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Editoriale
Scuole chiuse e innovazione didattica: amiamo

leL.earning, ma con attenzione

di Matteo Uggeri

Come sottolinea efficacemente Antonio Fini nell'editoriale di questo numero, "Gli smartphone in classe:
nemici o strumenti di apprendimento?, questo numero esce durante il fermo delle scuole causato dalle

restrizioni in atto per arginare I'espansione del coronavirus.

Non entrerd nel merito né delle scelte politiche, né tantomeno delle questioni sanitarie, ma - similmente

al collega - vorrei spendere alcune parole sul tema dell’'eLearning in rapporto a questa situazione.

Lavoro in questo ambito da circa 20 anni, durante i quali praticamente mai credo qualcuno mi ha sentito
dire che amo I'eLearning o la formazione a distanza, come & ancora spesso

chiamata autarchicamente in Italia. Ma amo l'innovazione didattica, con o senza

il digitale. anzi, a dirla tutta, pit senza, sebbene in un 90% dei casi oggi

I'innovazione, non solo a scuola, passa anche attraverso le tecnologie.

La distinzione non é accessoria, poiché nel parlare di innovazione didattica
I'accento é posto sulle metodologie: in molti articoli di questo numero di parla
di Project e di Inquiry Based Learning,’ che di per sé non necessitano di alcune
particolari tecnologie, ma chiaramente da queste oggi sono ben supportate. Per
me e importante sottolinearlo perché temo un eccessivo entusiasmo sulle
iniziative di pura formazione a distanza anche dopo che questa situazione

sara chiusa.

Come molti di voi che leggete, come padre sono recentemente costretto
ad acrobazie di varia sorta per gestire la situazione della chiusura delle

scuole. Sono comunque fortunato, poiché ho nonni ultrasettantenni, i

7 'apprendimento basato sul progetto (Project Based Learning - PBL) & un approccio pedagogico che consente agli studenti di
condurre ricerche, integrare teoria e pratica e applicare conoscenze e abilita a sviluppare una soluzione praticabile a una
domanda / problema definito, autentico e complesso. Similmente, I'Inquiry Based Learning & basato sull'investigazione, che
stimola la formulazione di domande e azioni per risolvere problemi e capire fenomeni.
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quali si fanno carico di tenere, intrattenere e anche in parte formare le mie due bimbe di 3 e 6 anni. Come
professionista della formazione innovativa c'é una parte di me che ora rivede l'importanza del mio lavoro.
Ed é in effetti significativo che proprio ora esca il numero di Bricks sugli smartphone in classe, poiché in
praticamente tutti gli articoli I'accento é sul fatto che quegli ‘strumentini invasivi’ ci sono, vengono
usati - e lo saranno sempre di pit - da adulti, ragazzi ed in parte bambini (si spera poco!), e che quindi
non ha senso chiuderli fuori dalle mura scolastiche, almeno non sempre, o peggio ignorarli ed
ignorarne le potenzialita. Di conseguenza, i maestri, i docenti, i professori e gli autori tutti dei nostri
articoli sostengono sostanzialmente che la via del giusto mezzo é sempre la migliore, tanto che uno dei
contributi si intitola “Il Diavolo e I'acqua santa’, un vecchio adagio che l'autore, Pietro Alviti, declina
ricordandoci che lo smartphone diventa uno strumento di condivisione in ogni aula pur ricordandoci al
tempo stesso che vanno ovviamente arginati gli usi pit stranianti (come le incessanti notifiche che
spezzano la capacita d'attenzione).

Mi viene anche da sottolineare come, per la piu parte dei casi, le sperimentazioni di cui leggerete
avvengono principalmente in aula, o quantomeno a scuola e negli spazi attorno ad essa: anzi, in diversi
casi @ stimolata, attraverso I'uso del telefono, un‘esplorazione fisica degli spazi e dell'ambiente, dove

il cellulare si trasforma quasi in bacchetta da rabdomante digitale!

David Del Carlo ad esempio non manca di sottolineare “l'importanza di abbinare a una tecnologia
prettamente digitale, quale la realta aumentata, un'attivita squisitamente manuale come la realizzazione

di cartelloni, fra I'altro estremamente curati [vd. immagine sotto].”

In quest'ottica, chi oggi partirebbe lancia in resta a proporre al MIUR ['utilizzo di massivi sistemi
organizzati di elearning, a mio avviso rischia di commettere a lungo termine un errore. Le
sperimentazioni raccolte in questo humero spingono praticamente sempre sulla cultura del BYOD
(Bring Your Own Device), sull'arrangiarsi creativamente (con I'aiuto dei ragazzi, che diventano loro “gli
insegnanti, i tutores dei docenti, i tecnici da chiamare in caso di difficolta, gli innovatori da stimolare”
- sempre Alviti), sulla cultura dell'Open Education come leva per la giustizia sociale, sulla figura del

docente come facilitatore della formazione e mentore, e sempre meno come traghettatore di nozioni.

Mi fa molta tenerezza ricevere la mail della maestra di prima elementare della
mia figlia piu grande, la quale teme che i bimbi restino indietro e cosi,
impotente, assegna compiti, e al tempo stesso sentire mia moglie che legge su
Repubblica delle potenzialita di Google Suite for Education e mi chiede che ne
penso. Alla prima rispondo che certo, faremo fare i compiti alla bambina (anzi; ci
dovranno pensare i nonni), alla seconda replico che si, le grandi piattaforme per
la scuola hanno delle grandi potenzialita, ma non é Ii che ci dobbiamo buttare a

capofitto.

Quello che dovremmo fare & prepararci comunque, emergenza o meno, a

formare i docenti alle competenze digitali (che non vuol dire insegnare loro ad

usare qualsivoglia strumento, ma supportarli a destreggiarsi in quel mondo -



Gli smartphone in classe: nemici o strumenti di apprendimento?

leggete in tal senso l'articolo di Pierfranco Ravotto su DigCompEdu? di qualche numero fa), e fare lo
stesso con genitori e popolazione tutta. E per farlo, limitazioni permettendo, e ovviamente quando sara
possibile, @ meglio farlo in maniera blended, ossia con momenti in presenza inclusivi e motivanti, ed altri

a distanza, con tutto il supporto che la rete puo dare.

In tutto cio, anche rispetto all'altro tema digitale caldissimo del momento, ossia lo smartworking, tra le
potenzialita piu fruttuose del digitale, c'eé la flessibilita, ossia I'idea che si possa uscire dagli schemi
precostituiti dei cartellini da timbrare e magari dei compiti da consegnare. Cogliamo I'occasione,
decisamente poco allegra, per ripensare il mondo della scuola e della formazione secondo nuove
prospettive. Non dev'essere un‘emergenza a farci realizzare che possiamo aprirci al cambiamento e
incuriosirci rispetto a cid che possiamo fare con un telefonino, un tablet o un computer per migliorare la
scuola e le nostre vite. Stiamo perd sempre all'erta quando ci propongono soluzioni definitive e
omnicomprensive, perché rischiano di renderci (ulteriormente) dipendenti da forze fuori dal nostro

controllo di cittadini, genitori o insegnanti.

Stiamo a vedere a cosa ci porta tutto questo, e restiamo fiduciosi. Leggere questi articoli pu6 aprirci a

mondi dove innovare € un gioco creativo ed illuminante, ed alla portata di tutti.

Nel frattempo, le mie bimbe quando possono, si arrampicano sugli alberi del giardino sotto lo sguardo
dei nonni, che ci inviano le foto dai loro smartphone, connessi a noi anche se lontani una trentina di

chilometri.

Matteo Uggeri

e-mail: matteo.uggeri@][removelgmail.com

Matteo Uggeri si occupa di innovazione didattica dal 1999 a vario titolo e sotto diversi cappelli, in primis al METID (Metodi

e Tecnologie Innovative per la Didattica) del Politecnico di Milano, e dal 2012 presso la Fondazione dello stesso ateneo.

Negli anni ha sviluppato un interesse crescente verso 'Open Education come strumento per la giustizia sociale e per la
Gamification, come modalita creativa e stimolante per I'apprendimento. Dal 1996 é anche musicista e sound designer, e si
diverte a sperimentare quanto piu possibile le intersezione tra le proprie diverse collocazioni lavorative e personali, incluse

quelle di marito e padre.

2 http://www.rivistabricks.it/wp-content/uploads/2017/09/SET2017 15 Ravotto.pdf
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n.1-2020
In questo numero

Gli smartphone in classe: nemici o strumenti di
apprendimento?

di Antonio Fini

Questo numero di Bricks esce in piena “emergenza epidemiologica” per il coronavirus COVID-19.

Non é un particolare secondario, perché nella settimana del 24 febbraio |'atteggiamento dell’'opinione
pubblica ma anche del mondo della scuola verso le tecnologie didattiche sembra miracolosamente aver

virato da una generale sfiducia, se non ostilita, verso le “meravigliose sorti” della didattica online.

Raggiungere gli studenti, durante un periodo di sospensione delle lezioni che, in alcune regioni, si

prolunghera almeno per due settimane, sembra diventato il tema portante dei media.

Si moltiplicano interviste a dirigenti e docenti e servizi giornalistici sulle scuole che, in qualche modo, si
sono attrezzate per tenere connessi gli studenti. Lo stesso Ministero dell'lstruzione annuncia misure e

incentiva queste pratiche.

Solo poche settimane fa, invece, il pensiero dominante sembrava quello “apocalittico”, centrato sui
possibili danni procurati dall’'uso intensivo delle tecnologie e, in particolare, gli allarmi sulla “dipendenza”

dagli schermi.

Dove sta la verita?
Probabilmente, come sempre, sta nel mezzo!

Anche nel dibattito internazionale, infatti, si oscilla tra chi pensa che gli smartphone abbiano “distrutto”

un'intera generazione di giovani (il riferimento é al lavoro di Jean Twenge "Have Smartphones Destroyed

a Generation?”) e le pit recenti posizioni dubitative espresse in un articolo di Lydia Denworht (apparso

anche in versione italiana sul numero di febbraio 2020 della rivista “Le Scienze") nel quale si formulano
ipotesi diverse, meno apodittiche, sul reale impatto dell'uso dei dispositivi mobili sul benessere degli

adolescenti.

Nel panorama italiano, € di sicuro rilievo la ricerca sul “benessere digitale” dell’Universita di Milano-

Bicocca, arricchita dalla recente pubblicazione del volume a cura di Marco Gui “Benessere digitale a

scuola e a casa”,


https://www.theatlantic.com/magazine/archive/2017/09/has-the-smartphone-destroyed-a-generation/534198/
https://www.theatlantic.com/magazine/archive/2017/09/has-the-smartphone-destroyed-a-generation/534198/
https://lydiadenworth.com/articles/social-media-has-not-destroyed-a-generation/
http://benesseredigitale.eu/
https://www.mondadorieducation.it/catalogo/benessere-digitale-a-scuola-e-a-casa-0060976/
https://www.mondadorieducation.it/catalogo/benessere-digitale-a-scuola-e-a-casa-0060976/
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Nel mondo della scuola, tuttavia, qual é la situazione?

L'ultima “notizia” concreta risale infatti al 2018, con la pubblicazione del cosiddetto “decalogo”, ovvero

“Dieci punti per 'uso dei dispositivi mobili a scuola BYOD - Bring your own device” da parte dell'allora
MIUR. Un documento in qualche modo “anomalo”, voluto dalla Ministra dell’epoca, al quale non é seguito
alcun provvedimento formale, né la pubblicazione del pit articolato rapporto realizzato dalla

commissione ministeriale, della quale chi scrive era tra i componenti.

Cosa sara mai accaduto, nelle scuole, in questo lasso di tempo?

Questo numero di Bricks vuole, come nello stile della rivista, raccontare alcune esperienze sul campo,
senza pretesa di dare risposte definitive alla dicotomia, tuttora presente, tra chi pensa che sia meglio

evitare l'uso tout court, magari ricordando I'esempio francese della (pit presunta che reale) “probizione”

all'uso degli smartphone nelle scuole, e chi invece vede comunque non soltanto qualche opportunita ma
anche, in qualche modo, una necessita educativa nel parlare (e praticare) un uso consapevole, con regole
condivise e nell'ottica sia dello sviluppo di competenze che di auto-regolazione nellutilizzo di ogni tipo di

tecnologia, a casa e a scuola.

Piu in dettaglio, in questo numero, troverete i seguenti articoli:

Andrea Raciti parla, riferendosi agli smartphone nelle mani di bambini e ragazzi, di “una vera e propria
emergenza educativa”. E' la scuola che deve educarli ad un uso consapevole. Ma come si fa a educare a

un utilizzo consapevole dello smartphone se in classe lo si tiene chiuso in una cassettina?

Giulia Caminada esplora I'ambito delle materie letterarie in una scuola media: narrazione fotografica

(professionale) e riscrittura dei Promessi Sposi in due articoli illuminanti e di grande ispirazione.

Luca Botturi propone entusiasmanti progettualita che sconfinano nell'ambito cinematografico, fino ad
arrivare al Festival del Cinema di Locarno, con liniziativa “"One-frame Movie: quattro percorsi per

proporre lo smartphone come strumento creativo in classe.”

Roberto Sconocchini, maestro in una scuola primaria, ricorda quando portava in classe, da casa, il suo
pesante computer e ne confronta le caratteristiche con quelle di un odierno smartphone mille volte pit
potente. Poi ci offre una carrellata di strumenti che permettono di usare lo smartphone per raccontare,

per test e quiz, per la realta virtuale e aumentata.

Alfonso D’'Ambrosio ci aveva gia raccontato come i sensori di cui lo smartphone é dotato lo rendono uno
strumento prezioso per I'insegnamento e lo studio della fisica, materia che insegnava fino a quest'anno
quando é divenuto un DS. In questo articolo ci parla ancora dell'uso dello smartphone, abbinato a una

termocamera, per attivita di laboratorio relative alla Scienza del calore.

Valeria Lombardi e Valeria Pancucci sono due insegnanti di Lettere in Secondarie di primo grado, I'unain

provincia di Caserta, I'altra in provincia di Brescia che collaborano, e fanno collaborare i propri allievi, a


https://www.miur.gov.it/documents/20182/0/Decalogo+device/da47f30b-aa66-4ab4-ab35-4e01a3fdceed
https://www.agendadigitale.eu/scuola-digitale/ma-la-francia-non-ha-bandito-il-cellulare-dalle-scuole/
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distanza. Qui ci raccontano una caccia al tesoro tramite QR Code organizzata per due delle loro classi.

Ovviamente con uso dello smartphone.

Marialuisa Suizzo, Alessandra Di Falco e Antonella Cuntreri sono docenti in una scuola primaria di
Ragusa. Hanno chiesto ai loro studenti di quinta di creare, in gruppo ed in modalita cooperativa, una
storia ambientata in alcune Regioni italiane e successivamente di animarla producendo un video. Lo

smartphone é stato uno strumento indispensabile.

Francesca De Vitis riflette su un'esperienza condotta da due docenti in una scuola dell'infanzia di una
piccola citta pugliese, recentemente ristrutturata con installazione di LIM. Le attivita didattiche della
scuola dell'infanzia sono centrate prevalentemente sullo svolgimento di attivita manipolative, ma anche
la LIM (e lo smartphone) richiedono la manualita del touch. Ed ecco, in paralelo, i mattoncini Lego e quelli

virtualki della App Lego.

Rosa Agneta e Elisabetta Caputo, docenti della Secondaria di primo grado, presentano un‘esperienza di
digital cooperative learning con I'uso di Kahoot!. Il cellulare multimediale come strumento per effettuare

una verifica interdisciplinare di matematica e geografia.

Flavia Giannoli, insegnante liceale, dopo un’introduzione alle classi OBS, Open-BYOD-Flipped, basate su
un ambiente di elLearnig, sui dispositivi mobili degli studenti e sull'uso di risorse educative aperte,
racconta quattro diverse esperienze concrete. Ne conclude che i dispositivi mobili sono una grande

opportunita.

Carmelina Maurizio e Marina Porta presentano un'esperienza di uso degli smartphone per
I'insegnamento dell’inglese in una scuola serale a indirizzo commerciale di Torino, con un target adulto e
una forte presenza di non italiani, con una pluralita di lingue madri. “L'esperienza - scrivono - attesta che

lo smartphone pud essere a tutti gli effetti un valido strumento didattico”

Aurora Mangiarotti e Rosangela Mapelli ci raccontano un uso del cellulare come laboratorio ubiquo e a
disposizione di tutti per sperimentare ed imparare la scienza, e ci suggeriscono 3 app per apprendere
giocando le scienze, in particolare fisica biologia, in modalita anche molto interattive con I'ambiente fisico

circostante.

Pietro Alviti, come altri in questo numero, affronta I'uso dello smartphone in classe nella migliore delle
modalita del ‘giusto mezzo, che tra il Diavolo e I'acquasanta sceglie di puntare sugli allievi che diventano
loro “gli insegnanti, i tutores dei docenti, i tecnici da chiamare in caso di difficolta, gli innovatori da

stimolare.

David Del Carlo insegna storia e filosofia in un liceo. Ai suoi studenti ha fatto realizzare una mostra
multimediale in realta aumentata. L'utilizzo dello smartphone é risultato indispensabile in ciascuna fase
dell'attivita.

Lia De Marco presenta un'altra esperienza liceale “Filosofare BYOD" proposta da alcuni anni agli studenti

di terza, quarta e quinta. L'esperienza ha evidenziato che é possibile I'implementazione di nuovi modi di
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apprendimento interattivo e trasversale basata sulla cooperazione con i compagni e gli insegnanti,

utilizzando i piu svariati strumenti.

Come sempre le nostre rubriche.

Competenze e certificazioni

Giovanni Adorni, Pierfranco Ravotto, Angelo Rizzo e Angela Maria Sugliano presentano l'iniziativa AICA
Digital Academy. Una proposta che intende coinvolgere scuole, enti e associazioni su tutto il territorio
italiano in attivita di consulenza e di formazione per lo sviluppo delle competenze digitali. Per la scuola il
progetto intende strutturare percorsi di formazione e certificazione che combinino i syllabi ECDL/ICDL

per quanto riguarda le skilltecnologiche con quell EPICT per il versante pedagogico.

Progetti europei

Eleonora Panto e Alberto Barbero, dell'associazione DSchola, presentano i risultati di Multinclude, un
progetto rivolto all'inclusione che ha raccolto e analizzato 72  iniziative sul tema dell'inclusione

educativa. Chi vuole puo liberamente accedere al MOOC che é stato prodotto.

Dalla rete

Francesca Palareti ci parla di storytelling, di visual storytelling e ci presenta Steller, una app per
smartphone e tablet che consente la narrazione didattica del territorio e molto altro ancora in modo

semplice e intuitivo, valorizzando capacita grafiche e creativita.

Antonio Fini

e-mail: antonio.fini@gmail.com

Dirigente scolastico, dottore di ricerca in Telematica e Societa dellinformazione, condirettore di Bricks. Ha collaborato con il

MIUR alla stesura del PNSD e ha partecipato al gruppo di lavoro ministeriale sull utilizzo dei dispositivi personali a scuola.

1
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Educazione ai media e
smartphone in classe: un
binomio possibile

a cura di:

Andrea Raciti

# Scuola; didattica; smartphone; BYOD; PNSD; media education; educazione ai media; cittadinanza
digitale; TIC
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La diffusione degli smartphone nella nostra societa ha facilitato notevolmente l'accesso alla rete,
all'informazione e ai social network da parte di persone di ogni fascia di eta, offrendo nuove opportunita
di crescita culturale e sociale, ma esponendo a pericoli di ogni genere i suoi utilizzatori, con particolare

riferimento ai soggetti pit giovani e meno preparati a difendersi dai rischi del web.

La scuola e la famiglia devono senz'altro allearsi e raccogliere questa nuova sfida educativa, guidando i
ragazzi a un uso consapevole della tecnologia e accompagnandoli per mano verso un futuro ricco di

straordinarie opportunita e, al contempo, pieno di insidie.

Giovani e giovanissimi trascorrono sempre pit tempo davanti allo smartphone

E evidente che la maggior parte dei ragazzi, e probabilmente anche degli adulti, utilizza lo smartphone
per moltissime ore al giorno, anche prima di andare a letto, causando un'alterazione del normale ciclo
sonno-veglia e andando incontro, di conseguenza, a disturbi del sonno, difficolta di concentrazione,

problemi di memoria, ecc.

Lo smartphone, inoltre, rappresenta per i piu giovani la porta principale per accedere a social network,
incontrarsi, comunicare, cercare notizie e reperire informazioni. Tutto questo, pero, avviene quasi sempre
senza la guida da parte degli adulti, senza avere sviluppato alcuna capacita critica nei confronti di cio che
la rete propone, senza essere minimamente in grado di difendersi dai pericoli del web e senza aver
maturato quelle competenze di cittadinanza digitale che possono allontanare i soggetti piu fragili dal
rischio di diventare vittime o autori di atti di cyberbullismo, oltre che di sviluppare una vera e propria

dipendenza da internet.

Ultimamente ho letto molti articoli di autorevoli esperti che sconsigliano I'utilizzo di smartphone e tablet
da parte dei bambini e degli adolescenti, scoraggiando anche il loro impiego a scuola durante le attivita
didattiche. E, a considerare i suddetti pericoli, come dare loro torto? La nostra societa ha commesso un
errore clamoroso nel consegnare nelle mani dei pit piccoli una tecnologia che noi adulti stessi non

sappiamo padroneggiare.

Il problema, a mio awvviso, € che, per sottrarre i nostri alunni dai rischi della rete e per educarli alla
cittadinanza digitale, non basta dichiararsi contrari all'utilizzo dello smartphone, collocandosi tra i

nostalgici della scuola di una volta, dove c'era pit rispetto delle regole e degli insegnanti.
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Figura1 - Giovani davanti allo smartphone - Foto originale di natureaddict da Pixabay [1]

Certo, sarebbe il caso di fermarsi un attimo a riflettere su quello che stiamo facendo, ma, forse, non é pit
possibile tornare indietro. Sicuramente dovremmo pensarci un milione di volte prima di comprare un
telefono o un tablet ai nostri bambini, ma continuiamo imperterriti ad agire con imprudenza. Siamo
invece puntualissimi a schierarci tra i saggi di questa societa tecnologica, ammettendo il pericolo che
talvolta si cela dietro gli scenari accattivanti dell'innovazione e affermando che ai nostri tempi tutto

funzionava meglio.

Forse dovremmo fare qualcosa di pit che esprimere improduttivi giudizi, soprattutto se poi agiamo in
maniera contraria ai nostri stessi principi, e cominciare a chiederci, magari, come noi adulti possiamo
concretamente educare i ragazzi a un uso critico, responsabile e consapevole delle nuove tecnologie,
scoraggiando contestualmente i genitori, nei limiti del possibile, dal regalare uno smartphone ai propri

figli prima di una determinata eta.

Smartphone a scuola, tra dubbi e opportunita educative

Nel lontano febbraio 2015 lessi un interessante articolo sul Corriere della Sera online [2] nel quale si
affermava che il 95% degli alunni della scuola secondaria di primo grado possiede uno smartphone e che
la maggior parte dei genitori, dopo averlo regalato, non riesce poi ad avere alcun controllo sul modo in cui

i figli lo utilizzano.

In questi ultimi cinque anni, questo dato non pud che essere cresciuto e vi assicuro che la maggior parte
dei compagni di mio figlio possiede gia uno smartphone personale dotato di connessione a internet sin

dalle prime classi della scuola primaria.

Nel mondo si contano circa 4 miliardi e mezzo di utenti di internet [3]. E una vera e propria emergenza
educativa! La scuola non pud piu sottrarsi dal guidare i nostri figli verso un uso consapevole dei nuovi

media. Non insegnare ai ragazzi a utilizzare correttamente il proprio smartphone significa sbagliare due
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volte. Non fare entrare la tecnologia in classe sarebbe un po’ come permettere a un minorenne di andare

in giro in auto da solo e impedirgli, allo stesso tempo, di frequentare le lezioni di scuola guida.

E come si fa a educare a un utilizzo consapevole dello smartphone se chiediamo ai nostri alunni di riporlo
in una casettina di cartone al mattino appena si entra in classe? lo preferisco di gran lunga investire i miei
ragazzi della responsabilita di tenerlo spento nel loro zaino, per poi accenderlo e utilizzarlo, quando
richiesto dall'insegnante, per soli scopi didattici. Preferisco correre il rischio di veder tradita la mia fiducia
da parte di un alunno, per costruirci poi sopra una lezione di educazione civica digitale, piuttosto che
nascondere la polvere sotto il tappeto dell'ipocrisia di quella parte di societa che continua a eludere |l

vero problema.

All'interno del volume Tecnologie digitali e DSA pubblicato dall'lPRASE [4] si legge che una ricerca condotta
nel 2012 da Canalescuola su un campione di 200 alunni della scuola primaria e secondaria di primo grado
dimostrerebbe che gli studenti che in classe integrano la didattica tradizionale con il computer ne fanno
poi a casa un uso piu efficace rispetto ai loro coetanei, indirizzandone I'utilizzo soprattutto alle attivita
scolastiche, e “apportando una competenza informatica significativa all'interno della propria famiglia”
risulterebbe inoltre minore il tempo trascorso davanti al computer rispetto ai loro coetanei sia in valore

assoluto che per le attivita di svago.

Sarebbe possibile, in maniera astratta, ipotizzare simili risultati se si conducesse un‘analoga indagine
sull'uso dello smartphone in classe? Di certo, bisogna ammettere che il ruolo che la scuola deve rivestire
nell'educazione dei ragazzi verso un uso critico, responsabile e consapevole delle nuove tecnologie non

puo pil essere messo in discussione.

Ne é pienamente consapevole il Ministero dell’lstruzione, che, superando di fatto il divieto contenuto
nella direttiva del Ministro della Pubblica Istruzione del 15 marzo 2007 [5] che vietava I'uso dei telefoni
cellulari durante le ore di lezione, all'interno del Piano Nazionale Scuola Digitale [6], pilastro fondamentale
de La Buona Scuola (legge 107/2015), prevede una specifica azione per promuovere |'utilizzo didattico dei
dispositivi personali degli alunni e dei docenti e la loro integrazione con le dotazioni tecnologiche della

scuola [Azione #6 - Linee guida per politiche attive di BYOD (Bring Your Own Device)].

Orientamento successivamente confermato nel 2018 anche dal decalogo Dieci punti per l'uso dei
dispositivi mobili a scuola [7] dello stesso Ministero dell'lstruzione e gia avallato nel 2016 dal vademecum
La scuola a prova di privacy [8] del Garante per la protezione dei dati personali che, nel rispetto dei diritti e
delle liberta fondamentali delle persone coinvolte, ammette I'utilizzo dei telefoni cellulari, rimandando

alle istituzioni scolastiche la possibilita di regolarne o inibirne I'utilizzo all'interno dei propri ambienti.
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Figura 2 - Alunni impegnati in attivita BYOD - Foto originali di Steve Riot da Pixabay [9]

Nella storica intervista / nomi e i verbi [10] rilasciata nel 2011 a Pierfranco Ravotto e Giovanni Fulantelli
per la rivista Bricks, Marc Prensky declina magistralmente il ruolo dei dispositivi mobili nella didattica,
chiamando “nomi” quegli strumenti pit adatti al particolare momento storico e culturale, come ad
esempio gli iPad, gli iPhone e i netbook, e definendo invece "“verbi" quelle competenze, cosi importanti

(] (]

nell'educazione, che non cambiano mai, come “comunicare’, "pensare criticamente", "presentare’ e

"convincere".

Nonostante i nomi siano destinati a cambiare spesso nella didattica, Marc Prensky attribuisce
nell'intervista anche un straordinario valore alle potenzialita didattiche dei dispositivi mobili, che, oltre a
permettere a chiunque di avere in tasca una videocamera, un registratore, delle mappe, ecc, possono

rappresentare anche degli straordinari strumenti di creativita.

La nuova sfida educativa é saper promuovere la “saggezza digitale"

Nell'articolo H. Sapiens Digitale: dagli immigrati digitali e nativi digitali alla saggezza digitale [11], traduzione
a cura di Giovanna Caviglione - ITD-CNR (Genova) - pubblicata nel 2010 su TD-Tecnologie Didattiche, lo
stesso Marc Prensky sposta il dibattito sul concetto di “digital wisdom" (saggezza digitale) da lui
introdotto per definire “una qualita delluomo che pué emergere grazie al potenziamento che le naturali

capacita umane ricevono dall'utilizzazione appropriata e creativa delle tecnologie digitali’.

Gli educatori - afferma Marc Prensky - sono saggi digitali quando lasciano “che gli studenti imparino
usando le nuove tecnologie, assumendosi il ruolo di guida, di creatori di contesti e controllori della qualita” e i
genitori quando riconoscono “la dimensione futura della mediazione tecnologica” e quando incoraggiano “/

figli a utilizzare saggiamente la tecnologia digitale”.
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Significativa € la raccomandazione che Marc Prensky rivolge a tutta la societa nella conclusione del suo
articolo: “Tenendo gli occhi spalancati sui possibili danni del potenziamento cosi come sui suoi benefic,
avviamoci insieme e con i nostri colleghi, studenti insegnanti genitori verso la saggezza digitale del

ventunesimo secolo”,

Mi sento di condividere pienamente I'appello di Marc Prensky. Come genitori e come insegnanti,
consapevoli dei pericoli e delle opportunita educative delle nuove tecnologie, dovremmo fare del nostro
meglio, in famiglia e in classe, per promuovere i principi e i valori di quella cultura digitale senza la quale

la nostra societa non potra vincere le scommesse di oggi e affrontare le sfide di domani.

Oltre 400 anni fa, il filosofo e matematico francese René Descartes (Cartesio), di certo inconsapevole del
significato che oggi potremmo attribuire al suo messaggio, scrisse: “Non é sufficiente possedere una buona

mente. L'importante é saperla usare nel modo giusto”.
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Da gennaio a giugno, nella classe 2° B dell'a.s. 2018-2019 della scuola media di Asso (CO), & andata in
scena una versione social de | promessi sposi basata sull'opera di Alessandro Manzoni. Si tratta di un vero
e proprio esperimento formativo: vietato spegnere il cellulare in classe, anzi gli studenti potranno
interagire fra loro utilizzando WhatsApp per ricostruire dialoghi presi da alcuni capitoli del romanzo.
L'operazione si & proposta di dare nuova vita al grande romanzo storico della letteratura italiana
attraverso una proposizione piu adatta al cambiamento culturale introdotto dalle moderne tecnologie.
Ogni testo letterario é al contempo storico e universale, sia a livello di comunicazione sia di valori estetici.
Sono i costanti processi di fusione a cui il lettore da continuamente vita a contribuire a fare della
letteratura un gioco consapevole, capace di attrarre il lettore, in questo caso lo studente, alla
letteratura.

| classici hanno in sé una densa stratificazione di significati capace di rivolgersi al pubblico pit differente
attivando solo alcuni dei significati presenti nel testo o molti di pit, sia a livello estetico, letterario,
morale. Riscrivere i Promessi Sposi attraverso WhatsApp stimola la creativita e la comprensione del testo
in modo partecipativo, permettendo di riscrivere testi canonici o sue parti in modo nuovo attraverso la
compartecipazione di media vecchi (i libri) e media nuovi (WhatsApp). Il metodo permette di lavorare alla
comprensione del testo attraverso la riscrittura dialogata di sue parti e di sperimentare un uso buono dei
nuovi strumenti multimediali, smartphone in primis. Si attua in tal modo una convergenza di strumenti,
nelle diverse forme di riscrittura, accompagnando in tal modo il cambiamento culturale in atto, attivando

connessioni tra contenuti mediatici differenti.

WhatsApp consente di gestire I'approfondimento testuale attraverso la miniaturizzazione di un testo
scritto in quanto per essere fruibile sul cellulare deve essere adattabile al modo di lettura di uno schermo
ridotto. In questo senso, si consideri che gia molto prima dell’'ampia diffusione degli smartphone in
Europa e negli Stati Uniti, agli inizi dell’'anno 2000, in Giappone era sorta la tendenza alla stesura di
romanzi da cellulare. Numerosi giovani sono diventati poi — attraverso la successiva stampa cartacea —

autori di veri bestsellers partendo dalla stesura di SMS durante i viaggi in metropolitana.

Alcune regole per ripeter I'esperimento.

Nello specifico della sperimentazione della 2° B, i ragazzi si sono sfidati nella creazione di una versione
dialogata di alcune scene della storia di Renzo e Lucia. E necessaria una pianificazione dell'attivita con gli
studenti per conferire organicita al racconto, stabilendo sin dall'inizio la direzione della storia. Nello
specifico della 2° B si trattava di mantenere I'intenzione comunicativa dei protagonisti dei capitoli che si

andava a dialogare.

E possibile leggere contenuti culturali attraverso WhatsApp sia fisicamente, attraverso dei cellulari
connessi, sia in forma cartacea attraverso la simulazione del format comunicativo che lo strumento
WhatsApp veicola. Una volta scelto il testo, la classe lo legge con la guida dell'insegnante sia attraverso la
lettura ad alta voce sia con quella silenziosa - secondo i tempi concordati - e riscrive alcuni dialoghi di

ciascun capitolo secondo la forma fisica dei messaggi di WhatsApp (lettura offline all'interno della classe).
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| contenuti devono essere fedeli al testo e devono corrispondere alle intenzioni dello scrittore espresse
dal testo. | ragazzi sono lasciati liberi di interpretare secondo modalita concordate tra loro i diversi
capitoli. | dialoghi possono essere a due o piu persone, compatibilmente con le esigenze della scena

narrata, sia a casa che a scuola.

Questo metodo permette di educare alla lettura e alla scrittura lavorando verticalmente su una
disciplina, svolgendo attivita legate all'utilizzo della lingua, alla grammatica, alla sintesi. Inoltre, si
mette in campo un lavoro di adattamento del testo al linguaggio contemporaneo attraverso la
trasposizione in prosa. La focalizzazione sui dialoghi dei personaggi protagonisti del capitolo permette
di interpretare dei ruoli: in tal modo I'opera letteraria & sottoposta a modernizzazione attraverso
I'immedesimazione che si instaura tra autore del messaggio WhatsApp e personaggio dell’'opera che
interpreta. Senza considerare che gli alunni attuano un‘operazione di taglio e condensazione dell'opera,
prima in cartaceo, poi attraverso i messaggi di conversazione della chat. In tal modo si attua un riassunto
in poche battute attraverso I'utilizzo di un lessico semplice e talvolta ripetitivo; la frammentazione

sintattica e data dalla scelta di periodi brevi o uniproporzionali con il susseguirsi di frasi nominali.
Cio consente di:

» lavorare trasversalmente sulle competenze, sviluppando la conoscenza e l'uso critico e
consapevole della madrelingua, lo sviluppo di competenze sociali e civiche, la consapevolezza ed

espressione culturale, I'imparare ad apprendere.

» sviluppare le soft skills strategiche, guidando i ragazzi nello sviluppo di competenze come il

pensiero critico, la capacita comunicativa, la cultura di cittadinanza e lo spirito di iniziativa.

» esercitare la cittadinanza digitale portando i ragazzi a riflettere sull'utilizzo critico e consapevole
del digitale. Di sperimentare la pratica BYOD, applicando il Bring Your Own Device, ovvero "porta/
usa il tuo dispositivo", pratica prevista dal PNSD: il cellulare, da oggetto di divertimento, diventa lo
strumento per un apprendimento significativo. E cosa si valuta? Il metodo permette di valutare

I'analisi testuale, il commento creativo, il commento intertestuale, il pensiero poetico.

| social media sono uno strumento del nostro tempo e non sono di per sé nemici della letteratura. Il ruolo
di un insegnante e di un libro di testo & quello di allenare al senso critico, al rigore
filologico e all’attenzione per le fonti in qualunque contesto ci si trovi a esprimere le proprie idee. E si
pud farlo anche con un messaggio di WhatsApp. Inoltre, attraverso lo studio della letteratura del
passato e di oggi i ragazzi imparano a usare la lingua in modo preciso e responsabile, a capire che quanto
scrivono si diffonde e rimane. La costante attenzione per il lessico e per lo stile nel corso delle lezioni di
letteratura ha mirato a stimolare negli studenti I'ambizione a parlare e a scrivere bene. Per capire che un
ragazzo puo esercitarsi al rispetto della parola anche quando si esprime sui social impara ad avere cura

della bellezza del discorso e non si lascia dominare dall’'emotivita dell'istante.
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Galleria fotografica

?F‘{ | Promessi sposi Tz 2.0 | Promessi sposi
" Lucia, Renzo, Tu y %5 Lucia, Renzo, Tu
Renzo C NN AN
; o s @WEWW s,
Agnese vi devo dare brutte notizie....
15:31 Lucia
Ditemi Renzo cosa e successo? (535 M

Renzo . "
sono andata in confessione da Don

Il matrimonio sara annullato 5 5 Cristoforo e mi ha detto di cercare di
TR affrettare le nozze il piu presto possibile
e per ora mi ha detto solo di pregare

Lucia bene il signore

ho sentito bene 9 . ., A questo punto non possiamo che
sperare in Dio... 15:42 W/

Renzo

Sentite figluoli,date retta a me...lo sono

Lucia cosa ci fai qui?? 5 : SR
q : venuta al mondo prima di voi e il mondo

Tesoro stai tranquilla risolveremo tutto al lo conosco meglio. hoshe
piu presto 15:34 v/ Non spaventiamoci... 1544 .~
Lucia Lucia
ma chi avrebbe creduto che le cose Renzo noi due abbiamo un lavoro
potessero finire cosi 15:35 scappiamo lontano in modo che Don

Abbondio non sappia pit di noi
Nonlo so {535

Renzo spiegaci tu che hai parlato con
Don Abbondio 15:36 W/

Renzo

Sentite signore io dico solo di parlarne
in un altro momento e per ora lasciamo

Renzo
Don Abbondio mi ha raccontato che per

mot|Vn personali che non mi ha voluto perdere perche non riesco piu a vedere
dire ho provato anche a parlare con v la mia amata in lacrime quindi per ora
Perpetua ma non mi ha riferito nulla dnhhiamn avere anln fidiicia in NDin

® | %ao %90

~

Dal lavoro di Alessia, Sofia, Michela - Nella chat "Tu" corrisponde al personaggio Agnese.

Le chat sono esemplificative di come abbiamo tentato di attualizzare il contenuto di alcuni capitoli del

romanzo "I promessi sposi® di A. Manzoni attraverso la forma dialogata mututata dal supporto

tecnologico Whatsapp.

Su alcuni capitoli si & lavorato al riassunto, alla sintesi, al commento; su altri alla modernizzazione dei

dialoghi senza tradire I'intenzione comunicativa dell'autore.

Il romanzo é stato letto in classe, nell'ora settimanale di narrativa, in una classe seconda media, durante
['anno scolastico 2018-2019.
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<« Don Abbondio

online

Don Abbondio

online

OGGI

RENZO SCRIVE A DON ABBONDIO

Buongiorno signor Curato. Sono
Renzo e vorrei sapere a che ora
ci troveremo in chiesa. Salve
buona giornata

Salve Renzo. Di che giorno volete
parlare?

