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Abstract. The present paper is a report of a flipped clasaras an innovative

pedagogical approach that shows a reversal ofalditibnal face to face teach-
ing model. Learning content is delivered at homhbilevat school, during for-

mal class time, students apply what they have &hraxpanding and building
their knowledge and undertaking collaborative artdractive activities relating

to that topic. This method alternates the tradéldiace to face approach with
an independent study mediated by ICTs that provatiedents with the neces-
sary digital resources outside the school context.
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1 Introduzione

La Flipped Classroom, introdotta da Baker [1] e &.48)], tra gli altri da Karl Fisch
[3] e poi divulgata attraverso Khan Academy (httpyw.khanacademy.org), € un
approccio didattico che capovolge la tradizionalddne scolastica che si realizza a
scuola. Infatti a casa gli studenti ascoltano ordmmo la lezione cioé i contenuti,
sfruttando le risorse della rete, a scuola svolgativita laboratoriali, momenti di
riflessione e di approfondimento assistiti dal ddee

La metodologia offre molti vantaggi nel percorsagdprendimento-insegnamento.
Gli studenti, mediante video didattici interattittivita di apprendimento in classe
piu elevate, acquisiscono i contenuti prima e neegipetto ad una impostazione
tradizionale. Inoltre, un ambiente piu flessibileadlaborativo, consente di creare una
piu efficace interazione tra docenti e alunni.elinpo guadagnato per la spiegazione
trasmissiva va a vantaggio del tempo classe che\desi occupato dagli studenti per
approfondire concetti, ricercare fonti, produrrjacire dubbi sotto la guida vigile,
mai invasiva, del docente. L'insegnante sara umd@asupporto nello svolgimento
delle diverse attivitd e sara libero di monitorkreslasse mediante I'osservazione dei
comportamenti e degli atteggiamenti manifestatieeldback saranno restituiti imme-
diatamente al gruppo o al singolo alunno che rée fi@hiesta in maniera libera e per-
sonalizzata. Il monitoraggio attento dell'insegrasgrvira anche a stimolare momenti
di autovalutazione riferiti all'efficacia della saaione didattica.



2 M etodologie didattiche innovative

Brevemente passiamo in rassegna alcune tra lenpavative metodologie didattiche
supportate e non dall'utilizzo delle tecnologie, sempre in ambienti flessibili di
apprendimento.

La Gamification, come approccio didattico, cercanditivare I'apprendimento de-
gli studenti utilizzando il gioco. Gli studenti smistimolati a guardare con curiosita
all'interno di un gioco, comprenderne i meccanigahiarrivare a crearli in modo au-
tonomo senza subirli passivamente. In questo cmntspossono inserire anche i
Serious Games, basati sul concetto di learningdiygd simulazioni virtuali interatti-
ve che riproducono situazioni reali ma sotto fodngioco.

Inquiry Based Learning € un approccio basato sdliigine mediante lo sviluppo
di domande che si riferiscono a situazioni problécha, esperienze interessanti ma
complesse. Porsi in una situazione problematicaifsig ricreare eventi naturali in
cui ricercare il perché delle cose.

Solo a titolo esemplificativo, e non esaustivorisbrdano forme di e-Tivities, di
Problem Solving Cooperativo, di Webquest e di Fisdig [4].

Il Project Based Learning (PBL), € invece un mameli progettazione didattica
fondato su attivita e valutazione autentica [Sklagamente agli Episodi di Appren-
dimento Situato (EAS) [6] che rappresentano midtiwita situati in contesti concreti
e agli scenari del progetto europeo iTec, scenaggialidattiche, fasi e scansioni di
lavoro cooperativo basate sulla costruzione atliveontenuti digitali, che coniugano
didattica e tecnologie, e che permettono la ragmtezione del concreto e
dell'astratto [7].

