
Conferenza di servizio 
Venerdì 2 Ottobre 2025

DIPARTIMENTO DELLA CONOSCENZA

Progetto 
Libro opensource

Andrea Cesarini
andrea.cesarini@marconirovereto.it

per il gruppo docenti 
Tecnologie Elettroniche

e altri lavori :)



Gruppi attivati: 

Italiano e Storia (Silvana Poli)
Matematica (Nicola Miolo)
Lingue Straniere (Micaela Rogger, Francesca Perri)
 
Elettronica ed Elettrotecnica (Andrea Cesarini)
Economia aziendale (Giovanna Pacifico)
Informatica (Giorgio Trettel)

Materie Giuridiche (Giulia Somma) 

Progetto LIBRO opensource

Gruppo di collaboratori:
Luigi Bongo (diurno)

Andrea Ghizzi  (serale)
Fernando Pianegiani (serale)
Andrea Rizzi (serale)
Marco Raffaelli (serale)
Antonio Formichella (serale)



AS 2024-2025: Dovuto al gran numero di corsi di recupero abbiamo subito ritardi.

❏ Revisione/Riallineamento programmazioni annuali delle materie di tecnologie elettriche
❏ Riallineamento IV con matematica sui numeri complessi - corrente alternata - OK
❏ Riallineamento III logaritmi - carica/scarica condensatori (da riconsiderare)
❏ Riallineamento IV-1Q: algebra diagrammi a blocchi [SIS] 
❏ Riallineamento IV-1Q: diagramma di bode [SIS] vs. filtri passivi [ELE]

❏ Attività:
❏ Innumerevoli corsi PNRR.
❏ Libro collaborativo opensource per esperienze laboratoriali di elettronica-elettrotecnica:

❏ Materiale per tutorial di sistemi (esperienza del prof. Pianegiani)
❏ Richiesta supporto per miglioramenti ai materiali ABB, Siemens, etc.
❏ In sintesi: dato che non obbediscono alla “legge della concorrenza” riescono a distribuire  

materiali anche inaccurati e didatticamente discutibili e non hanno alcuna intenzione di 
migliorarne il contenuto (rendendo così fondamentali anche corsi suppletivi di miglioramento 
a pagemento).

DRAFT“Realizzazione di un testo di esperienze laboratoriali” 
almeno per una materia tra quelle di tecnologie elettriche !!

1. Il serale non adotta libri di testo (a pagamento)
2. Tra i testi in commercio non ne esistono di laboratoriali ed orientati verso la 

didattica “del fare” ( tinkering[guidata], making + coding)

Si parte dal nostro lavoro…



DRAFT
“Realizzazione di un testo di esperienze laboratoriali” 
almeno per una materia tra quelle di tecnologie elettriche !!

❏ Linee guida identificate:

❏ Contenuti identificati e ripartiti in 3 annualità con 12-15 esperienze per annualità.

Supportare la didattica laboratoriale con un ausilio per la 
didattica che risponda alle prerogative di:

1. Professionalità
2. Livello: “stato dell’arte” per la didattica
3. Gratuità e libera circolazione
4. Strumenti non legati a tecnologie e strumenti proprietari

DRAFT
Dove eravamo rimasti…

Linee guida per libro di laboratorio



IL PROBLEMA DELLA MOTIVAZIONE

DRAFT
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Prof. Pianegiani 
DOCET !

Un percorso ascendente a zig-zag, con picchi di “micro soddisfazione”

LUNGA E DRITTA CORREVA LA STRADA… della 
frustrazione e dell’arresto dell’apprendimento

Appren
de

Non apprende

MOTIVAZIONE?



DRAFT
“Quali sono i problemi della didattica oggi?”

● Qualità degli apprendimenti e disuguaglianze

● Formazione e reclutamento dei docenti

● Uso superficiale della tecnologia

● Approccio nozionistico e carenza di pensiero critico

● Inclusione e Bisogni Educativi Speciali (BES)
Prof. Pianegiani 
DOCET !

Che tipo di didattica adottare?
Evitiamo di fare nuovi (e vecchi) errori



METTIAMO A FUOCO
❏ La didattica migliore è quella che risolve in modo efficace e più efficiente il problema !

❏ Qual’é il problema sul quale focalizzarci? 

 TECNOLOGIA ADOTTATA IN MODO SUPERFICIALE

 DRAFT
Nonostante le opportunità della digitalizzazione, la 
tecnologia viene spesso usata per sostituire crescita 
cognitiva con l’apprendimento del metodo invece di 
abilitare modelli cognitivi più profondi nell’essere umano si 
sta sopprimendo l’abilità logica, l’interesse e il pensiero 
critico: non ci si chiede più “come è fatto” e “come 
funziona” perché molte cose funzionano a prescindere 
dalla nostra cognizione, “ci obbediscono” ?!