Mi scusi... come di che giorno??/ )
io intendo OGGIIII

Mi scusi ma oggi non posso proprio!
Come non pud? Cosa le e successo?!

Innanzitutto non mi sento bene...

Don Abbondio

online

Non mi faccia arrabbiare! Mi dica
chiaro e tondo cosa ha e pk. Non mi
tenga sulle spine per favore! |

Lei sa quante regole, formalita ci
vogliono per fare un matrimonio
in regola?!

lo non sono un curato e di queste
cose non ne capisco neanche mezza
(anzi neanche 1/4)! Ne ho piene tutte
le mie sante scatole! Basta!

Abbiate pazienza! Noi poveri curati

siamo neutri! lo per una simile
sciocchezza ne vado di mezzo, vede?

Mi spiega quest'altra formalita?

v

N
”®
"::
8

Ma un matrimonio non é cosi
impegnativo, faticoso e ci vorrebbe

poco tempo!i y
Epoi... e poi.....s

E poi cosaaaaaaaaaaaaaaaaaa?!!??!?

—

Ci sarebbero anche problemi, imbrogli
ecc. Insommal Come li chiama lei!e

Stia calmino mi raccomando ne!
Ma quali problemi potrebbero

sorgere!( =

Ascolti bene signor Renzo... A fare
queste cose ci vuole impegno, fare
le cose secondo il piacere altrui!
GUARDI, LASCI STARE!

(®)
® .

Don Abbondio

online

Don Abbondio
LY LY LT LY

?

Voi sapete quali sono i possibili
impedimenti a un matrimonio?!;_’:@

"Error, conditio, votum, cognatio,
crimen, Cultus disparitas, vis, ordo,
ligamen, honestas, Si sis affinis.. "

Mi sta prendendo per il naso?!@g

Ma vaaaall’

Si rimetta Don Abbondio! |

® S @ o
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<« Don Abbondio

online

Si rimetta Don Abbondio! | .

lo sono pronto a fare tutto quello
che dipende da me... ma che idea
vi & passata nella vostra testa

di mariarvi?!

-
..

Che discorsi sono?!

Ma era tanto per dire!

Proseguiamo che forse & meglio

In somma Renzo le regole non le ho
mica inventate io!

Prima che finisca il matrimonio
sarei obbligato a fare molte ricerche
per essere sicuri che non ci siano
impedimenti!

Y

Don Abbondio

online

Ragazzo mio, abbi pazienza
per qualche giornata... non sara
un eternita!
Per quanto?
Almeno almeno 15 giomni!

Cosaaaa?!

E troppo!

Facciamo una settimana... meglio?!

Ok

E a Lucia che dico?
Gli dica che mi sono sbagliato io
E poi non ci saranno pil impedimenti
spero?

Quando vi dico...

(o) Q
=/ \\5\ @ o

s Don Abbondio

online

E quando si sarebbe concluso che
guai potrebbero sorgere?!

Eeeeee... bisognerebbe fare altre
ricerche! Antequam, matrimonium
denunciet...

Basta parlare in latinooooo

Ma se le devo spiegare!

Ma non le aveva gia fatte queste
ricerche! 110

Si ma non tutte!

Come mai non aveva fatto in
tempo?!:§

Mi rimprovererei da solo. Ho
semplificato ogni cosa...

E io ora cosa dovrei fare?! |

Ragazzo mio, abbi pazienza
per qualche giornata... non sara

Va bene avro pazienza per una
settimana. Ma tra 7 giorni non
dovranno esserci piu problemi!

11:07 W

Salve Don Abbondio 17 .~

Salve Renzo

%90

Dal lavoro di Beatrice
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e © v .4 m66% 1311

Renzo -
< LN

online

Le scrivo signor Curato per
sapere a che ora le comoda
che ci troviamo in chiesa

Di che giorno volete parlare?

Come di che giorno? Non si
ricorda che s'é fissato per

0ggi?
0ggi?

Oggi,oggi...abbiate pazienza
ma 0ggi non posso

Oggi non pud! Cos'é nato? |

Prima di tutto non mi sento
benes»

Mi dispiace ma quello che ha
da fare & cosa di cosi poco
teamnn & di rncl nnea fatieca

e

© v .4 mo6% 1311

AV )

Renzo

onling

Mi dispiace ma quello che ha
da fare & cosa di cosi poco
tempo, e di cosi poca fatica...

E poi... 1
E poi cosa?
E poi c'e degli imbrogli ;4

Degli imbrogli? Che imbrogli
ci puod essere?

Ma col nome del cielo non mi
tenga cosi sulla corda@®

Sapete quante formalita
servono per fare un
matrimonio?

Bisogna ch'io ne sappia
qualche cosa

Pairhé mea na ha nia ratta

(& Scriviun messaggio  [e) o ® Fcrivi un messaggio s} 0

© v 4 m66% 13112

Renzo

online

“o

Poiché me ne ha gia rotta
bastantemente la testa

Tutto,tutto pare a voi: perché
abbiate pazienza

Ma mi spiega che cos'e
questa formalita?

Sapete voi quali siano gli
impedimenti dirimenti?

Che vuol ch'io sappia
d'impedimenti?

Error,conditio,votum,cognia
tio,crimen,cultus diparitas,
vis,ordo,ligamen,honestas si
sis affinis

Si piglia gioco di me?@

Orsu

= © v .4 m66% 1312
Renzo v
online 2
vis,ordo,ligamen,honestas si
sis affinis

Si piglia gioco di me?@
Orsu

Via caro Renzo non andate in
collera

Insomma la legge non I'ho
fatta io, io non ci ho colpa‘:

Ma via mi dica che
impedimento &
sopravvenuto?

Abbiate pazienza, non son
cosa da decifrare cosi su due
piedi

Il testo & chiaro e lampante:
antequam matrimonium
denunciet

(© Scriviun messaggio [} o ® Fcriviun messaggio  [e) 0

Dal lavoro di Edoardo e Christian
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Giulia Caminada

e-mail: giulia.caminada.gc@gmail.com

Una vita dedicata all'insegnamento, al giornalismo e alla ricerca socio-antropologica applicata alle tradizioni del focolare
prealpino. La scoperta della fotografia come strumento di ricerca, documentazione, comunicazione e arte. E delle nuove

tecnologie multimediali per dare un‘altra occasione agli studenti e alla scuola.

http:/giuliacaminada.altervista.org/
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Imparare la fotografia al
tempo dello smartphone
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Giulia Caminada

# 1° grado, Fotografia, smartphone
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Ad Asso (CO) gli studenti di una scuola secondaria hanno realizzato un progetto fotografico
documentando gli oggetti della civilta contadina del loro territorio. Con lo smartphone. L'iniziativa I'ho
recentemente realizzata alla scuola media, in un corso pomeridiano promosso dal Piano Triennale delle
Arti — MIUR, con la collaborazione di Edo Prando fotografo PMStudio Milano. Abbiamo usato lo
smartphone come mezzo fotografico partendo da alcuni presupposti facilmente verificabili: oggi, anche i
ragazzi compresi tra i dodici e i quattordici anni hanno in tasca uno smarphone; il mezzo ha potenzialita
maggiori di quelle comunemente usate; bisogna considerare il mezzo in maniera diversa per scoprirle; lo
smartphone é un incredibile mezzo per prendere appunti visivi e strutturarli, sia con immagini fisse (foto)
sia con immagini in movimento (video); lo smarphone & un mezzo per raccontare storie per immagini e,
ricordiamolo, il nostro cervello struttura la conoscenza per immagini. Da qui al corso il passo é stato
breve. E bastato un incontro settimanale per tre mesi per spiegare gli strumenti tecnici e linguistici per
raccontare storie per immagini: come eseguire una corretta ripresa tecnica foto/video (grammatica della
comunicazione visiva) e come strutturare una immagine, come montare una serie di immagini fisse,
come montare un video (sintassi della comunicazione visiva). Ogni incontro € stato strutturato in due
precisi momenti: nuove informazioni e verifica di quanto appreso in precedenza. Alla fine del corso é
stata realizzata una mostra con le foto scattate dagli alunni agli oggetti della civilta contadina che, nel
frattempo, i ragazzi avevano portato, al fine di realizzare un museo virtuale di oggetti della civilta

contadina locale.
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La metodologia e gli elementi innovativi del progetto.

La metodologia educativa adottata é stata di tipo partecipativo. Si tratta di una metodologia che implica
una maggiore interazione tra insegnanti e alunni, i quali sono considerati soggetti attivi, poiché prendono
parte a una serie di attivita volte a rendere I'apprendimento dialogico, venendo coinvolti in scambi e

analisi di gruppo sui propri vissuti specifici.

Il progetto é stato un laboratorio di innovazione tecnologica e I'introduzione di nuove modalita didattiche
non é stato solo il tentativo di ottimizzare il sistema educativo esistente, ma la volonta di mettere in
campo una nuova forza trasformatrice in grado di generare nuovi modi di conoscere e di apprendere. Fra
gli elementi di forza dell'utilizzo dello smartphone per creare il museo virtuale di oggetti della tradizione
contadina ci sono stati — per usare le recenti terminologie digitali - vari nuovi approcci. Prima di tutto un
approccio hacker alla conoscenza: secondo Steven Levy gli hackers credono che gli insegnamenti
fondamentali sui sistemi — e sul mondo - possano essere appresi smontando le cose, analizzandone
il funzionamento e utilizzando la conoscenza per creare cose nuove e pil interessanti. Quindi si
apprende mettendoci le mani sopra, al fine di ottimizzarne I'uso e acquisire conoscenza. E stata poi
favorita una metodologia tinkering, basata sul trinomio think-make-improve, che prevede una fase di
ideazione, di definizione dei problemi, di studio, di brainstornming, di pianificazione; una fase di messa in
pratica, di creazione, programmazione, osservazione, prototipazione; e un'ultima fase di verifica e
miglioramento di quanto fatto, che puo portare alla ridefinizione delle idee e degli assunti di partenza. In
questo senso |'errore € un'occasione per progredire e migliorare. La collaborazione e la condivisione
della conoscenza é stata fatta in perfetta filosofia open: per esempio, copiare non vuol dire barare,
anzi viene promosso come attivita da praticare. La strutturazione di questi tre aspetti sinteticamente
presentati evidenzia come la proposta didattica si fondi su una serie di regole condivise e ben
organizzate che potrebbero nel futuro essere accolte e integrate all'interno del sistema scuola in una
struttura di reciproca contaminazione. E auspicabile che queste innovazioni contribuiscano a superare il
modello didattico ancora dominante, cioé quello basato prevalentemente sulla trasmissione delle
conoscenze dalla cattedra, ormai inadeguato per rispondere alle sfide poste dalla societa della
conoscenza e in modo particolare poco efficaci a contrastare la dispersione scolastica. L'inserimento, nel
proprio programma didattico, di attivita di tipo maker potenzia lo sviluppo delle competenze specifiche
grazie alla presenza degli strumenti e ad attivita didattiche laboratoriali; promuove percorsi formativi
individualizzati e il coinvolgimento degli alunni; aiuta a sviluppare il senso di appartenenza alla scuola
grazie alle attivita informali svolte all'interno di laboratori dove i ruoli si ammorbidiscono e la
collaborazione é facilitata; aiuta a sviluppare comportamenti ispirati al riuso degli oggetti,
all'ottimizzazione delle risorse e a un approccio positivo alla risoluzione dei problemi; costituisce un
ponte naturale tra I'ambiente scolastico e il mondo esterno fornendo agli studenti competenze evolute e
al tempo stesso facilmente spendibili fuori dalla scuola poiché incentrate su attivita svolte naturalmente
dagli studenti. Le tecnologie, se realmente utilizzate in modo proficuo nei processi didattici, nella varieta
di forme e di modi, possono produrre valore aggiunto al processo di insegnamento/apprendimento.

Cambia I'organizzazione dello spazio, cambiano le attivita proposte, la scuola é in continuo cambiamento
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e I'insegnante diventa ricercatore di sapere insieme ai ragazzi. Il ruolo degli insegnanti deve adeguarsi
alla complessita della nostra epoca, alla diversa posizione che la scuola occupa rispetto a piu di vent'anni
fa nella societa, alla presenza innegabile di molteplici forme di accesso all'informazione, di una pluralita
di media e di forme di conoscenza, alla necessita di comprendere che i bisogni degli allievi sono oggi piu
che mai eterogenei e diversificati, per non rischiare di ridurci ad una pura presenza formale, priva di una

funzione non solo reale, ma realmente indispensabile ai giovani della societa dell'informazione.

Un passo indietro

Con i nostri scatti abbiamo guardato a cose umili, oggetti dei nostri nonni la cui immagine confluisce ora
in un Museo della civilta contadina. Li abbiamo riuniti in trentacinque pannelli fotografici che ora
abbelliscono I'Aula Magna della nostra scuola e raccontano il nostro percorso di approccio alla
fotografia con lo smartphone. |l tutto é stato realizzato con I'apporto fondamentale di Edo Prando,
qualificato e appassionato fotografo, che settimana dopo settimana ha suggerito esperienze di
conoscenza fotografica sempre diverse e motivanti ai giovani alunni. Se porti uno smartphone in classe
per imparare a fotografare, lo strumento & molto piti di un mezzo per apprendere: é il mezzo da
apprendere. | ragazzi fanno fotografie continuamente ma senza alcuna consapevolezza della
composizione, della luce, del movimento, delle forme. Lavorare sulla fotografia attraverso uno
smartphone & un ottimo strumento per aiutarli a vedere il mondo da diversi punti di vista, contribuendo a

formare uno spirito critico e riflessivo. In fotografia servono conoscenze, competenze e... creativita.
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Oggi anche i quattrodicenni hanno in tasca uno smarphone

Partiamo dal presupposto che oggi anche i quattrodicenni hanno in tasca un cellulare che utilizza
tendenzialmente per le attivita private. Tuttavia ci sono anche docenti che applicano una didattica
digitale attraverso specifiche app; che usano varie funzioni del telefono; che inviano materiale agli
studenti in .ijpg 0 .pdf o parlano con loro nelle chat e sui social per comunicazioni disciplinari inerenti la
materia che insegnano. Tanti ragazzi registrano le lezioni come audio per riascoltarle o prendono appunti
sul cellulare; altri fanno le foto alla lavagna per poi studiare su quel materiale, usato in questo modo con
appunti. Se facciamo riferimento a qualche dato recente dell’'Osservatorio Nazionale Adolescenza, il
65% degli adolescenti italiani (6,5 su 10) usa regolarmente il cellulare in classe nonostante sia
vietato, insieme al 15% degli adolescenti dagli 11 ai 13 anni. Alle scuole secondarie di primo grado la
percentuale é pit bassa perché c'é sicuramente un maggior controllo e minor compulsivita di utilizzo del

cellulare da parte dei alunni di quella fascia d'eta.

Fatte queste premesse possiamo capire come i ragazzi di oggi siano gia iperconnessi e come non sia una
cosi stravolgente utilizzare un cellulare in classe per un progetto educativo-didattico e che I'aspetto
educativo e didattico dovrebbe incentrarsi sullo far smettere ai ragazzi di utilizzarlo per le cose
private e fornirgli una motivazione per usarlo ai fini didattici con apposite metodologie e con
personale specializzato che sappia mediare fra una didattica di stampo piu tradizionale e I'utilizzo di

nuove tecnologie che aprono a nuove modalita di relazione e di conoscenza.

Il mezzo ha potenzialita maggiori di quelle comunemente usate

Le ultime generazioni hanno sviluppato nuove modalita di approcciarsi alla vita. Vivono contesti, punti di
riferimento, valori, organizzazione del pensiero, modalita di acquisizione delle informazioni, di
apprendimento, di espressione delle emozioni e dei sentimenti, di comunicare e di relazionarsi molto

diversi dalle generazioni precedenti. Oggi i ragazzi non imparano quasi pilu attraverso un processo di
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apprendimento basato sul ragionamento e sulla comprensione, ma piuttosto da un processo
incentrato sulla condivisione e sulla riproduzione. In questo modo, si rischia di osservare ragazzi che si
districano egregiamente nel mondo digitale e virtuale, in grado di elaborare piu input
contemporaneamente, ma poco efficaci nel mondo reale, soprattutto perché manifestano evidenti
difficolta nell'organizzarsi sia nei tempi che nello spazio. Non hanno un approccio risolutivo nelle
strategie di problem solving, nonostante siano perfettamente in grado di cercare I'app giusta che
possa farlo al posto loro, fungendo da memoria esterna e da rassicurazione in modo da non

assumersi direttamente la responsabilita.

Bisogna considerare il mezzo in maniera diversa per scoprirle

Per cui, & vero che da un lato dobbiamo tenere conto di tutti questi loro cambiamenti e in un certo senso
adattarci, ma dall'altro lato dobbiamo impedire che vadano perse le abilita legate ad un apprendimento
non tecnologico e le relative competenze emotive, relazionali e cognitive. Serve una scuola che vada
incontro ai ragazzi e che crei un avvicinamento, senza andare a rinforzare il gap che c'e tra le due
generazioni. Nel momento in cui il cellulare pud essere utilizzato come uno strumento con una finalita
formativa, e importante che gli insegnanti aiutino i ragazzi a comprendere gli strumenti tecnologici da un
altro punto di vista e sviluppare una valutazione critica, cercando di sfruttarne al massimo le potenzialita
in vista dell'apprendimento efficace. L'utilizzo di un cellulare per fare fotografie consente di sfruttare le
potenzialita della tecnologia e al tempo stesso dare agli studenti gli strumenti per vedere che si possono
fare tante cose al di fuori dei social network, dei blog e di YouTube che non credo in tanti di loro sappiano.
Dargli i mezzi per imparare a vedere con occhi diversi la realta o a cercare sui motori di ricerca, a non
cadere nelle trappole delle fake news, a usare i servizi della rete sono tutti elementi formativi che
contribuiscono a formare una capacita di valutazione critica. Per questo bisogna considerare ogni mezzo

in maniera diversa, per conoscerne potenzialita nuove che aprono a nuovi modi di conoscenza.

Rispetto invece all'apprendimento, il modello educativo deve provenire dagli adulti, famiglia e scuola, per
favorire un'alfabetizzazione e formazione in termini di senso critico e responsabilita etica con
un‘attenzione trasversale rispetto alle discipline in un nuovo patto educativo che tenga conto
dell'accompagnamento nell'uso degli strumenti cosi come dell'autoregolazione, per creare le
condizioni perché il ragazzino sviluppi da sé la capacita di pensare con la propria testa e di agire in
maniera responsabile. La cosa pil importante é risultare credibili e la credibilita non passa solo da cio
che si riesce a verbalizzare, ma dal tipo di esempio quotidiano e dal modellamento agito sul bambino

e adolescente.

Lo smartphone & un incredibile mezzo per prendere appunti visivi e strutturarli, sia con immagini fisse
(foto), sia con immagini in movimento (video). Molti studenti gia lo fanno, mentre per altri ancora il
mondo della tecnologia e delle applicazioni € ancora sconosciuto. Con uno smartphone & possibile

prendere appunti velocemente, sia scrivendo, sia registrando la voce, sia scattando una foto. Inoltre,
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alcune applicazioni permettono di sincronizzare note e appunti in modo da ritrovarli in tutti i dispositivi
connessi: computer, smartphone o tablet.

La metodologia alla base dell'approccio didattico del laboratorio ha previsto soprattutto un metodo
progettuale e sperimentale indirizzato allo sviluppo delle capacita espressive ed all'acquisizione
contestuale di conoscenza delle tecniche fotografiche. Inoltre, & stato introdotto I'elemento storico con
relativa contestualizzazione socio-culturale delle tematiche affrontate, I'educazione alla visione
dell'immagine, I'avvicinarsi ad una vera lettura della composizione visiva e quindi ad un'interpretazione
oggettiva della stessa.

Lo sviluppo contestuale di piccole competenze tecniche per un approccio consapevole dello strumento
fotografico ha permesso di approcciare un uso creativo dello strumento digitale.
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Conclusioni

Se posto in questi termini, la tecnologia (alias un telefonino) pud diventare una risorsa aggiuntiva in
classe. Nelle nostre case la tecnologia fa parte dell'arredamento: il televisore, la lavastoviglie, la lavatrice,

il computer, il tablet o lo smartphone. Tutti strumenti che oltre all'arredamento hanno modificato anche le
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nostre abitudini quotidiane e le nostre relazioni famigliari. E difficile pensare che questo processo di
cambiamento non abbia influenzato anche la scuola e che le nuove modalita comunicative e relazionali
veicolate dalla tecnologia non siano sfruttate anche per studiare e per promuovere apprendimento
significativo attraverso un processo guidato dalla professionalita che i docenti detengono in campo
pedagogico. La tecnologia pud addirittura rappresentare una risorsa aggiuntiva in classe, in grado di
supportare e aiutare i nostri figli nella comprensione del mondo. Certamente la tecnologia € in grado di
migliorare |I'apprendimento soltanto se supporta strategie d'insegnamento efficaci, ovvero quando
permette di aumentare il tempo dedicato all'apprendimento e all'esercizio, quando sostiene la
collaborazione o quando compensa difficolta specifiche di apprendimento. Parlando di cellulare, stiamo
parlando di uno strumento tra tanti ed esso non deve diventare I'unico strumento utilizzato per
sviluppare abilita, atteggiamento collaborativo e conoscenza in un mondo scolastico dove le indagini di
settore continuano a descrivere la tecnologia come un mezzo che occupa una parte ridotta del tempo
scuola. Peraltro troppo spesso nella scuola di base I'impiego che se ne fa € ancora quello dello studio

dell'informatica fine a sé stessa, sganciata dalle altre discipline.

Con il nostro laboratorio il cellulare non é il fine, ma il mezzo per realizzare altro. Seppur lentamente, il
cambiamento é in atto e nel futuro potremo vedere le nostre scuole colmare il gap con la realta
extrascolastica e usufruire di quella risorsa aggiuntiva di supporto, di quell’acceleratore

dell'apprendimento che puo essere un buon utilizzo a livello didattico della tecnologia.

Giulia Caminada

e-mail: giulia.caminada.gc@gmail.com

Una vita dedicata all'insegnamento, al giornalismo e alla ricerca socio-antropologica applicata alle tradizioni del focolare
prealpino. La scoperta della fotografia come strumento di ricerca, documentazione, comunicazione e arte. E delle nuove

tecnologie multimediali per dare un‘altra occasione agli studenti e alla scuola.

http:/giuliacaminada.altervista.org/
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One-frame Movie: quattro
percorsi per proporre lo
smartphone come strumento
creativo in classe

a cura di:

Luca Botturi
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Un ragazzo di scuola media vive oggi sempre connesso, con piu account sui social, centinaia di “amici’, e
migliaia di notifiche ogni giorno. E un enorme e non sfruttato potenziale: abbiamo in tasca strumenti
con 1000 volte la potenza e 100 milioni di volte la memoria dei computer che hanno guidato I'Apollo
11 durante I'allunaggio, ma li usiamo per mandarci emoticon e farci dei selfie. Non € un problema dei
giovani: anche noi adulti abbiamo permesso al mercato di insegnarci a vivere i nostri sofisticati e costosi

dispositivi sostanzialmente da consumatori passivi.

Possiamo fare di pit e meglio con le tecnologie che abbiamo in tasca? Possiamo diventare protagonisti
della nostra vita digitale? Da questa sfida & nato il progetto One-frame Movie (OfM), che ha interpretato
queste domande in chiave educativa: il primo modo per non restare intrappolati nella rete & conoscerla e
usarla da protagonisti, come soggetti che seguono un'idea o obiettivo. Lipotesi di partenza é che
abbiamo gia tutto: la curiosita e la voglia di creare insieme agli altri trasformano la tecnologia in una

tavolozza di colori per disegnare quello che vuoi, per lasciare il tuo segno nel mondo digitale.

1 occasione + 1 idea

OfM é un progetto del Dipartimento formazione e apprendimento della Scuola universitaria

professionale della Svizzera italiana (DFA; www.supsi.ch/dfa) che dal 2014 ha realizzato 4 percorsi alla

scoperta dei linguaggi della rete con lo smartphone per ragazzi e ragazze dai 10 ai 14 anni. | percorsi

sono stati sperimentati in un contesto extrascolastico, per poi essere rivisti, adattati e testati a scuola.

Locarno é una piccola citta sul Lago Maggiore, nel Cantone Ticino (Svizzera), e si anima ogni anno durante

il Locarno Film Festival (www.locarnofilmfestival.ch). Nel 2014, grazie al sostegno della Citta di Locarno e

di una fondazione, il DFA ha proposto ai ragazzi, all'interno del Festival, un percorso a cavallo tra

smartphone e cinema.
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[l bisogno identificato prendeva le mosse da una diffusa falsa rappresentazione: i nati digitali (nati dopo
il 2000) non sono automaticamente nativi o competenti digitali, ma sono piil spesso analfabeti digitali
iperconessi che “smanettano” ad alta velocita. Lipotesi di lavoro era puntare sulla creativita e su
un'appropriazione degli strumenti, superando un approccio preventivo dei rischi; il contesto stimolante e
imprevedibile del Festival offriva per questo lo scenario ideale. La modalita proposta era la sfida
impossibile: lanciare un obiettivo intrigante, per poi accompagnare senza fare lezione, ma suggerendo
delle piste di senso dentro le quali le competenze digitali dei ragazzi potessero crescere in maniera

armonica e produttiva.

[l primo percorso é stato I'omonimo One-frame Movie; la sua struttura é stata poi ripresa per sviluppare
altri tre percorsi negli anni seguenti. Tutti i percorsi sono stati proposti per due anni all'interno del
Festival con un gruppo eterogeneo di circa 20 partecipanti, e poi portati in alcune classi di scuola media in

Ticino e Nord Italia.

| quattro percorsi OfM sono attivita progettuali in cui lo smartphone diventa strumento creativo per
esplorare i linguaggi dei media. Non piu barriera 0 mangia-tempo, il nostro schermo personale agisce
come una protesi tecnologica che ci permette di entrare in rete da protagonisti. Nello svolgere questi
percorsi, si fanno due scoperte: (1) per diventare creativo il digitale deve dialogare con il mondo

analogico; (2) il lavoro creativo richiede una squadra.

Ogni percorso € documentato da una guida per i docenti e accompagnato da diversi materiali d'aula, che

sono scaricabili gratuitamente (cf. sotto gli indirizzi).

4 percorsi

| quattro percorsi si svolgono idealmente sull’'equivalente di 4 giornate, cioé circa 32 ore di attivita. Nella
loro versione scolastica, possono essere compressi (eliminando alcune attivitd) o espansi (seguendo

alcune piste di approfondimento). Seguono una struttura articolata in quattro fasi.

Fase Durata(h) Scopo Modalita

Sfida

Sperimentazione

Capolavoro

Condivisione

4

Presentare e dare senso alla sfida
impossibile che anima il percorso.

Familiarizzare con gli strumenti
tecnici e i linguaggi mettendo le
mani in pasta.

Progettare e realizzare il prodotto
centrale del percorso, che sara
presentato a un vero pubblico.

Presentare i capolavori al pubblico
per imparare dal loro riscontro.

Incontro con opere di altri autori,
analisi di video, ecc.

Piccoli progetti, realizzazione di
mini-prodotti o prototipi; analisi di
lavori di altri autori.

Progetto a gruppi con momenti di
revisione a grande gruppo.

Prémiere/mostra/presentazione
al pubblico, in presenza o online.
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| punti chiave di questo approccio sono tre:
1. Unasfida intrigante e difficile: & possibile fallire, cioé non arrivare a soddisfare le aspettative.

2. Il confronto con dei maestri: autori e professionisti da cui imparare o “rubare il mestiere”.

3. Una comunicazione autentica: i lavori vengono presentati ad un pubblico vero (e non solo a genitori
0 compagni di classe).

PERCORSO 1. One-frame Movie

Il mondo delle immagini in rete & lo scenario del primo percorso. L'idea € sviluppare consapevolezza che
una fotografia non é “cio che si vede’, ma un racconto, un messaggio creato e usato per uno scopo. La

sfida impossibile € creare un intero film — cioé raccontare una storia — usando un solo fotogramma.

La fase di sperimentazione propone I'analisi di alcune immagini, esprimenti di narrativa, e la scrittura di
titoli o brevi testi che "aggancino” il pubblico per la redazione dei titoli. | materiali includono immagini
pubblicitarie e foto d'autore, e lo strumento principe é la fotocamera del proprio telefonino. A scuola, il
percorso si snoda attraverso l'italiano e le arti visive, ma anche attraverso la storia (analizzando dipinti e

foto storiche o di cronaca).

I capolavori — film di un fotogramma - richiedono un lavoro interdisciplinare tra immagine,
narrazione e scrittura, oltre che un po’ di competenza tecnica per lo scatto ed eventualmente per

I'editing delle immagini1, e vengono presentati in un allestimento.

Link alla guida e ai materiali didattici: www.supsi.ch/go/quaderno-oneframemovie

11| fotoritocco viene proposto con il software open source GIMP, che permette |a rielaborazione di immagini a partire da
manipolazioni di base (ritaglio, gestione colore e contrasto, ecc.), fino a filtri pit elaborati. https:/www.gimp.org/
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PERCORSO 2. Sound Score

Il secondo percorso si addentra nel mondo del suono, tra musica e sonorizzazione, e sulla sua capacita di
dare vita alle immagini: € il suono che ci trasmette le emozioni in un film. La sfida impossibile é ricreare
da zero la colonna sonora di un minuto di un successo cinematografico — “da zero” significa

utilizzando semplicemente un microfono, senza scaricare nulla da Internet.

La sperimentazione dedica spazio all'ascolto attivo, riprendendo anche alcuni esercizi raccontati da
Bruno Munari, e si sposta poi nel mondo dei rumoristi, analizzandone la professione e alcuni momenti
sonori di diversi film. Lo smartphone diventa un registratore, e le competenze tecniche si sviluppano nel
montaggio audio? e video3. L'educazione musicale é naturalmente chiamata in causa, ma lo sono anche
le materie tecnologie, perché si lavora molto anche sulla registrazione e sulle tecniche di riproduzione del

suono.

| capolavori sono sonorizzazioni originali, create con suoni raccolti all’aperto o prodotti dai partecipanti -
di estratti di film classici (da King Kong degli anni ‘30 a Gli intoccabili — & anche un modo di scoprire questo

bagaglio culturale) presentati al pubblico in una serata di prémiere.

Link alla guida e ai materiali didattici: www.supsi.ch/go/quaderno-soundscore

2 || montaggio audio viene eseguito con GarageBand (un software solitamente preinstallato in tutti i computer Apple, e
disponibile anche per iPad e iPhone) o con Audacity (un software open source: https:/www.audacityteam.org/). Se Garage Band
@ pit usabile e intuitivo, Audacity permette una piti fine manipolazione dei suoni, e pud essere installato anche su dispositivi
Windows e Linux.

3 Per il montaggio video viene utilizzato iMovie, un programma solitamente preinstallato sui dispositivi Apple (disponibile in
versione semplificata per iPhone e iPad).
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PERCORSO 3. Selfie Awareness

Il terzo percorso affronta le immagini di sé in rete, lavorando su ritratti e su selfie. Promuove uno
sguardo critico sull'idea di bellezza costruita sui media e sul nostro modo di rappresentarci, spesso in
continuazione e appiattendoci su modelli tanto costruiti quanto irraggiungibili. La sfida impossibile &
raccontare con un ritratto fotografico una caratteristica invisibile (coraggio, altruismo, pigrizia, ecc.)
di un compagno. Questo richiede un non banale lavoro di conoscenza reciproca, e lo sforzo di

allontanarsi dalle immagini standardizzate di modelle, sportivi e personaggi da copertina.

La sperimentazione parte dall'analisi dei profili di persone famose, per poi ritornare su alcuni momenti
della storia dell'arte e infine esplorare i linguaggi visivi del ritratto, giocando con la fotografia. Anche in
questo caso, le arti visive sono in primo piano, ma in diverse scuole il percorso ha integrato
approfondimenti storici (ad esempio, nell’analisi dei ritratti ufficiali dell'800 o di altre epoche) o di italiano
(sulla descrizione dei personaggi e sull'identita, ad esempio a partire da Uno, nessuno, centomila di
Pirandello). Nel percorso, si ha modo anche di parlare di dati personali e diritto d'autore, oltre che di temi

delicati come il rispetto e I'amicizia.

| capolavori — ritratti “pensati” — nascono da una sessione fotografica e da un lavoro di conoscenza
reciproca non banale. Il fotoritocco* pud essere introdotto come elemento aggiuntivo. Vengono poi

esposti in una mostra fotografica.

Link alla guida e ai materiali didattici: www.supsi.ch/go/quaderno-selfieawareness

Marija timida

PERCORSO 4. Movie Clip

L'ultimo percorso si svolge dentro un genere tanto diffuso quanto poco studiato, il videoclip musicale. La

sfida impossibile & creare un videoclip originale in tre giorni, magari per una canzone di una band

4 Sempre con il software GIMP.
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locale per la quale non & mai stato girato nulla (il che offre un'occasione di rapporto con la musica

“vicina", anche se non diffusa in streaming).

La sperimentazione parte dalla visione di alcuni videoclip d'autore (dai Pink Floyd ai Queen, ad artisti
contemporanei) per apprezzarne i diversi stili e analizzare I'interazione tra musica, testo e immagine. Si
prosegue poi a scoprire la grammatica particolare di questo genere e le sue sfide di produzione, e ci si
concentra in particolare sul montaggio®. Il lavoro di ripresa senza sonoro, fatto con lo smartphone,
permette di investire sulla qualita delle immagini. Il montaggio, che per il videoclip € molto veloce e
composto da microframmenti di pochi secondi, permette di toccare con mano la natura di fiction di

qualsiasi prodotto video, e si allontana dall'ingenuita del postulato “video = vero”
| capolavori — videoclip completi — sono prodotti perfetti per essere diffusi online o presentati live.

Link alla guida e ai materiali didattici: www.supsi.ch/go/quaderno-musicclip

Risultati

| percorsi OfM hanno come denominatore un uso creativo e consapevole dello smartphone. Muovono
dall'idea che solo confrontandosi con una vera sfida e un vero pubblico la comunicazione digitale
possa acquistare senso e gusto. Durante i quattro anni di sperimentazione, OfM ha coinvolto oltre 150
ragazzi e ragazze, e molti di loro sono tornati, anno dopo anno, per vivere il Festival attraverso i

laboratori.

Nel tempo, anche la collaborazione con il Locarno Film Festival e cresciuta, e One-frame Movie é evoluto
nel Movie&Media Labs, un programma per i giovanissimi dentro la sezione Locarno Kids del Festival

stesso, curata anche in collaborazione con altre scuole universitarie (www.momelabs.ch).

L'adattamento di questi percorsi, nati in ambito informale, al contesto scolastico ha richiesto maggiore
strutturazione, e ha coinvolto una dozzina di classi scolastiche. L'esperienza svolta in questi anni con
varie scuole medie ne ha rivelato I'utilita e la versatilita a diversi contesti, collegandosi anche a piu

discipline e permettendo di valorizzare le inclinazioni e le competenze dei docenti.

L'esperienza mostra che gli smartphone non sono condannati ad essere distrattori o passatempo a
basso costo, ma possono diventare validi strumenti per un lavoro creativo e didattico. OfM propone una
strada per realizzare questa trasformazione, che avviene sostanzialmente nella nostra aspettativa:

possiamo fare molto di pit e di meglio con le tecnologie che abbiamo in tasca!

Le guide che presentano i percorsi e i materiali d'aula sono stati pensati come strumento flessibile e
adattabile, e non come pacchetto da usare a scatola chiusa. Insieme ai materiali online sono inclusi

anche esempi dei prodotti creati dai partecipanti.

5 Sempre con il software iMovie.
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Ogni volta che assisto a confronti tra posizioni contrapposte in merito all'utilizzo dello smartphone nella
didattica finisco inevitabilmente per ritornare indietro nel tempo, a quando nella seconda meta degli anni

novanta, iniziai ad usare il (mio) computer con i miei studenti.

Caricavo in auto il case, il pesantissimo monitor, le casse, la tastiera, il mouse e trasportavo il tutto fino al
secondo piano (quando si dice la fortuna..) del vecchio edificio in cui era ubicata la mia scuola
elementare. Lo usavo prevalentemente per consultare e produrre ipertesti e per le attivita di storia e i
bambini venivano letteralmente rapiti, navigando all'interno di "Civilta Antiche", giocando con "Caesar" o
"Civilization", entrando in internet (avevamo un modem 56 k collegato alla linea telefonica) consultando
siti web o per I'appuntamento settimanale con la collega che si connetteva attraverso la chat ICQ per
dialogare con i bambini, vestendo i panni una volta di un pescatore fenicio di murici, un'altra di uno scriba
egizio, un'altra ancora di un attore di teatro greco o di un Mirmillone nell'immediata vigilia di un
combattimento nell'anfiteatro. La magia che si generava in classe diventava la scintilla in grado di
appassionare i bambini e riusciva a motivarli per andare alla scoperta di quelle realta cosi lontane nel

tempo.

Era quello il tempo delle prime conferme che I'utilizzo di risorse digitali certamente agiva in maniera
prepotente sulle motivazioni degli studenti e di [i @ poco questa evidenza sarebbe stata corroborata da
tutte le ricerche effettuate in ambito delle scienze dell'educazione che confermarono come tecnologia
possa contribuire in maniera rilevante a migliorare i processi di apprendimento, non in quanto tale, ma

solo quando e se inserita in un reale progetto educativo e se, dunque, funzionale alla didattica.

Si ma che c'entra tutto questo con lo smartphone? Provo a spiegare.

Ho provato a recuperare quelle che erano le caratteristiche tecniche di quegli arnesi che
settimanalmente portavo su e giu per le scale: il processore era un 1386, frequenza del processore 20-40
MHZ, 2 MB di memoria RAM, 129 MB di hard disk drive e non intendo tediarvi con altri dati astrusi. Lo
smartphone che "indosso" e che non é particolarmente performante, in quanto non ho mai amato
spendere troppi soldi per questa tipologia di strumenti, ha 2,6 GHZ come frequenza CPU, 6 GB di

memoria RAM, 128 GB di memoria di storage.

Ora provate a chiedere ad uno che trasportava chili e chili di ferraglia per le scale se ritiene opportuno

oggi utilizzare in classe una tecnologia portatile 1.000 volte piu potente...

Si, so bene che molte delle obiezioni sollevate hanno proprio a che fare con quanto, in ragione dello
straordinario livello tecnologico raggiunto da questi dispositivi, oggi € possibile fare con uno smartphone
e su come si stia inesorabilmente abbassando I'eta del primo consumo mediale. Sono assolutamente
cosciente del fatto che i bambini si ritrovano in mano non solo un telefono portatile, ma anche un
computer collegato ad internet, una fotocamera, una videocamera, un lettore mp3, una radio, una

consolle di videogames, uno strumento di connessione ad altri dispositivi, un navigatore satellitare, ecc...