Oppure, per quel che riguarda 'uso intensivo drotté/o delle tecnologie, il Coo-
perative Inquiry [8, 9, 10] che mira a costruireoimo a una progettazione un team di
partecipanti attivi coinvolti nelle decisioni didagine cooperativa, si enfatizza il
contesto, le attivita, la realizzazione di prototip programmazione informatica con
I'aiuto di tecnologie diverse, integrando cartaeedaligitale, come nelle attivita di
coding [11] e coding unplugged [12] e robotica ediva [13].

3  Tecnologie come mezzo per interagirein ambienti di
apprendimento virtuali

L'uso delle tecnologie nella prassi didattica impam ripensamento degli spazi che
diventano ambienti di apprendimento flessibili e dulari [14]. L'ambiente di
apprendimento si trasforma in uno spazio in gradsugportare una didattica attiva e
moderna fruibile secondo le scelte didattiche estglimenti da utilizzare. | dispositivi
consentono la fruizione collettiva e individualmterazione tra i singoli, tra i gruppi,
con la rete e con le altre attrezzature presefitandiente.

Le scelte tecnologiche saranno finalizzate all’asoe da parte degli studenti, ai
servizi e ai contenuti digitali open source, pensamtire il libero studio e permettere
un impiego abilitante che promuova l'inclusioneagekrsonalizzazione nei processi di
apprendimento. L'interazione online tra studentiozenti, tra differenti dispositivi



individuali e collettivi, della scuola o di proptéepersonale secondo il modello Bring
Your Own Device, € diretta ad un utilizzo consapew®i media per integrare il digi-
tale con il cartaceo [15].

4 Ridisegnar e le competenze del docente

Il lavoro degli insegnanti cambia con l'introduzedel digitale in classe. L'utilizzo
delle tecnologie, come supporto al processo diginsmento/apprendimento, implica
una ponderata pianificazione del piano di lavorm cattivita collaborative e
partecipative tenendo presente ch&echnology alone cannot change classroom
teaching and learning but rather requires mediation by the teacher. The teacher role

is to develop innovative ways employing his’her pedagogical knowledge to come-up
with appropriate learning tasks’ [16]. Il digitale come supporto del processo di
insegnamento/apprendimento, presuppone, quindipragetto didattico rigoroso.
Cambia il rapporto tra insegnanti e alunni, lo ste®e Mauro a proposito della
Flipped Classroom durante una intervista sul wétipsh/youtu.be/WWRC4qRvPG4,
sottolineava che i docenti, come esperti dellaiglisa che insegnano, spesso danno
per scontato la comprensione di determinate fragiepo di discorsi semplici che per
gli studenti, invece, possono risultare particoknte complicati e rappresentare
ostacoli insormontabili.

Il docente che basa la sua prestazione didattitatsasmissione del sapere ha una
platea passiva di ascolto e non riesce a verifisaito la comprensione da parte
dell'allievo. L’insegnante che € invece orientatarediatore, coach, tiene sotto con-
trollo i processi ed é pronto ad affrontare I'imysto in quanto gli alunni lavorano in
classe sotto la sua attenta super visione.

5 Contestualizzar e la didattica flipped

L’attivita realizzata in modalita flipped riguardma classe terza del liceo scientifico.
La disciplina interessata € lingua e civilta ingleshe prende in considerazione il
mondo magico e complesso dei Celti, con la finaji@erale di utilizzare la lingua
per scopi comunicativi attraverso argomenti di ttara storico-letterario. Abbiamo
pianificato il nostro intervento didattico partendalla definizione degli obiettivi, dei
contenuti, delle metodologie utilizzate, degli stenti digitali accessibili, come i
materiali scelti e la modalita di selezionarli aura per il ‘lancio’ dell'largomento di
studio. La sfida & quella di attivare la curiosgfimolare l'interesse e coinvolgere gli
allievi in modo da renderli protagonisti nella cogione delle conoscenze e nella
acquisizione di competenze.



