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1. La creatività
Definizione e campo di lavoro



Creatività

« Il significato di creatività si è smarrito disastrosamente nel convincimento che si tratti di 

qualcosa cui ricorriamo occasionalmente, soltanto nei giorni di festa. 

La premessa da cui dobbiamo partire per discernerne il vero significato di creatività è che in 

essa si esprime l’uomo normale nell’atto di realizzare se stesso, non come prodotto di uno 

stato morboso, bensì come rappresentazione del massimo grado di equilibrio emotivo (…) che 

si ritrova nell’opera dello scienziato o dell’artista, del pensatore o dell’esteta (…) o nel normale 

rapporto di una madre con il figlio» 

Rollo May,  in Anderson,1959 

Definizione 



• Stando a quel che ha scritto Gilles Deleuze, un buon punto di partenza per comprendere 
cosa attiene ad un atto di creazione e al processo di creazione dobbiamo iniziare col 
capire cosa accade quando si dice: “Ecco, ho un’idea”. Deleuze scrive che avere un’idea 
è un evento che accade raramente: è una specie di festa.

• Per passare all’atto, ossia per passare dall’idea alla creazione vera e propria bisogna 
incontrare una necessità, “uno che crea fa solo ciò di cui ha assolutamente bisogno” 
(Deleuze 2003, 10). Tale necessità può essere interpretata come un’esigenza di rigore in 
stretta relazione con lo stare del soggetto dentro il processo di creazione.

Francesco Cappa, 2020

Creatività



1. Creatività

2. Creazione

3. Processo creativo

Creatività



Creazione

Creatività

Processo 
creativo



Possiamo delineare due contesti nei quali si esprime la creatività

• Una creatività verticale 

• Una creatività orizzontale 

E’ venuto il momento di accostarsi alle nuove generazioni con una ampia definizione  
e comprensione delle creatività.

Forse è il momento di una discontinuità con il patrimonio ereditato

Il  campo della creatività 
Creatività



• Questa è la dimensione verticale, ossia la scoperta o serie di scoperte in ordine alla fenomenologia di 
un atto creativo. Molto focalizzato sullo studio della mente.

• È un patrimonio interessante, ma che corre il rischio di amplificare la dimensione individualista 
dell’apprendimento. ’Io faccio palestra,  mi alleno, magari mi metto nelle mani di mental coach e 
divento creativo’ 

• Il tema semmai è: e poi cosa ne faccio del mio oggetto creato? Quale è il senso?

Verticale
Creatività – il campo



• Ci sono due dimensioni orizzontali.
• La prima  è tecnica e implicita agli strumenti social o AI generative in quanto spazio di  condivisioni di 

dati.  Non esiste lavoro ordinario o produzione artistica che non benefici di connessione e scambi di 
dati o di oggetti.

• La seconda meno evidente, ma molto potente è la creatività nelle relazioni umane  e in particolare 
nella relazione pedagogica, nella quale un educatore e un educando si pongono di fronte alla vita, la 
prendono in mano e la generano e/o la rigenerano. Cioè la vita diventa oggetto artistico. 

• In altre parole la creatività orizzontale è la capacità di generare vita, produrre cambiamento, costruire 
trasformazioni nella vite delle persone.  La relazione tra Creatività e «Care»

Orizzontale
Creatività – il campo



• Per Bertolini e per Massa il punto cruciale del discorso pedagogico “forse sarebbe meglio dire di 
un’autentica progettualità pedagogica, consiste nell’affermare con forza come fondamentale e 
irrinunciabile meta educativa da raggiungere il massimo di autonomia possibile per ciascun 
soggetto, senza che ciò significhi rinunciare alla funzione altamente strutturante delle molteplici 
dipendenze ovvero ad un uso corretto del principio di realtà” (Bertolini 1990, 13).

• Una progettualità generativa e creatrice di esperienze aperte, dunque, che lavora dialetticamente 
nell’alveo dei vincoli concreti e materiali per aprire mondi e svelare campi di esperienza inediti.

• Il formatore è colui che compie un gesto, che prende posizione in questo campo di forze e inaugura 
un processo che mira all’opera e non al vissuto. Ecco perché, a mio parere, di fronte al grande tema 
della creatività pedagogica – che prova a rispondere alla domanda “come devo fare?” – è 
importante tentare di indicare alcuni tratti del processo creativo che possano fondare una tale 
poietica dell’educazione.