Mi rendo assolutamente conto del livello di responsabilita e di consapevolezza richiesto da ciascuna di
queste funzioni, ma so anche perfettamente che qualsiasi processo educativo non pud essere basato
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sulla proibizione e che la conquista della consapevolezza di sé e del controllo delle proprie scelte,
decisioni e azioni, comporta l'assunzione di qualche rischio, attraverso opportunita di autoregolazione,
naturalmente all'interno di una cornice chiara che definisca regole di comportamento e conseguenze in

caso di violazioni.

Una scuola che miri alla promozione della responsabilita personale e che intenda adempiere alla sua
funzione di intermediatrice della cultura del tempo in cui vivono i suoi studenti, deve porsi invece il
problema sincronizzarsi con il loro presente, di educare all'uso dei linguaggi digitali, in un'epoca in cui
"comportamenti e valori sono mediati dai media" (Rivoltella, 2017). Pensare di farlo lasciando lo

smartphone fuori dall'aula non ha alcun senso.

Provero dunque a disegnare alcuni scenari in cui l'utilizzo dello smartphone in classe pud rappresentare
valore aggiunto e supportare i processi di insegnamento/apprendimento, ricordando sempre che accanto
alle tipiche dinamiche della Education Technology e dunque all'uso della tecnologia a servizio della
didattica, € fondamentale che il docente persegua anche obiettivi di Media Education, di sviluppo di
spirito critico nell'azione di fruizione di informazioni e di senso di responsabilita nell'atto della produzione

di contenuti. Si tratta né pit né meno che promuovere educazione alla cittadinanza.

Suggeriro applicazioni in vari ambiti e con finalita diverse, ricordando pero che I'uso dello smartphone
nella didattica puo tranquillamente prescindere dall'uso di specifiche app. A questo proposito suggerisco
la lettura di "No App", Lapis Edizioni, di Daniela Bassi, che propone vari utilizzi creativi del telefonino

senza dover scaricare nulla.

Naturalmente, per esigenze di spazio, indicherd solo alcune, tra le tante soluzioni disponibili, ma credo

che interessino di pit i contesti di utilizzo piuttosto che i singoli strumenti.

Smartphone per raccontare

Sono molte le modalita d'uso dello smartphone per attivita di documentazione o storytelling.

Scopriamone alcune.

Steller

BrELLER

Everyone has a story to tell
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Disponibile per dispositivi Android e i0S, si tratta di un'app gratuita che consente di creare storie con

immagini, testi, video ed effetti davvero intriganti.

Si presenta con un'interfaccia essenziale ma estremamente elegante e, una volta avviata, permette di

visionare e sfogliare le storie realizzate dagli altri utenti, per testarme le potenzialita.

Strisciando sullo schermo verso destra si accede al menu che consente di iniziare a costruire ogni

racconto, caricando video ed immagini dalla propria galleria.

Lensoo Create

E' un'app gratuita per iOS e Android che consente di trasformare il proprio smartphone in una mini
lavagna, con la possibilita di disegnare, registrare la propria voce, inserire testi e immagini, importare file

pdf, il tutto in maniera semplice ed intuitiva.

Cloud Stop Motion

Sappiamo come la tecnica d'animazione dello Stop Motion, realizzata fotogramma per fotogramma, sia
una delle modalita narrative piu efficaci, a partire gia dalla scuola dell'infanzia. Cloud Stop Motion é una
nuovissima piattaforma che permette ai docenti di creare aule virtuali e fornisce tutti gli strumenti per la
realizzazione di video in classe con questa straordinaria tecnica. In particolare, Cloud Stop Motion
consente agli insegnanti di tracciare e gestire gli account degli studenti, organizzare tutti i progetti ed

esportare o visualizzare tutti i video, direttamente dal browser.

| video possono essere creati utilizzando smartphone, laptop, desktop, Chromebook, tablet e la

piattaforma consente di inserire piu tracce audio, titoli, fumetti ed effetti personalizzabili.
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TextingStory

textingstory.com

Ciao Cristoforo

Allora, mi racconti come ando
quella volta?

Una delle attivita piu motivanti per i nostri studenti € quella di immaginare di costruire percorsi di

storytelling incentrati su un dialogo o un'intervista impossibile tra loro e un personaggio famoso.
Naturalmente puo essere realizzata attraverso una semplice forma testuale ma, anche in questo caso, la
tecnologia ci viene in soccorso e ci permette di creare una chat immaginaria tra i soggetti che andremo a

scegliere, restituendoci tutta la conversazione sotto forma di video.

Tutto cio é possibile scaricando I'app TextingStory, disponibile per iOS ed Android, gratuita nelle sue

funzioni di base.

Smartphone per Test e Quiz

| telefonini dei nostri studenti possono diventare preziosi strumenti se usati come risponditori in attivita

di quiz e test, proposti in modalita di gamification.

In certi casi possono essere usati anche solo dall'insegnante per quelle situazioni in cui non possiamo

disporre dei dispositivi degli studenti, come nel caso di Plickers.

Kahoot!
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Certamente la piattaforma piu usata per le attivita di testing in classe; permette agli studenti in possesso

di tablet o smartphone di rispondere a quiz proposti attraverso la LIM.

Al termine della prova i docenti dispongono di un report dettagliatissimo e utile a fini valutativi e

autovalutativi.

Quizalize

O,uiz?lize

La piattaforma si ispira in qualche modo a Kahoot, suddividendo la classe in maniera random in due
squadre che si contrappongono I'una all'altra rispondendo alle domande attraverso gli smartphone. La
LIM restituisce una grafico in cui, in tempo reale, & possibile seguire I'andamento della gara. Anche in

questo caso ai docenti viene restituito un feedback sui risultati generali e dei singoli studenti.

Plickers

B S5 Googla Aot X)) @ hitpe. v phckaricom

ickers.com
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Rappresenta la soluzione ideale per realizzare e somministrare quiz in situazioni in cui il "setting
tecnologico" é piuttosto basso e non si dispone di dispositivi mobili o laboratori con pc collegati ad
internet. Occorre una LIM o una smart tv, il telefonino dell'insegnante su cui deve essere stata installata
la specifica app, la connessione alla rete. Gli studenti dispongono di fogli di carta contenenti QR Code che
lo scanner dello smartphone dell'insegnante traduce in risposte. La piattaforma online restituisce il

report delle risposte, complete di grafici, percentuali e punteggio acquisito.

Mentimeter

Le prime 3 parole che ti vengono in mente sul
video appena visto

motivazione

formativa

edibile

utile :

pazzesca

. ¢interessante

entusiasmante

stipendi

o interesting
novita

riproducibile

connessi

Sistema cloud based per creare sondaggi online e che permette di rilevare in tempo reale i temi di

interesse trattati, attraverso cellulari, tablet o computer, ideale per attivita di brainstorming.

Le modalita di inserimento dati sono semplicissime e la restituzione grafica dei dati elaborati viene
fornita a seconda della scelta operata inizialmente: wordclouds, istogramma, torta, muro, potrete
scegliere tra sondaggi a scelta multipla oppure a risposta aperta (opzione utilissima ad esempio quando

si vuol chiedere un giudizio ai partecipanti ad un'attivita formativa).

Smartphone per esperienze di Realta Aumentata e realta Virtuale

Le ultime tendenze della tecnologia in classe vedono un ricorso sempre piu massiccio ad esperienze di
realta aumentata e realta virtuale. Qui la differenza la fa proprio il termine "esperienza” in quanto in un
contesto in cui molto spesso I'utilizzo di tecnologie "immersive" finisce per limitarsi a coinvolgere
emotivamente lo studente, senza misurare l'efficacia reale negli apprendimenti dell'attivita a cui
vengono sottoposti, diventa sostanziale recuperare il valore della significativita dell'esperienza sotto

I'aspetto meramente didattico.

In altre parole, solo se le attivita di AR o VR consentono di attivare modalita di apprendimento di tipo

percettivo e motorio sulla realta, se permettono di ricostruire "copie della realta utili ad agirci
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sopra” (Antenucci, 2001), si trasformano in opportunita di apprendimento "facendo esperienza" Vediamo

qualche esempio.

QR CODE in classe

In questo caso non si tratta di consigliare una specifica applicazione ma il ricorso allo smartphone come
scanner di codici che permettono di aumentare la fruizione di un contenuto reale. Una traccia audio in
lingua inglese da integrare in un cartellone, una sintesi vocale, una mappa mentale o concettuale, video
da sovrapporre a giornali, carte geografiche, libri, recensioni librarie, cacce al tesoro, un lavoro
monografico da associare ad un monumento o ad un'opera d'arte, sono solo alcuni dei tantissimi esempi

che si possono proporre.

Come strumenti per generare QR Code propongo http:/it.grcode-pro.com/ o https:/it.qgr-code-

enerator.com/.

KeyArt

Scorri il dito sullo schermo Scegli il museo da visitare — " .
per scansionare i quadri = Scorri la lista dei quadri

e sbloccare contenutiin AR

Abbraccio di Papa Giavanni ’
Paolo B can il Cardinal Yys..

La Gallecka Nazionale

Adamo ed Eva nel Paradiso

The National Gallery Temestra

Adorazione del mag

pticcnbiiceiniy (Predella della Pala 0dd))

E' un'app gratuita che usa la realta aumentata e il riconoscimento di immagini per offrire I'opportunita di
visitare un museo, una galleria o una mostra, arricchendo |'esperienza attraverso schede informative e

contenuti multimediali, tutto a portata di smartphone.

KeyArt per Android - KeyArt per i0S
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Metaverse

) 2%
< %%}
Al Background

SORRY

TRY AGAIN ¥ Response style

Metaverse e un'ottima soluzione per creare esperienze fruibili in AR, progettata per un utilizzo educativo
e didattico.

Con Metaverse e possibile creare contenuti che si sovrappongono alla realta, che possono integrare
risorse audio e video, immagini grafiche e fotografie, gallerie fotografiche, quiz e sondaggi, link a pagine

web.

L'oggetto creato pud essere a sua volta collegato ad altri oggetti che contengono risorse multimediali,

quiz, e cosi via. Questa soluzione si presta per la creazione di esperienze di escape room o di narrativa

simile ai libri game, in cui il lettore puo' operare scelte nel procedere lungo la traccia narrativa.

Merge Cube

Si tratta di un cubo olografico per la realta aumentata realizzato in gomma semirigida con tanti simboli

su ogni facciata e che interagisce con specifiche apps scaricabili dai vari mobile stores. Leggero e adatto
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ad essere usato anche da bambini, permette di visualizzare e dare vita a oggetti 3D in realta aumentata

utilizzando la fotocamera del dispositivo e immergendo l'oggetto 3D nell'ambiente reale.

Quiver

Si tratta di un'app per AR che utilizza pagine scaricabili colorate dagli studenti come immagini trigger.
Quiver Education offre una serie di pacchetti da colorare, afferenti a discipline che vanno dalle scienze

agli studi sociali, oltre a cose pil creative e divertenti.

Virtuali tee

E' un'app che interagisce con una maglietta per visitare il corpo umano e i suoi apparati. Le visite sono
supportate dal commento di Hans Glover che guida i bambini a scoprire il funzionamento degli organi

vitali del nostro corpo. Integra anche una modalita di esplorazione in Realta virtuale attraverso un vero e

proprio viaggio all'interno del corpo umano.
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Cospaces Edu

- Make AR & VR “"°:
In the classroom

CoSpaces € una piattaforma che permette agli studenti di creare, esplorare e condividere gli spazi di
realta virtuale e ai docenti di costruire ambienti virtuali di apprendimento, progettando lezioni per tutte le

discipline.

Google Esplorazioni

XPEDITIONS

pestions %o youe K oo Lexcene P

Go places a school bus can't

La piattaforma di Realta Virtuale e Realta Aumentata, ad oggi, piu utilizzata in ambito didattico. Sono

oltre 1.000 le "spedizioni" disponibili che possono essere guidate dal docente all'interno della propria

classe ed esplorate dagli studenti con smartphone e visori per VR. Puo' essere utilizzata per visualizzare i

percorsi realizzati dagli studenti con Google Tour Creator, fantastica piattaforma in cui & possibile

costruire percorsi immersivi personalizzati, potendo utilizzare le immagini di Google Street View o le

immagini a 360° catturate con il proprio smartphone.
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Roberto Sconocchini

e-mail: info@robertosconocchini.it

Roberto Sconocchini € docente di scuola primaria presso ['lstituto Comprensivo Ancona Nord. Dal 2008 cura il blog

Maestro Roberto (www.robertosconocchini.it) dove segnala, recensisce e categorizza risorse didattiche digitali e condivide

esperienze e percorsi provenienti dal mondo della scuola, nella convinzione che la pratica della documentazione debba

rappresentare un prassi e una consuetudine per ogni insegnante. Da diversi anni si occupa anche di formazione a docenti e

genitori,
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Premessa

Gli smartphone contengono o possono essere collegati a una varieta di sensori che hanno il potenziale
per monitorare I'ambiente circostante, condurre esperienze scientifiche per raccogliere e generare dati,
diventare un efficace strumento didattico per gli studenti perché a basso costo e di semplice utilizzo e
per le enormi applicazioni di analisi e condivisione dei dati’.

In questo articolo, pur mantenendo un approccio qualitativo, affronteremo un aspetto della didattica
della fisica che risulta molto interessante se mediato dai sensori (esterni in questo caso) di uno

smartphone: la fisica del calore.

Nell'articolo vengono affrontate le potenzialita didattiche di una termocamera a basso costo collegata

direttamente ad uno smartphone.

Per le esperienze si é utilizzata la termocamera HT-102, che ha un costo sul mercato di circa 90 euro, ma

é possibile reperire anche termocamere a 40 euro utilizzando un pc quale Raspberry.

| corpi di animali e gli esseri umani, a temperatura ambiente, emettono radiazione infrarossa. Misurando
la radiazione emessa si pud misurare la temperatura, anche se le termocamere non misurano

direttamente la temperatura, ma questa viene ricavata tenendo conto dell’'emissivita del corpo?.

Figura 1 - La termocamera HT-102 collegata ad uno smartphone Android. Tramite I’App dedicata € possibile ottenere misure di
temperatura puntuali, raccogliere foto e video.

Le termocamere ad infrarossi: “vedere” il calore

Le termocamere sono strumenti relativamente costosi e non sempre vengono acquistate dalle scuole.

1 A. D'Ambrosio, Smartphone: un laboratorio in tasca, non solo in classe, Bricks anno 6 numero 2

2 Sj vedano: http:/www.termografia-ir.com/la-termografia-appunti-di-tecnica.html, https:/www.engineeringtoolbox.com/
emissivity-coefficients-d_447.html,] https:/www.youtube.com/watch?v=UotuZCyKuYE&feature=youtu.be e https:/
www.engineeringtoolbox.com/thermal-conductivity-d_429.html
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Negli ultimi anni sono in commercio diverse termocamere che si connettono esternamente ad uno
smartphone e tramite app dedicate consentono la ripresa di foto e video, e di effettuare misure

quantitative, solitamente di temperatura.

Sono davvero numerose le applicazioni delle termocamere per uso industriale; basti pensare ad una
applicazione di grande impatto ambientale: I'imaging termico pud essere utilizzato per la misurazione
della perdita d'acqua da parte delle foglie, in base al principio che la riduzione della temperatura &

proporzionale alla velocita di perdita d'acqua dovuta al processo di raffreddamento per evaporazione.

Meno diffuso é I'uso delle termocamere ad infrarosso nella scuola, anche se offrono grandi opportunita

didattiche come mostreremo.

In genere, le prime immagini registrate con qualsiasi termocamera saranno i volti delle persone nelle
vicinanze.. Chiunque si confronta con tali immagini per la prima volta normalmente le trova affascinanti
poiché forniscono un modo di guardare le persone diverso. | volti assumono fisionomie completamente
nuove, con punti di luce “caldi” che svaniscono attraverso i vestiti oppure sembrano “freddi” quando

indossiamo degli occhiali (il vetro non lascia passare I'infrarosso).

Occorre notare e far notare fin da subito che il concetto di temperatura, realmente misurato dalla
termocamera, € ben diverso da quello di caldo e freddo, questi ultimi legati al calore, che € una forma di

energia.

Figura 2 - Osservazione del viso e della mano di una persona: € evidente come il vetro degli occhiali fa apparire I'oggetto
“freddo” rispetto al resto del corpo. Questo apre una riflessione sulle superfici ed il loro indice di riflessione rispetto

all'infrarosso.

Figura 3 - Immagine del volto. Rispetto alla Figura 2 con colori apparenti diversi qui si @ aumentato il contrasto per piccole
differenze di temperatura. E evidente che la bocca aperta ha una temperatura interna pil alta rispetto al resto del viso. Notare

che il naso in inverno, all'aperto, € il primo ad apparire pit “freddo”.
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Visualizzando “fenomeni invisibili’, I'imaging termico in tempo reale pud essere sfruttato per insegnare
un‘ampia gamma di argomenti scientifici che trattano trasferimenti di energia che rappresentano

processi fisici e chimici.

La termografia puo essere utilizzata per raccogliere dati quantitativi per I'esplorazione di fenomeni come
la diffusione termica da una fonte puntuale (Fig. 4), il riscaldamento delle ruote di un'auto in movimento
(Fig. 5), nello sviluppo di un'analogia tra conduzione termica ed elettrica, il raffreddamento di un corpo da
una "sorgente” termica (Fig. 6), per studiare I'attrito (ad es. sfregamento di una gomma sulla superficie di
un tavolo) e collisioni anelastiche (ad es. osservando il riscaldamento dovuto all'impatto di una sfera di
metallo che cade sul pavimento), per analizzare la termoregolazione di essere viventi (galline, lucertole,
insetti etc.).

Figura 4 - Diffusione termica attraverso un cucchiaio posto all'estremita su una fiamma. Le due foto sono prese a distanza di 1
minuto. E’ evidente la diffusione del calore attraverso il corpo della posata.

Figura 5 - Foto alle ruote di un'auto dopo 1,5 km di movimento. | punti pit caldi in giallo/arancione sono i freni surriscaldati.
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Figura 6 - Raffreddamento di bicchiere con acqua calda, posto su del ghiaccio secco. La curva di raffreddamento puo essere
studiata quantitativamente con una ripresa video, mantenendo costante il punto di misura della temperatura sul corpo
dell'oggetto, come si vede nella seconda foto.

Alcune esperienze in classe

Essendo una tecnologia facile da usare, ma potente, la termografia & particolarmente adatta per attivita
di laboratorio basate sull'indagine. Con I'aiuto di termocamere ad infrarosso, gli studenti hanno scoperto
che la radiazione infrarossa si riflette in maniera diversa su corpi quali alluminio o legno, fornendo quindi

una spiegazione del perché al contatto i corpi forniscono una diversa percezione di “caldo” e di “freddo”

Trent'anni fa, in relazione al fenomeno che i metalli si percepiscono freddi a temperatura ambiente,
Gaalen Erickson aveva affermato: ‘Se gli alunni fossero in grado di 'vedere' questo fenomeno in termini di
trasferimento di energia dal loro corpo all'oggetto, questo tipo di situazione sarebbe probabilmente piu semplice
da spiegare rispetto a quanto si possa ora semplicemente con un libro di testo”

Trent'anni dopo, gli alunni possono effettivamente vedere il calore in conduzione dalle loro mani verso un
oggetto pit freddo (a temperatura inferiore) attraverso una termocamera ad infrarossi (Figura 7).

59



BRICKS - 1 - 2020

Figura 7 - La sensazione di caldo e di freddo dei corpi dipende dalla loro conducibilita termica. Con una termocamera é facile
vedere che a contatto con le mani I'alluminio apparira pit “freddo” di quando non faccia il legno o addirittura la stoffa.

Le attivita proposte sono state presentate in una terza e in una quarta Liceo Scientifico opzione Scienze
Applicate nello scorso anno quando l'autore era docente di Fisica e con studenti in corsi di formazione

nelle scuole primarie dove ha svolto formazione come esperto esterno.

Gli studenti hanno utilizzato solitamente lo smartphone o il tablet a disposizione della scuola e dei loro

insegnanti ed hanno affrontato le esperienze in autonomia, con il docente nel ruolo di guida.

Le attivita si basano sull'approccio fai ipotesi-osserva-spiega: agli studenti viene chiesto di prevedere
cosa accadra in un esperimento, osservare attentamente come |'esperimento si svolge, quindi spiegare

cio che hanno osservato e riconciliare le loro osservazioni con le loro previsioni in caso di discrepanza.

Le termocamere spingono ad un metodo d'indagine (cosa accade se...) e la possibilita di collegarlo ad uno
smartphone permette di utilizzare funzionalita quali condivisione su cloud, analisi video istantanea,

portabilita dello strumento.

Sappiamo che gli studenti devono ancora essere preparati con modelli scientifici adeguati per affrontare
la fisica del calore a livello microscopico, I'imaging infrarosso fornisce un modo per visualizzare il

fenomeno termico macroscopico e la sua evoluzione per “visualizzazione”.

Conclusioni

La fisica e una disciplina che viene considerata molto difficile da affrontare a scuola. Una delle ragioni
potrebbe essere legata al fatto che semplici fenomeni quali ad esempio I'attrito o il principio di
conservazione dell’'energia in meccanica, vengono spesso insegnati in modo cosi astratto che invece di
essere attratti dalla materia, gli studenti vengono spaventati. In particolare i fenomeni legati al calore
(pensiamo all'attrito ed al riscaldamento dei corpi per sfregamento) sono tra i pit complessi nella
didattica della disciplina, a cui si aggiunge la mancanza di strumenti di misura spesso troppo costosi per

essere alla portata delle scuole.
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Una termocamera collegata ad uno strumento che é alla portata di tutti (uno smartphone) & un potente
facilitatore iconico3.

La visualizzazione (qui si riferisce a qualsiasi tecnica per creare immagini, diagrammi o animazioni per
comunicare un argomento astratto o concreto) pud aiutare a far luce in un contesto disciplinare
complesso, pud rendere chiare le dichiarazioni verbali o pud dare chiarezza e appropriate
rappresentazioni visive di situazioni o processi. Nelle scienze naturali, le tecniche di visualizzazione sono
spesso utilizzate per rappresentare i dati delle simulazioni o esperimenti al fine di rendere semplice
I'analisi dei dati possibili.

La termografia € un eccellente esempio di tecnica di visualizzazione che pud essere utilizzato in molti
campi diversi della fisica e della scienza. Oggi & possibile visualizzare facilmente gli effetti invisibili
(all'occhio umano), a titolo di esempio, dell'innalzamento della temperatura di un piano su cui viene
lasciato cadere un oggetto o dell'interazione pavimento/scarpa di una persona che cammina o della
propagazione del calore di un cubetto di ghiaccio nel Thé bollente o dell'energia legata alla

termoregolazione di esseri viventi.

La visualizzazione di processi "invisibili" della fisica del calore crea fascino e interesse per questa materia,

anche in giovani studenti.

L'uso della termocamera in classe ha mostrato che gli studenti sono fortemente ispirati ad un metodo di
indagine, sia qualitativo sia quantitativo. L'utilizzo dello smartphone permette la condivisione in tempo
reale su piattaforme tipo “classe virtuale” e la ricerca di fonti e fenomeni anche al di fuori dell'app
dedicata.

Il costo relativamente esiguo delle termocamere applicate ad uno smartphone ci permettono di dire che
sono uno strumento che non dovrebbe mancare in un laboratorio di Scienze e per il docente che vuole
affrontare |'affascinante mondo della Fisica del calore.

Alfonso D’Ambrosio

e-mail: alfonsodambrosio@yahoo.it

Laureato in Fisica, é attualmente Dirigente Scolastico dell'lC Lozzo Atestino (PD).
E’ stato docente di matematica e fisica alla scuola secondaria di Il grado, ed é formatore per docenti in ambito PON PNSD
e per USR Veneto. Formatore certificato ArduinoCTC ed esperto di robotica educativa, di coding, mondi virtuali, making lab e

videogiochi educativi,

3 Vollmer, Michael, Méllmann, Klaus-Pete Teaching physics and understanding infrared thermal imaging Proc. of SPIE Vol. 10452
104522C-11
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E’socio di AICQ, Associazione Italiana Cultura Qualita e utilizza gli strumenti della qualita all'interno della scuola che dirige.

Nominato Miglior Docente Innovatore Italiano nel 2015 nel Global Junior Challenge, nel 2016 é speaker al TEDx-Padova e
nello stesso anno riceve il premio “Bastai Prat” come migliore ricerca Didattica Italiana In Fisica. Autore di oltre mille
pubblicazioni online, di 3 libri tematici e di pia di 20 pubblicazioni su riviste specializzate. Negli ultimi anni si occupa di
formare i docenti dell'lnfanzia e Primaria su temi di Innovazione didattica e di Didattica delle Scienze utilizzando il

Tinkering, il coding e la robotica educativa.
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Presentiamo un percorso didattico legato all'uso dello smartphone in classe, in modalita BYOD,

realizzato a distanza in due classi parallele.

L'aspetto piu distintivo della nostra relazione professionale € che collaboriamo a distanza, lavorando
come docenti di Materie Letterarie, una in Campania e l'altra in Lombardia, in due scuole secondarie di
primo grado. Nel 2016, infatti, ci siamo conosciute grazie ad uno dei tanti gruppi Facebook, in cui gli
insegnanti piu “social” si scambiano opinioni e condividono materiali e idee. Da quel momento in poi
abbiamo stretto un forte legame. A ripensarci, sono considerevoli le ore che abbiamo speso per
confrontare le nostre metodologie e prassi didattiche, servendoci di quegli strumenti online, quali Skype o
Hangout, che annullano le distanze e, talvolta, amplificano le idee. Il confronto assiduo, quasi
sistematico, tra noi ci ha condotto a prospettare soluzioni, a scambiare e rintracciare informazioni nel

mare magnum del web.

Ma soprattutto, nonostante la lontananza, o forse grazie a quella, abbiamo imparato a strutturare
percorsi di apprendimento per i nostri ragazzi, tenendo nel giusto conto le esigenze delle diverse classi,

dissimili tra loro, non solo per motivi geografici.

Il nostro metodo di collaborazione é funzionale: suddividere il lavoro in segmenti sui quali lavoriamo

separatamente per poi definire strategie e confrontare risultati.

La parte piu divertente nella predisposizione dei percorsi didattici & senza dubbio quella di scegliere di
volta in volta le web app necessarie a completare, talvolta a caratterizzare, un'attivita didattica. Ed &
stato subito evidente che i nostri ragazzi, per costruire prodotti digitali o sperimentarne di nuovi, avevano

bisogno dei loro dispositivi. Percid “Bring Your Own Device” é stato un invito spontaneo e inevitabile.

Insieme al lavoro preparatorio delle lezioni, abbiamo suddiviso anche I'ansia e I'entusiasmo legati alla
sperimentazione di metodologie innovative e generalmente poco usate nella prassi quotidiana
dell'insegnamento dell'ltaliano. Insomma, essere in due ci ha infuso coraggio e cosi abbiamo osato,
superando la paura piuttosto diffusa verso l'invadenza del digitale o degli smartphone nelle classi e nei

processi di apprendimento.

Molte delle nostre lezioni sono confluite in Blog che facessero da repository e da diari di bordo per le

nostre classi.http:/45alunni.blogspot.com/
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Un‘attivita svolta in modalita BYOD: “ | segreti della Rete - Caccia al tesoro a

squadre”

Figura 1 - un'alunna inquadra il grcode per aprire il questionario

L'attivita che presentiamo € stata progettata per approfondire la tematica relativa alla nascita della Rete
Internet e per ragionare sulle potenzialita della stessa. Il percorso é nato in occasione del "Safe Internet
Day” dello scorso anno ed ha coinvolto le nostre classi Terze. E' importante evidenziare che abbiamo
chiesto agli alunni di procedere nelle tappe della caccia al tesoro usando proprio uno strumento familiare

per i ragazzi ma temuto dagli insegnanti: lo smartphone.

Nelle giornate precedenti alla caccia al tesoro abbiamo informato i ragazzi e le famiglie che avrebbero
potuto portare liberamente in classe i propri dispositivi per lavorare in modalita BYOD e abbiamo

realizzato una locandina esplicativa dell'attivita, diffusa sia tra gli alunni che tra i loro genitori.

Per avviare la caccia al tesoro, abbiamo predisposto con Google moduli un questionario, articolato in tre
parti, corrispondenti alle tre diverse tappe del percorso di ricerca. Ogni parte era riconducibile ad un
codice QR, necessario per accedere ai singoli questionari. Gli alunni, con il loro tablet o smartphone,
inquadravano il QR code, ricevendo rapidamente il questionario che, attraverso domande stimolo e brevi

video, conduceva gli alunni ad indagare e ragionare sulla storia della rete.

Le due classi di Ghedi e di Caserta hanno svolto in contemporanea I'attivita articolata in tre momenti

essenziali:
a) Suddivisione in gruppi, assegnazione degli incarichi e distribuzione delle istruzioni

Gli alunni sono stati divisi in gruppi da quattro; per ogni gruppo era indispensabile che ci
fossero almeno due dispositivi personali. Ogni gruppo ha scelto un proprio nome in tema con
I'attivita proposta e attribuito liberamente i seguenti ruoli: un portavoce, un verbalizzatore e
due cercatori. Il portavoce ha poi ricevuto dall'insegnante la busta che conteneva delle brevi

istruzioni e un QR code.
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Figura 2 - istruzioni e grcode

b) Svolgimento dell'attivita: caccia al tesoro in tre tappe

A questo punto ogni gruppo si é attivato per svolgere nel minor tempo possibile la prima parte

del questionario, che avrebbe dato I'accesso alla seconda fase e poi alla terza.

Gli alunni si sono cosi organizzati all'interno dei gruppi: dopo aver aperto il primo questionario
mediante il QR code, hanno ricercato autonomamente le informazioni, visualizzato video in
lingua inglese e brevi parti del film “The imitation game”, sulla vita di Alan Turing; hanno condiviso
le informazioni e ricavato notizie utili a rispondere al questionario su un argomento per loro in
realta nuovo e mai affrontato in classe, esercitando dunque la loro competenza Digitale, ma
anche quella di Imparare ad imparare. Rispondendo correttamente al questionario, hanno poi
ricevuto le necessarie istruzioni per passare alla seconda e poi alla terza tappa. Ovviamente
I'aspetto sfidante del gioco, che avrebbe premiato la squadra piu rapida e piu corretta nelle
risposte, ha acceso la motivazione degli alunni.

Figura 3 ragazzi al lavoro durante la caccia al tesoro
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c) Controllo delle risposte e proclamazione dei vincitori

Al termine delle due ore, le squadre avevano ultimato la caccia al tesoro. Abbiamo quindi

verificato tempi di consegna e risposte corrette per nominare i vincitori.

Le due classi hanno dunque lavorato in simultanea, su una stessa attivita predisposta dalle
insegnanti. Si sono poi potute complimentare personalmente per i reciproci risultati grazie ad un

collegamento via Skype, durante il quale € stata proclamata la squadra vincitrice.

—
P
cg 4 la 2

e Dy QUi

Figura 4- classifica delle squadre in gioco

Replicabilita dell’'esperienza

Poiché tale esperienza ha avuto una ricaduta positiva, soprattutto perché ha attivato I'autonomia di
lavoro nei ragazzi ed ha creato un clima positivo di collaborazione, € stata poi riproposta anche nelle

classi seconde, ma incentrata su differenti tematiche e organizzata con modalita semplificata.

Un percorso di tale tipo e evidentemente di facile replicabilita; & vero che necessita di una fase
preparatoria preliminare da parte del docente - che deve predisporre i questionari online, approntare i QR
code, suddividere in piu parti gli argomenti di studio, selezionare le fonti da manuali o da internet alle

quali gli alunni devono poter attingere - ma, una volta strutturato ed imparato il meccanismo, diventa poi

semplice variare i contenuti.

La nostra esperienza, inoltre, ci conforta contro i possibili timori di chi ipotizza che gli alunni possano

usare i dispositivi per scopi personali durante il lavoro di gruppo. Se il percorso infatti & ben strutturato,
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se i tempi di svolgimento delle attivita sono chiaramente scanditi, anche un po’ incalzanti, gli alunni sono
tutti impegnati nello svolgimento della caccia al tesoro e coinvolti nella ricerca delle informazioni, e non
hanno alcun interesse a distrarsi facendo altro, rallentando o compromettendo in tal modo il lavoro

dell'intero gruppo.

Altri spunti per integrare i dispositivi mobili nella didattica

Naturalmente questo é solo un esempio di come sia possibile utilizzare i dispositivi personali in classe,
con un‘attivita strutturata ad hoc. In riferimento alla nostra esperienza, nella pratica quotidiana in realta i
dispositivi personali si rivelano strumenti versatili a supporto della didattica e dello studio individuale.
Elenchiamo di seguito alcune possibili situazioni di apprendimento in cui la modalita BYOD é valida, se

non indispensabile:
» consultare costantemente un dizionario per sciogliere dubbi e perplessita lessicali e ortografiche;

» tradurre velocemente parole e brevi frasi da lingue straniere, all'occorrenza anche per gli alunni non

italofoni presenti in classe;
» condividere link utili, immagini, pagine web per integrare i libri di testo;
» distribuire foto di appunti o di mappe concettuali per alunniin difficolta o assenti;

» interagire in tempo reale con l'insegnante e la classe attraverso la LIM, rispondendo a domande

stimolo o esponendo le proprie idee, usando web app come Mentimeter, Padlet, Wordart;

» partecipare, individualmente o in squadre, a quiz interattivi preparati dall'insegnante con

programmi quali Kahoot, Quizziz o Socrative;

» dare l'avvio ad attivita di scrittura mediante distribuzione di immagini o schemi da replicare,

descrivere o commentare;
» documentare attraverso foto e brevi testi esperienze o uscite didattiche;

» realizzare brevi video per documentare conoscenze o competenze acquisite.

Conclusioni

La nostra esperienza trova conforto nel decalogo del MIUR del gennaio 2018, sull'uso dei dispositivi
mobili a scuola, che purtroppo allo stato attuale ha avuto scarso seguito. Di questo interessante

documento che sentiamo affine al nostro modo di lavorare sposiamo in particolar modo il punto due:

“I cambiamenti non vanno rifiutati ma compresi per il raggiungimento dei propri scopi. Bisogna insegnare
a usare bene e integrare nella didattica quotidiana i dispositivi anche attraverso una loro

regolamentazione. Proibire I'uso dei dispositivi a scuola non é una soluzione.”
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Il racconto é presente in tutti i tempi, in tutti i luoghi, in tutte le societa; il racconto comincia con la storia
stessa dell'umanitd; non esiste, non é mai esistito in alcun luogo un popolo senza racconti; tutte le
classi, tutti i gruppi umani hanno i loro racconti e spesso questi racconti sono fruiti in comune da uomini
di culture diverse, talora opposte; il racconto si fa gioco della buona e della cattiva letteratura;

internazionale, trans-storico, transculturale, il racconto é la come la vita”

Introduction a I'analyse structurale du récit, a cura di Roland Barthes, Parigi, Seuil, 1981
["Introduzione all'analisi strutturale dei racconti’, in L'analisi del racconto, trad. di Luigi Del Grosso

Destrieri — Paolo Fabbri, Milano, Bompiani, 1969, p. 7]

La storia dello storytelling si sviluppa parallelamente a quella della cultura umana e delle sue espressioni
sin dai primordi della civilta, rispondendo alla naturale esigenza di condividere le proprie esperienze,
fissare i valori sociali e religiosi, spiegare fenomeni ed eventi naturali e storici, ma anche educare,
trasmettere, diffondere.

Lo sviluppo, nel tempo, di nuove tecnologie ha consentito un‘evoluzione della modalita narrativa, tanto
da trasformarla, con l'‘avvento della tecnologia digitale in digital storytelling. Il termine “digital
storytelling” si deve a Joe Lambert e Dana Atchley, che negli anni ‘90 realizzarono un sistema interattivo
multimediale all'interno di una performance teatrale dove su un largo schermo sullo sfondo venivano

mostrati immagini e filmati di storie di vita (Lambert, 2009).

A partire dagli anni Novanta del XX secolo, negli USA come in Europa, questa modalita narrativa é stata
utilizzata dai meccanismi dell'industria dei media, nell'ambito del marketing, del management, della
comunicazione politica, per rivolgersi a consumatori e cittadini.

Il digital storytelling si € poi diffuso grazie a vari progetti, primo tra tutti quello della BBC, che nel 2001 ha
ideato l'iniziativa del Capture Wales, tuttora in corso, che prevedeva la realizzazione di un sito web dove
gli iscritti potevano pubblicare dei brevi filmati per raccontare le proprie storie; i partecipanti
frequentarono, all'epoca, laboratori per apprendere tecniche di scrittura e di editing. Altri progetti simili

furono avviati negli anni successivi (Salmon, 2008).

Una storia digitale, secondo il Center for Digital Storytelling, € una narrazione presentata sotto forma di
breve filmato che combina immagini (fisse o in movimento), una voce narrante (registrata o scritta) e una
colonna sonora (suoni e/o musica).

Pertanto, coniuga due mondi: il mondo delle storie, dei racconti e delle narrazioni autobiografiche e il
mondo degli strumenti  tecnologici  innovativi, del computer, delle macchine fotografiche, delle

telecamere, dei software di editing, di elaborazione delle immagini o dei suoni.

Le attivita di Digital Storytelling in classe si inseriscono nella logica dei percorsi di apprendimento student-
centred. L'allievo diviene protagonista del proprio processo di apprendimento e pudé mettere a frutto da
solo o in collaborazione con i propri pari, le proprie conoscenze, competenze e creativita per realizzare
prodotti originali nella forma di video, presentazioni multimediali, libri e racconti digitali, fumetti e poster,

ecc. come esito dei propri apprendimenti.
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Sul piano affettivo, creare un oggetto multimediale ed esprimere la propria creativita condividendola con
altri, contribuisce a migliorare la motivazione ad apprendere e la stima di sé.

La creazione di un digital storytelling richiede una dettagliata pianificazione delle operazioni da svolgere e
pone gli studenti nella necessita di utilizzare differenti strumenti tecnologici, cosi come di risolvere i
problemi emersi nel corso del loro utilizzo, sia riguardo alla padronanza tecnica sia alle dinamiche sociali

e comportamentali a essi correlati.

In pratica possono essere individuati otto passaggi per la realizzazione di un digital storytelling (Morra,
2013):

» Definire I'idea iniziale attraverso una breve descrizione, un diagramma, una domanda.
» Ricercare, raccogliere, studiare informazioni sulle quali sara costruita la storia.

» Scrivere la storia definendo lo stile della narrazione.

» Tradurre la storia in una sceneggiatura.

» Registrare immagini, suoni, video.

» Montare e ricomporre il materiale.

» Distribuire il prodotto.

» Raccogliere e analizzare i feedback.

Questi passaggi diventano particolarmente delicati in presenza di studenti che, nonostante siano "nativi
digitali', hanno, in pratica, nessuna o pochissime competenze digitali, anche se a volte ci facciamo
intimorire dall'apparente facilita con cui usano strumenti come smartphone o social network.