5.1 Fasepreparatoria

Per pianificare [lattivita didattica abbiamo utideto Learning designer,
http://learningdesigner.org/, una web applicatitie aiuta ad elaborare lesson plan,
per descrivere online il proprio progetto educativo

Learning design ci ha permesso di costruire une skrattivita (Fig 1), step by
step, con tutti i requisiti su cui lavorare. Abbiamspecificato gli obiettivi di appren-
dimento, catalogato i risultati mediante un modébeato sulla tassonomia di Bloom.
In altre parole abbiamo messo in pratica il pewssggacondo cui: Teaching is now a
design science - trovando un modo creativo per pianificare I'amadidattica [17]. La
progettazione si € avvalsa di descrittori selezionaseconda che fosse previsto
I'ascolto oppure la lettura, le esercitazioni prladi, la collaborazione, la produzione
piuttosto che I'indagine. Siamo passati quindi ecsficare la durata di ogni attivita, il
luogo di svolgimento, le risorse utilizzate, il tae collaborativo o individuale degl
alunni e la presenza o meno del docente (Fig. 2).

Durante lo sviluppo delle attivita previste, il s@fire genera un grafico a torta per
mettere in evidenza I'equilibrio tra le varie fasibase ai tempi di realizzazione.
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Fig. 1. Pianificazione dell’attivita in Learning Design

A questo punto abbiamo realizzato un ambiente entiontrollato per la nostra
classe (Fig. 3) mediante Edmodo, https://www.ednemto, una piattaforma sicura di
apprendimento per la comunicazione, per gestire sglidenti, per collaborare,
produrre e condividere contenuti, accedere a comgdfettuare test e per ottenere
valutazioni. La classe ha utilizzato con entusiaskovarie funzionalita della
piattaforma essendo simile a Facebook, per cui aigmino ha collegato il proprio
account Drive, https://drive.google.com/, al baakpda library-repository di risorse
per gli studenti, ed ha iniziato a creare discus®aa postare materiali condividendoli
con linsegnante.
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AU o
I I Articolata -
e Siane  TONR Vet | e ST

i B

I Assignment Contar
. [ 3 ock ConBRN | progresst
‘I; o o colia fun clanss sl compll o

[ ot it~ | s

AdIRIL GO

Fig. 3. Classe in Edmodo

5.2 Fasel- 1l docente

Abbiamo inviato agli alunni un video lancio comeustento efficace per ottenere
risultati significativi sul piano della comprens@mnLa semplice trasmissione di un
video non avrebbe dato risultati efficaci e neaneheonferma della reale visione da
parte degli studenti. Sfruttare tutte le potentdaatiella comunicazione digitale vuol
dire assicurare, alla nostra progettazione didaftigbblicata online, il maggior grado
possibile di interazione e comunicazione. Ci sexyiquindi, uno strumento per
catturare l'attenzione dei nostri studenti, moraterla loro effettiva visione e inviare
ulteriori informazioni. Edpuzzle, https://edpuzziem/, ha rappresentato uno
strumento versatile per rendere interattivi i fitma far sentire la nostra presenza
anche a distanza. Infatti il video € stato manimoleer consentire la possibilita di
porre domandare, di commentare e stabilire un mappmmediato con i fruitori.

Siamo anche riusciti a monitorare quante voltetdolente ha visionato il video prima



di dare una risposta. A supporto del video sont staati i nhostri messaggi audio,
https://bambuser.com/v/5960223, con la web  apjdinat Bambuser,
http://bambuser.com/. L'obiettivo era quello dira# occasioni di apprendimento
flessibili e accattivanti in grado di suscitareea#t, curiosita e promuovere lo sviluppo
del pensiero creativo.

