rapido del cambiamento tecnologico, che crea un divario tra gli
strumenti disponibili e la loro applicazione pratica nelle aule.



i

2. Grecia:

e Gli insegnanti d'arte, in Grecia, affrontano sfide simili
nell'adozione degli strumenti digitali. Molti non hanno
ricevuto una formazione adeguata per integrare
efficacemente la tecnologia nelle loro pratiche
didattiche. Una mancanza di preparazione che limita
l'integrazione dell'innovazione digitale nelle scuole.

Impatto: la mancanza di opportunita di sviluppo
professionale impedisce agli insegnanti di utilizzare
appieno gli strumenti moderni, ostacolando gli sforzi per
modernizzare 'educazione artistica. Gli studenti perdono i
vantaggi delle tecniche artistiche digitali, sempre piu
rilevanti nelle industrie creative contemporanee.

1. Grecia:
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e |n Grecia, l'arte & spesso considerata meno importante di materie
accademiche come matematica o scienze. Una percezione che
porta a trattarla come un'attivita extracurricolare o integrativa, con
conseguente riduzione delle risorse e delle ore di lezione.



2. Turchia: %

e Allo stesso modo, in Turchia, le aspettative sociali
enfatizzano le materie percepite come piu 7

orientate alla carriera, come tecnologia, ingegneria @ Q @

e lingue. L'arte & spesso sottovalutata all'interno ,
|

|
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del curriculum e dalle famiglie, il che influisce o

o . . 0o 5 7
negativamente sulla motivazione e l'impegno degli e ey
studenti. \A g

Impatto: le percezioni culturali che sottovalutano l'educazione
artistica creano barriere sistemiche alla sua priorita. Cio influisce
sull'allocazione delle risorse e sugli atteggiamenti degli studenti,
poiché l'arte & spesso percepita come un percorso accademico 0O
professionale meno praticabile.

L'integrazione di strumenti digitali nell'educazione artistica offre
opportunita trasformative per migliorare le metodologie didattiche,
promuovere la collaborazione interculturale e coinvolgere gli studenti
con approcci innovativi. Il progetto digiTEACH mira a cogliere queste
opportunita affrontando al contempo le sfide attuali. In questa
sezione vengono evidenziate le opportunita chiave fornendo
raccomandazioni pratiche per sfruttare efficacemente l'integrazione
digitale.




Gli strumenti digitali possono mettere in contatto gli studenti con la
vasta ricchezza del patrimonio artistico europeo, trascendendo i limiti
geografici e di risorse.

1. Piattaforme di e-learning:

e Piattaforme di e-learning interattive possono fungere da hub
centralizzati per l'accesso a programmi didattici, tutorial e risorse
multimediali.

e Gli studenti possono intraprendere viaggi virtuali guidati attraverso
la storia dell'arte, utilizzando moduli interattivi per esplorare temi,
stili e tecniche.

2. Gallerie virtuali:

e Gallerie virtuali ad alta risoluzione consentono agli studenti di
interagire con opere d'arte iconiche senza uscire dall'aula.
Strumenti come Google Arts & Culture e piattaforme di progetto
personalizzate consentono agli studenti di ingrandire dettagli
intricati, studiare pennellate e analizzare composizioni.

e Le scuole possono anche curare le proprie mostre digitali,
esponendo le creazioni degli studenti insieme a lavori
professionali, incoraggiando un senso di orgoglio e di
appartenenza.

Raccomandazione: stabilire partnership con musei e istituzioni
culturali per integrare nei programmi di studio visite virtuali alle
gallerie e moduli di e-learning interattivi.



Fornire agli insegnanti le competenze necessarie per utilizzare gli
strumenti digitali € fondamentale per un'integrazione efficace nelle
classi.

1. Workshop sugli strumenti digitali:

» Workshop pratici per gli insegnanti su piattaforme come Blender
(modellazione 3D), Procreate (pittura digitale) e Google Arts
(gallerie virtuali) possono consentire agli insegnanti di progettare
lezioni maggiormente coinvolgenti.

e Le sessioni di formazione possono includere argomenti quali la
creazione di portfolio digitali, l'uso della realta aumentata per l'arte
interattiva e la progettazione di progetti multimediali.



