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Sommario In contesti di apprendimento, formali ed informali, la con-
versazione faccia-a-faccia, in presenza, costituisce un’occasione irrinun-
ciabile di apprendimento, con la quale i bambini possono esercitare e
maturare coi pari le proprie competenze sociali. Esistono norme atte a
sostenere interazioni sociali positive, inclusive, nella conversazione, ma
sono di difficile applicazione nel contesto scolastico, dove le classi sono
eterogenee anche dal punto di vista delle competenze sociali. La ricerca
qui esposta mira a sviluppare oggetti interattivi per favorire interazio-
ni sociali positive in una conversazione in classe, tenendo conto delle
specificità del contesto. Partendo da questo obiettivo, questo articolo ri-
porta la progettazione partecipata di uno strumento specifico, TurnTalk,
fatto di oggetti interattivi pensati per favorire la condivisione dei turni
di parola in gruppo. L’articolo narra l’evoluzione di TurnTalk, portata
avanti negli anni con diversi bambini, insegnanti, esperti di formazione e
progettisti. Mostra come l’approccio progettuale partecipato, basato sul
paradigma della ricerca-azione, abbia consentito l’evoluzione nel tempo
di TurnTalk in funzione delle esigenze o richieste riscontrate sul campo,
a scuola. L’articolo si conclude riflettendo sull’evoluzione di TurnTalk e,
più in generale, su possibili lavori futuri di progettazione partecipata per
promuovere interazioni sociali positive fra bambini.
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1 Introduzione

Le scuole od altri ambienti di apprendimento offrono ai bambini diverse oppor-
tunità di interazione sociale coi pari, che sono di persona e faccia-a-faccia. Se
i bambini hanno interazioni sociali positive coi pari, migliorano la propria au-
tostima, la gestione delle emozioni, con ricadute positive sulle loro prestazioni
scolastiche e la qualità della vita in generale; di converso, le interazioni socia-
li negative sono correlate con l’opposto [1]. Nel mondo della scuola, si avverte
sempre di più il bisogno di promuovere norme che favoriscano interazioni socia-
li positive, proprio per favorire la crescita equilibrata dei ragazzi supportando
anche l’apprendimento socio-emotivo (socio-emotional learning, SEL).



La ricerca che stiamo conducendo nell’ambito della progettazione dell’inte-
razione si concentra sullo sviluppo di oggetti interattivi che veicolino norme
sociali per le conversazioni di gruppo, come raccomandato in [3], partendo dal-
la scuola elementare. L’idea poggia su una letteratura consolidata: gli oggetti
interattivi sono stati da tempo considerati un modo naturale di far lavorare in-
sieme i bambini, in quanto promuovono esperienze multi-sensoriali, rafforzando
l’apprendimento [4].

La ricerca attuale si concentra su una norma fondamentale, trasversale ai
diversi metodi od approcci a SEL: la condivisione dei turni di parola nelle con-
versazioni. Stando a questa norma, (1) i bambini dovrebbero parlare uno alla
volta, a turno, in modo da non sovrapporsi in una conversazione; (2) i turni ed
i tempi di parola dovrebbero essere distribuiti il più equamente possibile fra i
bambini, in modo che tutti abbiano l’occasione di esprimersi. La condivisione dei
turni è stata valutata come una delle competenze più importanti da insegnare
ai bambini delle scuole elementari. Purtuttavia, essendo una norma piuttosto
astratta e complessa da gestire in una classe, spesso eterogenea in termini di
competenze e dinamiche sociali, essa non si acquisisce automaticamente in breve
tempo, ed il suo pieno ottenimento è spesso difficile da valutare da parte degli
insegnanti [2]. Ecco allora che oggetti interattivi possono supportare l’apprendi-
mento della norma da parte dei bambini, favorendo il coinvolgimento giocoso di
tutti nella conversazione; possono divenire per l’insegnante strumenti per favori-
re la riflessione sulla progressione della conversazione e valutarla in modo il più
possibile obiettivo.