53 Fase?2- Gli studenti in classe

Nel successivo incontro gli studenti in classe loalanorato in piccoli gruppi sotto la
nostra azione assistita utilizzando i device a ldisposizione, anche BYOD. Ogni
alunno é stato invitato a condividere quanto egpdola casa, ad esprimere dubbi,
difficolta e richieste. Gli studenti hanno avviatiscussioni anche con gli altri gruppi
di lavoro. Hanno sperimentato I'uso di tecnologi¢te la nostra guida, approfondito
conoscenze mediante confronti e debate, manifestdfirolta immediatamente
socializzate con i compagni. A questo punto & gtaibposto un test online che ha
consentito ai gruppi di far uso dei loro dispositivobili creando un clima divertente
e coinvolgente. In questo modo abbiamo monitorgi@gressi di ogni studente verso
gli obiettivi di apprendimento. Gli studenti stebsinno tratto beneficio dall'attivita
poiché sono riusciti ad identificare i loro punti fibrza e di debolezza, e ad
individuare le parti in cui richiedere il suppodel docente. Infine hanno realizzato
prodotti di varia natura socializzati in classeadihe delle attivita. Tali lavori sono
stati condivisi nella biblioteca della piattaformella classe e per tenerne memoria in
previsione di un loro riutilizzo, mediante la biftteca digitale della scuola.

54 Fase?2- Azionedel docentein classe

Abbiamo assistito gli studenti passando da un gwupgl'altro, fornendo
costantemente il nostro supporto, osservando idoroportamenti, prendendo spunto
da un elemento qualsiasi per promuovere discussiergnti gli argomenti oggetto di
studio, sollecitando la collaborazione e un amigiéntterattivo. Dopo di che abbiamo
assegnato un test con Kahoot, https://kahootét | sua estrema usabilita mediante
la LIM e i device personali (Fig. 4). Avremmo paiutitilizzare anche Socrative,
https://lwww.socrative.com/, o qualunque altra wppligation basata sul concetto di
Gamification.

Il test online ha creato molto entusiasmo e coigvoénto anche perché ogni stu-
dente poteva rendersi conto immediatamente deti@tbezza della sua risposta. Do-
po il test, in base alle risposte errate e alléadita incontrate, si € cercato di fornire
ulteriori rinforzi per attivita di recupero, deldeizioni, materiali aggiuntivi ed eserci-
tazioni. Infine abbiamo promosso la creazione tkfatti a libera scelta dei gruppi
(presentazioni dinamiche, report, mappe, padlet) else sono stati condivisi online
per consentirne la fruibilita da parte di tutti.
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Fig. 4. Test con Kahoot

55 Fase3- Produzione ed elaborazione

Durante l'ultima fase gli alunni hanno operato ynatuale riflessione su quar
appreso ma anche su come hanno appreso. Ira fase sono stati elaborati i prod:
finali, condivisi e socializzati. Alcuni gruppi hao presentato digitalmen
'argomento oggetto di studio, mediante web apfiice come padlet(Fig. 5),
https://it.padlet.com/blendspace, https://www.tes.com/lessons?redbset; prezi,
https://prezi.com/, posterini  (Fig6), https://www.posterini.com/ atavist,
https://atavist.com/.
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Fig. 5. Lavori di gruppo realizzati su padlet

Altri hanno costruito mappe digitali in maniera leblbrativa rendendo chiare
connessioni logiche e hanno portato alla formulazione dell’argomentodiaete



mindomo (Fig 7), https://www.mindomo.com/it/, crelgt https://creately.com/,
cmap, http://cmap.ihmc.us/, popplet, http://popptam/.
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Fig. 6. Un poster

Link di alcuni prodotti presenti nel repositoryatasse:

« Blendspace: http://bit.ly/blendspace-flipped
« Creately: http://bit.ly/creately-flipped
« Infografica: http://bit.ly/incografia