Orizzontale. Educational process, Creativity, Field of Experience, 

Pedagogical Practice ( Tracce per una creatività pedagogica )

Creatività orizzontale



• Il processo creativo ha effetti formativi quando crea, allo stesso tempo, stupore e riconoscimento. Stupore nel 
senso della bellezza della scoperta che diviene tutt’uno con l’ebrezza della domanda che il soggetto articola e 
rilancia. Qui emerge un legame potente con il piacere di uno spaesamento cognitivo e affettivo che molto 
spesso – specie nelle riflessioni degli artisti – è tutt’uno con il trasformarsi del processo in opera, materiale o 
immateriale che sia.

• Su un altro piano, esiste un ulteriore sintomo che ci permette di riconoscere che un processo creativo ha effetti 
formativi. Constatare che in pedagogia, ma non solo, la creatività è l’opposto della reificazione . Dove la 
reificazione, come sostiene Axel Honneth, non è solo il ridurre le relazioni tra soggetti alla cosalità, ma oggi –
aggiungerei, in un tempo in cui vige una rinnovata e subdola fenomenologia di autoreificazioni – essa vada intesa 
come “oblio del riconoscimento” (Honneth 2007). 

• Il grande rischio di trattare un soggetto in oggetto. Nella scuola «riempire una testa» ( Morin). «funzionare o 
esistere» ( Benasyag)

Creatività orizzontale



• John Dewey non adottava nel suo lessico il termine reificazione, ma non è lontano da queste 
riflessioni quando sostiene, negli anni Trenta del XX secolo, che il nostro pensiero riflessivo, 
elemento essenziale per questo autore del modo in cui pensiamo e conosciamo noi stessi e il 
mondo, corre il rischio di un’evoluzione patologica qualora dimentichi il proprio radicamento 
nell’esperienza qualitativa dell’interazione.

• In Dewey il rapporto tra processo creativo, natura interattiva dell’esperienza pedagogica e arte è 
chiarissimo e di massima importanza per la qualità delle pratiche educative e formative. Un processo 
creativo produce una pratica formativa eccellente “quando un’attività produce un oggetto che 
permette un piacere continuamente rinnovato” (Dewey 2014, 39).

Riccardo Massa

Creatività orizzontale



• Seguendo questa linea, per comprendere meglio cosa sia un campo d’esperienza in rapporto al 
processo creativo, possiamo evidenziare un nesso che caratterizza il processo creativo nel suo 
rapporto con le pratiche formative, ossia il nesso descritto dalla triade 

• Campo d’esperienza

• Soggettivazione

• Evento

• il rapporto specifico tra processo creativo ed evento. Infatti, possiamo sostenere che ciò che si 
rinnova di continuo nella pratica formativa è proprio l’evento della formazione.

• L’evento, pedagogicamente inteso, è profondamente legato all’avventura.

Creatività orizzontale



• L’atto creativo nasce dall’incontro tra la voce personale  
dell’artista  e il patrimonio condiviso della cultura

• Intelligenza collettiva. La bottega del rinascimento 

Creatività orizzontale



Creatività orizzontale



Creatività orizzontale



Creatività orizzontale



Creatività orizzontale



•Creatività come Illuminazione 

•Creatività come Ampliamento

•Creatività come Variazione

•Creatività come Combinazione

•Creatività come Associazione

•Creatività come  Reinterpretazione

Creatività – Verticale 



Creatività verticale



Creatività verticale



Creatività verticale



Creatività verticale



• Un quadro sinottico

• Dove risiede la differenza tra creatività e non creatività?

• Livello materiale = il soggetto creativo ha una abbondanza di materiale ideativo

• Livello di architettura = il soggetto creativo disporrebbe di una rete mentale di idee meno lineare , più 
intricata d quella del soggetto non-creativo

• Livello di funzionamento  = il processo creativo consisterebbe  nell’applicare  a una situazione uno 
schema di conoscenza insolito per essa , che può essere preso in prestito da un altro ambito

• Livello di prospettiva = il modo di guardare la realtà. Il non –creativo  adotta prospettiva usuale, Il 
creativo  si cambia prospettiva e  e si considerano le cose da un altro punto di vista 

Ev Rogers pag 118

Creatività verticale



Creatività verticale



Creatività verticale



Creatività verticale



Creatività verticale



Creatività verticale



Creatività verticale



Creatività verticale



• Visualizzazioni creative 
• Le potenzialità delle immagini
• Creatività e capacità immaginativa 

Creatività e immaginazione 
Creatività verticale



35
35

# Occorre allestire spazi di esperienza che contengono
strumenti che e consentono  un  dialogo con

il mondo ‘là  fuori’. E costruirlo !