La “cultura” dell’innovazione didattica: “l’innovazione non è stravolgere, 
ma migliorare… se ottengo risultati opposti a quelli che mi sono 
prefissato, devo tornare indietro… magari per un’altra strada.”

Esempi tipici:
- Uso calcolatrice
- Apprendere del 

metodo (limitato) 
di calcolo non 
comprendendo il 
perché



DRAFT
Strategie su Windows

1. Scrittura e modifica
○ Usa LibreOffice Writer (.odt) per testi e tabelle editabili
○ Oppure Microsoft Word + plugin ePub (o salva in .docx)

2. Esportazione/Conversione
○ Da .odt o .docx a EPUB direttamente in LibreOffice
○ Affina con Calibre – E-book Editor (modifica HTML/CSS interno)
○ Generatore EPUB o PDF professionale (via LaTeX)

3. Interactive PDF forms
○ In LibreOffice: Inserisci “Controlli modulo” → Esporta come PDF interattivo
○ In LaTeX: usa hyperref + eforms per campi compilabili

Gli ebook in commercio non sono modificabili !
La maggior parte degli e-book hanno formati proprietari (DRM, AZW3, Kindle, 
iBooks) che non consentono modifiche, annotazioni strutturali o compilazione 
diretta. Questa chiusura nasce dalla distribuzione controllata vero la direzione di 
sola lettura, senza riuso, senza scambio: contenuti “a tempo” NOI

PROVERBIALE !!!

Strategie su Linux
1. Scrittura e modifica

○ Per impaginazioni complesse, usa Scribus
2. Generazione epub (Pandoc bash)
3. Inserimento diretto contenuti e ricompilazione attraverso lyx/scribus

Le licenze DRM (Digital Rights 
Management) possono avere una 
scadenza temporale, che limita il periodo 
durante il quale un contenuto digitale può 
essere accessibile o utilizzato.

5

 Questa scadenza può essere impostata 
dal titolare del copyright o dal fornitore 
del contenuto, e una volta raggiunta, 
l'accesso al file protetto può essere 
negato.

5

 Ad esempio, alcune licenze possono 
prevedere un numero limitato di accessi o 
un periodo di tempo specifico entro il 
quale il contenuto può essere fruibile.

5

In alcuni casi, la scadenza della licenza 
può essere legata a eventi specifici, 
come la chiusura di un servizio online. Un 
esempio è la chiusura dei server di 
Nintendo per Wii U e 3DS nel 2024, che 
ha reso inaccessibili alcuni giochi digitali 
acquistati, anche se regolarmente pagati.
3
 Analogamente, la chiusura dello store di 
Xbox 360 nel 2024 ha reso 
permanentemente inaccessibili alcuni 
giochi digitali.
3
 Questo dimostra che, anche se un 
utente ha acquistato un contenuto, la sua 
disponibilità dipende dalla continuità del 
servizio e dalla validità della licenza DRM 
associata.
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Una tecnologia ancora “immatura”



DRAFT

Il problema dell’accesso “su 
licenza” ai libri online
Gli editori di e-book adottano un modello di licenza in cui non acquisti 
realmente il file del libro ma ne ottieni il “prestito” per un periodo 
prefissato. 

Finito il termine, l’applicazione o il DRM ti impedisce di aprirlo di nuovo. 
Questo – anche se comodo per sconti e abbonamenti – crea due grandi 
criticità:

1. Dipendenza continua dall’infrastruttura dell’editore (se chiudono il 
servizio o cambiano i termini, perdi tutto).

2. Impossibilità di archiviare e citare in futuro i testi (problema serio 
per studenti, ricercatori, biblioteche).

1. Un libro DRM è un eBook protetto dalla tecnologia Digital Rights 
Management (DRM), che serve a proteggere il copyright e impedire la 
copia e la distribuzione illegale dei contenuti. 

2. Questa tecnologia aggiunge informazioni criptate al file, limitando le 
azioni che l'acquirente può compiere (come il numero di copie o 
trasferimenti) 

3. Spesso richiede un software specifico o un account per l'accesso e la 
lettura

Dipendenza dalla licenza: i DRM hanno una scadenza 
temporale e altre limitazioni.

Dipendenza dall'hardware: la fruizione di un libro digitale 
è possibile solo tramite un dispositivo elettronico. La 
scadenza o l'obsolescenza di questi dispositivi o dei formati 
dei file potrebbe rendere inaccessibili i contenuti. 

Costi aggiuntivi: la necessità di un dispositivo per leggere 
e la dipendenza da licenze d'uso potrebbero aumentare i 
costi per i lettori. 