Per questo lo storytelling € una delle tecniche usate nella promozione delle competenze digitali. Tra
queste, molte sono direttamente legate ad attivita di digital storytelling, come per esempio quelle relative
a informazione e data literacy (ricercare, valutare e gestire dati, informazioni e contenuti digitali), alla
comunicazione e alla collaborazione (interagire, condividere e collaborare con le tecnologie digitali), alla
creazione di contenuti digitali (sviluppare, integrare e rielaborare contenuti digitali, utilizzare copyright e

licenze), al problem solving (risolvere problemi tecnici e usare creativamente le tecnologie digitali).

Il percorso

Il percorso formativo sotto descritto rientra all'interno del progetto curricolare “Il Linguaggio delle cose”
realizzato nelle classi V A e V B dell' I'l.C. "Berlinguer” di Ragusa nell'a.s. 2016/17 e finalizzato allo

sviluppo del pensiero computazionale e delle seguenti /ife skills:
» Spirito di iniziativa.

« Attitudine a relazionarsi in un team.
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» Assunzione di responsabilita e leadership.
» Capacita diimparare dagli errori.
» Pensiero creativo.

» Problem solving.

Discipline coinvolte: Italiano, Geografia, Tecnologia, Arte e immagine.
Obiettivi di apprendimento
» Leggere, comprendere situazioni problematiche e trovare opportune strategie risolutive.

» Eseguire istruzioni scritte per realizzare prodotti, per regolare comportamenti, per svolgere

un'attivita e realizzare un procedimento.

» Produrre immagini di vario tipo utilizzando tecniche diverse.

» Produrre testi narrativi con I'utilizzo di tecnologie digitali.

» Conoscere e saper utilizzare strumenti tecnologici per la realizzazione di prodotti multimediali.
Strategie metodologiche utilizzate

» Didattica laboratoriale.

» Role Playing.

» Problem solving.

» Coop Learn.

» Workgroup.

» Work in project.

« Scrum framework.

Strumenti digitali utilizzati

Si e sperimentato all'interno del percorso I'utilizzo del Bring your own device (BYOD), in italiano “porta il tuo

dispositivo” in questo caso si trattava del proprio smartphone).

Oltre agli smartphone sono stati utilizzati anche i notebook del laboratorio multimediale della scuola.

All'inizio del percorso si & proposto agli alunni di creare in gruppo ed in modalita cooperativa una storia

ambientata in alcune Regioni italiane da animare successivamente utilizzando software specifici.
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La proposta di creare delle storie ambientate nelle Regioni italiane nasce dall'entusiasmo mostrato
dagli alunni nello studio delle Regioni durante le ore di Geografia.

Per ciascun gruppo, sono stati definiti i team e i ruoli necessari:
» Team narratori e addetto ai dialoghi.
» Team grafico addetto ai disegni e agli sfondi.
» Team addetto a ricercare sul web immagini e musica per la storia.
» Team addetto alla registrazione della storia animata.

» Team addetto al montaggio della storia.

L'ambiente di apprendimento é stato predisposto in modalita laboratoriale, poiché le metodologie scelte,

richiedevano spazi ed ambienti in cui i bambini potessero agire in modo collaborativo, cooperativo ed
autonomo (learning by doing).

Prima di passare alla fase “AZIONE", la classe ha analizzato e selezionato gli artefatti necessari alla

realizzazione della storia animata: disegni, suoni, musiche, dialoghi e video (TO DO).

Per ognuno degli artefatti identificati la classe ha formalizzato attraverso i post-it sulla Scrum Board le

attivita necessarie a realizzarlo.

TO DO oncome ponz

Figura 1 - Scrumboard delle attivita.

All'interno di ciascun gruppo (formato da 6 studenti), il team dei narratori ha inizialmente predisposto

uno schema narrativo sintetico secondo le 5 W (Who? What? When? Where? Why?) sottoponendolo

all'approvazione del gruppo.

Una volta approvato lo schema, si & proceduto alla stesura della sceneggiatura e dei dialoghi.

74



Gli smartphone in classe: nemici o strumenti di apprendimento?

Nel contempo, il team preposto, selezionava i suoni e le musiche attraverso lo strumento smartphone,
utilizzando applicazioni quali Spotify (nella versione Premium), Amazon Prime Music e Jamendo per la
musica non coperta da diritti d'autore.

Per la selezione di immagini o sfondi da utilizzare in fase di montaggio, gli studenti hanno utilizzato
Google immagini e Creative Commons. Anche in questo caso il dispositivo utilizzato é stato lo

smartphone.

Sempre con lo smartphone si é proceduto alla registrazione dei dialoghi e dei video da inserire nella
storia.

All'interno di ciascun gruppo, si € proceduto alla scelta di chi dovesse recitare o assumere il ruolo di voce

narrante.

| video sono stati registrati sia in classe, sia a casa ed anche in ambienti extrascolastici con la
collaborazione dei genitori.

Come repository delle immagini, dei video e dei brani musicali é stato utilizzato Google Drive, avendo

I'istituzione scolastica fornito le classi di account Google, tramite Google Education.

Figura 2 - Alunni impegnati con il proprio smartphone alla ricerca di musiche ed immagini.

Ogni qualvolta I'attivita prevista veniva completata dai gruppi, si procedeva all'aggiornamento della
scrum board, trasferendo i post.it dalla fase “ON GOING" alla fase “DONE".

Per il montaggio, eseguito con i notebook presenti nel laboratorio multimediale della scuola, gli studenti

hanno utilizzato le seguenti applicazioni: Interwine, Atavist e Google Story builder.
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Figura 3 - Alunni in azione di montaggio audio/video.

Prima di condividere il prodotto con i genitori, gli alunni hanno valutato il proprio operato e quello degli
altri in maniera costruttiva. Hanno riflettuto su modi alternativi e migliori di procedere, acquisendo

consapevolezza del valore costruttivo degli errori.

La narrazione digitale ha contribuito a sviluppare le competenze comunicative ed espressive degli alunni

migliorandone anche I'autostima e la motivazione.

La valutazione delle competenze personali/relazionali e trasversali si € fondata sull'osservazione e la

rilevazione dei comportamenti messi in atto dai bambini in situazione.

Attraverso la compilazione di apposite schede nella fase intermedia e finale dell'attivita, gli alunni sono

stati osservati sulla base dei seguenti indicatori:
» Impegno ed interesse.
» Attenzione.
« Partecipazione.
» Rispetto delle regole.
» Socializzazione.
» Modifica dei comportamenti in situazione.
» Conoscenze acquisite.

» Frequenza.
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Conclusioni

Gli esiti del percorso possono ritenersi pit che soddisfacenti, grazie anche all'implementazione del BYOD.
Gli studenti hanno accolto con entusiasmo la proposta delle insegnanti di utilizzare, per la realizzazione
della storia digitale, il proprio smartphone. All'inizio dell'anno scolastico, in occasione della presentazione
ai genitori dei progetti curricolari ed extracurricolari, le docenti avevano chiesto ai genitori la disponibilita
a fornire ai propri figli lo smartphone per lo svolgimento di alcune attivita didattiche previste dal
progetto. Non si sono registrate lamentele, perplessita o dubbi da parte delle famiglie che hanno
risposto in modo entusiasta alla richiesta delle docenti e cid ha contribuito a migliorare il livello, gia alto,
di collaborazione e di condivisione dei percorsi educativi progettati. | team che hanno utilizzato gli
smartphone, al fine del corretto utilizzo dei dispositivi, si sono attenuti al regolamento d'istituto
concernente I'uso dei dispositivi in modalita BYOD. A conclusione delle attivita previste, gli smartphone

venivano spenti e consegnati alle docenti fino al termine delle lezioni.

Non si sono verificati né problemi di connessione durante lo svolgimento delle attivita (la password per
I'accesso al wifi della scuola veniva inserita negli smartphone dalle docenti), né problemi di ordine

organizzativo.

Molti degli studenti hanno scoperto la presenza di applicazioni a loro sconosciute, all'interno dei propri
dispositivi, che sono state utilizzate per la realizzazione del prodotto finale. In tal modo il percorso

programmato ha sicuramente aiutato a diffondere una cultura dell’'uso appropriato delle tecnologie.

All'interno dei gruppi si sono verificati momenti di tensione, con vivaci discussioni ed anche litigi tra gli
studenti che si sono risolti per la maggior parte autonomamente e in alcuni casi con l'intervento della

docente.

La realizzazione del progetto ha previsto tempi piu lunghi rispetto a quelli previsti, cid dovuto
essenzialmente alla realizzazione dei video da inserire nell'artefatto finale e alle fasi di montaggio del
prodotto.

La drammatizzazione di alcune parti delle storie si é rivelata un‘attivita positiva e produttiva per diverse
ragioni, fra cui il fatto che " il far finta di” fa parte della vita di ogni bambino. Inoltre, essa incoraggia lo

studente ad esporsi senza inibizioni permettendogli di personalizzare il testo.

[l lavoro di gruppo ha consentito agli studenti di contribuire alla realizzazione dell’artefatto, valorizzando
al meglio i propri talenti, le proprie abilita ed intelligenze specifiche (Gardner 2015) nel rispetto e nella
prospettiva di accoglienza e potenziamento delle caratteristiche peculiari di tutti e di ciascuno in ottica

inclusiva.
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L'investimento tecnologico nella societa complessa e fortemente in crescita. La scuola, di ogni ordine e
grado, sitrova sempre in prima linea ad affrontare I’ annosa questione se I'utilizzo della tecnologia pud
essere realmente di supporto al processo di apprendimento-insegnamento. La tensione educativa e
quella di ridurre al massimo il rischio di impoverire nei soggetti il desiderio di conoscenza e di scoperta
del mondo, perché tutto € a portata di un click! Il conoscere tutto e subito rileva una debolezze tecnologica
importante che pone interrogativi rilevanti dal punto di vista pedagogico. E noto, oramai, che gia in
tenerissima eta, i bambini vengono esposti in forma incontrollata all'utilizzo di device (smartphone, tablet,
ipad). Nel settembre 2018 la Societa Italiana di Pediatria, pubblica il primo documento ufficiale che
riguarda,appunto, un'approfondita analisi della letteratura scientifica circa gli effetti positivi e negativi
sulla salute fisica e mentale dei bambini dei device. Il contributo della Societa Italiana di Pediatria & in
linea con numerose ricerche scientifiche realizzate in ambito pedagogico su questioni che riguardano

|'utilizzo dei device a scuola.

Un app in piccole mani

Esperienze touch, difficilmente, si pensa possano realizzarsi nella scuola dell'infanzia. Molte LIM (presenti
nelle scuole dell'infanzia) vengono il piti delle volte utilizzate per video-proiezioni. E raro, da parte dei
docenti, I'utilizzo, anche, di app gratuite?, ed unico sarebbe I'acquisto di specifici software, interpretati

come risorsa aggiuntiva alla didattica tradizionale e pensati per essere complementari a quest'ultima.

Le letteratura di ambito pedagogico e psicologico, fa notare molto bene come dagli zero fino ai sei anni di
eta, la scoperta del mondo da parte del bambino avviene in forma prevalentemente sensitiva, ed ancor di
piu attraverso l'esperienza tattile. Pertanto nella scuola dell'infanzia, lI'organo del corpo,
pedagogicamente legittimato, alla scoperta del mondo € la mano. Ed € nella mano, nel suo esercizio, che,

M. Montessori, riconosce “l'organo privilegiato per lo sviluppo dell'intelligenza”.

Su questa cornice teorica, le attivita didattiche della scuola dell'infanzia sono organizzate maggiormente
sullo svolgimento di attivita manipolative. L' unica certezza tecnologica che abbiamo é che anche una LIM
ha bisogno della mano per soddisfare le sue funzioni. Emergono, allora, degli interrogativi che meritano di
urgente attenzione dalla pedagogia e che riguardano anche i bambini piccolissimi. Ovverosia, pud
I'utilizzo di una LIM, nella scuola dell'infanzia, essere rilevante dal punto di vista non soltanto didattico

ma anche educativo? E se pud, come farlo?

Interrogativi, che possiamo considerare di partenza per due docenti di una scuola dell'infanzia, di una
piccola provincia, di una piccola citta pugliese, che hanno pensato all'unico modo possibile di cercare delle
risposte in merito all'utilizzo dei device a scuola: cioé provare a realizzare un'esperienza touch,
complementare alla didattica tradizionale, ma rispettosa dei criteri pedagogici propri del processo di

crescita dei bambini.

T Esempi di app gratuite: Montessori preschool; Endless Alphabet; PicArt for Kids.
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L'esperienza di cui si sta parlando é quella svolta in una scuola dell'infanzia che circa tre anni fa,
attraverso dei finanziamenti europei, € stata completamente ristrutturata. Gli spazi sono stati
completamente rivisitati alla luce delle nuove indicazioni nazionali ed europee circa gli ambienti di
apprendimento, con anche la dotazione tecnologica, collocando, appunto, all'interno di ogni sezione una
LIM.

Una scuola che proponendo il device tecnologico (LIM), invita gli operatori scolastici a sperimentarsi con
esso. L'esperienza didattica realizzata dai docenti, ha visto coinvolto un gruppo di bambini di tre anni, che
impegnati nella classica attivita dei mattoncini LEGO hanno potuto realizzare anche un'esperienza LEGO

touch attraverso I'app Lego Juniors Create & Cruise, che pud essere scaricata gratuitamente.

Attraverso lo svolgimento di quest'esperienza,l'intenzione era quella di raccogliere qualche informazione
utile circa il problema dell'utilizzo dei device anche in eta infantile. La loro é stata un'esperienza
grossolanag, nel senso che non ha rispettato i criteri canonici della ricerca empirica, e ancor meno
sperimentale. Possiamo dire che i docenti sono stati animati da una motivazione esplorativa di un
problema che quotidianamente entra a scuola e che per questo, percepito dagli stessi come didattico e

pedagogico.

Da un punto di vista della didattica, I'interesse e stato quello di comprendere se I'utilizzo dell'app LEGO
poteva essere da supporto alla didattica tradizionale e se in qualche modo poteva facilitare anche
qualche processo (cognitivo, affettivo, relazionale). Da un punto di vista pedagogico, hanno provato a
dare il buon esempio ai bambini di un utilizzo diverso degli strumenti, rispetto al loro modo quotidiano di
sperimentarlo, al fine di tentare un iniziale avvio alla “consapevolezza” di un utilizzo diverso della stessa

tecnologia anche in eta infantile.

Sempre privilegiando la forma ludica, i docenti hanno avviato I'esperienza mostrando ai bambini i propri
smartphone, e chiedendo, in una forma di scoperta “intenzionalmente ingenua” cosa fossero e se & mai
capito di utilizzarli. La risposta é facile e scontata, cosi come scontato é stata la spiegazione del loro

utilizzo: guardare video di cartoni animati, giocare con i super-eroi, fare battaglie, etc.

In una prospettiva che tende maggiormente a valorizzare la dimensione educativa dell'esperienza,
piuttosto che quella tecnologica, i docenti iniziano a porre ai bambini una serie di domande sullo

smartphone, invitando i bambini a pensarlo in maniera diversa, suscitando in loro curiosita .

| docenti, nell'app LEGO, hanno rintracciato un valido supporto. Hanno utilizzato I'app attraverso la LIM.
Un‘app, studiata e progettata sul tradizionale gioco dei mattoncini, e che si incastra bene con i campi
d'esperienza propri della scuola dell'infanzia. Attraverso I'app LEGO hanno proposto ai bambini la
conoscenza del corpo e I'esplorazione dell'ambiente: i bambini, prima di sperimentare i mattoncini virtuali
devono costruire correttamente le parti del corpo dell'omino LEGO. Dopo aver costruito 'omino, lo
invitano a muoversi - esplorazione dell'ambiente- al fine di interagire con gli altri personaggi e ambienti
— socializzazione. L'utilizzo della LEGO app é stato realizzato in un contesto altamente narrativo: il
bambino, guidato dall'insegnante, viene invitato a raccontare ogni piccolo passaggio ed infine a narrare la

storia che ha costruito.
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La pratica tecnologica non ha sostituito la pratica tradizionale. | bambini hanno sperimentato entrambi i
tipi di mattoncini: quelli tradizionali e quelli virtuali e si sono divertiti moltissimo, incuriositi dal
mattoncino LEGO che si sposta con un dito! Fatti giocare, successivamente, con i mattoncini LEGO reali,
hanno cercato di costruire I'omino LEGO anche senza avere tutti i giusti pezzi, facendo abbinamenti di colori

e avviandosi anche alla conoscenza delle forme.

Riflessioni a margine

| docenti durante le attivita, hanno osservato a lungo i bambini. Affinché tutti i bambini potessero
parteciparvi, I'esperienza touch é stata riproposta in pit giornate, anche nel rispetto di quelli che sono i

tempi di apprendimento dei nostri utilizzatori.

Cio che maggiormente é stato rilevato € che i bambini giocando nel modo tradizionale con i LEGO sono
tendenzialmente piu isolati. Mentre I'utilizzo dell'app ha consentito una maggiore interazioni tra di loro
per la ricerca della soluzione: i bambini, infatti, nel momento di costruire I'omino LEGO si aiutavano I'uno

I'altro nel caso dell'app., mentre lo facevano completamente da soli con i mattoncini tradizionali.

Lo stupore, nei giorni successivi allo svolgimento dell'attivita, & stata la richiesta dei genitori di capire
cosa fosse accaduto a scuola, perché alcuni bambini non erano piu interessati ai video, ma volevano

giocare con le costruzioni LEGO sul telefonino!!!

Il tradizionale mattoncino, che dal 1958 conserva a tutt'oggi la sua originalita grazie al suo sistema di
interbloccaggio, si & innovato e reso accessibile a tutti con un app gratuita. L'esperienza touch proposta,
vuole essere soltanto una sfida anche per la scuola dell'infanzia nel riconoscere che innovazione

tecnologica e tradizione didattica non sono necessariamente antitetiche.

Attraverso l'esperienza con I'app LEGO, da un punto di vista didattico e pedagogico, i docenti hanno

rilevato delle implicazioni molto sommarie, ma significative per approfondimenti successivi.

Come nel gioco LEGO tradizionale, anche attraverso I'utilizzo di LEGO app si € riscontrato nei bambini:
1. un'elevata capacita di concentrazione;
2. l'acquisizione della precisione, per far si che una torre non crolli!

3. riconoscimento dell'errore per limitare /a velocita dell'azione (del movimento della mano) al

fine di non sbagliare;
4. l'esercizio della pazienza, e questo portera il bambino a buoni risultati!

5. Lallenamento della propria capacita di problem-solving, cercando soluzioni sempre diverse

per raggiungere un risultato sperato, magari con la collaborazione di un amichetto di scuola;

6. lo sviluppo della capacita narrativa, e questo lo aiutera a sviluppare in maniera articolata il

linguaggio e ad arricchire il lessico.
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Conclusioni

L'esperienza touch presentata, vuole essere non esaustiva, ma significativa di un percorso educativo che,
per quanto riguarda i device, pud lentamente iniziare anche nella scuola dell'infanzia. Se da una parte i
docenti hanno azzardato nel loro tentativo, dall’altro occorre riconoscere il merito di essersi posti un

problema. Un problema pedagogico che oggi richiama moltissima attenzione dagli addetti ai lavori.

Hanno rintracciato nel touch dei device, cid che pud connettere il tradizionale con l'innovazione, partendo
dal principio teorico di Maria Montessori che € la mano l'organo privilegiato attraverso cui si sviluppa
l'intelligenza. E pedagogicamente noto che un bambino, molto piccolo, conosce il mondo afferrandolo,
prendendolo. E nello stesso momento in cui afferra I'oggetto che, dice la Montessori, la “sua coscienza &

stata richiamata sulla mano che é stata capace di farlo” (M. Montessori, La mente del Bambino, 1948).

| docenti che hanno realizzato I'esperienza, ci fanno prendere coscienza che le generazioni touch, non
sono soltanto coloro che hanno un’eta compresa tra i dieci e diciotto anni di eta, capaci di utilizzare al di
fuori di ogni controllo i device. Generazione touch sono anche i bambini, che per primi entrano nelle
scuole portando con sé, senza ancora consapevolezza, I'entusiasmo della novita e l'incertezza della

crescita.

E vero che la tecnologia avanza rapidamente, generando disorientamento e sconforto. La scuola, di ogni
ordine e grado, é esposta a cambiamenti generazionali improwvisi. Il rischio di perseverare con la sola

didattica tradizionale & quella di una collisione irreparabile tra scuola e societa.

Riuscire a rendere ripetibili e trasferibili,rispettose di criteri specifici, esperienze touch simili a quelle
realizzate nell'esperienza di cui si tratta, aiuterebbe ad investire sulla promozione per un utilizzo

consapevole delle nuove tecnologie, rendendo consapevoli e complici anche le famiglie.

L'utilizzo virtuale dei mattoncini LEGO ha rappresentato la possibilita della reciprocita e della
socializzazione tra i bambini, molto di pit del mattoncino tradizionale, soprattutto nel momento della
costruzione dell'omino LEGO, e quindi nella risoluzione di un problema, e quindi nell'avvio ad un

confronto, ad uno scambio, ad un dialogo.

La vera difficolta non € promuovere o bocciare la tecnologia. La vera difficolta é nella ricerca di un valido

compromesso che possa essere arricchente per gli utilizzatori: bambini ed adulti.

Occorre superare la paura del nuovo. Di ci6 che non si puo controllare. Quella forma di iper-protezionismo
che alla fine pud renderci miopi alla tensione della conoscenza. Il compito pit gravoso é riservato alla

pedagogia, che di fronte alle tecnologie, deve agire come I'occhio del grande fratello.
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Ai progettisti degli ambienti di apprendimento virtuali, cio che si chiede é di mantenere alto il profilo degli

standard qualitativi,riferito ai processi di sviluppo e di formazione, verso i loro utilizzatori.

Forse se la Montessori fosse vissuta ai nostri tempi, sicuramente non avrebbe perso il suo prezioso
tempo a discutere se tecnologia si o tecnologia no. Il suo investimento, scientifico, pedagogico ed
educativo, avrebbe riguardato la progettazione e I'utilizzo dei device non trascendendo la realta, rispetto
alla virtualita. Cio che sta al centro & sempre il bambino, il soggetto, I'uvomo, non trascurando la
dimensione della formativita dei docenti. L'utilizzo dei device, richiede che il docente sia preparato e
formato al suo utilizzo in una forma attiva, significativa e partecipativa, sempre in funzione del processo

di apprendimento. Non enfatizzando la tecnologia, ma riconoscendo invece che I'innovazione si realizza

partendo dalla tradizione.

Ed allora, rispetto alla tecnologia, la formazione degli insegnanti rimane un ulteriore sfida pedagogica che
siincontra con la necessita di agire in fretta, in funzione di una complessita che avanza con prepotenza e

che manifesta tutta se stessa dentro la scuola.
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Introduzione

Lo smartphone rappresenta un avanzato strumento tecnologico altamente intuitivo che grazie alle
innumerevoli applicazioni supportate da video, audio ed SMS risulta essere ampiamente utilizzato dagli
adolescenti. Uno studio americano del 2010 riporta che i bambini mediamente spendono con i media 7,5
ore al giorno (Kamenetz, 2010)".

Secondo Buck et al (2013)2, dal momento che tali dispositivi catturano fortemente I'attenzione dei
ragazzi, gli educatori dovrebbero considerare di incorporarne I'uso durante i loro interventi didattico-
educativi: infatti, incoraggiare I'impiego degli smartphone nell'attivita di docenza potrebbe servire a
sviluppare lezioni creative, rinforzare sia il processo di apprendimento che il contenuto delle discipline
trattate, migliorando l'interazione con gli studenti.

Gli stessi autori (Buck et al, 2013) sostengono che, nonostante alcune scuole limitino I'uso dei cellulari
per questioni di sicurezza e perché potrebbero rappresentare un elemento di distrazione per gli allievi,
grazie ad adeguate linee guida per docenti e discenti, gli smartphone e le loro applicazioni potrebbero

essere di grande utilita per la comunita scolastica.

In questo lavoro viene presentata un'esperienza di digital cooperative learning con |'uso della piattaforma
web Kahoot! che offre la possibilita di impiegare lo smartphone come tool esterno.

L'obiettivo é stato quello di utilizzare il telefono cellulare multimediale come strumento per effettuare
una verifica interdisciplinare di matematica e geografia su / sistemi di riferimento accogliendo la strategia
game based learning per coinvolgere maggiormente gli allievi nello studio delle suddette discipline.
L'attivita, svolta durante alcune ore pomeridiane in una prima classe a tempo prolungato di Scuola
Secondaria di Primo Grado, é stata un'occasione di apprendimento laboratoriale che ha permesso di

sviluppare in maniera costruttiva competenze sociali e digitali.

L'esperienza con lo smartphonein classe

L'attivita ha previsto la somministrazione di un compito di valutazione dell'apprendimento su / sistemi di
riferimento in modalita interattiva con Kahoot!. La piattaforma di apprendimento scelta, gratuita e di facile
utilizzo, basata sul gioco, ha permesso di creare una sfida veloce e di coinvolgere attivamente e con

grande entusiasmo il gruppo classe grazie all'uso dello smartphone.

L'esperienza é stata svolta durante I'a.s. 2019/20 in una prima classe a tempo prolungato di 20 alunni
(10 maschi e 10 femmine) della Scuola Secondaria di Primo Grado dell’l.C. “Q. O. Flacco” di Marconia.
Per gli studenti delle medie, il tempo dopo mensa rappresenta un momento aggiuntivo destinato ad

attivita di rinforzo, sostegno, recupero, ma anche di socializzazione; pertanto, si é deciso di adoperare

1 Kamenetz A. A is for app: how smartphones, handheld computers sparked an educational revolution (2010). http:/
www.fastcompany.com/1579376/app-how-smartphones-handheld-computers-sparked-educational-revolution. November
14,2012,

2 Buck J.L., McInnis E., Randolph C. The New Frontier of Education: The Impact of Smartphone Technology in the Classroom. ASEE
Southeast Section Conference (2013).
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Kahoot! congiuntamente per le discipline di matematica e geografia durante alcune ore pomeridiane al
fine di favorire una partecipazione piu attiva e divertente allo studio, attraverso la strategia educativa
della gamification per recuperare conoscenze pregresse e/o potenziare argomenti affrontati in

precedenza, il tutto fatto in maniera ludica e coinvolgente.

Per la stesura digitale del Quiz é stato necessario effettuare una preliminare registrazione gratuita da

parte delle docenti sul sito https:/kahoot.com/. Creando il test con quesiti trasversali alle due discipline
oggetto di verifica, si € scelto il numero di risposte (scelta multipla, da 2 a 4 possibili risposte di cui solo 1
esatta) e corredato le domande con immagini, prese da Internet o scannerizzate dai testi proposti in
adozione, con un semplice drag and drop.

Kahoot! fornisce al docente la possibilita di fissare i tempi per le risposte a seconda della difficolta delle
domande. Nel Quiz in questione il tempo per la risoluzione di ogni quesito é stato lo stesso, ossia di 20
secondi, scandito da diverse musichette. Come riportato da Batistini (2017)3, nella sua guida per
insegnanti, la presenza di una coinvolgente colonna sonora garantisce un forte impatto motivazionale
dei concorrenti perché quella che si realizza € una vera e propria competizione nella quale gli alunni sono

totalmente coinvolti. Il testo delle domande € stato proiettato alla classe mediante la LIM (Fig. 1, 2 e 3).

kahoot.it Game PIN: 9435713

Figura 1 - Proiezione alla LIM di classe del Quiz interdisciplinare su / sistemi di riferimento.

3 Batistini L. Kahoot!-imparare giocando! Guida per gli insegnanti. Arezzo (2017). http:/www.comprensivomochi.it/attachments/
1198_Kahoot%20pdf.pdf
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Osserva la mappa di una zona di Roma. Quali sono le coordinate del Colosseo?

° B

Team Talk LR

A (A;3); (A;3)

® (B;3); (B;3) M (3;E); (5 F)

kahoot.it Game PIN: 1429722

Figura 2 - Esempio di domanda di matematica mostrata alla LIM con Kahoot!

Da cosa é costituito il RETICOLATO GEOGRAFICO?

Team Talk N :

A Dalla longitudine e la latitudine & Dai meridiani e paralleli

@ Dai fusi orari

kahoot.it Game PIN: 1429722

Figura 3 - Esempio di domanda di geografia mostrata alla LIM con Kahoot!

La classe é stata suddivisa in 5 gruppi omogenei di 4 alunni ciascuno; ogni gruppo ha usato lo smartphone
personale per collegarsi a Kahoot! Dopo aver inserito il PIN del Quiz e aver scelto un nickname, gli alunni

hanno potuto giocare entrando nella piattaforma.

Allo scadere del tempo per ogni domanda, si & passati a quella successiva solo quando I'ultimo giocatore
ha risposto, ma non prima di aver visualizzato sullo schermo della LIM la risposta corretta, I'istogramma
con il numero di risposte ricevute per ogni opzione e la classifica parziale con i punteggi assegnati a
ciascun giocatore; inoltre, al termine del Quiz oltre al punteggio conclusivo sulla LIM é apparsa anche la
classifica finale (Fig. 4 e 5).
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Figura 4 - Visualizzazione dei punteggi assegnati ad ogni gruppo di studenti partecipante.
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Fig. 5 - Visualizzazione della classifica finale dei primi tre gruppi vincitori.

Come altre piattaforme basate sui principi della game based pedagogy (Giannoli, 2019)* anche Kahoot! ha
permesso agli studenti di tracciare i risultati in tempo reale visualizzando altresi le risposte degli altri
partecipanti. Un'attivita strutturata in questo modo rende la consegna del compito un'occasione di

apprendimento sociale con lo sviluppo delle competenze trasversali e delle social skills (Giannoli, 2019).

4 Giannoli F. Gamification con Moodle: creare percorsi didattici divertenti e coinvolgenti. Rivista Bricks (2019) 4: 83-93.
89



BRICKS - 1 - 2020

Inoltre, attraverso I'uso dello smartphone, i ragazzi sono riusciti a sviluppare le digital skills interagendo in

maniera costruttiva sulla gestione del tempo e sulla collaborazione per lo scambio delle informazioni.

Monitoraggio dei risultati e loro condivisione

Il resoconto dell'attivita e stato effettuato attraverso la somministrazione di un questionario di
gradimento (Fig. 6) in cui i ragazzi hanno espresso la loro opinione sull'esperienza vissuta. In particolare,
per tutti i partecipanti le domande del Quiz sono state di facile comprensione ed il tempo prefissato per
la risoluzione di ogni quesito é stato considerato adeguato. Relativamente agli argomenti ritenuti pit
interessanti, il 40% degli alunni ha indicato la parte sulla bussola, il 30% i diagrammi cartesiani, il 20% la
statistica, mentre il 10% ha scelto quello sulle coordinate geografiche. Tutti gli studenti hanno esternato
soddisfazione ed entusiasmo per aver partecipato all'attivita, ritenendola un'esperienza utile in quanto
ha permesso loro di imparare qualcosa di nuovo con l'ausilio delle nuove tecnologie e li ha incentivati di
pit a studiare; il loro approccio allo studio é stato spontaneo e finalizzato alla performance ludica in virtu
anche del fatto che si sono sentiti parte di un gruppo. Questo li ha portati ad essere responsabili della
riuscita e della vittoria del team al quale appartenevano. Anche nell'indagine presentata da Fuster-Guilld
et al. (2019)5, la maggior parte degli studenti ha riportato una percezione e un atteggiamento favorevoli
all'esperienza di apprendimento con Kahoot!, aspetti che per gli autori rappresentano dei chiari indicatori

positivi del grado di motivazione e soddisfazione degli allievi.

Dal questionario somministrato, inoltre, € emerso che ogni singolo studente ha provato particolare
gratificazione nell'esser membro di un gruppo, infatti il sentirsi un unicum ha permesso a tutti di dare il
proprio contributo ed anche di supportare quei compagni dai Bisogni Educativi Speciali da affiancare
sempre e comunque. Nel complesso la classe ha giudicato positivamente I'esperienza di apprendimento
interattiva con lo smartphone poiché rappresenta un modo divertente per imparare insieme; infine gli
alunni hanno riportato di voler rifare I'attivita, da proporre tuttavia in alcuni momenti, in quanto gli stessi

si sono mostrati coscienti della necessita di un uso consapevole di questo strumento.

La sperimentazione dell'utilizzo del mezzo innovativo in classe ha avuto una ricaduta positiva anche
nell'attivita didattica quotidiana con il recupero, da parte di alcuni, di abilita di base precedentemente non
acquisite. Tali esiti positivi sono stati accolti dai genitori con grande soddisfazione, grazie allo smartphone
vissuto non come nemico dell'apprendimento ma come strumento che ha permesso ai loro ragazzi di

interagire per colmare diverse carenze.

5 Fuster-Guilld A, Pertegal-Felices ML, Jimeno-Morenilla A, Azorin-Lopez J, Rico-Soliveres ML, Restrepo-Calle F. Evaluating
Impact on Motivation and Academic Performance of a Game-Based Learning Experience Using Kahoot. Front. Psychol. (2019)
10:2843. doi: 10.3389/fpsyg.2019.02843
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L'esperienza é stata inoltre condivisa con tutti i colleghi della classe e messa a disposizione quale risorsa

delle buone pratiche didattiche utile a creare contesti relazionali favorevoli all'apprendimento.

Questionario di gradimento

Ti invitamo a compilare il seguente questionario, segnando la risposta per te piu
rispondente o almeno piu vicina alle tue opinioni.

1. Le domande sono state di facile comprensione ?
o per niente o poco o abbastanza o molto o moltissimo

2. Ritieni che il tempo per le risposte sia stato adeguato?
o per niente o poco o abbastanza o molto o moltissimo

3. Rispetto alle aspettative che avevi prima di partecipare, I'attivita si & rivelata utile?
o per niente o poco o abbastanza o molto o moltissimo

4. Hai imparato qualcosa di nuovo?
o per niente o poco o abbastanza o molto o moltissimo

5. La partecipazione all’attivita ti ha incentivato di piu allo studio?
o per niente o poco o abbastanza o molto o moltissimo

6. Quale argomento hai trovato piu interessante?

7. Pensi che quest'esperienza sia da rifare e proporre?
o per niente o poco o abbastanza o molto o moltissimo

8. Sentirti parte di un gruppo ti ha gratificato?
o per niente o poco o abbastanza o molto o moltissimo

9. Secondo te, dopo quest’esperienza ritieni il cellulare uno strumento utile nel
facilitare I'apprendimento?
o per niente o poco o abbastanza o molto o moltissimo

10. Come giudichi l'uso didattico dello smartphone?

Figura 6 - Questionario di gradimento somministrato alla classe al termine dell'attivita.

Conclusioni

L'esperienza di digital cooperative learning descritta viene prospettata come strumento di apprendimento
alternativo alla tradizionale lezione. Essa ha permesso l'interazione all'interno di ogni gruppo e la
collaborazione finalizzati al raggiungimento di un obiettivo comune. Infatti, I'attivita proposta con Kahoot!
ha reso il processo di apprendimento piu efficace e divertente in quanto tutto il gruppo classe é stato
motivato allo studio degli argomenti e coinvolto dal punto di vista emotivo e cognitivo anche grazie

all'uso accattivante dello smartphone.
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Recenti ricerche sugli aspetti motivazionali riguardano le forti reazioni negative suscitate dal senso di
inadeguatezza in matematica (Caponi et al, 2012p. In particolare, per i docenti di questa disciplina, si
delinea la sfida di comprendere i contorni e le cause della scarsa motivazione (Riva et al., 2014)7.
Secondo Coccorullo (2019)8 é possibile intervenire per far si che gli studenti associno alla matematica
emozioni prevalentemente positive in quanto cid che si reputa divertente ed interessante puo avere
ricadute positive sull'apprendimento. Con 'uso di Kahoot! anche tale disciplina, considerata ostica dalla
maggior parte degli alunni, puo essere associata a piacevoli momenti di studio. Attivita laboratoriali di
italiano, geografia e matematica rappresentano un terreno fertile per una collaborazione interdisciplinare
costruttiva, pratica e motivante. L'esperienza illustrata vuole essere un esempio di attivita condivisa tra
discipline apparentemente distanti, realizzata secondo I'antico detto latino /udendo docere reso possibile

con una piattaforma digitale che offre I'opportunita di utilizzare come tool esterno il telefonino.

Riteniamo, inoltre, che tale strumento possa essere impiegato per effettuare rapidi sondaggi sulle
conoscenze preliminari di un argomento da introdurre alla classe o usato direttamente per rendere gli
studenti protagonisti anche nella fase di creazione dei Quiz.

Condividendo il pensiero di Minervini (2019)9, ugualmente il nostro vuole essere un contributo per far si

che le nuove generazioni abbiano i mezzi adatti per affrontare un mondo in continua evoluzione.

e
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6 Caponi B., Cornoldi C,, Flaco G., Focchiatti R., Lucangeli D. MeMa: valutare la metacognizione, gli atteggiamenti negativi e I'ansia in
matematica. Ed. Erickson, Trento (2012) .

7 Riva A., Guglielmini V., Botturi L. Dove si nasconde la matematica? (2014) 67-71. http:/www.liceolugano.ch.
8 Coccorullo I. Gamification in un liceo scientifico di Roma utilizzando Moodle M4EDU. Rivista Bricks (2019) 4:127-134.

9 Minervini M. iPad ed inclusione: un binomio vincente. Rivista Bricks (2018) 4:81-85.
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Gli smartphone in classe: nemici o strumenti di apprendimento?
La complessita della didattica nell’era di internet

Ormai e imprescindibile che gli educatori si assumano la responsabilita di formare gli allievi ad affrontare
e gestire un mondo globalizzato, tecnologicamente avanzato e sempre connesso. In tale contesto non si
puo ignorare la presenza e I'onnipresenza di internet ed accantonare a scuola e/o demonizzare una realta

che tutti viviamo continuamente. Gli smartphone sono parte della nostra quotidianita.

Lo psicologo dell’'educazione alla Harvard University Howard Gardner, noto per i suoi studi sulle
intelligenze multiple, ritiene che gli attuali cambiamenti della societa richiedano nuovi modi di pensare
I'apprendimento, la scuola, il lavoro, la vita pubblica ed indica cinque abilita cognitive, che chiama “chiavi
per il futuro”, che premieranno negli anni a venire chi le avra potute sviluppare a 360° (Figura 1). Nel
secondo millennio & necessario proporre una didattica innovativa, centrata sulla persona, co-creativa,
olistica, sequenziale ed evidente; una didattica progettata per favorire lo sviluppo delle competenze
personali, comprese quelle tecnologiche, della creativita, dello spirito di iniziativa e della fiducia in sé

stessi per assicurare ai nostri studenti la capacita di affrontare le prove e portare a successo le iniziative.

E' evidente la sfida per la scuola: I'educazione é diventata un percorso di apprendimento e sviluppo di
competenze che si dipana lungo tutta la vita ed e importante formare gli allievi a scuola anche ad un

utilizzo consapevole delle risorse tecnologiche come strumenti di crescita personale.