• La metodologia EAS (Episodi di Apprendimento Situato) è stata introdotta dal prof. Pier Cesare 
Rivoltella, diffondendosi in Italia a partire dal 2014.

• L’unità con EAS è articolata in 3 fasi: preparatoria, operatoria e ristrutturativa, attuando il 
capovolgimento della tradizionale lezione frontale. In ciascuna fase vengono individuate sia le azioni 
del docente che quelle degli studenti, riconducendole ad una determinata logica didattica.

• L’EAS, basata su un’accurata progettazione del docente (Lesson Plan), propone agli studenti 
esperienze di apprendimento situato e significativo, che portino alla realizzazione di artefatti digitali, 
favorendo un’appropriazione personale dei contenuti.

• Un rivisitazione molto potente delle metodologia EAS  che ha integrato la potenza della AI   è stata 
curata d Chiara Panciroli e PierCesare Rivoltella stesso  ed ha generato  la metodologia ESLAI 
(Situated Learning Episodes with AI) (Panciroli et al., 2023)

Fare didattica con EAS



• Riferimenti pedagogici: la metodogia EAS ha come riferimento principale la “scuola del fare” di 
Freinet ( con la sua “lezione a posteriori”), ulteriori riferimenti sono riconducibili alla Montessori,a
Dewey, Bruner, Gardner, Don Milani, alla Flipped Lesson. Volendo scendere nei dettagli, la 
metodologia EAS fa suoi molti presupposti dell’attivismo pedagogico, del Mobile Learning e micro-
learning (Pachler), ed è da ricondurre al post-costruttivismo.

Esempi 



Ristrutturativa
Learning by

doing

Preparatoria
Problem solving

Operatoria
Learning by doing

Fare didattica con EAS



Fare didattica con EAS
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Fare didattica con EAS



Fare didattica con EAS





• La didattica con EAS  consente :

• Di utilizzare in tutte e 3 le fasi le Tecnologie digitali come strumento di deposito 

(repository) dei materiali iniziali, in progress,  finali 

• Si puo’ richiamare in ogni momento una fase e rivederla e integrarla. 

• La logica è quella che viene chiamata delle E-tivity e si costruisce un E- Portfolio

• Gli EAS si prestano da essere condivisi in piccolo gruppo, tra docenti, con la famiglia

• Il ruolo del docente è di Facilitatore sia dell’’apprendimento che della relazione educativa (creatività 
orizzontale) 

• Un EAS è un amplificatore di Creatività sia orizzontale che verticale (Spreafico, 2025)

• Ciascuna Fase, in quanto  attività aperta stimola una o più delle componenti della creatività verticale

• Ciascuno partecipante è stimolato a fare emergere pensiero creativo e/o pensiero laterale

• L’apprendimento diventa combinazione tra  creatività verticale e creatività orizzontale 

• Da apprendimento etero-diretto puo’ diventare autoapprendimento cooperativo e autoapprendimento 
(metodo di studio o esplorazione di temi non ordinari e scolastici)

Fare didattica con EAS



• Un EAS integrato con AI diventa ancora più potente e profondo.  Viene chiamato ESLAI ( Panciroli, 
Rivoltella, 2025 ):

• Anticipare con AI

• Produrre con AI

• Riflettere con AI

Fare didattica con EAS



Esempio di AI nella didattica  
NotebookLM



Esempio di AI nella didattica  
NotebookLM
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NotebookLM



Esempio di AI nella didattica  
NotebookLM



Esempio di AI nella didattica  



Udio

Esempio di AI nella creazione di una 
canzone 



Creazione del testo e dello stile dalla canzone tramite Chat GPT o un qualsiasi modello LLM

Esempio di AI nella creazione di una 
canzone 



Strofe e ritornelli

Esempio di AI nella creazione di una 
canzone 



Creazione del  prompt per Udio per la scelta delle sonorità 

Esempio di AI nella creazione di una 
canzone 



Udio

Esempio di AI nella creazione di una 
canzone 



Udio

Esempio di AI nella creazione di una 
canzone 
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Scuola e genAI: 
qualche dato



Campione:

1. partecipanti ai corsi di formazione sull’intelligenza artificiale 
generativa nelle scuole offerti da Scuola Tech

2. 274 scuole (158 scuole primarie o secondarie di primo grado, 80 
licei, 25 istituti tecnici e 11 professionali) in 18 regioni italiane

3. 3.564 insegnanti di ogni ordine e grado, 294 studenti tra la prima 
e la quinta superiore e 156 lavoratori appartenenti alla categoria 
del personale ATA (collaboratori scolastici o personale 
amministrativo).