Problemi di conservazione: la conservazione digitale 
presenta sfide significative, con file che potrebbero non 
essere accessibili dopo un certo periodo a causa della 
rapida evoluzione tecnologica. 

DRAFT

Una tecnologia ancora “immatura” (2)



… e non finisce qui

DRAFTDRAFT
L’assenza di risorse scritte limita la motivazione e apprendimento. micro soddisfazioni…

● Perdita del possesso: A differenza dei libri di 
carta, i cui contenuti non sono legati a un 
dispositivo, i libri digitali sono legati a un 
software o a una piattaforma. Se un libro digitale 
"scadesse", si potrebbe perdere l'accesso al suo 
contenuto, trasformandolo da possesso a un 
servizio in abbonamento. 

● Questo produrrà un impatto fortemente 
negativo sulla cultura e sull'accesso alla 
conoscenza: la scadenza del digitale, legata sia 
alla scadenza delle licenze e sia ai limiti imposti 
dal creatore, limiterà l'accesso a opere che 
diventano inaccessibili, creeranno disparità di 
accesso alla conoscenza (oltre che zone 
“grigie”). 

LA presenza di libri nelle case alimenta l’ingegno per tempo.



DRAFT
Cosa fare?
1. Costruire un prodotto editoriale con 

caratteristiche opportune per essere 
liberamente distribuito e modificato

2. Cominciare a introdurre gli studenti verso un 
sistema “aperto” che verrà potenziato a breve 
(anche col nostro uso)

3. Spreading (“seeding”)

DRAFT

Strategia e opportunità



Ci mettiamo come gli ultimi dei Mohicani…

?

COME PROSEGUIAMO? Ipotesi A 

DRAFT

REPRISE 

A.S. 2023-2024
Ecco dove 
eravamo 

rimasti…



Attraverso l’attività formativa, proporre dapprima un corso introduttivo e poi 
uno avanzato per la produzione di contenuti didattici opensource a favore della 
nostra attività.

Ampliare la rete di collaborazione con tutti i docenti che vogliano cooperare

“Corso pratico alle tecnologie abilitanti per l’opensource ” 

COME PROSEGUIAMO? Ipotesi B

DRAFT

REPRISE 

A.S. 2023-2024

Chi sale?

Proporre dei corsi di 
aggiornamento per colleghi, 

livello basico e avanzato anche 
per tutti i docenti ???



Attraverso l’attività formativa, proporre dapprima un corso introduttivo e poi 
uno avanzato per la produzione di contenuti didattici opensource a favore della 
nostra attività.

Ampliare la rete di collaborazione con tutti i docenti che vogliano cooperare

“Corso pratico alle tecnologie abilitanti per l’opensource ” 

Proporre dei corsi di 
aggiornamento per colleghi, 

livello basico e avanzato anche 
per tutti i docenti ???

COME PROSEGUIAMO? Ipotesi B

DRAFTChi sale?

A.S. 2025-2026

HERE W
E ARE !!



LIBRO OPENSOURCE/COPYLEFT

DRAFTNOZIONISTICA
FRONTALE

MAKING/CODING

LABORATORIO 

STUDIO TINKERING
(GUIDATA)
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A.S. 2025-2026

HERE W
E ARE !!

DRAFT
Potente sforzo di 
trasformazione 
dei materiali Feedback di 

laboratorio 
da docenti e 
studenti

PROCESSO DI CREAZIONE E REVISIONE (breve termine)
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O
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LIBRO OPENSOURCE/COPYLEFT

DRAFTRIELABORAZIONE

INTEGRABILE 
DA ALTRO 

MATERIALE

MODIFICABILE LIBRO

STU
D

EN
TI

A.S. 2025-2026

HERE W
E ARE !!

DRAFT
Feedback di 
laboratorio 
da docenti e 
studenti

DIAGRAMMA DI UTILIZZO E SVILUPPO (lungo termine)

D
O

C
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Tinkering – Sperimentare giocando

● Definizione: Approccio esplorativo basato sul “provare e vedere cosa succede”. Si lavora con materiali semplici, spesso di 
recupero, per costruire, smontare, modificare.

● Obiettivo: Stimolare la curiosità, la creatività e il pensiero divergente.
● Esempi: Costruire una macchina con cartone e elastici, creare circuiti con rame adesivo e LED, inventare oggetti con 

materiali misti.
● Didattica: Valorizza l’errore come parte del processo di apprendimento. Non c’è un “giusto” o “sbagliato”, ma un percorso 

personale.