Intelligenza
disciplinare
«Padronanza delle principali
teorie ed interpretazioni del
mondo
Intelligenza .
gen Intelligenza
etica . .
sintetica
«Consapevole L.
accettazione delle «Capadita di integrare
proprie idee e conoscenze in
responsabilita diverse aree
Intelligenza Intelligenza
rispettosa creativa
«Consapevolezza delle «Saper affrontare la
differenze tra uomini e soluzione di
culture diverse problemi nuovi

Figura 1 — Le cinque intelligenze chiave per il futuro (Gardner).

Creare classi 0.B.F. (Open, BYOD, Flipped) che utilizzino in modo sinergico le Open resources online, i device
mobili degli allievi ed ambienti di apprendimento blended pud contribuire a sviluppare la padronanza e la
consapevolezza indicate da Gardner perché si aprono al mondo dell'informazione ed al diverso tramite
internet ed utilizzano strumenti online per stimolare in tempo reale I'analisi ed il pensiero critico, la

responsabilizzazione, la collaborazione e I'autonomia.
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Open resources

L'open learning € ormai una grande realta e permette l'accesso a migliaia di risorse aperte e
gratuitamente fruibili da tutto il mondo: basta citare TedED, Kahn Academy, Coursera, iTunesU, e

I'immenso numero di MOOC — Massive Open Online Courses.

Cio ha provocato il rapido sviluppo di innumerevoli strumenti atti a facilitare I'apprendimento online e

prevenire |'abbondono dei corsi mediante:
e stimolo alla partecipazione mediante comunicazioni sincrone, video e webinar;

e creazione di ambienti online per supportare la comunita di apprendimento e condividere le

esperienze;
e coinvolgimento nella creazione di materiali prodotti in modo cooperativo;
e monitoraggio del percorso e valutazione dei progressi;

e creazione di risorse per migliorare l'interazione con i materiali didattici e I'apprendimento dei

concetti anche mediante simulazioni, gamification e strumenti simili.

Gli effetti sono evidenti nella produzione, disponibilita e diffusione delle tante app e programmi pit o
meno open source con le funzionalita sopra menzionate che gli insegnanti utilizzano gia da tempo nella

propria didattica.

Internet mette a nostra disposizione anche molte informazioni e risorse culturali disaggregate. A scuola
abbiamo bisogno pero che esse siano di alta qualita, siano autorevoli, accreditate e che siano collegabili
in percorsi didattici. Quindi occorre una attenta selezione delle fonti ed una accurata progettazione dei

percorsi per gli allievi.

BYOD

La Direttiva del Ministro del 15 marzo 2007 (Linee di indirizzo ed indicazioni in materia di utilizzo di
“telefoni cellulari” e di altri dispositivi elettronici durante I'attivita didattica), che vietava a qualsiasi livello
I'utilizzo dei dispositivi personali degli alunni, & stata superata dalla Legge 107/15 e dal PNSD con
I'Azione #6 (Politiche attive per il BYOD) che indica il ricorso all'utilizzo del proprio dispositivo mobile in
ambito educativo “per il lancio di una strategia complessiva di innovazione della scuola italiana e per un

nuovo posizionamento del suo sistema educativo nell’era digitale”.

L'obiettivo € promuovere una didattica digitale basata sull'integrazione dei dispositivi elettronici
personali degli studenti e degli insegnanti (smartphone, tablet e PC portatili) con le dotazioni
tecnologiche degli spazi scolastici (LIM, laboratori informatici, piattaforme didattiche, strumentazioni
varie). Gli studenti acquisiscono cosi competenze attraverso la proposta di contenuti in chiave
tecnologica, interattiva e multimediale. Gli strumenti tecnologici sono inoltre adeguati a rispondere alle

esigenze diversificate ed individuali degli alunni (inclusione) ed in grado di supportare modalita di
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apprendimento di tipo cooperativo.
Gli allievi accedono ad internet a scuola per ampliare gli orizzonti della ricerca e della conoscenza, ma
anche per conoscere un mondo virtuale si ma ricco di insidie come di opportunita ed imparare cosi a

viverlo in modo consapevole e critico, con attenzione ai temi della sicurezza e della privacy online.

Rovesciamento della classe

In accordo con il PNSD, e grazie ai corsi di formazione finanziati dal Piano Operativo Nazionale (PON),
nella scuola si sta acquisendo maggior esperienza digitale e sempre piu si ricorre agli ambienti
tecnologici, classi virtuali e social in rete per creare ambienti di apprendimento online, estesi oltre la
classe fisica, che permettono di entrare in una nuova visione, socio-costruzionista, dell'apprendimento.
Cio getta le basi per il Lifewide Learning ed il Computer Supported Collaborative Learning. La rete diviene cosi
mezzo per sperimentare nuove forme di coinvolgimento dei discenti: aumento della curiosita e della
voglia di imparare, possibilita di simulare in rete situazioni pratiche, sviluppo di forme di educazione
assistita, sviluppo del tutoring fra pari, possibilita di garantire ai discenti feedback immediati'. Cio
permette di realizzare apprendimento situato, cioé nello stesso contesto nel quale esso viene praticato,

cioé in aula e con i pari.

Esperienze come la Flipped classroom rovesciano il paradigma della lezione e permettono di creare le
condizioni per I'apprendimento cooperativo tra pari e problem-based, inoltre incrementano I'importanza
del mobile learning. Introdurre esperienze di Gamification aumenta il coinvolgimento attivo e stimola il
progresso cognitivo. Le esperienze di Webquest permettono di sviluppare negli alunni la capacita di
informarsi, selezionare ed utilizzare criticamente l'informazione e di accedere ai gradini “alti” della
tassonomia di Bloom: analisi, sintesi e valutazione. Lo Storytelling, cioé I'arte di scrivere o raccontare
storie catturando I'attenzione e I'interesse degli ascoltatori, veicolato dalle infinite possibilita espressive

e tecnologiche fornite dalla tecnologia stimola la creativita e la capacita argomentativa degli allievi.

Il metodo

Per mettere in sinergia tutti i precedenti tre elementi occorre un collante metodologico: per esempio Si
puo utilizzare il metodo dell'lnnovative Design applicato alla didattica2. Il Design thinking € in realta una
metodologia utilizzata per sviluppare la creativita, I'autonomia e la responsabilita nei team di lavoro ed e
strutturato in quattro fasi distinte e progressive: Esplorazione, Ideazione, Elaborazione,

Sperimentazione.

1 Capogna S., Scuola, Universita, e-learning: un‘analisi sociologica. (2017)

2 ANP, F. T., Il Service Design Thinking. Innovare la scuola con metodo. (2015)
97



BRICKS - 1 - 2020
La Figura 2 mostra l'intersezione fra le varie risorse ed attivita: la didattica si sviluppa in ambienti di

apprendimento estesi (online e in presenza) utilizzando in modo interattivo i device degli allievi in classe

(BYOD) e le Open Resources in rete3.

Usare I'Innovative Design per progettare le attivita in classe permette agli allievi di apprendere in modo
significativo, in accordo con la teoria cognitivista, e li incoraggia a riflettere sul proprio agito e meditare su
cio che apprendono. L'apprendimento é conseguito per scoperta, aggiungendo significato e costruendo
nuove conoscenze e competenze in accordo con la teoria costruttivista ed interagendo strettamente con

i pari (cooperative learning).

Flipped
Innovative dassroom
BYOD Design

Web Open

resources

\

—

Figura 2 — Schema del modello O.B.F.

L'ambiente di apprendimento

Il successo del progetto didattico € basato sull’adeguatezza dell'ambiente di apprendimento alle
necessita didattiche: gli studenti devono trovare facilmente le consegne, le risorse e gli strumenti per
realizzare il proprio lavoro collaborativo e personale. L'ambiente deve contenere tutte le risorse di cui si
ha bisogno ed alle quali si ha accesso, compresa la possibilita di connettere le persone tra loro! Occorre

predisporre modalita di messaging istantaneo.

E dunque necessario innanzitutto implementare una classe virtuale "viva’, utilizzando strumenti quali, ad
esempio, Classroom, Edmodo, Moodle. Questa deve avere bacheca, calendario, planner, luoghi di scambio
e di interazione associati alle attivita svolte nella classe reale (modalita blended), e, se possibile, deve
essere gradevole all'aspetto. Essa sara utilizzata in tempo reale: a scuola in modalita BYOD, a casa in
modalita Flipped, ma anche in altri luoghi in modalita M-learning (Mobile-learning). Quest’ultimo é pit che

un e-learning mobile: & un modo di apprendere in qualunque luogo si sia ed in ogni momento lo si voglia

3 Giannoli F., The XXI century School Learning Disruption. (2014)
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(anytime & anywhere) e permette all'allievo di utilizzare i luoghi ed i momenti che preferisce: basta avere

lo smartphone!

Per l'autovalutazione ed il coinvolgimento esistono tool esterni come p. es. Quizziz (flashcards con
meccaniche divertenti, come Gravity), Socrative (con la Space race), Quizlet (con commenti personalizzati
in base alle risposte ai quiz) o il notissimo Kahoot! (ora si puo anche assegnare come compito a casa) che
possono essere assegnati tramite link (o in embed, se I'ambiente virtuale lo permette) e permettono di

creare sfide veloci e coinvolgenti che entusiasmano gli studenti in classe come a casa.

Le fasi dell’'apprendimento

L'apprendimento si sviluppa seguendo le quattro fasi dell'/nnovative Design: esplorazione, ideazione,
sviluppo, sperimentazione (Figura 3). Durante le fasi si realizzano le attivita di apprendimento mediante

le modalita di didattica attiva (etichette bianche) ed utilizzando le risorse esterne (in blu ed azzurro).

Practice Community Resiliency

ts
. umen
- ye Design ins¥r ss
vahive s succe

/_._\ -‘eon‘\

Ideation

* Learning by doing
* Cooperative learning
* Develope Creativity

* Cloud learning
* Problem posing
* Engagement

» External feedback
» Self evaluation
* Responsible learning

* Problem solving
¢ Lateral thinking
* Responsability

1 [ e Developement S
e
T — Web 2.0 tools

en resources

Moodle classroom

op

Figura 3 - Fasi di processo per ciascuna unita di apprendimento

1. Durante la fase di esplorazione gli allievi sono coinvolti direttamente nell'analisi e/o ricerca critica
delle fonti, nella definizione del problema e nella ricerca di soluzioni alternative. App come
Thinklink, Pearltrees, Padlet, Drive, etc. facilitano la creazione delle raccolte delle risorse e la loro

condivisione.

2. Durante la fase di ideazione i ragazzi effettuano le scelte strategiche e selezionano le risorse per

la fase successiva, valutandone la valenza per lo scopo finale. E' importante in questa fase
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I'interazione online tramite mappe condivise, bacheche virtuali per il brainstorming, forum di
discussione, etc

Durante la fase di sviluppo si realizza la costruzione del prodotto, cioé si passa dall’idea astratta
emersa nella fase precedente a qualcosa di tangibile e concreto, realizzato nel contesto
scolastico reale: il prodotto dell’Unita di Apprendimento, il compito autentico da portare a
termine. In questa fase & imprescindibile 'uso dei device personali per il lavoro cooperativo,

I'elaborazione multimediale (foto, filmati, infografiche, podcast, etc) delle risorse.

Nell'ultima fase si chiede un feedback di ritorno ad un contesto esterno al singolo (p.es. la classe)
per verificare che il prodotto risponda ai requisiti richiesti e raggiunga gli obiettivi desiderati. In
questa ultima fase si realizza I'apprendimento responsabile con la valutazione e I'autovalutazione
critica allo scopo di validare un prodotto, non solo di “ottenere un voto” Il feedback pud essere

utilmente espresso in tempo reale mediante questionari online, istant polling, etc.

Esempi e progetti

Un ambiente per noi: I'effetto serra

Questo progetto € stato realizzato per due classi parallele, utilizzando le Open resources, gli smartphone e

alcuni tablet degli allievi, il PC e proiettore personale in classe (con un lenzuolo provveduto dagli alunni

per schermo: non c'era la LIM!) ed una classe virtuale Moodle. Esso prevedeva una introduzione

progressiva all'utilizzo di internet in classe. La scheda di progetto generale in Fig. 5 riporta in sintesi le

fasi e gli strumenti metodologici per seguire le attivita svolte in classe virtuale ed i particolari esecutivi.
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SCHEDA PROGETTO : 2I-2F LS Volta-Mi

m INNOVATIVE
||| DESIGN

FASI CON TEMPISTICA

ESPLORARE

IDEARE

SVILUPPARE

SPERIMENTARE

STRUMENTO UTILIZZATO

5W
Mappa concettuale
Catastrofe strategica

STRUMENTO UTILIZZATO
Schede delle idee
Stocking dots.

STRUMENTO UTILIZZATO
Reality check
Pianificazione test
Documenti di sintesi

STRUMENTO UTILIZZATO
identificare le fonti per
feedback
Tavoli di lavoro,
creazione di wall

FINALITA PER CUI SI E DECISO DI
UTILIZZARE QUELLO STRUMENTO

Coinvolgere i
ragazzi in ogni

FINALITA PER CUI S| E DECISO DI
UTILIZZARE QUELLO STRUMENTO

Far emergere le
idee e mostrare i

FINALITA PER CUI SI E DECISO DI
UTILIZZARE QUELLO STRUMENTO

Eliminare eventuali
fratture tra la fase

FINALITA PER CUI SI E DECISO DI
UTILIZZARE QUELLO STRUMENTO

Analisi critica del
processo e del

fase del progetto. contributi di ideativa e quella prodotto per la
Condivisione ciascuno aglialtri. | | creativa. riprogettazione e
metacognitiva Favorire la Responsabilizzazione I'affinamento
dell’esplorazione collaborativita e controllo interno. metodologico
rompendo i gruppi Predisposizione del nell’anno
iniziali e poi controllo esterno SUCCESSIVO
ricomponendoli. (test)
DA REALIZZARE ENTRO DA REALIZZARE ENTRO DA REALIZZARE ENTRO DA REALIZZARE ENTRO
Fine gennaio Meta febbraio Fine marzo Meta maggio

Figura 5 - Scheda generale del progetto "Effetto serra”
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Accesso alla classe virtuale: http:/admaioranetwork.it/moodle/course/view.php?id=19 per i particolari
esecutivi.

LINK della presentazione dell'intero progetto al Convegno Sirem-Siel 2014: https:/www.academia.edu/
16697545/The_XXI_century_School _Learning_Disruption

E-portfolio elettronico

Da diversi anni sono a disposizione quaderni elettronici condivisi come Evernote o Onenote (parte di
Office), che permettono di condividere raccolte di pagine web suddivise in sezioni, come un libro diviso in
capitoli e paragrafi.

In figura 6 viene mostrato la struttura di un quaderno Onenote creato come e-portfolio di una classe
lungo il biennio di fisica secondo il metodo O.B.F.

<

Durante il primo anno la classe é stata introdotta all'utilizzo degli strumenti online condivisi ed ha
effettuato le sue prime ricerche in rete per creare risposte a quesiti sulla stima di alcune misure,

ispirandosi al libretto “Pit 0 meno quanto” edito da Zanichelli, che avevano letto durante le vacanze di

Natale.
= e-portfolio1-2F jo,
e-Portfolio di classe 3.1 Una grande famiglia (f...
PIU' O MENO QUANTO 3.7 Tonnellate di spazzatura
STATICA e REALTA' 3.10 Schiaffare negli Scaffali
I IDROSTATICA 4.2 IN VENA DI CALCOL
| TERMOLOGIA 4.3 A fior di pelle ... Lisa, Cl...

4.4 tanto di capello
Passaggio 2)
Passaggio 3)

4.6 A tutto campo
8.5 Criceti 1 - Sole 0
11.2 Vite sospese

Esempio- guida

Figura 6 — struttura dell'e-portfolio della 1-2F.

=n

All'inizio del secondo anno hanno creato la sezione “statica e realta” raccogliendo e rielaborando le foto
che avevano fatto durante |'estate dando la “caccia” ai casi reali riferiti agli argomenti di statica studiati

I'anno prima.

Durante il secondo anno hanno continuato la loro documentazione riportando filmati autoprodotti su
alcuni esperimenti di idrostatica e termologia.
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Link all'e-portfolio: https:/1drv.ms/u/s!AqWz5KtHTGVVgaUESOzaiZL 1KtF1]lw?e=1dXHXM
LINK al progetto:

« https:/flaviagiannoli.edublogs.org/2015/01/25/collaborative-learning-with-onenote/

» https:/flaviagiannoli.edublogs.org/2015/03/24/cooperative-onenote-book/

LINK ad un ulteriore progetto con la creazione di un sito web per diffondere notizie sull'ottica: https:/

flaviagiannoli.edublogs.org/2015/06/08/five-sways-to-better-study-optics/

TwArchimede

Progetto didattico ideato con l'obiettivo di sondare se Twitter possa essere un mezzo utile per
coinvolgere piu attivamente gli studenti nella didattica delle materie scientifiche. Esso ha permesso agli
allievi di rendere vivi alcuni argomenti di fisica legati ad Archimede tramite I'utilizzo dello smartphone e la
realizzazione di ricerche e filmati (Figura 4).

Tutti i particolari nell'articolo di Bricks: “TwArchimede: non solo letteratura! Narrazione scientifica con

Twitter”

Archimede h a
[
SN #TWarchimede Sto facendo un esperimento per verficare 1a mia nuova teoria

Gerone Il Cerne
FTWarchimede @A/ChiSracusa s commi ancora nudo per Sracusa Ui facoo
arrestare!

Figura 7 — Contenuti di alcuni Tweet degli allievi.
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App utili per i laboratori scientifici

L'Universita La DSapienza ha sviluppato I'App gratuita Phyphox, acronimo di PHYsical PHOne eXperiment.
Scaricandola gli studenti possono utilizzare i tanti sensori di cui sono dotati i loro smartphone
(fotocamera, microfono, accelerometro, giroscopio, magnetometro e in alcuni casi barometro) come veri

e propri strumenti di misura scientifici ed elaborare i dati misurati in laboratorio di Fisica.

Your smartphone is a mobile lab.

Figura 8 — Display dell’App Phyphox.

Un‘altra utile risorsa per la simulazione scientifica & messa a disposizione dalla Colorado University: si

tratta di applet Java che riproducono virtualmente diversi tipi di esperimenti di fisica, chimica, etc: Phet.

Conclusioni: gli smartphone in classe sono necessari!

La varieta di strumenti mobili a disposizione € una grande opportunita perché incoraggia I'uso creativo di

internet e degli strumenti web 2.0. Con il BYOD a scuola gli studenti possono trarre solo vantaggio dalle
peculiarita dei dispositivi mobili:

» la compattezza e leggerezza unite a grande potenza di elaborazione dei dati,
» |'essere strumenti personali,
» la possibilita di registrazione ed elaborazione di suoni, video, foto ed immagini,

» I'accesso in tempo reale alla realta aumentata.

La Scuola oggi richiede lo sconvolgimento delle vecchie dinamiche scolastiche e I'utilizzo di tutte le
moderne risorse per I'apprendimento. Il BYOD introdotto gradualmente, in accordo con il metodo SAMR,

produce la trasformazione della conoscenza stessa, che si orienta naturalmente verso I'acquisizione
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delle abilita per vivere e lavorare nel XXI secolo“. Il processo di informatizzazione progressiva provoca il

cambiamento della cultura dell'apprendimento.

Naturalmente non é sufficiente I'introduzione irriflessiva dei device mobili nella didattica per ottenere gli

effetti desiderati sugli apprendimenti. Per raggiungere gli obiettivi didattici previsti nelle linee guida

nazionali ed evitare la dispersione e/o di trascurare i nuclei fondanti disciplinari e procedurali durante il

percorso di apprendimento & necessaria una accurata progettazione collegiale del curricolo guardando
alla sua interezza ed al suo snodarsi negli anni, cioé pensarlo in termini di portfolio, dipanandolo nel

tempo per problemi e prove autentiche.

| processi di apprendimento collaborativo e laboratoriale, di riflessione e metariflessione sono gli obiettivi
ultimi della didattica e della valutazione di competenza a cui la scuola & chiamata. Se la scuola & in rete
sono maggiori le energie che si possono dedicare ai ragazzi per elaborare e rielaborare gli argomenti di

studio in classe in un'atmosfera di scambio e studio reciproco per discutere e crescere insieme®.
“A course is not a book, but a learning journey, led by an expert,
and taken in the company of fellow travelers

on a common quest for knowledge.” (Skiba, 2012)

Flavia Giannoli

e-mail: flavia.giannoli@gmail.com

Flavia Giannoli insegna Matematica e Fisica al Liceo Scientifico Alolta di Milano. Esperta di  processi formativi e
valutazione degli apprendimenti, ama l'innovazione ed utilizza nella propria didattica le tecnologie digitali e I'e-learning a
supporto dell'apprendimento collaborativo e costruttivista, proponendo progetti legati all'lnnovative Design dei processi di
apprendimento per lo sviluppo delle competenze. E’ stata tutor coordinatore per il TFA di Matematica e Fisica nella.a.

2015/16 all'Universita Bicocca ed é formatrice dei Neoassunti a Milano.

E’ produttore di contenuti e formatore professionista secondo la legge 4/2013: é iscritta al Registro formatori USR
Lombardia ed a quello dei formatori OPPI, nonché Microsoft Certified Educator. Si occupa della formazione dei Docenti,
Dirigenti, Animatori Digitali e Team delllnnovazione per il Piano Nazionale Scuola Digitale (PNSD), per il Piano di
Formazione Triennale (PFT) negli Ambiti Territoriali e per diversi enti formativi accreditati (Wikiscuola, Dirscuola, Oppi,
Mondadori ed altri).

4 Baldascino R., Insegnare ed apprendere in un mondo digitale (2015) file:#/C:/Users/Utente/Desktop/3188_insegnare-e-
apprendere_in_un_mondo_digitale.pdf

5Salman K., La Scuola in rete (2012)
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L'Azione #6 del Piano Nazionale Scuola Digitale (Politiche attive per il BYOD) supera la Direttiva del
Ministro del 15 marzo 2007 (Linee di indirizzo ed indicazioni in materia di utilizzo di "telefoni cellulari” e
di altri dispositivi elettronici durante l'attivita didattica), che vietava a qualsiasi livello I'utilizzo dei
dispositivi personali degli alunni.

Che cos'e il BYOD?

Bring Your Own Device (BYOD), in italiano “porta il tuo dispositivo” & I'espressione che indica il ricorso
all'utilizzo del proprio dispositivo, utilizzo che, in ambito educativo, viene espressamente previsto da una
specifica azione del Piano Nazionale Scuola Digitale (PNSD) e si colloca in un programma del MIUR che
individua linee guida in collaborazione con il Garante della privacy per promuovere nella scuola italiana
I'uso dei propri dispositivi mobili e in particolare dello smartphone nella didattica.

Alleggerendo economicamente studenti e famiglie si possono creare le condizioni perché la didattica
diventi accattivante attraverso I'uso di linguaggi multimediali, inclusiva attraverso I'utilizzo di proposte
differenziate e moderna perché colloquia con gli studenti attraverso uno strumento che é di uso

quotidiano.

L'esperienza: insegnare l'inglese in una classe di adulti, con provenienza
linguistica culturale differente, con livelli di partenza non eterogenei

Gli adulti in formazione sono apprendenti con bisogni educativi speciali e necessitano di strumenti e
strategie che promuovano la personalizzazione dei percorsi di apprendimento, in base al diverso livello di
frequenza, di motivazione e alle competenze/conoscenze pregresse. Nel caso specifico del gruppo classe
dove si sono svolte le lezioni di lingua straniera in modalita BYOD va inoltre notato che una percentuale
significativa appartiene a contesti migratori, e I'insegnamento di una seconda o terza lingua a questo
specifico gruppo di apprendenti richiederebbe una programmazione specifica e monitorata (Minuz,
2016). Per I'adulto il bisogno di conoscere, I'esigenza di sapere coincidono spesso con qualcosa che
possa loro essere utile; di conseguenza uno dei pit importanti aspetti & che il docente aiuti i discenti a
prendere coscienza del “bisogno di conoscere” Inoltre tale consapevolezza pud essere accresciuta da
esperienze reali o simulate, grazie alle quali i discenti scoprono il gap tra il punto in cui si trovano
attualmente e quello a cui vogliono arrivare (Zanut, 2012). Nel campo dell'educazione degli adulti inoltre
non va dimenticato il concetto di Life Long Learning, I'apprendimento che dura tutta la vita, diventato

oggetto di normativa nazionale dal 2012’

L'esperienza oggetto di questo contributo € nata dall'ipotesi che I'uso degli smartphone, in possesso di
ciascuno degli apprendenti della classe dove si € svolta, potesse incontrare i bisogni soggettivi, agevolare
un percorso non lineare di acquisizione e apprendimento della lingua inglese e promuovere le

competenze digitali in modo critico ed efficace.

1 «L'apprendimento permanente deve diventare una realta per tutti per realizzare e valorizzare le proprie potenzialita attraverso
il miglioramento dei sistemi di istruzione e formazione», recita la L. 92/2012
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La scuola serale dove si € svolta I'esperienza di uso degli smartphone in modalita BYOD é una secondaria
di secondo grado - “Germano Sommeiller" di Torino - con indirizzo commerciale, in piena area urbana, a
cui si iscrivono studenti e studentesse dai 17 agli oltre 70 anni. La popolazione scolastica € mista per
quanto riguarda il genere, con una lieve predominanza femminile. In merito all'eta, vi & una percentuale di
circa il 60% di allievi che hatrai 17 ei 35 anni, un 20% trai 35 e i 55 anni, il restante 20% circa ha oltre i 55
anni. La provenienza geografica é un dato significativo, vi sono infatti allievi da diverse parti del mondo
per quanto riguarda la lingua madre, con una netta prevalenza di ispanofoni provenienti principalmente
dal Pert, ma anche da Ecuador, Venezuela e Brasile, seguiti da studenti e studentesse di area slava
(Romania, Russia, Ucraina, Polonia, Albania), dal Nord Africa (Marocco), centro Africa (Senegal, Nigeria,
Congo) e un numero significativo di allievi cinesi, qualcuno appena arrivato in Italia. A questa varieta
etnografica, va aggiunta, per completare il quadro di insieme dove si € collocata I'esperienza didattica
BYOD, un’estrema varieta di posizioni lavorative dei frequentanti, con una forte maggioranza di
disoccupati o sotto-occupati o impegnati in lavori temporanei, una piccola percentuale di pensionati, un
certo numero di impiegati nell'area commerciale (negozi di abbigliamento, estetica, parrucchiere,
panetterie), pochi altri nel settore delle vendite e delle assicurazioni. Predominano ragazzi e ragazze
fuorisciti dai percorsi diurni, a seguito di diverse bocciature o interruzione degli studi per la ricerca di
occupazione, che in generale hanno abbandonato le carriere tradizionali da pochi anni. Questi dati,
sull'occupazione e I'etq, influiscono in modo importante sulla frequenza, che rappresenta una criticita dei

corsi serali.

In un percorso formativo che vede I'apprendimento di una seconda lingua straniera — francese o
spagnolo — e una vasta area di discipline professionalizzanti — economia aziendale, diritto, economia
politica — e di area comune - italiano, storia, geografia, scienze chimiche e fisiche, matematica - la
lingua inglese si inserisce in un insieme di impegni didattici non indifferenti, per apprendenti che

frequentano la scuola dalle 18 alle 23, dal lunedi al venerdi.

Un altro aspetto che si & subito dovuto tenere presente é |'estrema varieta di livelli di partenza nella
conoscenza della lingua inglese, dai puri principianti, coloro che per esempio hanno studiato francese
nelle precedenti esperienze formative o provengono da aree francofone (marocchini, senegalesi,
congolesi), ai bilingue, perché provenienti da zone dove l'inglese & una seconda lingua (Nigeria) o una

lingua veicolare (Romania, Cina).

Infine, ultimo ma non ultimo in ordine di importanza, e il monte orario che implica I'insegnamento della
lingua inglese per due ore a settimana, con I'obbligo di almeno quattro prove di verifica al quadrimestre, a
cui si aggiunge anche la mancanza di una risorsa univoca di riferimento, non vi sono infatti se non a

livello puramente indicativo libri di testo tradizionali, volumi per gli studenti.

In questa situazione altamente articolata e demanding|'approccio BYOD é sembrato da subito una risorsa
importante, contando sul fatto che la scuola dispone di un buon sistema WiFi, e che tutti hanno a

disposizione uno smartphone.
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L'esperienza é iniziata nel mese di novembre 2019 e si e conclusa nel mese di gennaio 2020, per 10 ore
complessive, durante l'ora di “civilization”, parte del programma del biennio, avente come tema la

geografia delle isole britanniche. Ecco dunque per punti come si é svolta.

1° Fase
A) Azioni della docente

» Scelta del tema: I'arcipelago britannico e | suoi principali aspetti geografici, con brainstorming per
attivare il recupero delle conoscenze pregresse, stimolando I'attenzione per le fasi successive
dell'attivita didattica.

» Uso della LIM per mostrare un video clip - https:/www.youtube.com/watch?v=F59tB1yLWNQ — in

lingua originale, in una prima visione con i sottotitoli in inglese (circa 3 minuti).
» Individuazione delle parole chiave, per facilitare la comprensione.
B) Azioni dei discenti
« Partecipazione al brainstorming.

» Listening e watching, ascolto e visione dei materiali.

2° Fase
A) Azionidella docente

» Indicazione sulla LIM di siti? di interesse per approfondimenti sugli aspetti geografici, per esempio
le citta pit importanti, le capitali, i laghi, il Tamigi.

» Indicazione di siti per la traduzione/comprensione, per esempio https:/www.wordreference.com/..
» Supporto ai gruppi, con suggerimenti e risposte ai quesiti posti

B) Azioni dei discenti

» Divisione spontanea in gruppi di 3 — 4 studenti.

» Ciascun gruppo in modalita Cooperative Learning ha individuato uno speaker, uno o due che

prendono nota, uno o due studenti che rielaboreranno i materiali trovati.

» Uso degli smarphone: ricerca, ascolto e visione di video, lettura di documenti.

2 A mo’ di esempio: http:/projectbritain.com/britain/britishisles.htm, https:/www.britannica.com/place/British-Isles
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b |
s ]

Figura 1Team working Figura 2Prendiamo nota

3° Fase
A) Azioni dei discenti

» Rielaborazione in lingua dei materiali per una successive presentazione e condivisione, attraverso
uso di risorse online usando gli smartphone, per esempio foto e immagini, video, documenti in

lingua originale.
» Uso di Keep Note della famiglia Google Suite per archiviare e poi condividere i materiali.

» Creazione di una cartella condivisa su Google Drive, avente come titolo I'area di ricerca, per

esempio “Loch Ness', “The Celts”, “The Union Jack”, “London”
B) Azioni della docente
» Supporto all'uso delle risorse Google

» Supporto linguistico

4° Fase

A) Azioni dei discenti

» Creazione della presentazione, usando Google Presentazioni, utilizzando lo smartphone e/o il

tablet, che alcuni allievi hanno portato in classe.

B) Azioni della docente

» Supporto one to oneai gruppi.
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Figura 3 - Creazione della presentazione

5° Fase
A) Azioni dei discenti
- Lo speaker introduce e presenta il prodotto multimediale finale.
- Gli altri gruppi ascoltano e pongono domande.
B) Azione della docente
- Supporto linguistico durante la presentazione.

- Valutazione del prodotto, secondo criteri condivisi in precedenza.

Figura 4 - Presentazione

Fase conclusiva

Tutti i lavori sono stati archiviati nello spazio di Google Drive della Classe 1° e andranno a costituire un
portfolio di classe, per monitorare a livello individuale e collettivo i progressi, i punti di forza e i punti di

debolezza nel percorso di apprendimento.
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Conclusioni

L'esperienza attesta che lo smartphone puo essere a tutti gli effetti un valido strumento didattico.

Punti di forza sono la versalita dello strumento nel permettere di diversificare la proposta formativa,
I'immediatezza nell'interrogarlo, per reperire informazioni, la possibilita di praticare una didattica

laboratoriale grazie alla presenza al suo interno di ambienti di collaborazione e di condivisione.

Il basso costo e la capillare diffusione in tutti gli strati sociali lo rendono uno strumento politicamente
opportuno, quell'oggetto che veramente pud permettere un capovolgimento del paradigma da didattica
trasmissiva a didattica costruttiva. Attraverso esso si pud navigare in tempo veloce e essere protagonisti

della costruzione delle proprie competenze.

[l limite che si trasforma in bisogno educativo consiste nel fornire agli studenti un supporto e una guida
per imparare a formulare domande adeguate. Ma non solo: la documentazione deve essere accurata
quindi si deve essere in grado di stimare laffidabilita delle fonti, sapere fare ricerca su siti

scientificamente affidabili avvalendosi di corrette bibliografie dedicate.

~

Un altro limite riguarda la condivisione delle fonti che é vincolata alla possibilita degli strumenti di
interloquire tra di loro. Il BYOD presenta qui aspetti di criticita: le applicazioni possono girare su alcune
piattaforme e non su altre. E opportuno che i docenti come premessa dell'impostazione della loro
proposta educativa facciano una ricognizione degli applicativi piu diffusi, presenti in differenti sistemi

educativi, che creino quel setting virtuale che faccia da comune ambiente di apprendimento.

In seguito impostino, come nella sperimentazione descritta, un ambiente fisico in cui flessibilita,
partecipazione e condivisione si possano esprimere in modo adeguato. Il loro ruolo sara quello di
supervisione: guidare e revisionare un processo di costruzione attiva della conoscenza che passa
attraverso i metodi utilizzati tradizionalmente nella didattica, ora facilitati e snelliti dall'introduzione di

strumenti quali lo smartphone personale.

PUNTI DI FORZA

PUNTI DI DEBOLEZZA

Punti di forza

Lo smartphone come una risorsa al posto dei
libri e/ delle fotocopie.

Lo smartphone come strumento noto e
familiare nell'apprendimento informale, come
strumento di apprendimento formale.

La promozione del lavoro di gruppo come
fattore di inclusione.

La promozione di competenze cooperative e
collaborative

L'uso di materiali autentici in lingua originale.

Punti di debolezza

| diversi livelli di competenza linguistica

[l basso monte orario.

| diversi livelli di competenza digitale.

La resistenza a utilizzare lo smartphone come
strumento di apprendimento piuttosto che
come uso personale.
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Premessa

Il dibattito cellulare si cellulare no nelle classi, & molto acceso sui vari media: i sostenitori di entrambe le
tesi sono molto numerosi, tanto che stiamo assistendo ad una vera e propria polarizzazione sui social ed
entrambe le tesi hanno a sostegno argomenti ugualmente fondati. Noi cerchiamo di non farci
impressionare semplicemente dalla tecnologia, ma piuttosto di avere consapevolezza di cido che la
tecnologia consente di realizzare ai nostri studenti. In questo articolo sosteniamo il nostro punto di vista
ossia, in parole semplici,che il cellulare & entrato a far parte del nostro quotidiano ed &€ dunque
importante che la scuola educhi al suo corretto e consapevole utilizzo, nonché ne sfrutti le

potenzialita che puo offrire nella didattica.

La tecnologia di per sé non € un veicolo di innovazione: i progetti di ampliamento dell'offerta formativa
che vedono I'impiego del digitale e che sono proposti in orari extracurricolari possono portare a un
incremento delle capacita di utilizzo dei media, nuove conoscenze in tema di coding o robotica, ma,
essendo esperienze limitate nel tempo e non integrate nella didattica curricolare, non sempre
producono apprendimenti duraturi. Gli apprendimenti significativi, la maturazione di competenze
digitali, sociali e culturali, le capacita critiche, ci dicono le ricerche, si realizzano creando un
continuum fra progetti extracurricolari dell’area digitale e il curricolo scolastico che deve mutuare dai
primi, strategie laboratoriali e collaborative. E' essenziale una riduzione delle pratiche didattiche
frontali, a favore di situazioni-problema legate alla realta, scenari che implicano un'attenta osservazione
dei fenomeni naturali su cui i ragazzi riflettono insieme, si confrontano per individuare le caratteristiche

comuni e costruire modellizzazioni.

In questo contesto il docente ha un ruolo di stimolo, di guida, progetta le attivita ponendo attenzione alla

costruzione di un ambiente di apprendimento stimolante e inclusivo.

Il cellulare e la didattica

Grazie a numerose app, il cellulare si puo trasformare in un laboratorio scientifico mobile con il quale
realizzare una didattica per problemi (PBL: problem based learning) o per investigazioni (IBL: inquiry based
learning). Si tratta di definire con la classe una sorta di contratto didattico che prevede I'uso del device
mobile per affrontare contenuti del curricolo in modo trasversale, privilegiando il lavoro di gruppo e la

produzione. Un tale approccio favorisce la motivazione e la presa in carico dell'attivita.

Presentiamo tre app che abbiamo sperimentato sia in classe sia in alcuni laboratori STEM nell’ambito
delle manifestazioni #Futuraltalia, gli eventi MIUR per la promozione del PNSD (azione #25 Formazione
in servizio per l'innovazione didattica e organizzativa). Le esperienze di fisica descritte di seguito sono
state realizzate in orario curricolare, con metodologia IBL e hanno permesso agli alunni di scoprire le

leggi del moto.
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Science Journal

Science Journal, la app rilasciata da Google, é disponibile in modalita gratuita sia per sistemi Android, sia
per 10S. Grazie ai sensori presenti, gli studenti possono realizzare vari tipi di esperimenti, analizzare dati
e annotare le proprie osservazioni. La app registra i valori in tempo reale e li visualizza tramite grafici; i
dati possono essere elaborati o manipolati eliminando quelli poco significativi o perturbati, per condurre

indagini e modellizzare fenomeni.
Una volta installata sul cellulare, I'accesso alla app puo essere eseguito senza account.

u _n

Cliccando sul pulsante “+" si presenta il menu.

8 ¢ B B

Figura 1 - Menu

La toolbar € composta da quattro icone:

La prima apre un ambiente testuale in cui gli studenti annotano le proprie osservazioni e inseriscono

immagini.

IMME M & 40

< Luce

Non ci sono ancora
osservazioni

Figura 2. blocco notes

La seconda apre il laboratorio mostrando i vari sensori. Selezionando un sensore, questo si attiva ed il

telefono effettua le misurazioni in tempo reale.
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Figura 3 - | sensori

La terza icona (Figura 3) & una macchina fotografica, per scattare foto, la quarta serve per recuperare le
immagini salvate sul cellulare durante I'esperimento e da inserire nelle osservazioni. E anche possibile
collegare sensori esterni. La app € piuttosto intuitiva, ma richiede una progettazione accurata da parte
del docente prima di affrontare in classe I'attivita; le azioni principali sono l'esplorazione dei vari
sensori, la registrazione dei dati, I'analisi del grafico la relativa elaborazione, il salvataggio e

I'esportazione dei dati in un foglio di calcolo.
Sensori

e sensore di luminosita: il sensore misura lilluminazione in tempo reale in lux, l'unita
dell'illuminazione. Con questo sensore possono essere realizzati diversi esperimenti: rilevare la
quantita di illuminazione prodotta da diverse fonti luminose, o attraverso materiali trasparenti,

translucidi
e accelerometro: misura I'accelerazione del device lungo le tre direzioni (x,y,z)
e magnetometro: misura 'intensita e la direzione del campo magnetico (bussola)
e sensore diintensita sonora: misura l'intensita del suono nell'ambiente

e barometro: misura la pressione atmosferica e i cambiamenti di altitudine (non presente in tutti gli

smartphone)

L'approccio didattico € di tipo investigativo IBL: i ragazzi si pongono domande, fanno osservazioni,

rielaborano i dati dell'esperimento e fanno congetture sul legame tra le variabili in gioco.