La progettazione di tali oggetti è comunque complessa perché deve prendere
in considerazione la loro usabilità, l’esperienza dei bambini, oltre a come soste-
nere la condivisione dei turni. Secondo Slovak e colleghi [3], la maggior parte
delle ricerche di tal natura finora condotte non è svolta in ambienti di apprendi-
mento, o nel corso di un lungo periodo. Approcci di progettazione partecipata,
svolti in contesti educativi e che continuino nel tempo, potrebbero dunque porre
rimedio alla situazione: approcci partecipati, che raccomandano l’impiego di so-
luzioni concrete esplorative in contesti reali e ne studiano il loro utilizzo nel corso
del tempo, potrebbero contribuire a formare strumenti interattivi informati da
pratiche di utilizzo ripetute [5].

Nella ricerca qui esposta, si adotta una progettazione partecipata per creare
oggetti interattivi in contesti naturali. In particolare, TurnTalk, uno strumento
con oggetti interattivi per veicolare la condivisione dei turni di parola, è stato
progettato, sviluppato ed usato all’interno di attività SEL strutturate dall’edu-
catore, come ad esempio nell’apprendimento cooperativo o collaborativo [1].

L’articolo è strutturato come segue. Una breve rassegna della letteratura è
presentata in Sez. 2. L’approccio partecipato alla progettazione è spiegato in
Sez. 3, mentre l’evoluzione di TurnTalk è presentata in Sez. 4. I risultati più
interessanti di uno studio recente con TurnTalk, condotti in una scuola primaria
cooperativa, sono proposti in conclusione di articolo, che termina ragionando sul-
le sfide ancora aperte nella progettazione di oggetti, come TurnTalk, per favorire
l’apprendimento di norme utili per interazioni sociali positive a scuola.



2 Rassegna della Letteratura

Nonostante le loro potenzialità, finora poca ricerca è stata dedicata allo sviluppo
di oggetti interattivi per il sostegno dell’apprendimento di norme SEL nelle con-
versazioni tra i bambini in contesti educativi, formali o non. La maggior parte
del lavoro svolto si concentra principalmente su adulti o studenti dell’universi-
tà. Anche così, le idee chiave alla base delle soluzioni proposte possono aiutare
nella progettazione di oggetti interattivi per bambini. Alcune di queste ricerche,
rilevanti per questo articolo, sono esposte nel seguito. Vediamole insieme.

Molte soluzioni interattive per computer o tabletop sfruttano principalmente
la modalità visuale e propongono visualizzazioni complesse relative alla progres-
sione della conversazione. Esse sono pensate per adulti, al fine di influenzarne
in positivo il comportamento, senza esplicitamente proporre specifiche norme
sociali cui adeguarsi. Per esempio, Second Messenger è stato sviluppato e speri-
mentato con diverse metafore visuali per far riflettere gli adulti sul loro grado di
partecipazione nella conversazione, in basse ai tempi spesi nei turni di parola [6].
Di rilievo per questo articolo è anche lo studio condotto in [7], stando al quale
la collaborazione viene maggiormente promossa se la superficie che mostra la
progressione della stessa è divisa radialmente o in sezioni angolari. In contesti
universitari, è degno di nota il lavoro di Martinez e colleghi [14]; gli studenti
avevano a disposizione uno schermo condiviso, e l’insegnante riceveva informa-
zioni sulla progressione della collaborazione. Altre soluzioni, come Collaborative
Workspace o Reflect, visualizzano la progressione di una conversazione senza
l’obiettivo di influenzarla [8,9]. Alcune utilizzano anche tecnologie complesse in
contesti sperimentali controllati, p.es., di riconoscimento ed analisi vocale o del-
la postura, per tracciare e visualizzare la progressione della conversazione, p.es.,
usando un Kinect per partecipante [10].

Soluzioni quali quella presentata in [11] adottano invece un approccio com-
plementare: progettano e sviluppano volutamente soluzioni prototipali con tec-
nologia a basso costo, facile da portare in ambienti ecologici e replicare, per
consentire un riadattamento veloce e una ri-progettazione rapida, come nella
ricerca progettuale esposta in questo articolo.