Fonte: https://www.tortuga-econ.it/2025/09/17/generazione-ai/

Il sondaggio
Indagine di Tortuga Think Tank e Yellow Tech (2025)
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La genAI è più diffusa di quanto si creda

Nelle scuole superiori, questa tecnologia è già una realtà consolidata:

• L'83% degli studenti utilizza strumenti di genAI su base settimanale.

• Il 66% dei docenti ne fa uso per il proprio lavoro.

Tuttavia, il problema non è solo la frequenza d'uso, ma la percezione che ne abbiamo. 

I dati raccolti in Italia mostrano un profondo scollamento tra realtà e consapevolezza:

• Circa il 35,6% degli insegnanti crede erroneamente che i propri studenti non utilizzino la genAI mai, 

quando in realtà solo il 17,1% non la usa settimanalmente.

Questa mancanza di consapevolezza è critica, poiché "se i docenti non si aspettano che i propri studenti 

usino strumenti di genAI, non si preparano nemmeno a gestirli"



C’è un deficit di percezione



C’è una crisi di fiducia
Il 71% degli studenti percepisce un calo della fiducia a causa della genAI



C’è un problema di valutazione
Due docenti su tre premierebbero un risultato inferiore ma svolto in autonomia



Fonte:
https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=
5638311

C’è un problema di valutazione
Anche nel mondo della comunicazione
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Il rischio: 
esternalizzare

il pensiero



Né le persone né gli strumenti automatici possono rivelare con 
sufficiente accuratezza e con rischio trascurabile di falsi positivi 
che un testo sia stato prodotto da genAI.

Fonte: https://www.oneusefulthing.org/p/post-apocalyptic-education

The detection illusion
Non è possibile individuare con certezza contenuti scritti da AI 
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In un esperimento condotto in una scuola in Turchia, gli studenti 
che usavano ChatGPT per i compiti registrarono punteggi più alti 
rispetto al gruppo di controllo nell’immediato, ma un risultato inferiore 
del 17% all'esame finale. In realtà avevano appreso di meno.

Fonte: https://www.oneusefulthing.org/p/post-apocalyptic-education

The illusory knowledge
Si pensa di imparare, ma si sta solo prendendo una scorciatoia

https://www.oneusefulthing.org/p/post-apocalyptic-education
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Questa ricerca indaga gli impatti cognitivi e di performance derivanti 
dall'uso di Large Language Models (LLM) come ChatGPT rispetto 
ai motori di ricerca tradizionali o alla scrittura senza strumenti esterni 
(gruppo "Brain-only").

Il supporto esterno riduce sistematicamente il coinvolgimento 
neurale, con il gruppo LLM che mostra la connettività neurale 
complessiva più debole, un indicatore di un carico cognitivo ridotto. 
I risultati chiave evidenziano che l'uso degli LLM è correlato 
a una minore capacità di ricordare e a una peggiore capacità 
di citazione del testo scritto, suggerendo una probabile diminuzione 
a lungo termine delle capacità di apprendimento e integrazione 
profonda del materiale.

Fonte: https://arxiv.org/abs/2506.08872

The illusory knowledge
Si pensa di imparare, ma si sta solo prendendo una scorciatoia

https://arxiv.org/abs/2506.08872
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L'IA non è intrinsecamente dannosa; quando impiegata con 
una guida pedagogica e prompt ben strutturati, ad esempio 
come tutor o facilitatore, essa può notevolmente migliorare 
l'apprendimento e l'innovazione.

Il mantenimento delle nostre abilità cognitive dipende interamente 
dalle nostre scelte, insistendo sull'importanza di pensare e creare 
prima di ricorrere all'automazione offerta dall'IA.

Fonte: https://www.oneusefulthing.org/p/against-brain-damage

The illusory knowledge
Si pensa di imparare, ma si sta solo prendendo una scorciatoia
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“While their task performance improved by three points compared to 
a norm population, participants overestimated their task performance 
by four points.”

«Sebbene la loro performance nei compiti sia migliorata di tre punti 
rispetto a una popolazione normale, i partecipanti hanno 
sopravvalutato la loro performance di quattro punti»

Fonte: https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0747563225002262

The illusory knowledge
L’AI ti rende più intelligente, ma non il più saggio



L’opportunità: 
potenziare 

l’intenzione



2. Contesto
(La materia prima)

3. Dialogo
(Lo sparring)

Processo

Generare le proprie 
idee (bozze, codice, 
schemi) senza l'AI. 

Dare alla macchina 
delle fonti certe, 
specifiche, 
selezionate e 
brillanti su cui 
lavorare.