Quando si esegue un esperimento, i dati registrati dai sensori vengono salvati e possono essere scaricati
in un foglio di calcolo per successive analisi ed elaborazioni. Spesso é necessario selezionare un range di

dati eliminando gli outliers, per ragionare sul possibile modello.

Esperimento con I'uso dell’accelerometro

Agli alunni di terza liceo linguistico é stata lanciata la sfida:
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Utilizzando la app Science Journal sul vostro cellulare, come varia la velocita quando applicate una forza?

L'esperimento é stato condotto a coppie, usando |'accelerometro, il sensore per misurare i cambi di

velocita.

Gli alunni, utilizzando la app, dovevano misurare le variazioni dell'accelerazione nella direzione dei tre
assi e produrre le dovute considerazioni. Pur conoscendo dal biennio le leggi del moto, I'obiettivo era
recuperare il principio di inerzia (per il quale, quando ad un oggetto non vengono applicate forze, o la
risultante delle forze applicate € nulla, I'oggetto, se & in quiete, rimane in quiete, se si muove, continua a

muoversi di moto uniforme), il concetto di legge del moto, il legame tra velocita ed accelerazione.

L'attivita era supportata da una scheda di lavoro per stimolare gli alunni a riflettere sui risultati prodotti
dalla app. La scheda di lavoro svolge la funzione di filo conduttore del laboratorio. Un esempio di

domanda:

Selezionate per prima l'icona x (analisi del moto lungo la direzione dell'asse delle ascisse) e muovete il cellulare

nelle varie direzioni; cosa succede?

Figura 4 - Icona dell'asse x

Gli alunni sono seduti con il cellulare appoggiato sul banco e lo muovono in varie direzioni. Quando il
cellulare viene spostato, il sensore registra i valori prodotti durante il moto e riproduce un grafico in
tempo reale. Vengono anche forniti il valore massimo, il valore minimo e il valore medio; grazie all'analisi
dei dati e del grafico, gli alunni possono effettuare le loro osservazioni, registrarle sul blocco notes per il

successivo confronto con la classe.

Quando viene loro richiesto di selezionare l'icona nella direzione dell’asse z e ripetere il movimento dal
basso verso l'alto, si accorgono che anche se il telefono é a riposo il valore dell'accelerazione non é nulla,

ma pari a 9,8 m/s2 che é dovuta alla forza di gravita.
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Figura 6- Il cellulare viene mosso nella direzione dell'asse delle z

Gli alunni sono poi sollecitati a studiare i cambiamenti della velocita in altre situazioni: mentre scendono
e salgono le scale, mentre tamburellano sul tavolo, mentre camminano; per tutti i casi studiati

producono le loro osservazioni.
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Mwﬂ}ﬁm

Figura 7 - la prima fase dell'esperimento

Al seguente link la scheda dell'alunno: https:/tinyurl.com/rvy39mh

Phyphox

Phyphox € una app con cui € possibile progettare esperimenti di fisica per la classe ed é disponibile anche

in italiano.
Phyphox, come Science journal, & dotata di sensori:
accelerometro, fotocamera, microfono, giroscopio, magnetometro e barometro.

Il cellulare puo interagire con un tablet se entrambi sono connessi tramite wi-fi alla stessa rete: I'app
genera un indirizzo IP privato che va inserito direttamente nel browser del tablet; mentre in Phyphox € in

atto I'esperimento, sul tablet si visualizza il grafico.

La classe ha utilizzato I'accelerometro per misurare il moto di un pendolo.
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£
Acceleration (without g)
Get raw data from the so called linear acceleromete..
& Acceleration with g
Get raw data from the accelerometer. This sensor w...
Gyroscope (rotation rate)
Get raw data from the gyroscope.
Light
Get raw data from the light sensor.
Location (GPS)
Get raw position data from satellite navigation.
Magnetometer
Get raw data from the magnetometer.
Pressure
Get raw data from the barometer.

Audio Amplitude
Get the amplitude of sounds.
Audio Autocorrelation
M Measure the frequency of a single tone.
Audio Scope
Show recorded audio data.
Audio Spectrum
Display the frequency spectrum of an audio signal.
Doppler effect
Detect small frequency shifts of the Doppler effect.
Frequency history
Bl Measure the frequency change over time for
Sonar

< [ ] ]

Figura 8 - Il menu di Phyphox

Lattivita
Agli alunni di una prima istituto tecnico commerciale € stata lanciata la sfida:

Il cellulare ha dei sensori: scopriteli! E’ possibile impiegarli per trovare relazioni tra alcune grandezze fisiche?

Scopriamolo usando la app Phyphox.

Nel caso specifico gli alunni dovevano trovare la relazione tra velocita tangenziale e velocita angolare di

un oggetto che rotola, sia sul piano orizzontale che su un piano inclinato.

| ragazzi hanno lavorato in gruppo attivamente e hanno prodotto un video per documentare
I'esperienza. Lattivita ha richiesto un‘attenta progettazione da parte del docente e degli alunni. |
materiali utilizzati sono stati: smartphone e tablet (almeno due per gruppo); tubo di cartone, all'interno
del quale inserire il cellulare per il rotolamento, materiale per la protezione dello smartphone (sostanza
plastica per imballaggio di riciclo), piano orizzontale (pavimento del laboratorio), piano inclinato (costruito
dagli alunni con alcune scatole e un piano di compensato). In laboratorio sono stati preparati i materiali
necessari per realizzare I'esperimento.

Divisi in tre gruppi, gli alunni avevano a disposizione due smartphone (o0 uno smartphone e un tablet): il
primo da inserire nel tubo di cartone e il secondo, collegato al primo in remoto, per visualizzare in tempo
reale i grafici. Prima di tutto, con il calibro, & stato misurato il diametro del tubo di cartone; sono state
effettuate cinque misure e poi calcolata la loro media per una maggiore accuratezza. Si é ottenuto come

misura 3,60 = 0,01 cm. Nella schermata della app é stato inserito solo il dato 3,6 cm.
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Figura 8 - La preparazione dell'esperimento

Una volta acceso il cellulare e avviata I'app, gli alunni hanno scelto l'istruzione Roll e inserito il valore del

raggio del tubo di cartone (calcolato in precedenza).

€ Roll

VELOCITY RAW DATA

'° Roll rades
L — . - e Velocity
w)) Tone generator

Everyday e

VELOOITY AW DATA

Gyroscope Y

flevaZione vaion della
velocta angolare

Acoustic Stopwatch

Figura 9 - | parametri sulla app

Successivamente gli alunni hanno inserito il cellulare nel tubo di cartone con le dovute protezioni.
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A

Fig.ura10 - la preparazione del tubo che conterra il cellulare

Si é fatto poi rotolare Il tubo di cartone con all'interno il cellulare prima sul piano orizzontale e poi sul

piano inclinato.

Figura 11 - Al via I'esperimento

Avendo collegato in precedenza i due device, i ragazzi potevamo visualizzare in tempo reale il grafico

della velocita tangenziale o della velocita angolare in funzione del tempo.

Figura 12- | grafici
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La classe era divisa in tre gruppi e ogni gruppo ha fatto diverse rilevazioni. | dati sono stati scaricati in un
file di Excel per essere rielaborati in laboratorio. Gli alunni hanno creato dei grafici a dispersione con i
valori della velocita angolare e della velocita tangenziale dell'oggetto in entrambi i casi ( rotolamento su
piano orizzontale e su piano inclinato), ottenendo grafici lineari. Gli alunni hanno prodotto le loro

considerazioni

Il video che é stato realizzato https:/youtu.be/I11jYC7UvIA

‘ ‘ Pl@ntnet https:/play.google.com/store/apps/details?id=org.plantnet&hl=it

Pi@ntNet & una app che, attraverso I'esplorazione, aiuta ad acquisire una maggiore conoscenza del
mondo vegetale; permette il riconoscimento di piante e fiori tramite foto realizzate sul posto. Dopo
aver scattato una foto ad una pianta, la sua identificazione automatica avviene dal confronto della foto
con le immagini di un database botanico mostrate nella app. | risultati forniscono il nome botanico della
pianta e, se la foto realizzata é sufficientemente precisa (un particolare dell’albero, una foglia, un fiore

su fondo uniforme), la app restituisce risultati pit rilevanti.

E possibile condividere con la comunita di Pl@ntnet le proprie osservazioni con il pulsante contributo. |

contributi sono soggetti a validazione.

Pl@ntnet permette a tutti I'esplorazione e la scoperta in una dimensione sia personale sia collettiva:
I'esperienza di osservazione dell'ambiente naturale, la creazione della foto e la relativa ricerca tramite la
app, producono conoscenza e non solo; utilizzata dalla classe in un contesto di apprendimento
all'aperto, Pl@ntnet favorisce la motivazione, il confronto, la riflessione. Il docente pud stimolare gli
alunni ad esprimere le loro emozioni sollecitando sensibilita verso la biodiversita vegetale. Riteniamo

quindi che la app abbia un alto potenziale educativo, sociale e scientifico.

123


https://youtu.be/I11jYC7UvIA
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.plantnet&hl=it

BRICKS - 1 - 2020

Flora mondiale

Specie della flora mondiale

21240 specie - 2136187 immagini

Q IDENTIFICARE

3= ESPLORARE . i - o6
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(2 CONTRIBUTI Osteospermum ecklonis ...

Virginie Gousset (cc-by-s...

Figura 13 - Laapp

camarcam?78 8 feb 2020 cc-by-sa

Figura 14- la foto salvata dopo laricerca

La app € molto interessante per lezioni all'aperto per alunni della primaria o della secondaria di primo

grado; si possono ricercare piante o fiori non noti, classificare la flora presente nel bosco o nel parco

visitato. Gli alunni possono raccogliere le foglie o i fiori individuati tramite la app e poi costruire un

erbario.

Esempio di scheda di lavoro realizzata con Google docs per la classificazione delle piante:
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Scheda di lavoro

Nome comune
FOTO o
Nome scientifico

Luogo di raccolta

Data

Caratteristiche della
foglia/fiore

codice QR per
approfondimenti

| ragazzi raccolgono foglie e fiori che fanno seccare con una pressa e costruiscono un erbario in forma di

quaderno o di poster.

Bibliositografia

https:/www.sciencebuddies.org/science-journal-app

https:/sciencejournal.withgoogle.com/

https:/phyphox.org/experiments/

https:/inventtolearn.com/resources/

https:/www.ase.org.uk/resources/science-across-the-world/

http:/www.scientix.eu/home

https:/identify.plantnet.org/

https:/it.padlet.com/simonapilot/erbario esperienza didattica ben documentata
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Formatrice in corsi PNSD nelle aree competenze, valutazione, progettazione didattica e STEAM. Gia docente di matematica,
ha ricoperto i ruoli di esperto INVALSI (profilo A2 — progetto Valutazione e Miglioramento), animatore digitale, funzione
strumentale per la formazione, progettista per progetti PON, referente per progetti di integrazione delle tecnologie nella
didattica.

Rosangela Mapelli

e.mail: rosymappy@gmail.com

Docente di matematica e fisica. Formatrice in corsi PNSD, Ambiti, GW, nelle aree: Didattica con le tecnologie, Nuovi ambienti
di apprendimento, Inclusione e STEAM. Ha ricoperto i ruoli di progettista sito scuola e progetti PON, Funzione strumentale
area informatica, Referente per progetti di integrazione delle tecnologie nella didattica, docente Etwinning. Tutor online in

progetti su piattaforme moodle. Autrice di learning object nel progetto ministeriale DigiScuola.
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L'espressione tradizionale, che indica i due estremi nella considerazione di qualcosa, puo essere applicata
alla modalita adottata dal Liceo di Ceccano fin dal 2013 per quanto riguarda i cellulari, o meglio i
dispositivi personali. In quei giorni dovevamo decidere come utilizzare al meglio il finanziamento ricevuto
per la classe 2.0, dopo la precedente esperienza che era consistita nella tradizionale assegnazione ad
una classe di computer portatili, invecchiati rapidissimamente. Contemporaneamente, era fortissima la
discussione fra gli insegnanti della scuola che si vedevano costretti ad impedire I'utilizzo dei cellulari per
la famosa circolare Fioroni (i videofonini... nel 2007). Come sempre, si estremizzava: la vita quotidiana di
un adolescente a scuola consisteva (e consiste ancora in tanti contesti scolastici...) nel cercare di
nascondere il suo rapporto con il cellulare, infilato sotto il banco o difeso da zaini ed astucci. Gia si
coglieva pero, d'altra parte, I'importanza che internet avrebbe avuto nella didattica e c’erano insegnanti
che cercavano di utilizzare quello che avevano a disposizione (i cellulari dei ragazzi e il proprio) ed altri

che attendevano che la scuola desse a ciascuno il proprio computer.

L'esperienza della classe 2.0 aveva rivelato i suoi limiti insormontabili: il numero assolutamente ridotto
degli allievi coinvolti e l'incapacita della rete disponibile di sostenere I'utilizzo di un numero alto di
apparati. Contemporaneamente il MIUR proponeva le costosissime aule aumentate, con schermi giganti
alle pareti e tavoli interattivi: anche in queste aule supertecnologiche pero rimaneva il problema del

numero degli allievi che avrebbero potuto utilizzare I'aula 3.0 con continuita.

L'intuizione venne, nel settembre del 2013, da un confronto con una classe IV: chiedemmo loro quanti
avessero la possibilita di connettersi autonomamente ad internet. La risposta fu decisiva: tutti. Capimmo
che dovevamo cambiare strada: niente pili computer per i ragazzi, ognuno avrebbe portato il suo

apparato. La scuola doveva concentrarsi su due obiettivi:
1. uno strumento di condivisione in ogni aula (LIM, proiettore, TV...),

2. una connessione potente ed affidabile a disposizione di alunni e professori.

Sempre in quelle settimane ci fu il fortunato incontro con le Google apps for education, oggi G suite
educational, che hanno consentito al Liceo di Ceccano di avere una piattaforma di comunicazione,

condivisione e pubblicazione gratuita ed affidabile.

Era necessario dunque portare il segnale internet in tutte le classi e in tutti gli ambienti del Liceo: diversi
tentativi andarono a vuoto, con la conseguente frustrazione derivante dalle tecnologie con non
funzionano o che sono eccessivamente complicate. L'obiettivo era quello di consentire a tutti di utilizzare
internet come strumento di studio, di approfondimento, di condivisione e... non c'era la linea. Cosa c'e di
piu scoraggiante? Certo, c'erano i cellulari dei ragazzi ma, almeno allora, la disponibilita dei dati nei loro

contratti era davvero poca.

Per fortuna ci fu I'incontro con alcuni progettisti di reti informatiche che non vendevano apparati, ma
appunto, progettavano. Penso questa sia stata l'idea risolutiva: avere un progetto, sostenibile,
perseguibile, non spendere soltanto i soldi che si hanno a disposizione ma utilizzarli al meglio in una
prospettiva di sistema fatta di piccoli passi. E con loro l'idea di un ponte radio di 13 chilometri per
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collegare il Liceo alla rete internet del GARR: un'idea sembrata folle a molti, tanto che il progetto fu
bocciato da un‘apposita commissione del MIUR che non dette il finanziamento, per fortuna poi
recuperato da un altro della Regione. Il ponte fu realizzato, al Liceo arrivd un segnale simmetrico 100

mbps, vennero comprati apparati usati per sostenere il wireless interno.

Nel marzo del 2014, 6 anni prima di quanto previsto dal Governo Italiano, il Liceo risultava connesso a
100 Mbps, ed offriva, come offre, a tutti i suoi membri la possibilita di navigare, di pubblicare, di
condividere. Oggi le 37 classi del Liceo scaricano quotidianamente circa 50 giga al giorno ma ne caricano
oltre 20.

~

Il punto di forza reale é stato lI'uso del dispositivo personale: quando abbiamo adottato questa
modalita non sapevamo che negli USA avessero creato I'acronimo BYOD che poi abbiamo utilizzato. Ci
adattammo semplicemente alla realta, cercando di coglierne gli aspetti positivi dal punto di vista
didattico e soprattutto provando a governare una situazione che veniva vissuta appunto come il diavolo

o l'acquasanta.

Il cellulare (o tablet o laptop, ma chiaramente lo smartphone é lo strumento piii pratico) é diventato,
per il Liceo intero e non soltanto per qualche docente sperimentatore (nonostante Fioroni e i suoi
videofonini), uno strumento di studio per tutte le discipline. Tutti ne possiamo cogliere facilmente i
vantaggi: dizionari, etimologie, mappe, atlanti storici, enciclopedie, testi, verifiche, piattaforme
didattiche, laboratori linguistici, tutto sempre in tasca e ancora macchina fotografica, camera video,
registratore, strumenti da laboratorio di fisica.... niente piu caccia ai laboratori, all'aula di informatica,
tutto sempre disponibile in classe per ogni alunno, nessuno escluso. E ancora tutta la dimensione
comunicativa: poter raggiungere gli alunni, tutti, in qualsiasi momento, poterli collegare a distanza,
eliminare il problema degli impossibilitati a frequentare, condividere documenti, scriverli a pit mani... non
far circolare pit migliaia di files ma condividere link... E' stato un processo di cambiamento di abitudini,
ma le tecnologie erano gia disponibili, bisognava soltanto utilizzarle. E soprattutto erano gratis:
immaginate cosa voglia dire questo sui bilanci delle scuole. E cosi pian piano tutti gli insegnanti ne
hanno scoperto le potenzialita fino a sperimentarne sempre di nuove, a seconda degli insegnamenti, con

una continua attivita di formazione per i docenti e di sperimentazione.

E stato necessario anche imbrigliare il “demonio”, pero: notifiche, Whatsapp, fotografie, filmati. Come
ogni cosa il cellulare (continuo a chiamarlo cosi per una questione d'eta...) puo essere utilizzato bene
o male: anche qui la scelta non é stata quella regolamentare, che pur c’é stata con la modifica
opportuna del regolamento di istituto. Si € scelta, invece, la strada dell’'educazione: far percepire agli
allievi che quell’affare che hanno (che abbiamo...) in tasca, protesi senza la quale ci si sente
menomati, non é soltanto un giocattolo ma un potente strumento di studio e di comunicazione che va
utilizzato in modo corretto. La scuola dunque non si € tirata indietro, erigendo muri assolutamente
inefficaci contro le tecnologie ed elevando peana lamentosi sulla perdita dei valori del passato, ma ha

accettato la sfida di regolarle, capirle, studiarle, criticarle.
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Due sono state le idee forza di questa esperienza:

Innanzitutto puntare sugli allievi. Sono stati loro gli insegnanti, i tutores dei docenti, i tecnici da
chiamare in caso di difficolta, gli innovatori da stimolare perché mettessero a disposizione di tutti
quanto apprendevano dall'uso quotidiano degli apparati personali e delle applicazioni. Gli allievi sono
stati il punto di forza della digitalizzazione del Liceo, tanto che numerosi sono coloro che grazie alle
esperienze che hanno potuto fare a scuola si sono poi ritrovati a lavorare nell'ambito della societa
digitale.

La seconda scelta strategica vincente é stata la liberta di uso della rete. L'obiettivo é stato sempre
quello di rendere I'utilizzo di internet quanto piu familiare possibile e i risultati si vedono oggi: questa
liberta ha comportato naturalmente che il Liceo si & fatto carico da tanti anni di educare all'uso
consapevole della rete, di spiegare ai ragazzi cosa sia I'impronta digitale, come poter governare la propria

reputazione nel web, come evitare i rischi delle truffe e degli incontri negativi nella rete.

Ecco allora la situazione attuale, pervasiva per ogni disciplina: tutte le tecnologie informatiche in
possesso degli allievi, tablet, smartphones, computers, con la piattaforma gratuita G suite educational a
servizio della didattica. Ogni componente della comunita educante del Liceo si identifica in maniera
univoca sulla rete con I'utilizzazione delle credenziali del registro elettronico. Tale identificazione univoca
e indispensabile al corretto utilizzo della rete che non puo fondarsi su password condivise fra piu utenti
ma deve basarsi sul principio della responsabilita personale. Il server di accesso alla rete conserva il log
on di ogni utente e della sua navigazione in rete e questo fatto genera una responsabilita diffusa

nell'utilizzo del mondo digitale, assolutamente preziosa soprattutto in questo periodo.

Ed il prossimo passo € ancora in questa direzione, per rendere ancora pit semplice e sicuro I'accesso alla
rete: si sta sperimentando la tecnologia NFC per consentire l'identificazione di colui che utilizza uno

strumento comune a pit utenti tramite il semplice avvicinamento di un emittente di segnale univoco. In

tal modo sara sufficiente avvicinarsi con il proprio smartphone ad un computer della scuola che questo si

colleghera direttamente alla rete ricordando le nostre credenziali di accesso.

Tutto questo attraverso software di uso comune, gratuiti che non appesantiscono i bilanci delle

scuole con costose licenze.

5 principi e 5 idee possono riassumere |'esperienza del Liceo di Ceccano:

I 5 principi

-

tutti sempre connessi

2. adognuno il proprio strumento di lavoro, scelto da lui, non assegnato dalla scuola

w

possibilita per tutti di videoconferenza a distanza

4. giustainfrastruttura per sostenere le applicazioni utilizzate
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5. politica di protezione della rete con identita unica

Il Liceo di Ceccano e il PNSD

Tutte queste azioni si sono ritrovate completamente nel Piano Nazionale Scuola Digitale. La cosa ha
naturalmente ha suscitato notevole soddisfazione al liceo che in molti casi ha precorso i tempi di alcuni
anni. In particolare I'azione 6 del PNSD: " La scuola digitale, in collaborazione con le famiglie e gli enti locali,
deve aprirsi al cosiddetto BYOD (Bring Your Own Device), ossia a politiche per cui l'utilizzo di dispositivi

elettronici personali durante le attivita didattiche sia possibile ed efficientemente integrato”.

Il “deve aprirsi” indica una necessita e non una possibilita ed é questa la scelta vincente del Liceo che oggi
appare come un'istituzione scolastica in cui davvero ogni allievo e ogni professore dispongono di un

apparato digitale. Ogni classe ha una base essenziale di dispositivi da integrare con quelli degli alunni.

Ed in effetti |a storia del Liceo mostra come I'azione #6 del piano raccoglie I'eredita delle “vecchie” classi
2.0 e le trasforma in ambienti per la didattica digitale integrata, pensandoli appunto nella logica della
sostenibilita, replicabili potenzialmente in ogni classe di un istituto, previa la presenza di una adeguata

connessione e di dispositivi, non solo della scuola ma personali degli alunni.

E possibile dunque fissare alcuni punti fermi per poter“fare byod”a scuola?

Strumenti necessari
e buona connettivita-navigazione protetta con autenticazione degli utenti
e ambienti cloud per poter lavorare e condividere possibilmente amministrati dall’istituto
e dispositivi funzionanti con le applicazioni necessarie a disposizione

Azioni necessarie

e predisporre gli alunni ad una gestione responsabile dei dispositivi in classe e fuori dalla classe,
con il coinvolgimento delle famiglie per I'utilizzo dei dispositivi personali e le attivita in digitale

attraverso informative specifiche

e formare al cambiamento del paradigma didattico e alla novita dell'ambiente integrato digitale i

docenti con opportune e dedicate proposte

LE REGOLE del Liceo di Ceccano

5 semplici regole da seguire... stanno tutte in una mano!

1. 1l device deve essere acceso solo su indicazione del docente.
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2. Il device deve essere utilizzato esclusivamente per I'attivita didattica guidata dal docente.

3. Il device non deve essere utilizzato per fotografare o registrare (audio, foto e video) altri soggetti

(studenti, docenti, personale scolastico, ecc.) senza il loro consenso.

4. | genitori, informati dell’'uso dei device a scuola, devono autorizzarlo (consenso dei genitori per
I'utilizzo di internet sottoscritto all'inizio dell'anno scolastico).

5. Il device e parte del materiale scolastico del singolo allievo che ne & responsabile (uso improprio,

danneggiamento).

Poter lavorare in classe con strumenti digitali, nella logica di Jonassen del “not to learn from but to
learn with” ed estendere questa possibilita a docenti e alunni & una conquista realistica che potrebbe
dare una decisiva svolta all'innovazione didattica diversificando gli ambienti di apprendimento e

proponendo un approccio sempre piu attivo e costruttivista.

Cio permette una integrazione dei dispositivi della scuola con quelli degli alunni, portati in classe

sistematicamente o all'occorrenza, diventando ambienti per la didattica digitale integrata.

Pietro Alviti

e-mail: piero.alviti@liceoceccano.com

Insegnante e giornalista, si occupa da tempo di tecnologie applicate alla didattica. E’ formatore per il PNSD.

per saperne di piu https:/linktree/Pietroalviti
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Il contesto: un laboratorio multimediale

Il laboratorio multimediale Gymnasivm 2.0 nasce presso il Liceo Statale “Lorenzini” di Pescia con
I'obiettivo di coniugare la cultura classica con le nuove tecnologie: avviato nell'anno scolastico
2017/2018, prosegue poi I'anno successivo ed é tuttora in corso, nell'ottica di una sperimentazione
triennale.

.

/& T

GCYMNASIVM
2.0

Laboratorio
Multimediale
per il Classico

Figura 1 Il logo del laboratorio

| destinatari sono gli studenti iscritti alla classe prima dell'indirizzo Classico, che, su base volontaria,
scelgono di frequentare un'ora aggiuntiva rispetto al monte-ore settimanale: si tratta quindi di ragazzi di
14/15 anni di eta. Le attivita proposte si fondano tutte sulla metodologia Project Based Learning:
ciascuna viene monitorata e valutata con apposite rubriche di valutazione e al Laboratorio é riservato un

voto in pagella.

Nella sperimentazione sono coinvolte principalmente la Storia, la Lingua Latina, la Lingua Greca,
discipline che forniscono i contenuti su cui esercitare/sviluppare diverse competenze sia a livello sociale

e civico (grazie alla modalita cooperative learning?, proposta in quasi tutte le attivita), sia a livello digitale.

L'attivita che vado a illustrare, in particolare, ha visto impegnati gli studenti nella realizzazione di una
mostra multimediale in realta aumentata, per la quale I'utilizzo dello smartphone é risultato

indispensabile in ciascuna fase.

Video: il laboratorio spiegato dagli studenti

1 Per un'introduzione al PBL si veda https:/www.youtube.com/watch?v=LMCZvGesRz8

2 Per un approccio pratico all'apprendimento cooperativo consiglio Stefano Rossi, Tutti per uno uno per tutti La Meridiana 2014
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Prima fase: ricerca e web quest

Agli studenti, suddivisi in coppie, & stato assegnato un argomento di cultura materiale greca da
approfondire: dall'abbigliamento all'alimentazione, dalla condizione femminile all'educazione, dalla

medicina al teatro, dalle abitazioni ai templi, e cosi via.

Per le loro ricerche gli studenti hanno attinto sia a fonti cartacee reperite nella biblioteca scolastica e in
sala docenti (manuali, enciclopedie, riviste divulgative come Focus Storia, Storica National Geographic,

Archeo, Civilta), sia a siti web validati indicati dal docente, secondo la metodologia del web quest.
Tutti i materiali, compresi immagini e video, sono stati raccolti e ordinati in un Padlet.

In questa fase gli smartphone sono stati utilizzati in alternativa al notebook ogni volta che non é stato
possibile accedere all'aula di informatica per la ricerca delle informazioni; allo stesso tempo, l'uso dei
device personali ha permesso agli studenti di fare pratica degli strumenti della G Suite, in particolare
della piattaforma Google Classroom, che abbiamo sfruttato per comunicare e condividere materiali nel

corso dell'intero anno scolastico.

Figura 2- Laricerca sul web

Seconda fase: stesura dei testi

Una volta raccolti i materiali, gli studenti hanno scritto due testi sull'argomento loro assegnato: uno pit
esteso per il video, uno pit sintetico per il cartellone. In entrambi i casi, i web tool utilizzati sono stati (a
scelta delle coppie) Google Documenti o Google Presentazioni, che hanno consentito di lavorare in

condivisione per tutta la seconda fase dell'attivita.

3 Sul web quest e su altre metodologie innovative si veda Tommaso Montefusco, La didattica laboratoriale, Edizioni dal Sud 2015
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In questo caso lo smartphone é stato essenziale per verificare quella che sarebbe stata la durata
effettiva di ciascun video, che non doveva superare i 3 minuti: ogni coppia ha effettuato le prove
registrando su device la lettura del testo con I'app Voice Record Pro, provvedendo a eventuali
modifiche ma, soprattutto, esercitandosi in una lettura espressiva. La consegna era infatti quella di

rendere I'argomento piacevole e accattivante per il pubblico.

Uno degli aspetti educativi di questa fase € stato sicuramente I'apprendimento delle corrette modalita di
citazione delle fonti, sia cartacee che digitali, utilizzate per la stesura dei testi: a proposito di uso dello
smartphone, nella fase precedente non sono stati pochi gli studenti che, anziché appuntare per scritto i

dati bibliografici, hanno preferito fotografare il frontespizio dei libri e delle riviste utilizzati.

Terza fase: realizzazione dei cartelloni

Gli studenti passano quindi a scrivere i testi pit brevi sui cartelloni, sui quali vengono incollate due o pit
immagini: fra esse, scelgono I'immagine trigger, quella cioé che, inquadrata con un device mobile, fara
partire il relativo video. Per distinguerla dalle altre le viene posto accanto un bollino adesivo che

riproduce il logo dell’app utilizzata.

In questa fase i ragazzi e il docente hanno documentato con gli smartphone ['attivita tramite foto e
video. Vorrei sottolineare I'importanza di abbinare a una tecnologia prettamente digitale quale la
realta aumentata un‘attivita squisitamente manuale come la realizzazione di cartelloni, fra I'altro
estremamente curati. Sicuramente la grande attenzione all'estetica € stata motivata anche dalla
prospettiva di esporre in pubblico il lavoro: ecco allora le greche a fare da cornice e la scelta scrupolosa

dei colori e dei caratteri.

Figura 3 - La realizzazione dei cartelloni
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Quarta fase: registrazione ed editing dei video

Per la tipologia di video da abbinare alle immagini trigger ho lasciato piena liberta agli studenti, con
I'unico vincolo di non superare i 3 minuti. La durata media si € attestata sui 2’ 15"/2" 30", solo in un paio
di casi al di sotto o al di sopra del minutaggio richiesto. La necessita della concisione, ben compresa dai
ragazzi, era mirata non solo a evitare una trattazione dell'argomento eccessivamente dettagliata, che
avrebbe rischiato di ingenerare noia, ma anche alla peculiare modalita di fruizione: infatti, sarebbe stato
decisamente scomodo visionare un video rimanendo troppo a lungo con il device puntato sul cartellone,

come richiedeva I'app utilizzata.

Come dicevo, piena liberta agli studenti di scegliere se optare per una drammatizzazione, un'intervista
impossibile o uno storytelling: 1la maggior parte di loro, comunque, ha scelto quest'ultima opzione, con

una narrazione effettuata mentre le immagini scorrevano sullo schermo.

Uno dei video: i templi greci

In pid, la richiesta era quella di inserire un adeguato sottofondo musicale: é stata I'occasione di
introdurre la tematica del copyright e proporre le corrette modalita di ricerca di musiche rilasciate su
licenza Creative Commons con attribuzione dell’autore. Alla fine, esaminate insieme varie piattaforme, la

scelta é caduta sul sito /ncompetech (https:/incompetech.filmmusic.io/search/) per la grande varieta e

I'estrema facilita sia del download sia dell'attribuzione.

Per la realizzazione dei video lo smartphone é stato indispensabile: sia per coloro che lo hanno utilizzato

per registrare la narrazione (con I'app Voice Record Pro), sincronizzandola poi con le immagini scelte e la
musica tramite Movie Maker (lavorando quindi su notebook), sia per gli studenti che hanno preferito fare
tutto sul device, registrando il video e sfruttando apposite app di editing, prima fra tutte iMovie. In effetti,
la maggior parte degli studenti ha preferito questa seconda opzione, a dimostrazione di quanto per i
Millennials la familiarita con lo smartphone sia maggiore rispetto a quella con il computer. Una volta
terminato il lavoro, gli studenti hanno associato il video realizzato (overlay) all'immagine sul cartellone

(triggen), lavorando con il web tool HP Reveal Studio®.
Fraivideo girati rientra anche un breve tutorial in cui viene spiegato il funzionamento dell’app.

Tutorial

4 Da gennaio 2020 la Hewlett Packard ha ufficialmente chiuso tutte le attivita e i prodotti legati alla realta aumentata (sia app
che web tool), ma gia nella primavera 2019 non era pil possibile caricare nuovi contenuti sulla piattaforma. Dopo aver
effettuato svariate prove con altre app, a chi volesse replicare I'attivita descritta suggerirei di utilizzare ZappAR (app per device
mobili) e il web tool collegato ZapWorks Designer (https:/zap.works/designer/), estremamente intuitivi - e anche divertenti -
nella progettazione e nel funzionamento. Unico neo: il costo elevato. Tuttavia, programmando adeguatamente il lavoro, si pud
sfruttare il mese di prova gratuito e prevedere una scadenza per la mostra, cosi come avviene per le mostre “ufficiali".
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Quinta fase: la mostra

Arriva finalmente il grande evento: ci ritroviamo nel pomeriggio per allestire la mostra, affiggendo i
cartelloni nel corridoio e controllando per I'ultima volta che tutto funzioni. Alle 18.00 le porte della scuola
si aprono e la Notte del Classico ha inizio. Gli studenti, armati dei loro smartphone, fanno da guida ai
visitatori: in primis genitori, parenti e compagni, ma anche cittadini incuriositi dall'evento e in particolare

da quella mostra che, come per magia, fa scaturire video, audio e musiche da semplici cartelloni!

Figura 4 -L'allestimento della mostra

Figura 5 - Gli studenti spiegano ai visitatori come funziona la realta aumentata

Vorrei sottolineare la forte valenza educativa di quest’ultima fase del lavoro: si tratta di esercitare

concretamente competenze sociali e civiche, relazionandosi con altre persone - anche sconosciute - e
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sapendo trovare il modo migliore per illustrare un‘attivita che ha impegnato i ragazzi per diversi mesi

e, soprattutto, una tecnologia sconosciuta ai piti quale la realta aumentata.

Com'era prevedibile, sono stati soprattutto i bambini e i ragazzi piu piccoli a rimanerne affascinati, ma
anche gli adulti hanno apprezzato I'inedito connubio fra manualita e digitale che ha caratterizzato l'intero

laboratorio.

Durante la serata gli smartphone hanno giocato, ancora una volta, un ruolo essenziale, sia per la

fruizione della mostra, sia per la documentazione con foto e video.

Ringraziamenti

Desidero innanzitutto ringraziare la collega Luciana Cino per l'ispirazione e i preziosi suggerimenti: &
stato proprio partendo dal resoconto di una sua attivita analoga che ho concepito il progetto della
mostra in realta aumentata. Grazie, naturalmente, a tutti gli studenti che dal 2017 a oggi hanno
frequentato il laboratorio Gymnasivm 2.0 per I'entusiasmo e la creativita con cui si sono impegnati in

tutte le attivita proposte.

David Del Carlo

David Del Carlo insegna Latino e Materie Letterarie presso il Liceo “Lorenzini” di Pescia. Sperimenta in classe nuove
metodologie, anche con Il'ausilio delle ICT. Advanced Flipped Teacher e ThinglLink Certified Educator, affianca allattivita di
docente quella di formatore, con seminari, corsi e workshop su flipped classroom, cooperative learning, didattica
laboratoriale, app e web tools per la didattica. Negli ultimi anni si é dedicato all'integrazione nella didattica di augmented e

virtual reality.
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Introduzione

Questo articolo presenta l'esperienza didattica condotta nelle classi 3, 4~ e 5~ BU indirizzo Scienze
Umane del Liceo “G. Bianchi Dottula” di Bari a partire dall'anno scolastico 2016-2017 sino ad oggi. Il
percorso, basato sulla combinazione dei metodi della ricerca-azione e dell'insegnamento euristico,
consiste nella trattazione di tematiche filosofiche in un’ottica trasversale e interdisciplinare
attraverso un mirato approccio BYOD. In un momento storico in cui la discussione sull’educazione alla
cittadinanza digitale é di estrema attualita, e I'uso dello smartphone (anche a scuola) sembra troppo
problematico, la narrazione di tali buone pratiche potrebbe contribuire alla condivisione di esperienze

didatticamente efficaci.

I RFACIMENTO  » CONDVISIONE  +-- @)
$ didattica_ ne
Teaching & "Socia
Insegnare ed apprendi

| social media a scuola (Social
media at school)

activity. All the works were
produced by the students
Postare la cultura: & possibile
adoperare i social media per
diffondere i risultati di unattivita

studio svolto sulle tematiche in
esame. Sono stati inoltre distribuiti
durante convegni /o giornate di

La cultura della pace (The
culture of peace)

La cultura della pace (The
culture of peace)

Convegno 2017 ANVCG

Convegno 2017 ANVCG

La cultura della pace (The
culture of peace)

no 2017 ANVCG

Progetto PON
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with the author)

Disseminazione dellevento

INCONTRO CON
GIACOMO BALZANO

SALA CONFERENZE
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favour of animal rights)

Convegno 2017 "Letica & laica"

A favore dei diritti umani (In
favour of human rights)

Convegno 2017 "Letica & laica"

ZQUALITY

studio e postati su Facebook.

Il Piano Nazionale Scuola Digitale, il BYOD e la riduzione del social-divide

I PNSD propone nuove azioni per stimolare le scuole ad una seria progettualita e alla costruzione
pianificata di ambienti di apprendimento e di innovazione didattica, a favore della connettivita e, non da

ultimo, del BYOD (Bring Your Own Device).

Proprio I'azione #6 del Piano trasforma le “vecchie” classi in ambienti per la didattica digitale integrata,
previa la presenza di una adeguata connessione e di dispositivi personali degli alunni (e non solo della
scuola): “La scuola digitale, in collaborazione con le famiglie e gli enti locali, deve aprirsi al cosiddetto
BYOD, ossia a politiche per cui I'utilizzo di dispositivi elettronici personali durante le attivita didattiche sia

possibile ed efficientemente integrato”".

1Cfr. http:/hubmiur.pubblica.istruzione.it/web/istruzione/piano_scuola_digitale; http:/www.scuola-digitale.it/.
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Non a caso il MIUR ha introdotto il curriculum di educazione civica digitale, che prevede infatti
interventi di accompagnamento per la promozione dell’educazione ai media, nonché alla cultura e alla

creativita digitale.