Oltre il canale visivo, sono state sviluppate soluzioni interattive che promuo-
vono altri canali sensoriali. Grouper, per esempio, utilizza una vibrazione per chi
si allontana fisicamente da chi conduce la conversazione [12]. Modalità diverse
oltre la visuale, in particolare la tattile, sono spesso esplorate per sviluppare
strumenti interattivi per bambini piccoli, che però non hanno come obiettivo lo
sviluppo di norme sociali per la conversazione. Un esempio famoso è Ely the Ex-
plorer [13]: ogni bambino usa oggetti fisici, come bambole o RFID, per interagire
con il sistema e ricevere feedback.

Riassumendo, la rassegna della letteratura mostra una serie di soluzioni table-
top atte a supportare la conversazione, spesso fra adulti o studenti universitari.
Stando alla rassegna, mancano ancora principi e linee guida per la progettazione
di oggetti interattivi pensati per le conversazioni fra bambini e i contesti di ap-
prendimento sociale. La progettazione partecipata dell’interazione, poggiandosi



sulla ricerca-azione, si presenta così come un approccio possibile per lo sviluppo
di tali oggetti, nel loro contesto naturale e per utenti specifici.

3 La Progettazione Partecipata con Ricerca-Azione

Come. La progettazione partecipata, con azione-ricerca, si muove a spirale pas-
sando fra tre stadi principali: pianificazione e sviluppo, azione, riflessione. Nel
caso di oggetti interattivi per norme sociali, la progettazione passa dallo stadio
di pianificazione e sviluppo degli oggetti interattivi, condotte possibilmente con
esperti del dominio di apprendimento, allo stadio di azione nel campo, durante
il quale gli oggetti sono usati in contesti di apprendimento, fino ad arrivare allo
stadio di riflessione sull’uso degli oggetti. Dopo la riflessione, riparte il processo
di sviluppo-azione-riflessione, possibilmente in maniera continua come in [15].
La maturazione degli oggetti interattivi evolve così lungo il processo a spirale.
Inizialmente le soluzioni proposte di oggetti non sono ancora interattive e pos-
sono prendere la forma dei cosiddetti “oggetti stimolo” o “sonda”, in inglese pro-
bes [16]; questi dovrebbero essere facili da osservare per i progettisti-ricercatori,
essere economici da sviluppare, replicare, abbandonare in caso di fallimento, o far
evolvere in caso di successo in prototipi interattivi con cambiamenti guidati dal
loro uso sul campo. Le soluzioni quindi evolvono in veri oggetti interattivi pro-
totipali, aggiungendo via via agli stessi caratteristiche importanti da esplorare e
di facile appropriazione da parte dell’utente.

Chi. Nel processo a spirale, sono costantemente coinvolti i progettisti-ricercatori,
gli esperti del dominio (SEL) ed in special modo gli utenti finali degli oggetti
interattivi—gli insegnanti ed i bambini. Il coinvolgimento degli esperti del do-
minio è soprattutto critico nello stadio di pianificazione e riflessione. Il coinvol-
gimento degli utenti finali è necessario nello stadio di azione e possibilmente di
riflessione. I progettisti-ricercatori devono essere coinvolti in tutti gli stadi, p.es.,
per risolvere problemi legati all’usabilità così come per scoprire con l’utente finale
possibilità di progettazione inaspettate, dovute al contesto [17].

Dove. Infatti, il contesto gioca un ruolo fondamentale nella progettazione par-
tecipata [18]. Anche in questo articolo, la progettazione partecipata di oggetti
interattivi per veicolare norme sociali si snoda e sviluppa tramite studi-azioni sul
campo con i bambini e gli insegnanti, favorendo così l’adozione e ri-progettazione
degli oggetti stessi, nonché la raccolta di altri dati utili alla progettazione di
oggetti mirati al contesto specifico [19].