2. Programmi di sviluppo professionale:

e Le opportunita di sviluppo professionale continuo possono
garantire che gli insegnanti rimangano aggiornati sugli ultimi
progressi tecnologici nell'educazione all'arte digitale.

e Le sessioni di formazione collaborative tra paesi possono favorire
lo scambio interculturale di buone pratiche e innovazioni.

Raccomandazione: attuare programmi di formazione regolari a livello
nazionale e regionale, concentrandosi sull'integrazione della
tecnologia nei piani didattici e sulla promozione della creativita
collaborativa.

| media digitali consentono alle scuole di organizzare e partecipare a
mostre d'arte e progetti collaborativi, promuovendo l'inclusivita e lo
scambio culturale.



1. Mostre d'arte:

* Le scuole possono ospitare mostre d'arte digitale che espongano le
opere degli studenti, rendendole accessibili a un pubblico globale
attraverso piattaforme online. Mostre digitali possono presentare
temi che celebrano il patrimonio locale o affrontare questioni
contemporanee, promuovendo una comprensione piu profonda
dei contesti culturali e sociali.

2. Collaborazioni transfrontaliere:

e Progetti collaborativi tra scuole di diversi paesi possono essere
facilitati attraverso piattaforme digitali (a livello europeo anche
ESEP, nello specifico eTwinning). Gli studenti possono lavorare
insieme per creare opere d'arte, organizzare progetti di scambio
online che riflettano valori europei condivisi, come la diversita e la
sostenibilita.

Raccomandazione: sfruttare gli strumenti digitali per creare reti tra
scuole, consentendo progetti artistici congiunti, mostre virtuali e
collaborazioni studentesche transfrontaliere.




L'educazione artistica puo affrontare le sfide globali della sostenibilita
integrando progetti ecosostenibili con innovazioni digitali.

1. Materiali riciclati nell'arte:

e | progetti che utilizzano materiali riciclati possono insegnare agli
studenti la sostenibilita, stimolando al contempo la creativita. Ad
esempio, gli studenti possono progettare sculture o installazioni
con materiali di riciclo creativo ed esporre le loro opere in gallerie
virtuali e non.

e Gli insegnanti possono combinare le tecniche artigianali
tradizionali con strumenti digitali, ad esempio creando rendering
3D di progetti eco-compatibili.
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2. Temi incentrati sulla sostenibilita:

e Gli incarichi possono includere la progettazione di poster o
campagne digitali su temi ambientali, unendo competenze
artistiche alla promozione della sostenibilita.

e Le scuole possono introdurre sfide o concorsi che incoraggino gli
studenti a creare opere d'arte che mettano in risalto l'importanza
della responsabilita ecologica.

Raccomandazione: integrare nei programmi scolastici progetti artistici
incentrati sulla sostenibilita, utilizzando piattaforme digitali per
condividere e celebrare i risultati degli studenti su scala globale.
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Lintegrazione digitale offre opportunita senza pari per trasformare
l'educazione artistica in una disciplina coinvolgente, inclusiva e
orientata al futuro.

Unendo tecniche tradizionali e moderne,
dotando gli insegnanti delle competenze per
utilizzare gli strumenti digitali, promuovendo
progetti collaborativi e ponendo l'accento
sulla sostenibilita, le scuole possono offrire
agli studenti un'esperienza di apprendimento
olistica e significativa. Il progetto digiTEACH
esemplifica queste strategie, posizionando
l'educazione artistica come veicolo di
scambio culturale, innovazione e
consapevolezza globale.

'educazione artistica in Europa si colloca al crocevia tra tradizione e
innovazione, offrendo un'opportunita unica per ridefinire le strategie
didattiche in un mondo in rapida digitalizzazione. L'integrazione di
strumenti digitali con metodi tradizionali ha dimostrato un immenso
potenziale per arricchire l'apprendimento, promuovere l'inclusivita e
creare connessioni interculturali. Tuttavia, per realizzare appieno
questo potenziale, € essenziale una strategia didattica unitaria e coesa
per 'arte digitale.

Una metodologia coesa che integra strumenti digitali nell'educazione
artistica offre diversi vantaggi trasformativi:



1. Maggiore coinvolgimento e creativita:

o Piattaforme digitali, gallerie virtuali e strumenti interattivi rendono
l'arte piu accessibile e coinvolgente, soprattutto per gli studenti
che potrebbero sentirsi lontani dagli approcci tradizionali.
L'educazione artistica pu0 soddisfare diversi stili e capacita di
apprendimento, fondendo l'innovazione digitale con tecniche
pratiche.