L'esperienza didattica: obiettivi, fasi di lavoro, tempi e spazi

Esattamente in questa prospettiva é stata pianificata I'esperienza didattica “Filosofare BYOD" per gli
studenti delle classi 3%, 4~ e 5~ BU (indirizzo Scienze Umane) del Liceo “G. Bianchi Dottula” di Bari a

partire dall'anno scolastico 2016-2017 sino ad oggi.

Il working-team ha avviato un percorso di ricerca e di riflessione (corroborato dal metodo euristico-
partecipativo e finalizzato alla ricostruzione documentata del processo di ricerca-azione) su taluni snodi
filosofici, in un'ottica chiaramente interdisciplinare, attraverso I'utilizzo e I'applicazione di un mirato

approccio BYOD.

In linea con tale prospettiva, I'esperienza didattica in oggetto intende raggiungere i seguenti obiettivi

generali:
» Formare gli studenti attraverso un approccio critico-problematico;
» Pensare alle diverse forme di conoscenza (in particolare, quelle filosofiche);

» Esercitare un controllo critico delle tecnologie multimediali.

Il conseguimento di tali obiettivi € stato possibile mediante la concertazione di variegate attivita
progettuali (svolte in classe con gli studenti), di cui & opportuno presentare una specifica descrizione (cfr.
Tabella 1).
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Tabella 1
Spiegazione delle attivita svolte

Num. Attivita Descrizione
1 Introduzione alla In un primo approccio allo studio della filosofia, questa attivita e stata svolta
filosofia secondo un'impostazione ludica al fine di suscitare curiosita negli studenti.

Gli studenti sono stati divisi in gruppi. Ogni gruppo ha ricercato per mezzo
dello smartphone materiale utile per rispondere alle seguenti domande:

1. Che cos'é la filosofia?;

2. Ricercare i nomi di quattro importanti filosofi e le loro date di nascita e di
morte;

3. Cerca tre citazioni di alcuni importanti filosofi da commentare;

4. Cerca cinque parole-chiave della filosofia da spiegare.

Ad ogni risposta e assegnato un punteggio sino ad un massimo di 20 punti
complessivi, da trasformare in valutazione decimale, secondo la seguente
scansione: 1) 0-2 punti; 2) 0-2 punti; 3) 0-6 punti; 4) 0-10 punti. | criteri
utilizzati per assegnare il punteggio sono stati: correttezza dei contenuti;
autonomia di ricerca; rielaborazione personale; capacita argomentativa.
Durante questa attivita, il docente ha segnato sulla lavagna/LIM le parole-

chiave emerse e intorno ad esse ha organizzato le lezioni di introduzione alla

filosofia.
2 Dossier di studio e di Esempio di lavoro svolto dagli studenti in classe e I'attivita “La concezione del
ricerca tempo nella filosofia" Si tratta di un caso specifico di studio e di ricerca per il
- La concezione del recupero delle conoscenze e I'implementazione delle relative competenze. E
tempo nella filosofia stato prodotto un apposito fascicolo su Padlet, che il docente ha utilizzato per

stimolare lo studio autonomo degli studenti.

3 Filosofare per Questo percorso di lavoro ha avviato un processo di ricerca interdisciplinare
confronti su alcuni snodi filosofici, considerati fondamentali per |a preparazione
dell'Esame di Stato, attraverso I'approccio BYOD.

Le discipline coinvolte sono state: filosofia, lingua e cultura italiana e
straniera, arte, storia, scienze umane (psicologia, pedagogia, sociologia,
antropologia). Sono stati esaminati i seguenti argomenti: famiglia, societa,
rapporto tra uomo e natura, Occidente e Oriente in confronto, rapporto tra
uomo e Dio, inconscio, amore. E stato creato un dossier di documenti su
Padlet.
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4 Teaching & Social | contenuti multimediali possono essere utilizzati in campo didattico con lo
scopo di promuovere e diffondere i risultati. | social media agiscono come
cassa di risonanza per amplificarne gli effetti. Riportiamo di seguito alcuni
esempi.

Alcuni studenti hanno lavorato sul tema dell'immigrazione nell'area
mediterranea e hanno creato post di Facebook con testi dello scrittore Erri De
Luca, invitato a tenere una lectio magistralis nella nostra scuola; mentre altri
studenti hanno realizzato due manifesti per la campagna di sensibilizzazione.
Gli studenti di un'altra classe hanno partecipato, come relatori, al Convegno
2017 "Letica € laica", tenutasi presso I'Universita di Bari, e hanno creato
cartoline di sensibilizzazione sul tema dell'etica dei diritti umani e animali.
Questo materiale é stato stampato e consegnato al pubblico durante lo
stesso convegno.

~

Il lavoro e stato svolto secondo un'organizzazione precisa, prevista sin dall'inizio, sotto la costante
supervisione della docente, che ha rappresentato un chiaro riferimento metodologico per Ia ricerca dei

materiali, la loro selezione e rielaborazione (cfr. Tabella 2).

Tabella 2

Ricerca, selezione e rielaborazione dei materiali

Num. Attivita Fasi Tempi Spazi

1 Introduzione alla Brainstorming. Definizione delle squadre. 5 ore Classe
filosofia Avvio del gioco di squadra.
Selezione-ricerca degli argomenti.
Rispondere alle domande.
Socializzazione-confronto dei risultati.

Assegnazione del punteggio.

2 Dossier di studio e di Creazione di un dossier di documenti su Padlet. 12 ore Classe
ricerca Spiegazione in classe dell'argomento attraverso Padlet.
- La concezione del Studio autonomo dei documenti da parte degli

tempo nella filosofia studenti.

Socializzazione-confronto dei risultati.

3 Filosofare per Organizzazione del lavoro in gruppi. 20 ore Classe
confronti Scelta dei prodotti finali (PPT, saggi, ecc.).
Identificazione delle discipline coinvolte.
Selezione-ricerca degli argomenti.
Sviluppo multimediale dei prodotti finali.

Creazione di un dossier di lavori su Padlet.
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4 Teaching & Social Partecipazione a seminari/convegni. 10 ore Classe
Approfondimento delle questioni relative.
Organizzazione di lavori da realizzare.

Elaborazione di materiale multimediale “social” per la

diffusione (poster, post su Facebook, cartoline).

Fondamentale é stato il supporto multimediale, attraverso I'impostazione della piattaforma di lavoro.

Procedure, metodi e strumenti didattici

Le procedure utilizzate per condurre il percorso sono state integrate in un setting ben strutturato; non é
infatti possibile attuare un modello BYOD in forma approssimativa. La multimedialita utilizza non a caso
linguaggi integrati. Un esempio interessante a cui ci siamo ispirati & stato quello delle classi mixed
mobile: in esse si integrano i dispositivi della scuola con i dispositivi degli alunni, portati in classe

all’'occorrenza, diventando ambienti per la didattica digitale integrata.
Ma cosa serve davvero per poter strutturare un preciso setting di BYOD-teaching a scuola?

Gli strumenti tecnici necessari per realizzare I'esperienza sono stati vari per numero e per tipologia: PC
portatili, tablet, smartphone, rete wireless, stampante, LIM, scanner, ambienti cloud, multipiattaforma
Nearpod, software libero per LIM Openboard, applicazione Padlet. Nello specifico, € interessante
evidenziare le enormi potenzialita delle ultime applicazioni elencate: Nearpod é un servizio del web, una
free multi-piattaforma che consente la condivisione di contenuti con gli studenti e la preparazione di
lezioni interattive; OpenBoard & un software libero multi-piattaforma (nato come fork da Open-Sankoreé nel
2013) per lavagne interattive multimediali (LIM) compatibile con qualsiasi proiettore o dispositivo di
puntamento; Padlet é letteralmente “carta per il web” e “muro virtuale’, ovvero un'app per pc, tablet e

smartphone che necessita solo di una semplice e veloce registrazione per essere utilizzata.
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' LA CONCEZIONE DEL TEMPO

NELLA FILOSOFIA
b CONTEMPORANEA (The
 concept of time in
E contemporary philosophy)

“Varchi" di riflessione e di attesa

SNSRI Y Y

G.F.W.Hegel: la necessita
assoluta della storia lineare

Tempo come “Concetto che & [a"
Dice esattamente a pag. 298 della
Fenomenologia dello Spirito: “il
tempo & il concetto medesimo che

e 13", significa che il Concetto &
= nell'elemento dell'esserci,

dell'esistenza, quindi il tempo &l
concetto che si & esteriorizzato.

| Intanto un punto deve essere

fermo: la coscienza é nel tempo, la

1 coscienza & tempo, ma la

coscienza non comprende il
tempo. Questa & unaltra cosa
molto importante perché questa
sovrapposizione di coscienza e
tempo non porta Hegel ad una
visione alla S.Agostino secondo
cui il tempo ¢ distensione

y dell'anima, la quale & I'unica misura

del tempo. Non c'¢ una
soggettivizzazione del tempo in

questa uniformita di coscienza e

=
=

La concezione ciclica della
storia secondo Nietzsche

«Tu sei il maestro dell'eterno
ritornon.

Un chiaro riferimento a questo
simbolo & il "serpente” di cui scrive
Nietzsche in Cosi parld

Zarathi «Un‘aquila vol

in larghi circoli per l'aria, ad essa

era appeso un serpente, non come
una preda, ma come un amico: le
stava infatti inanellato al collo»
[Laquila & il superuomo per il quale
il tempo come “eterno ritorno"’ non
€ un ostacolo alla sua volonta di
potenza che domina il tempo.
Leterno ritorno dell'uguale (piu
spesso detto soltanto eterno
ritorno), & una teoria filosofica di
Friedrich Nietzsche che si ritrova

- Il tempo secondo Bergson

"Il mio stato d'animo, avanzando
sulla via del tempo, si

| La"dimensione tempo"

secondo Freud

| La'di ione tempo” trova una

continuamente della propria durata:

forma, per cosi dire, valanga con se

g

Se la nostra esi:

d fosse costituita di stati separati, di

cui un lo impassibile dovesse far la
sintesi, non ci sarebbe per noi
durata: poiché un lo che non muti
non si svolge, come non si svolge
uno stato psichico che resti
identico a se stesso finché non
venga sostituito dallo stato
successivo. Infatti, la nostra durata

8 non é il susseguirsi di un istante ad

un altro istante: in tal caso
esisterebbe solo il presente, il
passato non si perpetuerebbe nel
presente e non ci sarebbe

genericamente nelle cc

né durata . La

del tempo ciclico, come quella
stoica, per cui l'universo rinasce e
rimuore in base a cicli temporali

durata é lincessante progredire del
passato che intacca l'avvenire e
che, progredendo, si accresce. E

PSR N R S,

nuova connotazione nella
speculazione psicoanalitica
attraverso le teorie di Freud. Freud
giunge attraverso lo studio dei
fenomeni isterici alla convinzione
che esiste nell'uomo uno strato
profondo che non perviene mai
alla coscienza pur avendo la
capacita di agire su di essa:
l'inconscio.La scoperta
dell'inconscio segna l'atto di
nascita della psicoanalisi che si
configura infatti come psicologia

& del profondo e che sposta il centro

di gravita dell'indagine psicologica
dalla sfera dell'attivita cosciente a
quella dell'attivita inconscia. “Con
tutto cid', scrive Freud, “non é detto
che la qualita della coscienza
abbia per noi perduto il suo
significato. Resta la sola luce cl

PP PR TR O U TP

E
g
o

Gli studenti sono stati coinvolti in un percorso laboratoriale che li ha visti decisamente protagonisti
del mondo scolastico. In tale ottica, sono state adottate metodologie didattiche riferibili al cooperative
learning, al learning by doing e al problem solving, attraverso un processo di apprendimento esperienziale?
in un'ottica di media education caratterizzata da un approccio dinamico che contempli al tempo stesso la

partecipazione creativa, dell'educare con i media, e la comprensione critica, dell'educare ai medias.

Risultati dell’esperienza e loro trasferibilita

L'esperienza ha evidenziato che é possibile (e necessaria) I'implementazione di nuovi modi di
apprendimento interattivo e trasversale: non si ascolta passivamente la lezione del docente e poi la si
ripassa sul manuale, ma si coopera con i compagni e gli insegnanti, utilizzando i piti svariati strumenti

per consentire la riduzione del social-divide.

Le nuove tecnologie si rivelano strumenti carichi di una valenza altamente performante: usando il loro
dispositivo, gli studenti sono ancora piu protagonisti del proprio processo educativo, per un

apprendimento indipendente, una volta fornito il know-how adeguato.

Risultati finali del percorso avviato sono stati i prodotti realizzati dagli studenti (cfr. Tabella 3), visibili ai

seguenti /ink:

2 Trinchero R. e Robasto D. (2013), Una premessa di metodo. In A. Parola, A. Rosa e R. Giannatelli (a cura di), Medig, linguaggi e
creativita. Un curricolo di media education per la scuola secondaria, Trento, Erickson.

3 Buckingam D. (2006), Media education. Alfabetizzazione, apprendimento e cultura contemporanea, Trento, Erickson.
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Tabella 3
Prodotti conclusivi

Num. Attivita Link

1 Introduzione alla filosofia https:/padlet.com/didattica_demarco/fx6grwdbv060

2 Dossier di studio e di ricerca

- La concezione del tempo nella
https:/padlet.com/lia_demarco?72/ivpffqoz68xj

filosofia
3 Filosofare per confronti https:/padlet.com/lia_demarco72/xqt81sbsj1y6
4 Teaching & Social https:/it.padlet.com/didattica_demarco/87606t0dolpl
padlet Q CREMAKE A SHARE R - @ .

¢ LIADEMARCO « Tm

FILOSOFARE PER CONFRONTI

Ricerche interdisciplinari

o N
FILOSOFARE PER CONFRONTI FILOSOFARE PER CONFRONTI Tra coscienza ed inconscio Conformismo e Levoluzione dell'uomo nella i
e >
. . s |
Percorsi interdisciplinari di ricerca Percorsi interdisciplinari di ricerca Indagare l'interiorita umana anticonformismo societa 1
per la preparazione degli Esami di per la preparazione degli Esami di Tra Ottocento e Novecento L'uomo di oggi & libero o schiavo §
Stato. Stato. . della societa? 3
Si allega la pista di lavoro offerta La Ragione hogoliana |
Lesperienza didattica “Filosofare agli studenti. “Volonta di vivere"

Schopenhauor

per confronti” & stata destinata agli R

"2’2‘ studenti della classe 5* BU del
" Liceo delle Scienze Umane “G.

Levoluzione
dell’uomo nella

‘ Irrazionalismo

Poesie di
Introspezione = S
personale in some_ta
Luomo di oggi é libero o

schiavo della societa?

FILOSOFARE PER
I’ quadrimestre (da febbraio a Perés?i’r\ylt':fﬁ?cg.n 3 o
¥ | maggio) dell’a.s. 2016-2017, per la g Cricerca R m presentation Conformismo e anticonformismo
\,, durata complessiva di 15 ore. Tale P P - :?jF;_jE?‘_’!nen' Uomo e §ociet ‘

| percorso di lavoro ha inaugurato la _‘ Y \ E:;’:{r:fjgl Drsertation

Luomo e la natura

| Bianchi Dottula” di Bari durante il N >
Tra coscienza ed inconscio

| costituzione di una vera e propria Modulo Interdisciplinare 1 - Copia
| comunita pensante e dialogante :::‘:’;?':' presentation Un rapporto complesso La famiglia
£ et drive 0
sui temi pili urgenti della ricerca Tra ieri e oggi Lamore

interdisciplinare, garantita da quel Diverse sfumature a confronto

valore aggiunto che solo una Occidente e oriente W schopennauer [
L'uomo secondo
disciplina «radicale» (Heller, 1979) Culture e mentalita a confronto AR o e Loopardi
Hhlant Pessimismo cosmico

come la filosofia pud e sa offrire. “Linfinito” di
J ) Leopard
“Canto notturno di un
pastore errante
dellAsia” di
Loopardi

Confronto al riguardo
‘con Schopenahuer

Per questo motivo, il working-team

i
. haavviato un percorso diricerca e
E di riflessione (corroborato dal
tede iiogien ottt
<

La valutazione ha evidenziato risultati positivi, poiché gli studenti si sono sentiti liberi di utilizzare le
loro abilita tecnologiche anche a scuola. Gli strumenti informatici, tecnologici e multimediali sono
diventati pertanto strumenti formidabili di implementazione della sensibilita e dell'intelligibilita umana.
Strumenti utilissimi per la ricerca immediata delle fonti, per la loro conseguente selezione e valutazione,
nonché rielaborazione personale, che forniscono inoltre un forte impatto grafico teso alla valorizzazione
del lavoro svolto, garantendo al prodotto finale un valore aggiunto. Si é rivelata dunque un’‘ottima

esperienza, da replicare costantemente in ogni anno scolastico ed allargare ad altre classi.

147


https://padlet.com/didattica_demarco/fx6grwdbv060
https://padlet.com/lia_demarco72/ivpffqoz68xj
https://padlet.com/lia_demarco72/xqt81sbsj1y6
https://it.padlet.com/didattica_demarco/876o6t0dolpl

BRICKS - 1 - 2020

Documentazione del processo e strumenti di valutazione

Il processo di apprendimento/insegnamento sviluppato attraverso |'approccio BYOD é stato
documentato mediante lo strumento metodologico della scheda di valutazione complessiva delle
competenze (cfr. Scheda n. 1), di impianto semplice, ma comunque completa dei necessari indicatori, per
verificare il clima relazionale del gruppo di lavoro, il grado di cooperative learning, di scaffolding e di problem

solving conseguito, le competenze digitali e quelle metodologiche di ricerca/studio.

Nome
studente

da comprendere ed

esprimere le proprie
idee, da adottare un
registro linguistico

appropriato.

tecnologie della
comunicazione per
ricercare e analizzare
le informazioni, per
selezionare quelle

conoscenze di base
ed é allo stesso
tempo capace di
impegnarsi in nuovi
apprendimenti.

Schedan. 1
A Livello avanzato
. . . B Livello intermedio
Scheda di valutazione complessiva delle competenze .
C Livello base
D Livelloiniziale
Ha padronanza della | Usa con Possiede un Orienta le proprie
lingua italiana tale consapevolezza le patrimonio di scelte in modo

consapevole. Si
impegna per portare
a compimento il
lavoro iniziato da
solo o insieme ad

attendibili. altri.

Le osservazioni sistematiche sono state condotte secondo specifici indicatori di competenza:

I'autonomia, la partecipazione, la responsabilita, la flessibilita, la consapevolezza.

Tale valutazione complessiva delle competenze si € trasformata in una votazione numerica (espressa in

decimi), che ha contribuito alla elaborazione della media scolastica di fine anno.

La “sfida” della didattica digitale

| media non sono solo veicoli, ma "ambienti del sapere, del saper fare, dell'essere, del sentire; dunque

agenti di una sensibilita culturale, sociale e esistenziale™.

Le nuove tecnologie non rendono affatto pigri gli studenti ma sono in grado di impegnarli in un
processo di apprendimento di tipo situazionale. L'aspetto importante € che i media fanno parte del
mondo dei ragazzi, rappresentano la loro conoscenza di base e di questo la scuola deve tener conto.

Come potrebbe dialogare con il mondo di oggi una scuola che non sapesse, che non volesse utilizzare

4 Maragliano R. (2000), Tre ipertesti su multimedialita e formazione, Roma-Bari, Laterza, p. 47.
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cio che la tecnologia offre allo sviluppo della conoscenza e della coscienza degli individui e dei gruppi?

E come potrebbe la scuola di oggi non entrare a fare parte di questa nuova societa dell'innovazione?

La didattica digitale pud consentire alla scuola di accogliere questa “sfida” e attivare attraverso di essa
una lungimirante prospettiva di stimolo dell'intelligenza degli studenti. In questa dimensione
inevitabilmente multitasking e multilevel, entra in gioco la didattica digitale. Diventa in tal modo possibile
indirizzare le intelligenze degli studenti e personalizzare in modo specifico il percorso da trattare e/o il
materiale da strutturare. Lo stesso Gardner introduce I'uso della multimedialita come strumento di una
didattica capace di differenziare I'insegnamento, per l'individuazione del curriculum, degli argomenti per

gli studenti, e per la capacita di padroneggiare il sapere in diversi modi.

In una societa mediatizzata (come quella attuale) - caratterizzata da flussi ininterrotti di informazioni che
si accavallano e spesso si contraddicono - la possibilita, per ciascuno, di creare una chiara visione dei fatti
servendosi solo di argomenti razionali, garantirebbe un’educazione personalizzata. E una evidente
questione di esercizio al pensiero critico e di educazione responsabile alla cittadinanza digitale, che

dall'analisi dei dati arriva alla valutazione degli stessi, con un‘ampia ricaduta in termini di etica dei media.

Riferimenti bibliografici

Buckingam D. (2006), Media education. Alfabetizzazione, apprendimento e cultura contemporanea, Trento,

Erickson.
Gardner H. (2016), Generazione App, Milano, Feltrinelli.
Maragliano R. (2000), Tre ipertesti su multimedialitd e formazione, Roma-Bari, Laterza.

Trinchero R. e Robasto D. (2013), Una premessa di metodo. In A. Parola, A. Rosa e R. Giannatelli (a cura di),

Media, linguaggi e creativita. Un curricolo di media education per la scuola secondaria, Trento, Erickson.

Riferimenti sitografici

http:/hubmiur.pubblica.istruzione.it/web/istruzione/piano_scuola_digitale

http:/www.scuola-digitale.it/

5 Gardner H. (2016), Generazione App, Milano, Feltrinelli.
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Lia De Marco

e.mail: lia.demarco72@gmail.com

Docente MIUR, Liceo delle Scienze Umane “G. Bianchi Dottula” - Bari -

Laureata in filosofia presso I'Universita degli Studi di Bari, abilitata in diverse classi di concorso per l'insegnamento nelle
scuole superiori di 1° e Il ° grado, ha insegnato dal 1999 in numerosi licei della Puglia. Attualmente é docente di filosofia e
storia presso il Liceo “G. Bianchi Dottula” di Bari. Gid progettista formativo ed europrogettista, ha maturato un‘ampia
esperienza nel campo della formazione professionale. Componente del gruppo Buone Prassi della Societa Filosofica
Italiana (S.F.1) - Sezione di Bari, si occupa di sperimentazione didattica nonché di progettazione e sviluppo di attivita di
insegnamento integrato della filosofia. Promuove ed organizza in rete con altri partner eventi culturali ed incontri di studio.

Collabora come autrice con diverse riviste specialistiche di didattica e di filosofia.
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Scriviamo mentre il governo ha appena decretato la chiusura fino al 15 marzo - a titolo di precauzione
per impedire la diffusione del coronavirus - di tutte le scuole e le universita italiane e in alcune regioni &
cosi gia da due settimane.

Il tema di come organizzare forme di attivita didattica in rete é diventato improvvisamente di attualita.
Alcune scuole e tanti singoli insegnanti avevano gia in atto una combinazione di attivita in presenza e
attivita in rete e, quindi, studenti gia abituati ad interagire con I'insegnante e i compagni via PC, tablet o
smartphone. Lattivita di tanti innovatori e le iniziative del PNSD stanno dando i loro frutti. Ci sono
esempi concreti e funzionanti che possono essere proposti come riferimento.

Ma certo la maggioranza delle scuole e dei docenti arrivano a questa esperienza impreparati. Sia dal
punto di vista delle abilita tecnologiche che delle competenze relative all'uso didattico degli strumenti e

ambienti digitali. DigCompEdu (qui la versione italiana) individua ben 22 competenze digitali degli

educatori. E le abilita tecnologiche riguardano |'uso di strumenti per produrre, condividere e rendere
interattivi documenti, immagini, video, per produrre test, mappe mentali e concettuali, mappe
geografiche, per condurre attivita di brainstorming, per organizzare percorsi didattici strutturati, per
organizzare e gestire videoconferenze, per gestire forum, per correggere online e fornire feedback, per
interagire in ambienti social. E per usare un dispositivo, per realizzare un documento, una presentazione,
un foglio elettronico, un disegno, per effettuare una ricerca in internet, per gestire correttamente la

sicurezza e la privacy.

Il contesto accentua I'importanza dell'iniziativa che stiamo progettando: I'AICA Digital Academy. Si tratta
di una proposta che in futuro non riguardera solo il mondo della scuola anche se & a questo che la

proponiamo inizialmente.

AICA Digital Academy

AICA Digital Academy arricchisce I'offerta AICA per lo sviluppo e certificazione delle competenze digitali di
tutti gli attori del mondo dell'educazione, del lavoro, delle professioni e di tutti i cittadini.

AICA Digital Academy sviluppa e propone strumenti e modelli per una formazione che metta in grado
subito di operare con le tecnologie digitali con consapevolezza nel proprio contesto professionale.

AICA Digital Academy e formazione, ma anche orientamento: un consulente, in una Academy, svolge una
analisi delle competenze del singolo che si rivolge al centro o di un gruppo e pianifica con loro il percorso

piu adeguato per i loro obiettivi o per quelli del loro contesto scolastico e/o professionale.

Per il mondo della scuola, oggetto della prima sperimentazione, e in particolare per i docenti ed i dirigenti
scolastici il riferimento sara al gia citato framewok europeo DigCompEdu che individua 6 aree di

competenza e 22 competenze digitali degli educatori (Fig. 1).
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Competenze professionali
del docente/formatore

Competenze didattiche
del docente/formatore

Competenze
dello studente

) PRATICHE DI INSEGNAMENTY
RISORSE DIGITALI 0 E APPRENDIMENTO

Selezionare le risorse - . .
digitali - @ Pratiche di insegnamento
Creare e modificare FAVORIRE LE COMPETENZE
o AMENT . le risorse digitali — Q Guida e supporto agli studenti DIGITALI DEGLI STUDENTI
Gestire, proteggere e )\lllf’albfetina;ione medi
¢ Comunicazione ( condividere le risorse digitali ¢> Apprendimento collaborativo ——, allinformazione e al media
organizzativa
[ \_ Comunicazione
Collaborazione . Q» Apprendimento autoregolato e collaborazione digitale
¢ professionale R 1/ (
Creazione di
contenuti digitali
@ Pratiche riflessive VALORIZZAZIONE
o DELLE POTENZIALITA . -
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4 : » Crescita professionale ) s
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Fig. 1- Le competenze previste da DigCompEdu. (Versione italiana: CNR-ITD)

La scelta strategica e quella di strutturare i diversi percorsi formativi in base:

e ai syllabi ECDL/ICDL (e di altre certificazioni gestite da AICA) per quanto riguarda le skill

tecnologiche,
e aisyllabi EPICT - European Pedagogical ICT Licence - per il versante pedagogico.

Grazie ad un accordo con il nodo italiano del Consorzio EPICT che ha sede presso il DIBRIS dell'Universita

di Genova, ogni percorso formativo verra concluso con una doppia certificazione.
L'AICA Digital Academy sara costituita da:
e un Team di coordinamento, parte dell’Area Ricerca e Sviluppo AICA

e Academy distribuite sul territorio (scuole, associazioni, enti, prevalentemente Test Center ECDL/
ICDL)

e Consulenti accreditati, tendenzialmente almeno uno per Academy

e Formatori accreditati, legati ad un’Academy o indipendenti e a disposizione delle Academy che

vogliano fruire dei loro servizi.

Il Team di coordinamento

Il Team di coordinamento sviluppa e mette a disposizione delle Digital Academy distribuite sul territorio

servizi e strumenti per una formazione coordinata, condivisa e strutturata in vista delle Certificazioni
AICA:
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Formazione dei Formatori con realizzazione di un elenco formatori certificati. La formazione dei
formatori portera alla creazione di un elenco sempre aggiornato di formatori con indicazione dei
contenuti specifici sui quali sono certificati come formatori per le Certificazioni AICA/ICDL. Tale
formazione si arricchisce con un modulo specifico sulle metodologie didattiche innovative per la

formazione, sui framework delle competenze digitali e sull'offerta AICA Digital Academy.

| formatori che intenderanno - per corsi dell’/AICA Digital Academy rivolti a docenti e dirigenti
scolastici - guidare al conseguimento anche delle Certificazioni EPICT, dovranno svolgere una
formazione certificata specifica sulla formazione formatori per I'uso pedagogico delle tecnologie
digitali (Percorso Facilitatori EPICT).

Formazione di Consulenti in grado svolgere analisi dei bisogni mirate e formulare conseguenti
proposte di formazione per orientare gli utenti finali a pianificare il percorso di formazione e le
certificazioni piu adeguate agli obiettivi personali e alle richieste esplicite dei diversi contesti di
formazione (studenti, docenti, dirigenza e personale amministrativo), lavorativi, professionali, per
la cittadinanza digitale in riferimento ai syllabi ECDL/ICDL, e4job, Informatica giuridica, EUCIP/e-
CFplus.

Strutture di corsi e materiali didattici finalizzati al conseguimento di specifiche competenze con
riferimento ai diversi framework europei e che conducono a certificazioni ICDL, AICA o EPICT. Un

primo elenco di corsi, rivolti al mondo della scuola é fornito in un paragrafo successivo.

Portale e-learning con a disposizione materiali didattici per lo svolgimento di tali corsi e la

preparazione alle Certificazioni e per gestire la formazione dei formatori e consulenti.

Modello per I'Alternanza Scuola Lavoro (PCTO).

Le AICA Digital Academy distribuite sul territorio

Le AICA Digital Academy sul territorio sono scuole, enti e associazioni che lavorano sul territorio

(prevedibilmente gia Test Center ECDL/ICDL) interessati ad utilizzare i servizi e i materiali sviluppati dal

Team di Coordinamento per svolgere servizi di consulenza e di formazione.

In prospettiva potranno rivolgere tali servizi a:

mondo della scuola,
mondo del lavoro,
mondo dei professionisti,

singoli cittadini.

In primo luogo si partira comunque, come abbiamo gia detto con il mondo della scuola e degli Enti per

I'lstruzione e la formazione Professionale (leFP). Le Academy si rivolgeranno quindi inizialmente a:
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o

docenti/formatori;

o dirigenti/direttori

o personale tecnico;

o personale amministrativo;

o referenti per I'Alternanza Scuola Lavoro.

Le Academy offriranno alle scuole/enti di formazione o ai singoli docenti/dirigenti, ecc. un servizio di
consulenza per progettare e poi erogare i percorsi formativi pit opportuni, a partire dalla proposta di

corsi di cui al paragrafo successivo.

La proposta di corsi

Una prima lista di corsi € la sottostante, articolata per docenti, dirigenti, amministrativi e tecnici..

Corsi per i docenti

Titolo Riferimento DigCompEdu Finalita Certificazioni
D1. 1.1 Comunicazione Sviluppare competenze base per | ICDL
[Coinvolgimento e organizzativa la comunicazione e la e Computer essentials
valorizzazione professionale] | 1.2 Collaborazione collaborazione non didattica e Online essentials
Competenze digitali di base professionale all'interno di una scuola o di un e Word processor
per il lavoro 6.1 Informazione e centro formativo EPICT
nell’'organizzazione scuola alfabetizzazione digitale e Start
D2. 2.1 Selezionare le risorse digitali | Sviluppare competenze base ICDL
[Pratiche di insegnamento e 3.1 Pratiche di Insegnamento relative a progettazione di o Information literacy
apprendimento] Uso scenari di apprendimento che EPICT
competente delle risorse del vedono l'uso di Internet come e Pedagogico
web fonte di informazione. e A.Imparare con internet [Ricerca
in rete]
D3.A 2.2 Creare e modificare le Sviluppare competenze: ICDL
[Risorse digitali] Testo e risorse digitali 1) per larealizzazione di o Word processor
presentazioni digitali 2.3 Gestire, proteggere e materiali didattici digitali in e Presentation
condividere le risorse digitali formato testo e presentazioni; EPICT
6.3 Creazione di contenuti 2) per guidare gli studenti in e B. Scrivere digitale [Editor di testi]
digitali attivita didattiche disciplinari che | e 3. Comunicare ed esprimersi
vedono come prodotto finale la davanti a un pubblico
realizzazione di tali prodotti [Presentazioni digitali]
digitali
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D3.C
[Risorse digitali] Audio Video

Sviluppare competenze:

1) per la realizzazione di
immagini, mappe, diagrammi
quali materiali didattici;

2) per guidare gli studenti in
attivita didattiche disciplinari che
vedono come prodotto finale la
realizzazione di tali prodotti

digitali

ICDL

o Image editing

EPICT

o 1.Comunicare con le immagini

[Grafica digitale]

D3.D
[Risorse digitali] eBook

Sviluppare competenze:

1) per la realizzazione di video,
audio, animazioni quali materiali
didattici;

2) per guidare gli studenti in

ICDL

o Multimedia

EPICT

o 13.Video-lezioni ed espressione

creativa [Audio, video e

D3.E
[Risorse digitali]
Ambienti Web

attivita didattiche disciplinari che animazioni]
vedono come prodotto finale la

realizzazione di tali prodotti

digitali

Sviluppare competenze per ICDL

1) la realizzazione di ebook e
infografiche quali materiali
didattici

2) per guidare gli studenti in
attivita didattiche disciplinari che
vedono come prodotto finale la
realizzazione di tali prodotti

digitali

e  Multimedia

EPICT

e 7.Pubblicazioni e libri digitali
[Strumenti per creare e leggere
ebook]

D3.F
[Risorse digitali]

Realta virtuale e aumentata

Sviluppare competenze:

1) per larealizzazione di blog o
siti web quali ambient per la
condivisione di materiali didattici
2) per guidare gli studenti in
attivita didattiche disciplinari che
vedono come prodotto finale la
realizzazione di tali prodotti

digitali

ICDL

e \Web Editing

EPICT

e 4.Pubblicare e comunicare [Gli

ambienti del web]

Sviluppare competenze: 1) per la
realizzazione di prodotti in realta
aumentata e simulazioni quali
materiali didattici 2) per guidare
gli studenti in attivita didattiche
disciplinari che vedono come
prodotto finale la realizzazione di

tali prodotti digitali

EPICT
e  6.Sperimentare: realta

aumentata e virtuale
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D4.
[Favorire le competenze
digitali degli studenti]

Programmazione

2.2 Creare e modificare le
risorse digitali
5.3 Partecipazione attiva

6.3 Creazione di contenuti

Sviluppare competenze:
1) per la realizzazione di
programmi quali materiali

didattici

ICDL

o Coding (Scratch oppure Python)
EPICT

e 12. Coding e Robotica Educativa

3.4 Apprendimento
autoregolato

5.2 Differenziazione e
personalizzazione
6.2 Comunicazione e

collaborazione digitale

studenti e su pratiche

collaborative

digitali 2) per guidare gli studenti in
D4.A Scratch 6.5 Risoluzione di problemi attivita didattiche disciplinari che
D4.B Python vedono come prodotto finale la

realizzazione di programmi

D5 3.2 Guida e supporto agli Sviluppare competenze di ICDL
[Pratiche di insegnamento e studenti progettazione e conduzione di e Online collaboration
apprendimento] 3.3 Apprendimento percorsi didattici centrati sulla o Web editing
Didattica collaborativa collaborativo partecipazione attiva degli EPICT

o C. Apprendere comunicando e
collaborando in rete

® 14. Insegnare e Interagire nella
classe digitale

e 16. Apprendere in mobilita

D6
[Valutazione]

La valutazione didattica

4.1 Strategie di valutazione

4.2 Analisi dei dati del processo
di apprendimento

4.3 Riscontro
sull'apprendimento e

pianificazione didattica

Sviluppare competenze relative
ai metodi di valutazione e all'uso

di rubriche di valutazione

ICDL

e Spreadsheet

EPICT

® 2. Analizzare la realta

o H. strumenti digitali a supporto

della valutazione

D7

[Accessibilita e inclusione]

5.1 Accessibilita e inclusione

5.2 Differenziazione e

Sviluppare competenze relative

all'uso del digitale per favorire

ICDL

o Word processing

digitale]

Sicurezza digitale

digitale e alla formazione in

merito degli studenti

Inclusione personalizzazione I'inclusione e Presentation
EPICT
¢ 10. Tecnologie digitali e studenti
BES
D8 6.4 Uso responsabile del digitale | Sviluppare competenze relative ICDL
[Uso responsabile del alla gestione in sicurezza del o IT Security

e Cyberbullismo
e EPICT
o 15 eSafety

Corsi per la dirigenza (Dirigenti Scolastici, Direttori Enti formativi, DSGA, Direttori amministrativi Enti

Formativi)

Qui il riferimento & anche a DigCompOrg, il framework delle competenze digitali delle organizzazioni

scolastiche.
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[Coinvolgimento e
valorizzazione professionale]
Competenze digitali di base

per la direzione di una scuola

1.1 Comunicazione organizzativa
1.2 Collaborazione professionale
6.1 Informazione e

alfabetizzazione digitale

Org
Dirigenza e gestione

dell'organizzazione

relative a:

- comunicazione e
collaborazione all'interno di
una scuola o di un centro
formativo,

- aspetti pedagogici didattici

innovativi.

Titolo Riferimento DigCompEdu/ | Finalita Certificazioni
Org
DS1. Edu Sviluppare competenze di base ICDL/AICA

o Computer essentials
o Online essentials

® Online collaboration
o Word processor
EPICT

o Start

o Pedagogico

DS2.

[Dirigenza e gestione
dell’organizzazione]
Gestione progettuale, aspetti

giuridici e sicurezza

Org
Dirigenza e gestione

dell'organizzazione

Sviluppare competenze relative

a

- gestione di progetti,

- aspetti giuridici della gestione
digitale,

- tematiche della sicurezza

digitale

ICDL/AICA

e Project Planning

o Informatica Giuridica
EPICT

o 15 eSafety

DS3.

[Dirigenza e gestione
dell’'organizzazione]
Il ruolo del digitale

nell'innovazione

Org
Dirigenza e gestione

dell’'organizzazione

Far acquisire la comprensione
del ruolo del digitale

nell'innovazione

ICDL/AICA
® e4job

Corsi per il Personale amministrativo

[Gestire dati, informazioni e
contenuti digitali]
Alfabetizzazione all'uso del

computer

1.3 Gestire dati, informazioni e
contenuti digitali

2.1 Interagire attraverso le
tecnologie digitali

2.2 Condividere informazioni
attraverso le tecnologie digitali
4.1 Proteggere i dispositivi

4.2 Proteggere i dati personali e

la privacy

relative all'uso, in sicurezza, del
computer e della rete per cercare,
creare e condividere dati e

informazioni

Titolo Riferimento DigComp Finalita Certificazioni
e DigCompOrg
A1. Edu Sviluppare le competenze ICDL/AICA

o Computer essentials
e Online essentials
EPICT

o Pedagogico

A2.
[Creazione di contenuti
digitali]

Gestione testi

Edu
3.1 Sviluppare contenuti digitali
3.2 Integrare e rielaborare

contenuti digitali

Sviluppare le competenze
relative alla creazione,
archiviazione e condivisione di

documenti di testo

ICDL/AICA
o \Word processor

o (Advanced Word processor)
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A3.
[Creazione di contenuti
digitali]

Gestione di fogli elettronici

Edu
3.1 Sviluppare contenuti digitali
3.2 Integrare e rielaborare

contenuti digitali

Sviluppare le competenze
relative alla creazione,
archiviazione e condivisione di

fogli elettronici

ICDL/AICA
e Spreadsheet
o (Advanced Spreadsheet)

A4,
[Gestione
dell’organizzazione]

Informatica giuridica

Org
Dirigenza e gestione

dell’'organizzazione

Sviluppare competenze relative
agli
aspetti giuridici della gestione

digitale,

ICDL/AICA

o Informatica Giuridica

Corsi per il Personale tecnico

Per personale tecnico non si intendono solo le figure nella Scuola che ricoprono istituzionalmente tale

ruolo, ma anche chi (soprattutto nella Scuola del Primo Ciclo) docente o personale amministrativo o

ausiliario si presta a svolgere attivita di supporto alle attivita ed esigenze “digitali” della Scuola.