4 Il Caso di TurnTalk: Un’Evoluzione Continua nel
Tempo

Come mostra la Fig. 1, TurnTalk è evoluto a spirale passando per tre cicli prin-
cipali. Nel 2013, venne ideato in una prima veste da progettisti con esperti di



SEL ed insegnanti per lo scaffolding della norma di condivisione dei turni di
parola in una conversazione di gruppo. Allora TurnTalk prese la forma di un
probe culturale, non interattivo. Negli anni ed in seguito ad azioni e riflessioni
maturate sul campo, venne ri-progettato in un probe tecnologico per maturare
infine in un prototipo interattivo composto da diversi oggetti interattivi, come
narrato nel seguito.

Figura 1: L’evoluzione di TurnTalk negli anni, in una spirale con cicli di sviluppo-
azione-riflessione.

Probe Culturale. I probe culturali hanno l’obiettivo di raccogliere informazioni
sul contesto specifico, nonché di stimolare nuove idee di progettazione. Il probe
culturale di TurnTalk era uno scettro [20], ispirato da oggetti fisici usati da alcuni
insegnanti per gestire il turno di parola, p.es., [21], ed usato nel 2014 in un’azione
(studio) a scuola.

Lo scettro serviva a rendere tangibile, in parte, la norma di condivisione
dei turni di parola, nello specifico, era funzionale a segnalare che soltanto un
bambino alla volta può parlare in una conversazione di gruppo. Venne adottato
in uno studio sul campo, con misure ripetute, con 35 bambini, di 8–10 anni,
in 5 sessioni di conversazione, in giorni distinti, in due scuole primarie. Allo
studio parteciparono un progettista-ricercatore dell’interazione ed una psicologa
dell’educazione, che agiva come osservatrice utilizzando metodi diretti (diario)
ed indiretti (video).

Questa azione (lo studio sul campo con lo scettro) portò diverse riflessioni
relative al probe culturale, fra le quali vale la pena riportare le seguenti. In
generale lo scettro veniva usato per condividere il turno di parola ma anche
in maniera disfunzionale, non prevista, rispetto all’attività scolastica di gruppo
(R1). Inoltre, lo scettro non era sufficientemente visibile: in particolare, i bambini
dai 9 ai 10 anni, spesso, si dimenticavano dello scettro e conversavano senza



utilizzarlo (R2). I bambini, infine, esprimevano chiaramente il desiderio di avere
un oggetto “per sé”, personale, per il turno di parola (R3).

Inoltre, osservare i turni presi in gruppo era un’attività estremamente dif-
ficile da svolgere per l’osservatrice e soggetta ad errori se condotta per tem-
pi prolungati. Si pose quindi il problema di avere oggetti interattivi capaci di
tracciare automaticamente chi prende il turno di parola e per quanto a lungo
(R4). Tutte queste riflessioni, R1–R4, portarono quindi ad un nuovo ciclo di
sviluppo-azione-riflessione, con un probe tecnologico di TurnTalk.

Probe Tecnologico. I probe tecnologici evolvono dai probe culturali aggiungen-
do tecnologia per tracciare dati rilevanti e svelare nuove possibilità di progetta-
zione, nonché per testare soluzioni prototipali esplorative di oggetti interattivi
per contesti specifici. La versione probe tecnologico di TurnTak venne quindi
realizzata sotto forma di scatola pentagonale, da appoggiare su un tavolo, per
gestire la conversazione di piccoli gruppi in classe, di al più 5 bambini e venne
usato nel 2015 in un’azione (studio) a scuola.

Le riflessioni summenzionate risultarono nelle seguenti scelte progettuali re-
lative al probe tecnologico. In virtù della riflessione R1 ed R2, TurnTalk venne
realizzato sotto forma di scatola di legno, da appoggiare al centro del tavolo,
cosicché i bambini non lo potessero facilmente dimenticare essendo al centro del
loro campo visivo. In virtù di R3, venne data una carta personale e persona-
lizzabile a ciascun membro di un gruppo, con la quale “giocare” e prendere il
turno di parola (da qui il titolo dell’articolo). In virtù di R4, micro-sensori e
controllori Arduino vennero inseriti nelle scatole pentagonali al fine di tracciare
chi prendeva il turno e per quanto durante una conversazione.