2. Sviluppo delle competenze per il 21° secolo:

e Ll'integrazione di strumenti digitali fornisce agli studenti
competenze ICT essenziali per il mondo del lavoro moderno. L'arte
digitale, la modellazione 3D e l'animazione non sono solo sbocchi
artistici, ma anche percorsi verso opportunita professionali nei
settori creativi.

3. Connettivita culturale e interdisciplinare:

e Gli strumenti digitali consentono agli studenti di esplorare l'arte in
contesti piu ampi, collegandola alla storia, alla scienza e alla
cultura globale. Collaborazioni virtuali e mostre online travalicano i
confini, promuovendo un'identita europea condivisa e celebrando
al contempo la diversita.

4. Superare i vincoli delle risorse:

* Nelle scuole con risorse insufficienti, gli strumenti digitali possono
compensare la mancanza di materiali fisici offrendo mezzi
alternativi per l'esplorazione creativa, come piattaforme di
progettazione virtuale o archivi d'arte online.
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5. Sostenibilita e inclusivita:

o l'educazione all'arte digitale puo integrare temi di sostenibilita,
incoraggiando gli studenti ad affrontare problemi del mondo reale
attraverso progetti creativi. Offre inoltre opportunita di
apprendimento inclusive, accogliendo studenti provenienti da
contesti socioeconomici e culturali diversi.

Raccomandazione: stabilire un quadro standardizzato per l'educazione
all'arte digitale garantisce coerenza, consentendo al contempo
flessibilita per l'adattamento locale. Il quadro deve dare priorita
all'accessibilita, all'inclusivita e alle connessioni interdisciplinari.
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| risultati di digiTEACH potrebbero costituire strumenti didattici
innovativi, contribuendo a colmare le lacune nell'educazione artistica
e stabilendo nuovi standard per le metodologie didattiche in tutta

—

1. Promuovere l'innovazione:

e Combinando tecniche tradizionali e digitali, digiTEACH introduce
un approccio dinamico che riflette le realta dellistruzione
moderna. La creazione di una piattaforma di elLearning e di un
cloud popolato di opere d’arte esemplifica questa innovazione,
fornendo strumenti a insegnanti e studenti per esplorare, creare e
collaborare in spazi virtuali.



2. Promuovere l'inclusivita:

e digiTEACH mira a garantire che studenti di ogni estrazione,
compresi quelli provenienti da scuole con risorse limitate, abbiano
accesso a un'educazione artistica di qualita. Attraverso
piattaforme digitali, gli studenti possono interagire con opere
d'arte ad alta risoluzione, partecipare a progetti collaborativi e
mostrare la propria creativita su palcoscenici globali.

3. Promuovere l'identita europea:

e |l progetto sfrutta l'arte per rafforzare i legami culturali tra i paesi
partner, valorizzando il patrimonio comune e celebrando al
contempo i contributi individuali. Gli strumenti digitali consentono
agli studenti di intraprendere viaggi culturali, esplorando l'arte e la
storia di altre nazioni.

4. Creare un precedente:

e digiTEACH offre un modello replicabile per altri paesi europei come
iniziativa pilota, dimostrando come l'innovazione digitale possa
integrare i metodi didattici tradizionali. Le sue metodologie e i suoi
strumenti possono essere adattati e scalabili a diversi contesti
educativi.



L'educazione artistica deve evolversi per soddisfare le esigenze di un
mondo digitalizzato e interconnesso. Una metodologia coesa che
integri le pratiche artistiche tradizionali con gli strumenti digitali € una
necessita pedagogica e un catalizzatore di innovazione, inclusivita e
scambio culturale. Il progetto digiTEACH esemplifica questa visione,
fornendo un solido quadro per contribuire a reinventare l'educazione
artistica europea.

Dando priorita all'accessibilita, alla creativita e alla collaborazione,
digiTEACH stabilisce un precedente per le iniziative future e garantisce
che l'arte rimanga una parte vitale e trasformativa dell'esperienza
educativa. Adottando questo approccio unificato, scuole ed educatori
arricchiranno il percorso artistico degli studenti e forniranno loro le
competenze e le prospettive necessarie per prosperare in un mondo in
rapida evoluzione.




Il presente documento e stato prodotto nell'ambito del progetto
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