Making – Costruire con intenzione

● Definizione: Processo creativo orientato alla realizzazione di un prodotto concreto, spesso con strumenti digitali o artigianali.
● Obiettivo: Progettare e realizzare oggetti funzionali o estetici, integrando competenze tecniche e progettuali.
● Esempi: Stampare in 3D un supporto per smartphone, costruire una lampada con Arduino, creare una mappa interattiva.
● Didattica: Richiede pianificazione, prototipazione e riflessione sul processo. Spesso si lavora in gruppo e si documenta il 

lavoro.

DRAFT

DIDATTICA TINKERING, MAKING, CODING
(GUIDATA)

● La didattica guidata offre un maggiore 
sostegno e un quadro strutturato 
dall'insegnante, mentre il tinkering è 
un approccio più informale che 
favorisce l'esplorazione autonoma.

● Nel tinkering, il processo di 
costruzione e la manipolazione di 
materiali per creare un oggetto sono 
centrali (mentre la didattica guidata 
può essere più ampia e includere 
anche altre forme di attività pratiche).

Coding – Programmare per creare

● Definizione: Scrittura di codice per controllare dispositivi, 
creare software o animazioni.

● Obiettivo: Sviluppare il pensiero computazionale, la logica 
e la capacità di risolvere problemi.

● Esempi: Programmare un robot per seguire una linea, 
creare un videogioco con Scratch, automatizzare una 
sequenza con Python.

● Didattica: Favorisce la precisione, la sequenzialità e la 
comprensione delle strutture logiche. Può essere integrato 
nel making (es. robotica educativa).



Sintesi

Il corso si propone di introdurre docenti e formatori all’uso professionale e creativo delle tecnologie digitali per potenziare 
l’efficacia della didattica.
Attraverso l’esplorazione di strumenti open source, ad esempio con l’approfondimento di LaTeX, i partecipanti acquisiranno 
competenze pratiche per progettare sia testi di livello professionale/commerciale sia contenuti per l'applicazione di tecniche di 
didattica più accessibili e interattivi orientate alla metodologia tinkering, making e coding.
Questi approcci non sono in competizione, ma complementari: un’attività didattica può iniziare con il tinkering, evolvere nel 
making e, nel caso delle materie scientifiche, completarsi col coding.

Lezione 1 (2-3 ore): LaTeX per la creazione di contenuti didattici professionali
● Struttura di base di un documento LaTeX e modifiche grafiche/testuali
● Creazione di dispense ed esercizi, libri con contenuti umanistici e/o tecnici con LaTeX
● Integrazione di figure, schemi, formule matematiche, grafici, tabelle e modifiche grafiche/testuali
● Utilizzo di editor online testuali (es. Crixet) e locali grafici (qualora disponibili),
● Vademecum docenti per la creazione di testi collaborativa

Lezione 2 (2-3 ore): Didattica Tinkering "Imparare facendo" in autoapprendimento e apprendimento assistito
● Introduzione al tinkering: filosofia e approccio anche nel contesto laboratoriale
● Percorso di trasformazione dei materiali: strumenti e ciclo di vita
● Complementarizzazione del tinkering, col making e col coding
● Progettazione ed esempi di attività didattiche basate sul tinkering per applicazioni soprattutto laboratoriali
● Esempi con materie tecniche (Python-C/C++, Arduino, ESP32, STM32, etc) e, qualora necessario, umanistiche
● Processo di accrescimento della partecipazione spontanea (“micro” soddisfazioni)

Strumenti digitali collaborativi per un 
didattica  innovativa
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LIBRO LATEX

VERO E PROPRIO 
LINGUAGGIO DI 

PROGRAMMAZIONE

TESTO PRODOTTO
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LIBRO LATEX INTERFACCIA 
GRAFICA



DRAFT

TexStudio INTERFACCIA 
TESTUALE



DRAFT

Github REPOSITORY
(gratis)



DRAFT

Crixet INTERFACCIA 
TESTUALE

(gratis)
on the cloud

CONDIVISA



DRAFT

FORMATO 
TESTO PDF 
ATTUALE

ESERCIZIO

LIBRO LATEX



IMPAGINAZIONE

DRAFT

PAGINA 14 
TESTO 

ATTUALE

PAGINA TESTO 
SPERIMENTALE 

VERSIONE 2 
CON FASCIA 

LATERALE PER 
ESERCIZI

LIBRO LATEX

v1

vNext…
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ESERCITAZIONI DI LABORATORIO INTERFACCIA 
GRAFICA

DISPENSE DI 
LABORATORIO



ESERCITAZIONI DI LABORATORIO (2)



ESERCITAZIONI DI LABORATORIO (3)



COMPARAZIONE GRAFICA



COMPARAZIONE (2)



COMPARAZIONE (3)



COMPARAZIONE (4)



GRAZIE