Qui il riferimento é a DigComp e a DigCompOrg.

[Gestire dati, informazioni e
contenuti digitali]

Alfabetizzazione all'uso del

1.3 Gestire dati, informazioni e
contenuti digitali

2.1 Interagire attraverso le

all'uso, in sicurezza, del computer

e della rete per cercare, creare e

condividere dati e informazioni

Titolo Riferimento DigComp/ | Finalita Certificazioni
DigCompOrg
T1. DigComp Sviluppare le competenze relative | ICDL

e Computer essentials
e Online essentials
EPICT

4.3 Proteggere la salute e il
benessere

4.4 Proteggere I'ambiente

computer tecnologie digitali o Pedagogico
2.2 Condividere informazioni
attraverso le tecnologie digitali
T2. DigComp Sviluppare le competenze relative | ICDL
[Sicurezza] 4.1 Proteggere i dispositivi alla gestione della sicurezza e |T Security
Gestire la sicurezza 4.2 Proteggere i dati personali e EPICT
la privacy o eSafety
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T3

[Infrastruttural

DigCompOrg
63. Gli ambienti fisici

Sviluppare competenze avanzate

di gestione del sistema

EUCIP

o IT Administrator

Amministrare un sistema d'apprendimento sono informatico della scuola o del o Fundamentals

informatico ottimizzati per riflettere le centro di formazione
caratteristiche
dell'apprendimento nell'era

digitale

65. E' stata attivata una politica
per l'uso corretto del sistema

informatico

70. E' disponibile un adeguato

supporto tecnico

72. Esistono misure consolidate
relative alla privacy e alla

sicurezza in rete

74. Esiste un piano operativo
per la gestione del

funzionamento del sistema

informatico

Giovanni Adorni

e-mail: adorni@unige.it

Laureato in Ingegneria Elettrotecnica, é Professore Ordinario di Sistemi per I'Elaborazione delle Informazioni presso la
Scuola Politecnica dell’'Universita di Genova.

Fra le sue attivitd si inseriscono i temi della formazione mediata dalle tecnologie digitali. E stato promotore del Polo
Consorzio Universitd a Distanza dell'Universita di Trento, polo di Rovereto, e del Polo del Consorzio NETTUNO - Network per
I'Universita Ovunque, presso la facoltd di Ingegneria dell'Universita di Parma; é stato inoltre Membro del Comitato
Nazionale CRUI — Conferenza dei Rettori delle Universita Italiane, per I'eLearning. Coordina attualmente il Corso di Laurea
Magistrale in Digital Humanities — Comunicazione e Nuovi Medig, e il Dottorato di Ricerca in Digital Humanities —
Tecnologie Digitali, Arti, Lingue, Culture e Comunicazione dell'Universita di Genova.

E' stato coordinatore di diversi progetti di interesse nazionale e internazionale tra cui il Progetto europeo 'eCONTENT
EPICT - European Pedagogical ICT Licence'; e coordina attualmente il progetto PON-FSE Regione Liguria ATENA - Ambienti
e Tecnologie per un Nuovo Apprendimento.

Il prof. Adorni ha ricevuto diversi premi e riconoscimenti internazionali tra cui la “Fellowship” dell’European Coordinating
Committee for Artifical Intelligence (ECCAI).
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Egli é stato co-fondatore dellAssociazione Italiana per I'Intelligenza Artificiale (AI*IA), di cui é stato vicepresidente per il
triennio 2002-2005; ¢ stato co-fondatore del Consorzio Europeo EPICT — Certificazione Pedagogica Europea sull'Uso delle
TIC, presiedendolo dal 2009-2012.

Egli é attualmente Presidente AICA - Associazione Italiana per I'lnformatica ed il Calcolo Automatico.

Pierfranco Ravotto

e.mail: pierfranco.ravotto@gmail.com

Laureato in Ingegneria elettronica si é dedicato allinsegnamento iniziando con corsi di formazione per apprendisti e con le
150 ore per proseguire poi per oltre trentanni in scuole secondarie superiori quale docente di Elettrotecnica, Elettronica e
Automazione. Si é occupato di Orientamento, Alternanza scuola-lavoro, Corsi post-diploma, Scambi con alternanza
all'estero e Progetti europei di ricerca sull'eLearning.

E’ stato Project manager del progetto Ensemble per I'Universita di Firenze. E' consulente AICA per la formazione sulla
didattica digitale e per i progetti europei.

E"membro del Direttivo AICA Lombardia e del Direttivo Sle-L.

E’ co-direttore della rivista Bricks.

Angelo Rizzo

e-mail: angelo@rizzo.ovh

Laureato in Scienze della Formazione Continua e in Scienze della Formazione Professionale presso I'Universita di Padova.
Supervisore AICA e referente della rete di test center di l/erona. Docente di Informatica pratica presso un ITES di /erona.
Responsabile del sistema informativo e della rete informatica del Liceo C. Montanari.

Formatore sugli strumenti ICT dei processi di insegnamento e delle sue metodologie. Consulente esperto di Privacy e
GDPR nelle scuole. Consulente di sistemi di sicurezza e di reti Informatiche, Privacy presso Enti pubblici e privati. Ex
membro dell'ODV (D.Lgs. n. 231/01) di AMIA - Verona. Referente e Coordinatore “ex-ASL" degli Istituti. Superiori per la PV di
Verona.

Membro del Consiglio Direttivo e del Comitato di Presidenza di AICA. Referente Delegato alla formazione AICA nelle scuole.
Coordinatore del Gruppo di lavoro per il progetto dell’AICA Digital Academy.
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Angela Maria Sugliano

e-mail: am.sugliano@assoepict.it

Laureata in Filosofia e con Dottorato di ricerca in Metodologia della Ricerca Sociale, giornalista pubblicista, si occupa di
formazione e comunicazione con le tecnologie digitali. Socio fondatore, referente per la formazione e coordinatore delle
attivita di aggiornamento dei materiali didattici EPICT per I'Associazione EPICT Italia, collabora con I'Universitd di Genova
per i corsi universitari di alta formazione sulle tecnologie digitali per la formazione, nellambito del progetto di Regione
Liguria "Scuola Digitale Liguria” e con AICA per il progetto dellAICA Digital Academy. Coordinatrice attivita di segretariato
per il Consorzio EPICT, Facilitatore EPICT, docente universitario e formatore di numerosi corsi universitari e presso scuole ed
enti di formazione anche nell'ambito della formazione PNDS.
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MULTINCLUDE: il nostro
approccio alla promozione
dell'inclusione

a cura di:

Eleonora Panto, Alberto Barbero

associazione

MULTINCLUDE ‘\/_;_JJ~/J

IDEAS FOR INCLUSIVE EDUCATION LE SCUOLE PER LE SCUOLE

# Progetti europei, Viral, Realta virtuale
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L'Europa - come entita economica, sociale e civile - & stata messa a dura prova dalle trasformazioni
sociali dovute all'arrivo di rifugiati ed agli eventi terroristici avvenuti in alcune citta europee che hanno

provocato un crescente livello di intolleranza nei confronti di alcuni gruppi nella societa.

Questa situazione di crescente tensione sociale richiede azioni incisive e una visione pil ampia e
profonda del tema dell'inclusione. Servono buone pratiche basate sull'evidenza, attuate da Paesi ed
istituzioni, efficaci e sostenibili, per proporre e mettere in atto modelli collaudati di pratiche inclusive
all'interno delle scuole e delle comunita di apprendimento, per ottenere un impatto a livello individuale,

istituzionale e di sistema.

Il progetto Equnet, nel suo rapporto Evolving Diversity’ ha evidenziato che le politiche europee per
garantire pari opportunita di accesso all'educazione superiore non sono sempre efficaci. Le barriere che
impediscono agli studenti di completare gli studi superiori non sono esclusivamente le difficolta
economiche o il livello di conoscenza, esistono altri vincoli che impediscono ai bambini e ai giovani di

aspirare ad un percorso di istruzione superiore quali ad esempio:
» la mancanza di informazioni su come accedere all'istruzione superiore;
» la non consapevolezza del proprio capitale sociale, culturale ed educativo;
» la convinzione che le competenze STEM siano inaccessibili;

» la disparita di genere.

Gli stati, le amministrazioni regionali e locali hanno sempre maggiori difficolta nel finanziare iniziative per
migliorare l'accesso e la partecipazione all'istruzione superiore e quindi sono le stesse istituzioni
educative e gli studenti che si mobilitano per trovare altri modi per promuovere una maggiore equita.
Sono stati avviati diversi progetti di educazione informale con I'obiettivo di sostenere ragazze e ragazziin

un percorso che prosegua oltre l'istruzione secondaria.

MULTINCLUDE: dalla ricerca di buone pratiche alla loro condivisione

Il progetto Multinclude (www.multinclude.eu), realizzato grazie al supporto del Programma Erasmus+, €

concepito per cercare, promuovere e diffondere le buone pratiche che sono state sviluppate in diverse
parti del mondo, in particolare in Europa. L'obiettivo é quello di individuare idee e pratiche comprovate
che abbiano il potenziale per essere implementate con piccoli investimenti e che possono essere diffuse,

replicate e siano scalabili in base alle esigenze.

’Evolving Diversity, 2010 -Report from the project EQUNET https:/knowledgeinnovation.eu/wp-content/uploads/2017/05/

Evolving _Diversity-1.pdf
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MULTINCLUDE Home  AbouttheProject | Activities = Partners = Knowledge Exchange = Getin touch

IDEAS FOR INCLUSIVE EDUCATION
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Multinclude intends to help educational organizations to deploy strategies to create inclusive environments
for youth in order to develop their sense of belonging in School, their communities and society.
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Figura 1- La home page del sito www.multinclude.eu

Una volta individuate le idee migliori, il progetto intende diffondere le metodologie a cui fanno
riferimento per incorporarle nelle strategie di inclusione delle scuole, nonché nella formazione degli
insegnanti di tutta Europa per migliorare I'approccio sulle questioni legate all'inclusione. Il progetto si
basa su due presupposti ben precisi: in primo luogo, partire dalla moltitudine di iniziative gestite da
singole scuole, ONG e universita che hanno dimostrato di aver successo nel migliorare la partecipazione
inclusiva all'educazione; in secondo luogo, rispondere alla richiesta da parte delle scuole e di altri istituti
di istruzione di conoscere ed attuare iniziative future per migliorare le loro strategie di inclusione

partendo da buone pratiche gia consolidate nel tempo.

L'Associazione DSchola é il partner italiano del progetto Multinclude, realizzato grazie al supporto del

Programma Erasmus+, insieme ad altre sei istituzioni europee: The Hague University of Applied

Sciences, The Knowledge Innovation Centre, ECHO Expertisecentrum Diversiteitsbeleid, Malmo

University, Vienna University Children’s Office, European School Heads Association.
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Il progetto nella fase iniziale si & occupato della raccolta di iniziative di inclusione - adottando una
metodologia evidence based - volte a ridurre la non equita verso gruppi sotto rappresentati (per
provenienza, condizione socio economica, condizioni di salute). Il focus del progetto é finalizzato al
completamento, da parte dei gruppi svantaggiati, dell'istruzione superiore; un percorso che coinvolge
tutti i gradi di istruzione, a partire dalla scuola dell'infanzia, includendo I'educazione formale e non

formale.

La raccolta dei casi

Sono stati selezionate 72 iniziative sul tema dell'inclusione educativa, consultabili attraverso un motore
di ricerca sul sito. Si tratta di progetti che raccontano storie di bambini lungodegenti, di studenti con
disabilita, di scolari “complicati” con disturbi nel comportamento, di giovani adulti che devono superare
I'ostacolo della lingua di un nuovo paese per poter restare o trovare un lavoro, della difficile convivenza
fra culture diverse, della difficolta di orientarsi dopo la scuola, di fare amicizia quando non conosci
nessuno, di trovare nell’arte un motivo per continuare a provarci. Tutti i casi sono descritti (in inglese) nel

dettaglio ed e possibile contattare i referenti di ogni storia.

In particolare, DSchola ha selezionato le seguenti iniziative:

» "Caffelatte”, un'iniziativa scolastica che consente un'interazione multietnica rispettosa tra gli
studenti, invitandoli a riflettere, smantellare stereotipi e creare i propri valori autentici di vita che

sono soprattutto credenze religiose e ogni cultura.

» "Viaggio nella Grammatica Fantastica”, un progetto che mira ad avvicinare i bambini alle
materie tradizionali in modo creativo, stimolante e inclusivo, come l'insegnamento della

grammatica e dell'ortografia, attraverso I'uso del laboratorio con metodologie innovative.

» “Pedagogia dei genitori”, che presenta un approccio metodologico per stimolare un accordo
educativo tra i servizi scolastici, familiari e sanitari, con l'obiettivo di valorizzare il ruolo delle

famiglie di bambini /ragazzi con disabilita.

» “CalaMajo” (che richiama il calamaio, ma € la crasi di Calamaio e Majorana - il nome della scuola),
un progetto per la creazione da parte degli studenti di un video giornale della scuola. Il progetto &
finalizzato al recupero delle competenze di base e all'inclusione degli studenti della scuola
secondaria superiore. Il progetto mira a raggiungere |'obiettivo con attivita proposte in modo
nuovo rispetto alla lezione frontale, adottate nel recupero delle competenze di base in italiano e

nell'aspetto motivazionale allo studio.

» “Scratch 4 Disability”, un progetto per promuovere una proposta di ricerca/azione nell'uso del
coding, e in particolare del linguaggio Scratch, a fini educativi e di riabilitazione attraverso il

coinvolgimento di studenti con diversi tipi di disabilita o con problemi di apprendimento.
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» “Penny Whirton School”, creata nel 2008 dall'insegnante e scrittore Eraldo Affinati e da sua
moglie, Anna Luce Lenzi, per insegnare la lingua italiana agli immigrati. Oggi ci sono piu di 40 di
queste scuole in Italia e Svizzera. | corsi sono gratuiti, con volontari a supporto dell'attivita
didattica.

» “Provaci ancora, Sam!", un progetto inter-istituzionale integrato volto a promuovere il successo
scolastico e contrastare il tasso di abbandono scolastico, un fenomeno complesso causato dai
diversi aspetti della vita di ragazze e ragazzi, compreso il contesto educativo, familiare e socio-

ambientale.

» “MODI - Migliorare I'Organizzazione Didattica”, una sperimentazione che favorisce l'inclusione
attraverso I'abbandono del tradizionale e rigido modello scolastico organizzativo che vede la
continua alternanza degli insegnanti, a favore di un maggiore rispetto dei cicli di apprendimento
dello studente. Interrompere un argomento per riprendere due o tre giorni dopo, se non la
settimana successiva, significa che lo studente stratifica i contenuti non coerenti con la

conseguenza dell'eccessivo affaticamento cognitivo e, in generale, di un sovraccarico di lavoro.

» “La scuola in ospedale”, per creare forme di insegnamento e apprendimento specificamente
rivolti agli alunni ospedalizzati a lungo termine. Si tratta di attivita educative dedicate agli alunni
che, a causa di protocolli di trattamento pesanti e prolungati o di patologie specifiche, non
possono partecipare alle normali attivita scolastiche quotidiane nelle scuole di appartenenza. Le

iniziative prevedono I'uso di strumenti e metodologie innovativi in gran parte basati sulle TIC.

» “E-VAI" ha lo scopo di prevenire il fallimento dell'istruzione e il tasso di abbandono scolastico, a
partire dal riconoscere e valutare tutte le conoscenze nascoste non formali e informali acquisite
in modo non strutturale creando connessioni esplicite con le conoscenze formali.
L'identificazione di tali abilita - modeste o notevoli - & estremamente importante in quanto offre
ai giovani la possibilita di riconoscersi come proprietari di un patrimonio che non pud essere loro
tolto.

« “Fuoriclasse in movimento” & una rete contro I'abbandono scolastico, promossa da Save the
Children in collaborazione con 170 scuole in tutta Italia. Lo scopo del progetto & quello di
promuovere il benessere delle scuole per garantire il diritto a un'istruzione di qualita per tutti e
sperimentare azioni di cambiamento ispirate al coinvolgimento degli studenti, all'istruzione

inclusiva e al miglioramento della comunita educante.

L'analisi dei casi

L'analisi si basa su molteplici dimensioni contestuali relative all'inclusione nell'istruzione nell’'Unione
Europea. In primo luogo € inserita nel contesto delle attuali politiche europee nel campo dell'educazione
inclusiva, anche nel pit ampio contesto globale degli Obiettivi di Sviluppo Sostenibile dell'ONU. Le

politiche globali e quelle europee richiedono sistemi educativi inclusivi e di qualita per tutti. In questo
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contesto un'altra dimensione é la prevenzione dell'abbandono scolastico, non solo per far si che gli
studenti completino I'obbligo scolastico, ma che ottengano competenze e qualifiche e un orientamento

all'apprendimento permanente per il successo futuro.

Nel rapporto, la metodologia scelta & descritta in dettaglio per consentire al lettore di comprendere
meglio I'analisi. Descrive come il consorzio ha discusso e sviluppato il questionario utilizzato per la
descrizione delle pratiche di inclusione raccolte dai partner, in Europea e nel mondo. | casi di studio sono

tutti accessibili a questo link https:/multinclude.eu/activities/detect/multinclude-cases/

Questi sono stati i parametri adottati nell'analisi delle buone pratiche prese in considerazione:

» essere indipendente dai possibili cambiamenti politici ed essere parte integrante delle principali

attivita delle istituzioni e delle regioni;
» avere risultati misurabili e avere esiti qualitativi di successo;

» essere efficienti ed efficaci affinché possano essere replicati in breve tempo e con risorse

limitate;

» essere innovativi nell'attuazione, nei contenuti, nel contesto politico e regionale o nella missione

e visione;
» toccare questioni delicate che fanno parte di iniziative volte a ridurre le disuguaglianze nella
societa;

» sostenere la visibilita e il successo di gruppi precedentemente non riconosciuti.

| partner hanno poi selezionato sette casi significativi per un‘analisi pit approfondita al fine di trovare
punti in comune, sinergie e peculiarita per sostenere lo sviluppo di migliori pratiche di inclusione a livello
locale. L'analisi approfondita sui sette casi ha adottato lo schema della “Teoria del cambiamento”? che, a
partire dal problema, arriva a definire I'impatto sul lungo periodo. Le sfide affrontate nelle analisi

approfondite sono le seguenti:

» Rischio di abbandono scolastico per studenti con problemi comportamentali (Mo Bad Kid -

Ungheria).
» Razzismo e tendenze alla radicalizzazione - (CaffeLatte - Italia).

» L'impegno degli studenti immigrati appena arrivati per continuare a studiare in un contesto

culturale e linguistico diverso (UniClub - Austria).

» Studenti non autoctoni che non imparano e non vivono la propria lingua e la propria cultura in un

contesto scolastico regolare - (Scuola Statale Europea di Berlino - Germania).

» Elevati tassi di abbandono tra gli studenti universitari e il divario esistente tra studenti e docenti
(The Big Read - Svezia).

2 https:/en.wikipedia.org/wiki/Theory _of change
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» Sfide per i docenti universitari nel lavorare con classi internazionali e interculturali (Realizzare

I'aula inclusiva, internazionale, interculturale - Paesi Bassi).

» Necessita di migliorare le capacita di scrittura accademica degli studenti che hanno difficolta a

scrivere in inglese standard - (Social Blogging - Jamaica).

Il rapporto fornisce poi un'analisi trasversale di queste pratiche, concentrandosi su tre tipi di
cambiamenti per migliorare l'inclusione nelle scuole: azioni amministrative strategiche, cambiamenti
curricolari e cambiamenti pedagogici. Sottolinea inoltre che i casi di successo, pur avendo risultati chiari e
misurabili secondo i loro obiettivi originari, di solito hanno anche un elemento di impatto inaspettato su

una migliore inclusione.

Probabilmente la sfida pit grande nell'analisi dei casi individuati dal partenariato € stata il fatto che essi
si svolgono in un'ampia varieta di ambienti fisici e di apprendimento e sono attuati da attori molto diversi
tra loro. Per questo motivo, ECHO — la ONG partner che ha coordinato I'analisi - ha deciso di adottare lo

m

schema teorico dell"eccellenza dell'inclusione” del Prof. Frank Tuitt3 e di concentrarsi sulle condizioni che

si sono dimostrate utili per migliorare l'istruzione inclusiva, indipendentemente dalle differenze delle

condizioni di apprendimento.

Tutti i 72 casi sono stati valutati in base alle diverse condizioni di apprendimento, tenendo in
considerazione aspetti com il contesto sociale, gli ambienti fisici e pedagogici. Il rapporto evidenzia anche
alcuni importanti aspetti positivi per I'apprendimento e I'inclusione che sono definiti e collegati ai diversi

casi, quali colmare le lacune, le abilita sociali, la lingua e I'apprendimento attraverso un approccio olistico.

L'analisi di dei casi ha permesso di suddividerli e organizzarli in categoria, come riassunto nel rapporto.

Ecco alcune delle principali caratteristiche dei casi studio che si trovano nel database #Multinclude:
» 60 dei 72 casi studio sono iniziative che nascono dal basso (“grassroot”);
» 64 dei 72 casi studio si svolgono in Europa;
» 26 dei 72 casi studio si svolgono in citta “super-diverse” e a maggioranza minoritariat;
» 64 dei 72 casi studio hanno menzionato il monitoraggio dei progressi del loro programma;
» 49 dei 72 casi studio si basano su quadri teorici esistenti;

» 47 dei 72 casi studio sono stati avviati sulla base di politiche locali

» 64 dei 72 casi studio ricevono una qualche forma di sostegno finanziario.

3 Frank Tuitt, Making Excellence Inclusive in Challenging Times, Liberal Education,102, no. 2 (Spring):64-68 https:/
www.aacu.org/liberaleducation/2016/spring/tuitt

4|l termine "super-diversita" coniato da Vertovec indica una maggiore diversita non solo tra i gruppi di minoranze etniche e
immigrate, ma anche al loro interno. https:/en.wikipedia.org/wiki/Superdiversity Un'area a maggioranza minoritaria indica una
giurisdizione in cui una o pit minoranze etniche (relative alla popolazione dell'intero paese) costituiscono la maggioranza della
popolazione locale siveda Crul, M.R.J, Schneider, J, & Lelie, F. (2013). Super-diversity. A new perspective on integration.. CASA/
VU University Press. Retrieved from http:/hdl.handle.net/1765/50358
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Un terzo dei programmi riceve finanziamenti pubblici, un terzo da istituzioni educative e un terzo da
fondazioni o sponsor privati. L'analisi mette in evidenza la grande diversita dei gruppi target, il crescente
impegno per un'educazione inclusiva sottolineato dal fatto che negli ultimi anni si é registrato un numero
crescente di iniziative. | casi di studio sono stati anche suddivisi in gruppi in base al loro obiettivo

primario: prevenzione, intervento e/o compensazione.

Il fatto che quasi un terzo dei casi siano stati avviati o realizzati esclusivamente in ambito di educazione
non formale con I'obiettivo finale di una migliore inclusione scolastica evidenzia 'importanza per le
scuole di implementare un approccio aperto, di collaborazione con i propri stakeholder interni ed esterni
per raggiungere |'obiettivo di un'educazione inclusiva e di qualita. Il rapporto sara pubblicato sul sito di

progetto.

La matrice di inclusione Multinclude ed i workshop con le scuole

Il lavoro di analisi ha permesso di individuare 7 dimensioni e 4 aree di intervento per l'inclusione che sono
state riassunte nella cosiddetta “matrice di inclusione”. Le quattro aree individuate sono Sviluppo Sociale
e Intellettuale, Risorse Educative, Differenze Culturali e Ambiente scolastico. Le sette dimensioni sono
Ammissione e accesso, Interazione sociale, Supporto per studenti e partecipanti, Amministrazione,
Insegnamento, Attivita extracurriculari e di sostegno alla comunita, Valutazione e riconoscimento.
Questa matrice e costituita da un centinaio di domande, per facilitare le scuole ad analizzare le proprie
politiche di inclusione, avviando una riflessione per cercare di individuare le proprie zone d'ombra. Per
facilitare le scuole, i partner, tra cui Dschola, hanno organizzato workshop, finalizzati ad illustrare la
matrice ed incoraggiare le istituzioni scolastiche ad implementare una propria visione dell'inclusione,
basata sul proprio contesto. Alle scuole é richiesto di definire una propria “mission statement” a breve e

medio periodo.

La matrice di inclusione Multinclude & disponibile in formato cartaceo ed online sul sito https:/

multinclude.eu/activities/impact/

La Learning community, il MOOC ed i Webinar

Per promuovere e diffondere le migliori esperienze, il progetto ha organizzato webinar per raccontare nel
dettaglio i progetti direttamente dalla voce dei protagonisti. | webinar sono raggiungibili a questo

indirizzo https:/multinclude.eu/webinar-series/

Infine, & possibile iscriversi al MOOC gratuito, “Pathways to inclusive education” (Percorsi per
I'educazione inclusiva) ospitato sulla piattaforma dell’'Universita di Malmo. Il corso € offerto in modalita

normale ed estesa, con un modulo ulteriore sulle teorie dell'inclusione  multinclude.eu/activities/

multiply/mooc-registration/
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Invitiamo chi fosse interessato a migliorare le proprie pratiche di inclusione a livello personale,
professionale o istituzionale o intende proporre ulteriori pratiche di inclusione, ad iscriversi alla nostra

learning community per proseguire in quella sede il nostro dialogo: https:/multinclude.eu/learning-

community/

Eleonora Panto

e-mail: eleonora.panto@gmail.com
Eleonora Panto € direttrice dell’Associazione Dschola. Dal 2000 si occupa di iniziative legate alluso innovativo delle
tecnologia nell'educazione e nelle comunita digitali, presso il CSP - Centro di ricerca piemontese. E stata presidente della
Media & Learning Association che promuove 'uso dei media nell'‘apprendimento. Attualmente lavora presso I’Assessorato
all'lstruzione del Comune di Torino.

Alberto Barbero

e-mail: alberto.barbero@vallauriedu

Alberto Barbero é vicepreside e professore di informatica presso ['lstituto Tecnologico “G. Vallauri “a Fossano (Cuneo) e
professore a contratto di Tecnologie per l'educazione al Politecnico di Torino. E coordinatore del dipartimento Ricerca e
Sviluppo dell'associazione Dschola. Collabora con Pearson Italia per la pubblicazione di libri di testo sullinformatica e la

programmazione.
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Steller: una app per il visual
storytelling
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Lo storytelling® ha avuto origine negli USA intorno alla fine del XX secolo nel settore del marketing
aziendale ed é stato poi ampiamente impiegato come strategia di comunicazione persuasiva anche in
politica, per esempio nelle campagne elettorali di Barack Obama da parte del suo staff.

Nel contesto educativo la pedagogia si € interessata ben presto allo storytelling inteso come insieme di
tecniche narrative per comunicare idee, esperienze, conoscenze e significati interpretativi della realta. La
narrazione, infatti, costituisce un elemento essenziale ai fini dell'apprendimento, dal momento che
consente di organizzare pensiero e contenuti all'interno di un percorso logico che coinvolge pit canal

sensoriali, stimolando abilita comunicative, linguistiche e mnemoniche.

Esistono varie tipologie di storytelling a seconda dei media e dei criteri in base ai quali viene organizzato.
In particolare negli ultimi anni, sfruttando il potere “virale” dei social media, si é imposto il digital
storytelling, che impiega strumenti e tecnologie digitali per realizzare prodotti ipermediali costituiti da
elementi di vario formato (video, audio, immagini, testi, mappe, grafici, animazioni, ecc.), potenzialmente
utili a rinnovare le metodologie didattiche.

Si tratta di nuove forme di narrazione particolarmente congeniali a settori come il giornalismo, la politica,
il marketing, I'autobiografia e la didattica, ambito in cui 'utilizzo del digital storytelling dimostra di avere

ricadute significative sul consolidamento delle competenze cognitive e relazionali.

Attualmente la creazione di storie digitali & resa molto semplice e alla portata di tutti grazie al costante
sviluppo di servizi e applicazioni web che consentono, previa registrazione gratuita, di pubblicare storie

attingendo anche a risorse disponibili in rete.

5 Legato in maniera indissolubile alla storia dell'uomo, dalle prime rappresentazioni rupestri ai poemi religiosi e alle cosmogonie
lo storytelling si rivela la forma comunicativa privilegiata per la trasmissione della tradizione e dell'identita culturale, fino ad
evolversi nel moderno storytelling management e nelle arti visive come infografica, libri illustrati, fumetti, videogiochi, Instagram,
Snapchat, film 3D e realta virtuale.

174



Gli smartphone in classe: nemici o strumenti di apprendimento?
Visual storytelling

Il visual storytelling, termine coniato nel campo del marketing di nuova generazione, rappresenta una
particolare tipologia di digital storytelling, che consiste nel raccontare una storia principalmente
attraverso immagini.

Narrazione applicata in origine al mondo imprenditoriale, € una prassi ad oggi consolidata sulla quale
numerosi brand hanno improntato il loro business plan, dal momento che gli elementi visivi “catturano”
maggiormente |'attenzione del cliente, aumentando la possibilita di engagement.

La rivoluzione apportata dal web 2.0 e dalle sue numerose applicazioni e la forza trainante delle nuove
tecnologie hanno contribuito ad un uso massivo di strumenti social basati su caratteristiche
“visual” (smartphone, tablet, Facebook, LinkedIn, Pinterest, Instagram e tutte le app di gestione delle
immagini).

La conseguenza di tale evoluzione culturale € che il visual storytelling non costituisce piti una pratica
confinata al mondo del marketing, ma un fenomeno sociale e di costume, affermatosi principalmente
grazie alla diffusione capillare dei social network e poi definitivamente consacrato dalla mobile experience.

Come abbiamo visto numerosi too/ che fanno parte della nostra vita quotidiana ci permettono di
realizzare presentazioni efficaci con estrema facilita anche da dispositivi mobilié e contestualmente
cresce l'esigenza di individuare software innovativi che in pochi tap permettano di condividere non solo

immagini e video, ma "storie".

Cos’'e Steller??

E una visual storytelling app per smartphone e tablet che consente la narrazione didattica del territorio e
molto altro ancora in modo semplice e intuitivo, valorizzando capacita grafiche e creativita. Disponibile
sia per utenti Apple che Android, & da considerarsi un‘ottima soluzione gratuita per la realizzazione di

storie con foto, clip video e testi di presentazione dal design lineare ed elegante.

BETELLER

Everyone has a story to tell

6 Nel contesto scolastico lo smartphone pud essere considerato una vera e propria postazione multimediale dall'indubbio valore
educativo, uno strumento prezioso a servizio della didattica da non relegare all'utilizzo di social come Whatsapp, Instagram e

Snapchat.

7|l termine é stato coniato dal gioco di parole story+teller
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L'applicazione puo essere assimilata ad un Instagram sfogliabile, che compone immagini accompagnate
da brevi didascalie creando piccoli album virtuali visionabili direttamente da smartphone, ma anche da
computer tramite browser, sebbene I'ambiente ideale di utilizzo resti il dispositivo mobile.

Nato a marzo 2014, Steller in questi anni si € evoluto fino a diventare a tutti gli effetti un social network
grazie all'integrazione di campi di ricerca, commenti e hashtag tramite cui € possibile il recupero di altre
storie. | punti di forza sono la facilita d'uso, il design minimal, ma raffinato, e la possibilita di raccontare
storie personalizzate attraverso il proprio smartphone in modo meno frammentato di Instagram e piu

accattivante di Snapchat, costituendone quindi una valida alternativa.

Percheée usarlo?

In ambito didattico potrebbe essere utilizzato in modo efficace da docenti e studenti per documentare in
modalita multimediale varie tipologie di esperienze — report di gite scolastiche ed altre attivita outdoor,
visite guidate e mostre, spettacoli teatrali, laboratori, resoconti di eventi, programmi, manifesti, inviti,
recensioni, raccolte a tema, checklist su un argomento — e per scrivere storie secondo le metodologie del
digital storytelling.

Inoltre la app potrebbe essere impiegata come pretesto per impartire agli studenti i principi essenziali
della media education, primo fra tutti I'uso consapevole dei media, ad esempio in relazione alle
problematiche legate alla gestione della privacy di terzi ripresi negli scatti o per valutare con spirito

critico lo strumento preferibile ad un determinato scopo.

Un'altra motivazione per incoraggiare I'adozione di Steller potrebbe essere quella di sperimentare |l
principio ribadito dal PNSD del BYOD (Bring Your own device)8, per fare cioé in modo che i vari dispositivi
possano essere messi a disposizione dell'intera comunita scolastica senza oneri economici per l'istituto.

L'obiettivo & quello di “alleggerire” le classi da strumentazioni informatiche costose ed ingombranti a
vantaggio di una didattica digitale basata sull'integrazione dei dispositivi elettronici personali di studenti

e insegnanti — smartphone, tablet e PC portatili — con le dotazioni tecnologiche degli spazi scolastici.

Infine, in una prospettiva di pit ampio respiro, 'utilizzo di una app dalle grandi potenzialita educative
potrebbe contribuire a scalfire luoghi comuni secondo cui lo smartphone rappresenterebbe solo un
elemento di distrazione, insegnando a trasformare un oggetto di intrattenimento in dispositivo al centro

del processo formativo.

Con ['utilizzo dei dispositivi mobili il focus dell’apprendimento si sposta dai contenuti alle modalita di
interazione, rivoluzionandone il processo. Prendono vita, in tal modo, nuovi linguaggi e forme di
comunicazione in grado di favorire coinvolgimento ed apprendimento by doing in chiave inclusiva e

collaborativa, rafforzando abilita e spirito di condivisione.

8 |l ricorso a politiche attive per il BYOD in ambito educativo viene espressamente previsto, attraverso una specifica azione, dal
Piano Nazionale Scuola Digitale (PNSD), il documento di indirizzo del Ministero dell'lstruzione dell'Universita e della Ricerca “per
il lancio di una strategia complessiva di innovazione della scuola italiana e per un nuovo posizionamento del suo sistema
educativo nell'era digitale”
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Come funziona?

Dopo aver scaricato I'applicazione, per utilizzarla € necessario registrarsi con le credenziali dell'account

Facebook, Twitter, Instagram o con la mail personale.

Una volta installata, & necessario concedere il consenso per I'accesso alla galleria fotografica del proprio

smartphone.

Appena effettuato il login, in modo analogo ad Instagram, la home presenta una timeline composta dalle
storie pubblicate dagli utenti, divise in Collections, categorie sempre aggiornate che i follower possono

commentare, apprezzare o decidere di seguire.

Il funzionamento € simile a quello di altri social media, in particolare al gia citato Instagram, sebbene nel

caso di Steller non si tratti di pubblicare una singola immagine, ma una raccolta multimediale.

E possibile effettuare ricerche con categorie suggerite, tramite hashtag oppure digitando il nome di un

utente o di una storia, interagire con gli altri tramite il pulsante like e i commenti e condividere le storie.

Come creare una storia?

Al momento di creare una nuova storia é necessario importare le foto gia scattate in precedenza ed
archiviate nella galleria del proprio smartphone, selezionando un tema che corrisponde alla
formattazione di testo e immagini. Per ispirarsi a idee originali & sufficiente spostarsi nella schermata
principale dell'app, dove vengono salvate le storie realizzate dai membri della community. Una volta

scelto il tema, sara comunque sempre consentita la modifica di impaginazione e layout.

Share your story easily to Instagram

Stories, Twitter, Facebook, Pinterest

and even embed your story on your
blog or website.

Get creative with brand new
authoring tools such as new fonts,
new colors, add text boxes and maps.

Get inspiration from storytellers all
around the world sharing their own
stories and adventures!

Create stunning, multi-page stories
with beautiful new themes.

Story Published v

00000000

Share your story

ASDFGHUJKIL

DEZXEVMENM < 'ﬂg@g

space

Nella prima immagine, che funge anche da copertina, viene richiesto di inserire il titolo ed eventualmente

anche un sottotitolo, scegliendo stile tipografico e colori ed attingendo a una grande varieta di caratteri.
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Cliccando sul segno “+" si puo procedere all'inserimento di ulteriori foto o pagine di testo; in ogni
momento é permessa |'eliminazione delle pagine create o l'inversione del loro ordine. Selezionando poi
I'icona “Modifica” per apportare le ultime correzioni, dopo aver cliccato sul bottone “Fine” che sta ad

indicare la conclusione delle operazioni di elaborazione, viene visualizzata un'anteprima del lavoro.

Completato I'editing, resta solo la pubblicazione della storia nella propria bacheca Steller, condivisibile sia

all'interno dell’app sia su altri canali di social networking come Instagram, Facebook, Twitter, Pinterest.

Anche dopo la pubblicazione viene offerta la possibilita di apportare modifiche alle storie o eliminarle
accedendo al proprio profilo utente, dove verranno visualizzate alla voce “Storie” quelle gia pubblicate,
“Bozze" quelle non ancora pubblicate, mentre sotto “Raccolte” in modo analogo a Pinterest é possibile

raccogliere le storie pubblicate da altri utenti, ordinabili secondo un determinato tema.

Come per altri social, infine, & disponibile anche la funzione embed per inserire la storia realizzata nel
proprio blog o sito web e la sezione “Notifiche” in cui si pud decidere di seguire i migliori autori in un
determinato settore o discipling, interagire con i propri like e ricevere aggiornamenti quando i follower

aggiungono “Mi piace’, commentano o ripubblicano le storie.

e-mail: francesca.palareti@unifi.it
Lavora presso la Biblioteca di Scienze sociali dell'Universita di Firenze e si occupa di formazione, metodologie didattiche

innovative ed e-learning, risorse elettroniche (in particolare e-book e banche dati accademiche), tecnologie
dell'informazione e redazione web, comunicazione digitale e social media.

Nel 2014 ha conseguito presso I'Universita di Firenze il master di | livello “Le nuove competenze digitali: open education,
social e mobile learning’; nell'ambito del quale ha realizzato un e-book sulla vita e le opere di Italo Svevo.

E autrice del volume 'Architettura della biblioteca e identita universitaria” (S. Bonnard, 2007) e di due contributi pubblicati
allinterno del volume “Esperienze di gestione in una biblioteca accademica: la Biblioteca di Scienze sociali dell’Ateneo
fiorentino” (Firenze University Press, 2016),

Collabora con riviste specialistiche dedicate ai temi della formazione scolastica e accademica, per le quali cura contributi su
metodologie didattiche ed e-learning, social media, dispositivi hardware e software per la didattica e servizi bibliotecari
avanzati.
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