Il nuovo probe venne usato in un’azione (studio) a scuola, con misure ripetute,
con altri 42 bambini di 9–10 anni, in 5 conversazioni in giorni diversi. Le riflessioni
principali legate al probe sono riportate nel seguito.

La nuova versione di TurnTalk venne ricevuta con interesse e compresa ra-
pidamente. Nuove opportunità di progettazione emersero comunque. La carta
doveva essere giocata in una singola area dedicata di TurnTalk, per evitare che
più bambini prendessero contemporaneamente la parola; questa scelta creò però
sconforto in alcuni bambini, più distanti dall’area ed incapaci di prendere per
tempo il turno rispetto ai compagni “dominanti” nel gioco della carta (R5).

Altre riflessioni emersero incrociando le osservazioni, sia dei video che dell’os-
servatrice presente sul campo insieme al progettista-ricercatore, ed i dati traccia-
ti nei log di TurnTalk. In particolare, le analisi rivelavano che la partecipazione
tendeva a migliorare nel tempo con TurnTalk [22], segnalando l’importanza di
consentire una riflessione “sul momento” ed una a distanza nel tempo relativa ai
turni di parola (R6).

Una nuova versione di TurnTalk venne quindi proposta e rivista da esper-
ti [23], poi usata in uno studio su piccola scala nel 2016 con bambini della pri-
maria, riportato in [24]. In seguito alle riflessioni emerse, TurnTalk venne quindi
leggermente rivisto e utilizzato sul campo, come spiegato nel seguito.



Prototipo Interattivo. Il TurnTalk attuale è un dispositivo interattivo evo-
luto, a forma pentagonale, poco ingombrante e da appoggiare sul tavolo come
il probe tecnologico sopra descritto. Si veda la Fig. 2. La tecnologia è fatta
di micro-controllori, sensori e attuatori Arduino, tutti nascosti nel dispositivo
pentagonale; consente le nuove funzionalità interattive di TurnTalk oltre il trac-
ciamento dei dati. La versione interattiva di TurnTalk è stata di recente usata,
a fine 2016 ed inizio 2017, in un’azione (studio) in una classe primaria con 18
bambini di 9–10 anni, in due sessioni di conversazione di gruppo. Lo studio ha
portato a nuove riflessioni che presentiamo brevemente nel seguito insieme alle
scelte di progettazione, guidate dalle riflessioni R5 ed R6 summenzionate.

Innanzitutto, il TurnTalk interattivo raffina il meccanismo di gioco con la
carta per prendere il turno di parola: alla luce della riflessione R5, nella versione
interattiva, ogni bambino ha a propria disposizione un’area dedicata della sca-
tola pentagonale in cui giocare la propria carta per prendere il turno di parola
o prenotare il turno successivo. Luci di colore verde, giallo e rosso servono a
segnalare chi detiene il turno attuale (verde), il turno successivo (giallo) o deve
aspettare (rosso).

Alla luce di R6, TurnTalk aggiunge dei meccanismi che servono a promuovere
la riflessione “sul momento”, in classe, relativa alla progressione della conversa-
zione, nonché a stimolare la partecipazione di tutti. La visualizzazione della
progressione, attivata su richiesta dell’insegnante, mostra in forma radiale, per
ciascun partecipante, i turni di parola presi e, successivamente, i tempi tota-
li nei turni presi durante la conversazione. La metafora visuale radiale è stata
scelta in base alla letteratura (in particolare, [7]) ed ai risultati dello studio su
piccola scala con TurnTalk riportati sopra. Un meccanismo di ricompensa viene
aggiunto per promuovere ulteriormente la partecipazione di tutti alla conver-
sazione. La scelta del meccanismo ha richiesto diverse riflessioni e si basa su
studi precedenti relativi alle ricompense in contesti cooperativi [25], secondo i
quali sono da favorire ricompense simboliche e contingenti al compito. Nel caso
di TurnTalk, le ricompense sono monete che servono a premiare l’inclusione di
tutti i membri del gruppo nella conversazione: si danno due monete nel caso in
cui ciascuno interviene almeno una volta nella conversazione, una sola moneta in
caso contrario. Le monete sono utilizzabili per acquistare oggetti, quali adesivi,
per personalizzare la propria carta per giocare il turno di parola.