Collaborare con l'AI 
per spingere le idee 
oltre, ampliandole, 
arricchendole, 
connettendole
ad altre idee.

1. Fatica
(La pagina bianca)

Scegliere 
le direzioni più 
promettenti, 
assemblare
e raffinare.

4. Sintesi
(La fucina)



1. Fatica (La pagina bianca) 

IdeaProblema

Affronta il problema usando solo 
la tua testa. Definiscine i contorni, 
crea connessioni, prova a 
schematizzare.
Articola la tua ignoranza.

Cerca soluzioni in autonomia. 
Trova ispirazione con 
conoscenza e intuizione nella
tua esperienza, nel tuo vissuto,
nel dialogo con altre persone.

Generare le proprie idee senza l'AI



1. Fatica (La pagina bianca) 
Generare le proprie idee (bozze, codice, schemi) senza l'AI.



1. Fatica (La pagina bianca) 
Generare le proprie idee senza l'AI



2. Contesto (La materia prima) 
Dare alla macchina delle fonti certe, specifiche, selezionate e brillanti





2. Contesto (La materia prima) 



2. Contesto (La materia prima) 



3. Dialogo (Lo sparring) 
Usare la genAI per ottenere ispirazione, non risposte



3. Dialogo (Lo sparring) 
Usare la genAI per ottenere ispirazione, non risposte



3. Dialogo (Lo sparring) 
Usare la genAI per ottenere ispirazione, non risposte

Sfruttare il concetto di "narrazione digitale" e l'idea che le "impronte 
digitali creino narrazioni" per costruire una narrazione solida del brand.



Gli autori propongono una serie 
di esercizi basati sull'IA — inclusi 
simulazioni, mentoring, coaching 
e co-creazione — che 
permettono nuove forme 
di pratica e applicazione delle 
conoscenze.

Instructors as Innovators
Un approccio orientato al futuro per le nuove opportunità di apprendimento dell'IA



3. Dialogo (Lo sparring) 



Fonte:
https://hbsp.harvard.edu/inspiring-minds/using-
generative-ai-to-create-role-play-scenarios-for-
students

3. Dialogo (Lo sparring) 
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4. Sintesi (La fucina) 
Scegliere le direzioni più promettenti, assemblare e raffinare

Richard Feynman

“What I cannot create,
I do not understand”



Caveat
Pigrizia



Pigrizia
Io e la fotografia



Caveat
Bias



Prompt
Una persona che scrive a una scrivania con la mano sinistra



Prompt
Una persona che scrive a una scrivania con la mano sinistra



Prompt
Sei orologi a mezzogiorno



Prompt
Sei orologi a mezzogiorno



Prompt
Un calice colmo di vino, completamente pieno fino all’orlo



Prompt
Un calice colmo di vino, completamente pieno fino all’orlo



Prompt
Un ritratto fotografico di un CEO



Prompt
Un ritratto fotografico di un CEO

Un ritratto fotografico di un CEO di una compagnia di prodotti di bellezza



Prompt

Un ritratto fotografico 
di un CEO

Un ritratto fotografico 
di un CEO 
di una compagnia 
di prodotti di bellezza

Un ritratto fotografico 
di un CEO 
di una compagnia 
di automobili



Prompt
Una coppia etero in macchina, la donna al volante e l’uomo seduto 
sul sedile del passeggero



Prompt
Una coppia etero in macchina, la donna al volante e l’uomo seduto 
sul sedile del passeggero



Prompt
Una coppia etero in una situazione romantica, la donna è più alta dell’uomo



Prompt
Una coppia etero in una situazione romantica, la donna è più alta dell’uomo



Prompt
Una coppia etero in una situazione romantica, la donna è più alta dell’uomo



Prompt
Il cielo







Siamo di fronte a una tecnologia 
che non ci chiede se vogliamo 
usarla, ma come la useremo.

La sfida non è automatizzare 
l'istruzione, ma potenziarla, 
mettendo i docenti nel ruolo
di innovatori e designer di 
esperienze di apprendimento, 
educando gli studenti a non 
cercare scorciatoie ma a usare 
l'AI come una co-intelligenza.

Conclusione
Da grandi poteri derivano grandi responsabilità



Grazie
Spazio alle domande



SCOPRI E ISCRIVITI AI PROSSIMI APPUNTAMENTI

nl.deascuola.it/greenthinking

per i docenti



SCOPRI E ISCRIVITI AI PROSSIMI APPUNTAMENTI

nl.deascuola.it/greenthinking

per gli studenti
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