56 Fasefinale- Comevalutare

La valutazione ha chiuso il ciclo del processo. Mae tipo di valutazione?
Certamente una valutazione autentica in linea eoprbgettazione per competenze
che ha promosso I'utilizzo di rubriche di valutamo Uno strumento valutativo
efficace deve raccogliere il maggior numero di infazioni possibili su cid che lo
studente sa e sa fare ma anche sui processi chie meftto per raggiungere
determinati obiettivi. L'aspetto valutativo non &ate relegato alla fase finale ma
anche durante tutto il percorso. Lattivita di valzione si € realizzata mediante la
nostra osservazione continua con annotazioni @desgléetti piu rilevanti del processo
di apprendimento: comportamento tra pari, contabdél singolo alunno, prodotti
realizzati dal gruppo, superamento di test indigldue discussioni partecipate
sull’'argomento proposto.

Un mezzo estremamente funzionale per tali rilev@izidda creazione di rubriche di
valutazione o cosiddette rubrics. Abbiamo utilizzaino strumento online gratuito
Rubistar, http://rubistar.4teachers.org, per desceii vari livelli di qualita e fornire
un feedback sull’'esperienza, http://bit.ly/rubritipped. L'applicazione fornisce ot-



timi modelli per la creazione di rubriche valutatigu vari argomenti e permette di
riadattare e modificare anche modelli di rubricizergalizzate.
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Fig. 7. Mappa realizzata con Popplet
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6 Conclusione

L'esperienza ha rappresentato la parte finale dtimoecedenti tentativi in cui si
erano evidenziate alcune difficolta nella fase @iparazione e gestione dei processi.
Probabilmente, noi docenti, siamo ancora poco abitvalutare adeguatamente le
competenze mediante le prestazioni reali deglirdluradozione della metodologia
flipped costringe ad attivare veloci feedback, iebi& costruire griglie, a registrare
momenti di criticitd, ad intervenire con adegudiimsli, ad attivare sollecitazioni
positive. E’ difficile star dietro in maniera tentdare e continua ai momenti di snodo
delle diverse attivita pianificate. Gli stessi alunincontrano qualche difficolta a
seguire percorsi flipped contemporaneamente einligcipline.

Quali sono stati i vantaggi di questa esperienrafrimis lo stravolgimento del
processo di insegnamento/apprendimento. Il docéntiventato progettista, speri-
mentatore dell’atto educativo. Abbiamo rilevatdfieacia di modalita operative con-
crete basate sul learning by doing ed una atteazidle prestazioni e ai processi. La
progettazione didattica si e trasformata in spembaEone attiva adattandosi ai diver-
si stili di apprendimento presenti in classe. Matigprocessi e attivita di inclusione,
e stata coinvolta tutta la classe e cid ha cortselaticreazione di una reale comunita
di pratica. In aula abbiamo rilevato la rapiditaadione degli alunni, il loro coinvol-
gimento e la capacita decisionale di far fronteiagroblema. Si € evidenziata, altre-
si, una puntuale riflessione mediante attivita utbmalutazione del proprio operato.
Infine 'ambiente stimolante, il clima sereno etivat ha consentito di realizzare rap-
porti interpersonali molto efficaci.

Il metodo adottato, centrato sugli allievi, sulpagndimento basato sui problemi e
le strategie orientate alla ricerca, ha contrib@titaumento delle prestazioni degli
studenti. E' migliorata la comprensione propriogber gli alunni sono attivamente
coinvolti nel processo di apprendimento mentre p@gno attivo promuove il pensie-
ro critico e lelearning skills autogestite. La stretta connessione con il digited di-
mostrato lo sviluppo del coinvolgimento della classonsentendo agli alunni di



seguire, anche, I'evoluzione tecnologica in corditasformazione. Nel futuro della
educazione la conoscenza non sara un insiemell@is#o di cognizioni, ma un
rapporto sempre piu dinamico con le infinite oppoita che si possono trovare
nellimmenso repository del web. Piu che conoseerkefuturo € necessario, quindi,
essere ricettivi nell’apprendere.
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