Infine, TurnTalk consente di segmentare audio o video della conversazione
di ciascun gruppo in base ai turni presi con la carta, consentendo quindi non
soltanto un’analisi quantitativa (in termini di numero e tempi di turni presi da
ciascun membro del gruppo) ma anche un’analisi qualitativa approfondita della
progressione della conversazione. Grazie a ciò, è stato possibile approfondire
la riflessione sulla progressione della conversazione dei gruppi fra una sessione
di conversazione con TurnTalk e l’altra, e dare all’insegnante un’analisi della
conversazione quantitativa (in base ai dati nel log, tracciati da TurnTalk) e
qualitativa (in base alla segmentazione dei video). All’insegnante, in particolare,
sono stati segnalati sia i casi critici sia i comportamenti positivi tenuti dai gruppi
durante la conversazione. La riflessione è stata molto efficace nel sostenere i



bambini più marginalizzati e promuovere comportamenti positivi di inclusione
da parte dei compagni.

Figura 2: Il TurnTalk interattivo con nuovi meccanismi per giocare la carta per
prendere il turno di parola (si veda la mano (5)), visualizzare la progressione
dei turni presi durante la conversazione (si veda (1) a sinistra e la foto a destra)
e dei tempi relativi, ricevere ricompense in base all’inclusione o meno di tutti i
partecipanti nella conversazione (sotto forma di monete (4)).

5 Conclusioni e Lavori Futuri

L’articolo presenta una ricerca di progettazione di oggetti interattivi per veicolare
norme sociali importanti per favorire interazioni positive fra bambini e la loro
crescita equilibrata, sostenendo competenze di tipo socio-emotivo spesso carenti
o trascurate. La progettazione di tali oggetti è partecipata, e procede a spirale
attraverso cicli che alternano pianificazione e sviluppo, azione e riflessione. La
pianificazione e sviluppo portano a soluzioni esplorative, usate in azioni (studi)
sul campo che portano a riflessioni che a loro volta possono far partire un nuovo
ciclo di sviluppo-azione-riflessione.

L’articolo si concentra su una di tali norme, relativa alla condivisione dei
turni di parola in conversazioni di gruppo, e mostra l’evoluzione di uno stru-
mento interattivo, TurnTalk, pensato per regolare la condivisione dei turni e per
riflettere sulla progressione della conversazione, sul momento (in classe) e fra
una sessione di conversazione e l’altra.

Le azioni (gli studi) sul campo hanno condotto i progettisti-ricercatori ad
esplorare nuove idee per TurnTalk, all’intersezione della progettazione dell’inte-
razione e delle tecnologie per l’apprendimento. Tali studi sono quindi stati utili
ai progettisti-ricercatori per il loro lavoro e sono stati utili agli utenti finali, in-
segnanti e bambini, partecipanti agli studi, che hanno tratto benefici in termini



di conversazioni maggiormente inclusive e di riflessioni sul comportamento dei
singoli gruppi durante le conversazioni.

Nel futuro, le riflessioni maturate a valle dei risultati degli studi consentiranno
ai progettisti-ricercatori di formulare delle prime linee guida per la progettazione
di futuri oggetti interattivi per sostenere interazioni positive in conversazioni fra
pari in altri contesti educativi, quindi auspicabilmente di portare benefici in
nuove situazioni di apprendimento per la promozione di competenze sociali.
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